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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Kodlama Egitiminde Egitsel Robot Kullaniminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi baslikli tez calismamin toplam 61 sayfalik kismia
iliskin, 9/06/2023 tarihinde tez damismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit
programindan asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna
gore, tezimin benzerlik oran1 %17 olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez ¢alismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz harig

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar harig

Alntilar dahil

7 kelimeden daha az Ortlisme igeren metin kisimlari harig

Nk wWwhE

Necmettin Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama Esaslarini
inceledim ve tez calisgmamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik oraninin
(%30) altinda oldugunu ve intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda
dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin
dogru oldugunu beyan ederim.

13/06/2023
Déndii KESTEK KUCUK

Dog. Dr. Isil SONMEZ



BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alismam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tiim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez i¢indeki biitiin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu g¢alismada bagskalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigin1 ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.

13/06/2023
Déndii KESTEK KUCUK
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Simgeler Aciklama

f : Frekans

N : Katilimer sayisi

p : Istatistiksel anlamlilik degeri

X : Aritmetik ortalama

Kisaltmalar

BDO : Bilgisayarca Diisiinme Olgegi

MIT : Massachusetts Institute of Technology

STEM :Science, Technology, Engineering, and Mathematics
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

KODLAMA EGITIiMINDE EGITSEL ROBOT KULLANIMININ OZEL YETENEKLI
OGRENCILERIN BIiLGi iSLEMSEL DUSUNME BECERILERINE ETKISi

Dondii KESTEK KUCUK

Bu arastirmanin amaci, kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi
islemsel diistinme becerilerine etkisini incelemektir. Arastirma, Konya ilinin Selguklu ilgesindeki bilim ve sanat
merkezinde 6grenim goren 110 6zel yetenekli 6grenci ile yliriitilmiistiir. Arastirma 13 haftalik bir siirede
gerceklestirilmigtir. Uygulama esnasinda, deney grubu dgrencileri egitsel robot kullanarak kodlama egitimi
alirken, kontrol grubu 6grencileri blok tabanli kodlama araci kullanarak egitim almistir. Arastirmada nicel
yontemlerden kontrol gruplu 6n test-son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Nicel verileri toplamak igin
dgrencilere "Bilgisayarca Diisiinme Olcegi" én test ve son test olarak uygulanmistir. Uygulama siireci ve egitsel
robotlara iliskin 6grenci goriisleri aragtirmaci tarafindan hazirlanan "Go6riisme Formu" ile toplanmustir. Nicel
verilerin analizinde, iliskisiz 6rneklem t-testi, iligkili 6rneklem t-testi ve karisik dl¢limler i¢in iki yonli varyans
analizi kullanilmistir. Gorligme formu araciligiyla toplanan verilerin analizinde igerik analizi kullanilmisti.
Aragtirmanin sonunda, grup ici karsilagtirmalarda her iki grupta da bilgi islemsel diigiinme becerilerinin arttig1
sonucuna ulagilmistir. Deney ve kontrol gruplar karsilastirildiginda, yapilan etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini artirmada deney grubunun lehine anlamli bir fark ortaya cikardigi goriilmiistiir. Ozel yetenekli
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla yapilan kodlama egitimlerinde egitsel
robotlarin kullanilmasiin, bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesinde daha etkili oldugu sonucuna
ulagilmistir. Gorlismeler sonucunda, deney grubu 6grencileri uygulama siirecinin problem ¢dzme, algoritmik
diisinme, yaratict diisiinme gibi becerilerinin gelisimine katki sagladigini, uygulama siirecini eglenceli
bulduklarimi ifade etmiglerdir.

Anahtar Kelimeler: Ozel Yetenekli Ogrenci, Bilgi islemsel Diisiinme, Egitsel Robot, Kodlama
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Educational Sciences
Curriculum and Instruction Program
Master Thesis

THE EFFECTS OF USING EDUCATIONAL ROBOTS IN CODING EDUCATION
FOR GIFTED STUDENTS' SKILL OF COMPUTATIONAL THINKING

Déndii KESTEK KUCUK

The purpose of this study is to examine the impact of using educational robots in coding education on the
computational thinking skills of gifted students. The research was conducted with 110 gifted students studying at
the science and art center in the Selguklu district of Konya province. The study was conducted over a period of 13
weeks. During the implementation, the experimental group received coding education using educational robots,
while the control group received training using block-based coding tools. A quasi-experimental design with pre-
test and post-test control groups was employed in the research. The "Computer Thinking Scale™ was administered
to the students as a pre-test and post-test to collect quantitative data. The researcher collected student opinions
about the implementation process and educational robots using a "Interview Form™ prepared for this purpose. In
the analysis of quantitative data, independent samples t-test, paired samples t-test, and two-way analysis of
variance for mixed measures were used. Content analysis was used to analyze the data collected through the
interview form. At the end of the research, it was found that the computational thinking skills improved in both
groups in intra-group comparisons. When the experimental and control groups were compared, it was observed
that the activities conducted had a significant positive effect on the improvement of computational thinking skills
in favor of the experimental group. It was concluded that the use of educational robots in coding education aimed
at improving the computational thinking skills of gifted students is more effective. According to the interviews,
the students in the experimental group expressed that the implementation process contributed to the development
of their problem-solving, algorithmic thinking, and creative thinking skills, and they found the process enjoyable.

"Keywords: Gifted Students, Computational Thinking, Educational Robot, Coding



BOLUM 1
1. GIRIS

Teknolojinin hizla ilerlemesi erken yastaki ¢ocuklarin teknoloji kullanimini oldukga
arttirmaktadir. Cocuklar dijital ¢agda her giin teknolojik araglar ile karsilasirlar fakat nasil
calistiklar1 hakkina fikirleri yoktur (Resnick, 2007). Cocuklarin teknoloji kullanimini tiiketim
sarmalindan ¢ikartip, ¢cocuklarin teknolojiyi kesfetmeleri ve tiretim araci olarak da teknolojiyi
kullanabilmeleri ¢agimizin en Onemli gerekliliklerindendir. Bu sebeple erken ¢ocukluk
yaslarindan itibaren bilgisayar bilimlerini etkili kullanabilmeleri i¢in is birligine dayali ve

tiretim odakl1 egitimlerinin verilmesi énemlidir (Perkovic ve Settle, 2010).

21. ylizyilda teknolojik gelismeler insan hayatina biiyiikk veri analizi, yapay zeka,
nesnelerin interneti gibi yeni teknolojileri dahil etmistir. Giiniimiiz diinyasinda yasamin her
alaninda cevresini algilayan ve tepki veren nesneler oldukca yaygindir. Insanlar bu ¢agda
bilgisayarlar ve diger teknolojik cihazlarla etkilesim kurarken, bu cihazlarin nasil ¢alistigini
anlamak ve onlar1 daha etkili bir sekilde kullanmak i¢in bilgi islemsel diisiinme becerisine
ihtiyag duyarlar. Teknoloji ¢agindaki hizli degisimler ve gelismeler bilgi islemsel diisiinme

becerisinin 6nemini artirmaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme kavramu ilk olarak Papert tarafindan kullanilmistir (Papert ve
Harel, 1991). Papert (1996) bilgi islemsel diisiinmenin bilginin yapilandirilmasinda
kullanilabilecegini iddia etmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6neminin anlasilmasinin
ve egitimde yayginlastirilmasinin 6nciisii Wing'dir. Wing (2006) bilgi islemsel diistinmeyi
"bilgisayar biliminin temel kavramlarim1 kullanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamay1 ve

insan davraniglarini anlamlandirmay1 icerir" seklinde tanimlamistir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin bireylere kazandirilmasindaki amag, bireyleri
bilgisayar gibi diisiinmeye zorlamak degildir. Bireylere bilgi islemsel diisiinme becerisini
kazandirarak, soyut ve cok boyutlu disiinebilmelerini saglamak amaglanmaktadir (Wing,
2006). Bilgi islemsel diisiinme becerisi elestirel diistinme, algoritmik diisiinme, soyutlama
becerisi, problem ¢6zme gibi birgok beceri ile dogrudan iligkilidir (The International Society
for Technology in Education [ISTE], 2015).

ISTE (2016) yaptigi arastirma ile Ogrencilerin sahip olmasi gereken standartlar

belirlemistir. Bu standartlar gii¢lendirilmis 6grenen, bilgi insa edici, bilgi islemsel diisiiniir,



yaratici iletisimci, dijital vatandasg, yenilik¢i tasarimci olarak belirlenmistir. Buradan yola
cikildiginda bilgi islemsel diislinme becerisinin egitimin tiim diinyada 6nem kazandig1
goriilebilir. Son yillarda egitim alaninda bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesi ve
kodlama egitimine yoOnelik bilimsel ¢alismalar dikkat ¢ekmektedir. Yapilan arastirmalarda
cogunlukla bilgi islemsel diisiinme becerisinin egitim yoluyla nasil gelistirilebilecegi sorusuna
yanit aranmaktadir (Apostolellis vd., 2014; Chalmers, 2018). Kodlama egitimi bilgi islemsel
diisiinme becerisinin gelistirilmesi amaciyla kullanilan yaklagimlardan biridir. Kodlama egitimi
icin kullanilan yoOntemler; disiplinler arasi uygulamalar, bilgisayarsiz uygulamalar, robot
programlama ve blok tabanli uygulamalar gibi yaklasimlar bu alanda sikg¢a kullanilmaktadir
(Weinberg, 2013).

Bilgisayarsiz uygulamalar daha ¢ok kii¢iik yas gruplari i¢in bilgisayar veya herhangi bir
elektronik cihaz kullanmadan gercgeklestirilen etkinliklerdir. Bu etkinlikler kesfederek 6grenme
ve oyun tabanli 6grenme etkinliklerinden olusmaktadir. Kodlama egitiminde disiplinler arasi
uygulamalar da sik¢a kullanilmaktadir. Bu yaklagim, kodlama becerilerini gelistirirken birden
fazla disiplini bir araya getirerek Ogrencilere daha kapsamli bir egitim sunmay1 hedefler.
Disiplinler aras1 yaklasim, kodlama egitimini sadece bir bilgisayar bilimi etkinligi olarak degil,

matematik, fen bilimleri ve sanat gibi diger disiplinlerle iliskilendirir.

Blok tabanli kodlama araglar1 ¢ocuklarin bilgisayar kullanarak liretmesine ve bilgi
islemsel diislinme, problem ¢6zme, yaraticihik gibi oOzelliklerinin gelisimine katki
saglamaktadir. Kodlama yaparken c¢ocuklar karsisina ¢ikan problem durumlarina ¢oziim
iiretmeye ¢aligir ve iirettigi ¢oziimler sonunda edindigi mutluluk ve 6zgiiven hissi onun ileride

karsilasacagi problemlere ¢6ziim liretme becerisini gelistirir (Resnick ve Silverman, 2005).

Kodlama becerisini 6grencilere kazandirmak igin kullanilan diger bir metot egitsel
robotlarin kullanimidir (Tekinarslan ve Cetin, 2018). Cocuklar yazdiklar1 kodlar1 egitsel
robotlar tizerine test edebilir ve robotlar1 kodlamaya calisirken kodlama bilimi ile ilgili temel
kavramlar1 kesfedebilirler (Earle, 2011). Resnick (2012), ¢ocuklarin dijital diinya ile gercek
diinya arasinda baglant1 kurmalar1 gerektigini, dijital diinyadaki deneyimlerini ger¢ek diinyada
karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim iiretmek icin kullanabileceklerini belirtmistir. Sanal diinya
ile gercek diinya arasindaki bagi kurma robotik sistemler ile miimkiin olabilecektir. Imberman
(2003) ogrenenlerin  hazirladiklart uygulamalar1 bilgisayar disinda fiziksel ortamda

gozlemleyebilmelerinin 6grenenler tizerinde olumlu etki yarattigini ifade etmistir.



Robot setleri Ogrencilerin kodlama ile hareket ettirebildikleri, sensorleri ile
haberlesebildikleri ve yaraticiliklarin1 gelistirebildikleri egitim araglari olarak egitim
kurumlarinda kullanilmaktadir. Egitim amagli kullanilan Makey Makey, Arduino, Lego
Mindstorms, Lego WeDo, mBot, Vex Robotics vb. bir¢ok robot seti bulunmaktadir. Bu robot
setlerinden mBot ve Arduino ekonomiklik, kolay programlanabilme, yaygin kullanim gibi

sebeplerden dolay1 daha fazla tercih edilmektedirler.

Ozel yetenekli dgrenciler yaraticilik, soyut diisiinebilme, giiclii bellek, genis hayal
giicti, yiiksek motivasyon gibi kisilik 6zelliklerine sahiplerdir (Bildiren, 2018, s 49). Egitsel
robot kullanilarak zenginlestirilen egitim ortamlarinin 6zel yetenekli dgrencilerin yaratici
diisiinme, basarma istegi ve derse yonelik motivasyonun artmasina katki saglamaktadir (Ramli
ve ark.,2011). Ozel yetenekli dgrencilerin 6zellikleri dikkate alindiginda kodlama ve robotik
egitimlerinde daha basarili olabilecekleri varsayilmaktadir. Ulkelerin gelismislik diizeylerinin
belirlenmesi agisindan robotik ve kodlama egitiminin énemi géz 6niinde bulunduruldugunda
0zel yetenekli 6grencilerin bu alanda egitilmelerinin siirekli artan isgiiciine ve lilkemizin dijital

iiretim kapasitesine saglayacagi katkilar oldukca degerlidir.

1.1. Problem Durumu

Bilgi islemsel diisiinme becerisi elestirel diisiinme, algoritmik diistinme, soyutlama
becerisi, problem ¢6zme gibi becerileri kapsamaktadir (Lye ve Koh, 2014). Bu yoniiyle bilgi
islemsel diisiinme sadece bilgisayar ve programlama ile ilgilenenler tarafindan 6grenilmesi
gereken bir beceri olmaktan ¢ikip herkes tarafindan 6grenilmesi gereken giinliik hayatta
faydalanilabilecek bir beceridir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini edinmeleri ve

bu yeteneklerini farkli derslerinde kullanabilmeleri saglanmalidir (ISTE, 2015).

Arastirma sonuglart incelendiginde, ogrencilere kodlama egitimi verildiginde;
Ogrencilerin Uzamsal diisiinme, analitik diisiinme, bilgi islemsel diisiinme, is birlikli 6grenme
ve problem ¢dzme becerilerinin gelistirilebildigi gorilmektedir (Bers ve ark., 2014). Bilgi
islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesine katki saglayan en 6nemli yontemlerden birisinin
erken yaslarda verilen kodlama egitimi olduguna dair uygulama ve arastirmalar bulunmaktadir

(Akpinar ve Altun, 2014; Yecan ve ark., 2017).

Okullarda 6grencilere bilgi islemsel diigiinme becerisi kazandirmaya yonelik planlanan
ders ve etkinliklerin bir¢ogunda blok tabanli kodlama araclar1 kullanilmaktadir. Bu durumun

nedeni blok tabanli kodlama araglarmin kullanigh ve erisilebilir olmasi olarak agiklanabilir.



Bireyin kodlama siirecinde karsilastig1 sorunlara tirettigi ¢coziimler ve sorunlara farkli ¢dztimler
gelistirmeye odaklanmasi bilgi islemsel diistinmenin gelisimini kolaylastirirken, bilgi islemsel
diisiinme becerisine sahip bireylerin problemlere genellenebilir ve kalic1 ¢oziim tiretme istekleri

kodlama siirecine olan ilgilerini arttirmaktadir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2017).

Kodlama egitiminde egitsel robotlarin kullanilmasi ile 6grenciler soyut kavramlari
somutlagtirabilmekte, {i¢ boyutlu diisiinebilmekte, gelisim donemlerine uygun donanimlari
kullanarak triinler ortaya koyarak yaraticiliklarin1 gelistirebilmektedirler (Karahoca ve ark.,
2011). Tirkiye’de robotik kodlama ile ilgili ¢alismalara her gecen giin artmakta, robotik
egitimleri kurslarda, maker atdlyelerinde, 6zel okullarda ve devlet okullarinda robot setleri
kullanilarak verilmektedir (Numanoglu ve Keser, 2017). Bilim sanat merkezlerinde de 6zel
yetenekli 6grenciler i¢in disiplinler aras1 zenginlestirilmis ve iist diizey egitim caligsmalari
yiriitiilmektedir. Birgok bilim sanat merkezinde egitsel robot setleri ile kodlama egitimleri

verilmektedir.

Alanyazinda robotik ve kodlama egitiminin bilgi islemsel diistinme becerisi lizerine
etkisini arastiran arastirmalar bulunmaktadir (Atiker, 2019; Yolcu, 2018; Secer, 2020;
Hamelburg, 2019; Chalmers , 2018). Ancak 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmeye yoOnelik arastirma bulunmamaktadir. Bu arastirmada kodlama
egitiminde egitsel robot kullanilan ve kullanilmayan 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerisi erigileri arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 incelenecektir. Yapilacak
olan bu arastirma ile hem 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin nasil
gelistirilebilecegi, hem robotik ve kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisi
incelenerek bu alanlarda ileride caligmalarda bulunacak arastirmacilara ve 6zel yetenekli

Ogrencilerin egitiminde gorev alacak 6gretmenlere rehberlik edecegi diisiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, 6zel yetenekli 6grencilere kodlama egitiminde egitsel robot kullanilarak
bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlikler tasarlayip, uygulanan
egitimin Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerindeki etkisinin incelenmesi
amaglanmistir. Uygulama siirecinde deney grubu 6grencileri blok tabanli kodlama araci ve
egitsel robot kullanarak etkinlikler yapmis, kontrol grubu &grencileri ise blok tabanli kodlama
araci kullanarak etkinlikler yapmistir. Siirecin sonunda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
beceri diizeyleri karsilastirilmistir. Ayrica deney grubu 6grencilerinin uygulama esnasinda

yapilan etkinlikler ve kullanilan egitsel robot seti ile ilgili goriislerine bagvurulmustur.
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Problem ciimlesi

Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan ve kullanilmayan o6zel yetenekli
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi erisileri arasinda anlamli bir fark var midir?
Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6zel yetenekli 6grencilerin uygulama ve egitsel

robota iliskin goriisleri nelerdir?
Alt problemler

1. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerisi On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilmayan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme

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

3. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grenciler ile egitsel robot kullanilmayan

ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi erisileri arasinda anlamli bir fark var midir?

4.Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grencilerin uygulama siireci ve egitsel

robot setine iligskin goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan yayinlanan bilisim teknolojileri ve teknoloji
tasarim Ogretim programlart incelendiginde ilkokul ve ortaokul (5,6,7,8. sinif) diizeylerinde
kodlama ve robotik 6gretimine yonelik kazanimlarin sayis1 arttirilmistir. Bu durum tilkemizde
robotik ve kodlama egitimine verilen 6nemin arttiginin en 6nemli gostergesidir. Robotik ve
kodlama egitimlerine MEB’in verdigi 6nem bu alanda yapilacak olan arastirmalar1 daha da

degerli hale getirmektedir.

Bilim Sanat Merkezleri (BILSEM) &zel yetenekli dgrencilerin egitimi icin MEB
tarafindan Orgiin egitime devam ederken destek egitimi alabilmeleri amaciyla kurulmustur.
BILSEM 6&zel yetenekli dgrencilerin yeteneklerini en iist diizeyde sergileyebilmeleri amaciyla
egitim vermektir. Ozel yetenekli &grencilerin egitiminde kullanilan zenginlestirilmis
etkinliklerin 21. yiizy1l becerilerinden olan bilgi islemsel diisinme becerilerine olumlu katk1

sagladig belirtilmistir (Tasg, 2018)



Teknoloji ve egitim alanindaki gelismeler incelendiginde tiim diinyada kodlama
egitiminin erken yaslardan itibaren verilmesinin 6nemine dikkat ¢ekilmektedir. Gorsel 6zellikli
ve blok tabanli kodlama araglarinin yayginlasmasi, Ogrencilere erken yaslarda kodlama
egitimlerinin verilebilecegi fikri dogrultusunda arastirmacilar1 yonlendirmistir (Catlak ve ark.,

2015).

Egitsel robotlarin kullaniminin asil amaci 6grencilerin yazdiklar1 kodlar1 ve bu kodlar
ile sagladiklar etkilesimleri fiziksel ortamda gorebilmeleridir. Ogrenciler bu sayede yazdiklari
kodlarin bir donanim ile gozlemleyebilmektedirler. Bu durum bir¢ok egitimciyi kodlama
egitiminin egitsel robotlarla desteklenmesi gerektigi fikrinde birlestirmektedir (Pakman, 2018).
Egitsel robotlar ile 6grencilere bilimsel arastirma yontemleri, kodlama mantigi, proje yonetimi
gibi beceriler kazandirilirken ayni zamanda bilgi islemsel diisiinme, isbirlikli 6grenme,

algoritmik diisiinme vb. 21. yiizy1l becerileri de kazandirilmaktadir (Kuzu ve Tiirk, 2018).

Robotik ve kodlama egitimine yonelik yapilan arastirma ve g¢alismalar son yillarda
artmasina ragmen robotik ve kodlama egitimi hizla degisen ve gelisen bir alandir. Dolayisi ile
robotik ve kodlama alaninda yapilacak olan daha fazla arastirma ve ¢aligma ile alanda yasanan
gelismeler takip edilmeli ve incelenmelidir. Bu tez calismasi ile egitsel robotik ve kodlama
etkinliklerini i¢eren bir 6gretim tasarim siireci sunulacaktir. Calisma 6zel yetenekli 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve bunu 6gretim yontemi olarak sunmasi
acisindan oldukg¢a 6nemlidir. Bu caligma blok tabanli kodlama egitimi ile egitsel robotlar
kullanilarak verilen blok tabanli kodlama egitimi arasindaki farki inceleme agisindan alan

yazinda 6nemli bir kaynak olusturacaktir.

Ogrencilere erken yaslarda verilen robotik ve kodlama egitimleri sayesinde 6grenciler
teknolojik gelismeleri Oziimseyebilecekler ve ileri teknoloji ile tanisacaklardir. Verilen
egitimler ile daha fazla birey teknolojiye yon verecek buluslarin gelistirilmesine, ileri

teknolojilerin iiretilmesine katki saglayabilecektir.

1.4. Sayiltilar

1.Toplanan veriler gercegi yansitmaktadir.

2.Denetim dis1 degiskenler deney ve kontrol grubu ayni oranda etkilemistir.



1.5. Smirhliklar
Bu arastirma; 2021-2022 egitim 0gretim doneminde Konya Yiiksel Bahadir Alayl
Bilsem’de egitim goéren 5. sinif toplam 110 6grenci tizerinde yapilmistir. Arastirma blok tabanli

kodlama araci mBlock ve egitsel robot kiti mBot ile sinirli olacaktir.

1.6. Tanimlar
Erisi: Bilgisayarca diisiinme 6l¢eginden her bir 6grencinin aldigi son test ve On test

puanlar1 arasindaki farktir.

Blok Tabanh Kodlama Araci: Uygulama esnasinda deney ve kontrol gruplarinda
kodlama egitimi verilirken kullanilacak yazilimdir. Kod bloklari birbirlerine baglanarak

kodlama egitimi gerceklestirilecektir.

Egitsel Robot: Deney grubu 6grencilerinin blok tabanli kodlama aract kullanilarak

irettikleri kod bloklarini yiikleyebildikleri egitsel robot kitleridir.

Bilgisayarca Diisiinme Olcegi: 22 sorudan olusan gecerliligi ve giivenirligi

hesaplanmis bilgi islemsel diisiinme becerileri 6lgmek amaciyla kullanilan aragtir.



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1. 21.Yiizy1l Becerileri

21.ylizyilin getirdigi teknolojik gelismeler, ¢alisma hayatindaki beklentileri ve
ihtiyacglar1 degistirmistir. Teknolojideki gelismeler insanlarin farkli becerilere sahip olmalarin
ve bu becerilerinin gelistirilmesinin gerekliligini ortaya c¢ikarmigtir. 21.yiizyil becerileri,
teknolojik gelismeler ve kiiresellesme ile birlikte ortaya ¢ikan ve insanlarin is, egitim ve giinliik
hayatta basarili olmalarin1 saglayan becerilerdir. Bu beceriler, bir¢ok farkli meslek dalinda ve
is alaninda 6nemlidir. Isverenler, bu becerilere sahip olan galisanlar1 tercih etmektedir ve egitim

sistemleri de bu becerileri 6gretmeyi hedeflemektedir.

21. yiizyil becerilerinin net bir tanimlamasi bulunmamaktadir. Fakat 21. yilizyil
becerileri diinyada bircok kurum ve kurulus tarafindan cesitli sekillerde siniflandirilmistir.
Partnership for 21st Century Skills (P21, 2017) tarafindan olusturulan ¢ercevede okullarda
temel dersler i¢in verilen egitimlerin yani sira teknolojik okuryazarliklar, yaraticilik, iletisim,
problem ¢ozme, adaptasyon, girisimcilik gibi Ozelliklerinde gelistirilmesinin  6nemi

vurgulanmigtir

Diinyanin pek ¢ok iilkesinde oldugu gibi tilkemizde de teknolojinin gelisimi egitime yon
vermektedir. MEB Egitim Arastirma ve Gelistirme Dairesi Baskanlig1 tarafindan hazirlanan
“MEB 21. yiizy1l Ogrenci Profili” raporunda égrencilerin 21. yiizy1l sartlarinda sahip olmalari
gereken Ozellikler belirtilmistir. Bu 0Ozelliklerden bazilari; teknoloji kullanimi, yaratici
diisiinme, Uriin ve siirece odaklanabilme, grup halinde 68renme, elestirel diistinme, bilgi ve
iletisim teknolojileri okuryazarligidir (Egitimi Arastirma ve Gelistirme Dairesi Baskanligi

[EARGED], 2011).

Kodlama becerisi mantiksal akil yiiritme becerisinin kapsadigi bir beceri olarak 21.
yiizy1l becerileri arasinda yer almaktadir (European Comission, 2014). Ciinkii teknolojinin hizla
ilerlemesiyle birlikte kodlama bilgisi, is hayatinda ve hatta giinliik hayatta 6nemli bir rol
oynamaya bagladi. Kodlama becerileri edinebilmis bireyler bir¢ok sektorde verimli ve yenilikgi
cozlimler tretebiliyorlar. Kodlama, 6zellikle STEM alanlarina ilgi duyan 6grenciler igin de
onemli bir beceridir. Kodlama becerisi, 6grencilere elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
mantiksal akil ytiriitme, bilgi islemsel diisiinme ve yaraticilik gibi birgok 21. yiizyil becerisi

kazandirilmasinda etkin rol oynamaktadir (Lye ve Koh, 2014).
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Kodlama egitimini alan 6grenciler kendi oyunlarimi yaparken iiretme becerisini ve
hazzin1 yasayabilecekler. Ogrenciler kodlama gegeklestirilirken ayni zamanda algoritma,
dongii, fonksiyon, degisken gibi kavramlar1 da 6grenebileceklerdir. Bu sebeple 21. yiizyilda
sektor fark etmeksizin ¢alisanlar igin programlama ve kodlama becerilerinin daha 6nemli

olmasi beklenmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

2.2. Kodlama Egitimi
2.2.1. Kodlama ve Programlama Kavramlari

Programlama bilgisayarin ya da herhangi bir donanimin nasil ¢alisacagini belirleyen ve
ona yon veren komutlar ve islemler olarak tanimlanabilir. Baska bir ifadeyle bir problemi
¢ozebilmek igin gerekli komutlari, bilgisayar tarafindan algilanabilecek komutlara ¢evrilmesi,
derlenmesi ve bu komutlarin galistirilmasidir (Kesici ve Kocabag, 2001). Programlama problem
slireglerini igeren bir yapidadir. Bu baglamda incelendiginde programlamada problemin analizi
ve tasarimi yapildiktan sonra probleme ait ¢oziimler olusturulup bir programlama dili
kullanarak bilgisayara aktarilir. Programlama, birgok farkli amag i¢in kullanilabilir. Ornegin,
bir programci, bir web sitesi olusturmak, bir oyun gelistirmek, bir veri taban1 yonetmek, bir
yapay zeka algoritmasi olusturmak veya bir robotu kontrol etmek gibi farkli projelerde

programlama becerilerini kullanabilir.

Kodlama ve programlama kavramlar1 birbirlerinin yerine kullanilmalarina ragmen
birbirinden farkli kavramlardir. Programlama kavrami “iist diizey biligsel becerileri gerektiren
bir problem ¢6zme siireci” olarak tanimlanir (Kert ve Ugras, 2009; Fesakis ve Serafeim, 2009).
Kodlama bir problemin ¢oziime kavusturulabilmesi amaci ile bilgisayarin anlayabilecegi bir
programlama dili ile bilgisayar ortamina aktarilmasidir (Van-Roy ve Haridi, 2004). Yani
kodlama islemi programlama igleminin bir alt basamagi oldugu sdylenebilir. Giinlimiizde
programlama ve kodlama kavramlar1 arasinda keskin bir ayrim yapilmamaktadir. Kodlama
kavramu ile ifade edilmek istenen programlamanin basitlestirilerek programlamanin erken yasta
ogretilebilmesine imkan saglamaktir. Kodlama genel anlamiyla bir cihaz ya da bilgisayara neyi
nasil yapacaginin programlama diliyle 6gretilmesidir. Kodlama elektronik beyne sahip
cihazlarin donanimlarini hareket gegiren ve nasil ¢alismalar1 gerektigini takip edip yon veren

komutlar toplulugudur (Gtilbahar ve ark., 2017).



2.2.2. Diinyada ve Tiirkiye’de Kodlama Egitimi
Hayatin her alaninda teknolojiyi etkin kullanabilmek ve iletisim kurabilmek igin
yazilimlar biiylik 6nem tasimaktadir. Teknolojinin ¢cagimizda herkesin kolayca ulasabilecegi

Olclide yayginlasmis olmasi kodlama egitiminin 6nemini ve gerekliligini ortaya koymaktadir.

Diinya Ekonomik Forumu tarafindan yayinlanan raporda 2022 yilinda isgiiciinde
aranilacak beceriler arasinda teknoloji tasarimi ve programlama ilk on beceri arasindan
dordiinci sirada bulunmaktadir (Diinya Ekonomik Forumu [WEF], 2018). Amerika ve Avrupa’
da birgok iilke egitim programlarini giincelleyerek erken yastan itibaren kodlama 6gretimini
eklemislerdir. European Schoolnet (2015) yaptig1 arastirmada, Ingiltere, Polonya, Slovakya vb.
tilkelerin igerisinde oldugu 16 Avrupa iilkesinde okul miifredatlarina kodlama egiminin
eklendigini belirtmistir. Avrupa lilkeleri kodlama egitimini Ogrencilerin problem ¢6zme,
mantiksal beceriler ve kodlama becerisi gibi becerilerini gelistirmek amaciyla egitim
programlarina dahil etmisilerdir (Sayginer ve Tiiziin, 2017). ABD’de diizenlenen kodlama
olimpiyatlar1 ile ogrencilerin kodlama ve problem ¢d6zme becerilerinin gelistirilmesi ve

kamuoyunda farkindalik yaratilmasi amaglanmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Kalkinma Bakanlig1 tarafindan yayinlanan onuncu kalkinma planinda milli egitim
sisteminin temel amaci belirtilirken bilim ve teknoloji kullanimina ve {iiretimine yatkin
bireylerin yetistirilmesinin dnemi ifade edilmistir (Kalkinma Bakanlig1, 2013). Ulkemizde 2012
yilinda MEB “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersine 5. ve 6. siiflarda zorunlu, 7. Ve 8.
Siniflarda ise se¢meli ders olarak yer vermistir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi toplam

ders saatinin yiizde ellisi kodlama egitimine ayrilmistir (MEB, 2018).

Calisma ve Sosyal Giivenlik Bakanligi’nin yayinladigi Ulusal Geng Istihdam Stratejisi
ve Eylem Planinda ortaokullarda bulunan 6grencilere iiretim, yazilim ve donanim konularinda
verilecek egitimin onemine dikkat ¢ekmistir. Ogrencilere teknolojiyi etkin ve verimli
kullanabilme amaciyla bu becerilerin kazandirilmas: i¢in G68retmen egitimlerinin

gerceklestirilmesi planlanmistir (Calisma ve Sosyal Giivenlik Bakanligi [CSGB], 2021).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi bu teknolojilerin kullaniminin
yayginlagsmasi sonucunu dogurmaktadir. Kodlama becerisi ve dijital okul yazarlik becerisinin
edinilmesi ile ¢ocuklar diinyanin dijital doniisiim hizina erigebilirler. Cocuklar hizla gelisen
bilgi ve iletisim teknolojilerini siklikla kullanmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin

kullanim1 genellikle teknolojiyi tliketmek iizerine kuruludur. Cocuklarin teknolojiyi hizla
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tiiketmelerinin Oniine gecebilmek ve teknolojiye olan ilgilerini teknoloji iiretebilmeleri icin
harcamalarini saglamak adina kodlama egitimi 6nemli bir arag olarak goriilmektedir. Kodlama
egitimine bir tasarim ve iiretim silireci goziiyle de bakilabilir. Kodlama egitimiyle ¢ocuklarin

edinecekleri tiretme hissi onlarin motivasyonlarini ve 6zgiivenlerini arttirabilir.

Egitimde kodlama 6grenme araci olarak da kullanilabilmektedir. Kodlama egitimi ile
ogrencilerin kodlama becerisi disinda siire¢ igerisinde problem ¢6zme, yaratici diisiinme, akil
yiiriitme gibi becerilerin de kazandirilabilecegi goriisii savunulmaktadir. ilgili alanyazin
incelendiginde yapilan arastirmalarda genellikle kodlama 6gretiminin algoritmik diisiinme,
problem ¢6zme, yaratict diisiinme, bilgi islemsel diistinme, akil yiirlitme gibi diisiinme
becerileri gelistirebildigi gozlenmektedir (Catlak ve dig. 2015). Shin ve Park (2014) ilkokul
Ogrencileri ile yaptiklar1 arastirmada kodlama Ogretiminin Ogrencilerin problem ¢6zme
yeteneklerini, karar verme ve planlama yeteneklerini, farkli diisiinme becerilerini gelistirdigi
sonucuna ulagsmislardir. Kodlama egitiminin Ogrencilere kazandirdigi bilissel ve duyussal

davranislar asagida belirtilmistir (Tekin ve Ozdemir, 2018).
Bilissel Davramislar

e Problem Cozme

e Akademik Basari

e Yaratict Diisiinme- Programlama

e Algoritmik Diigiinme

e Bilgi Islemsel Diisiinme

e Uzamsal Diisiinme

e Akil Yiriitme- Mantiksal Sorgulama
e Kavram Ogretimi

e Isbirlikli Calisma
Duyussal Davranislar

e Motivasyon
o Illgi ve Istek
e Ozgiiven

e Tutum

o Alg Yeterliligi
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Kodlama egitimi verilirken hangi yas grubuna nasil verilmesi gerektigi, kullanilacak
platformlarin ve programlama dillerinin nasil olmalar1 gerektigi gibi tartismalar bircok
arastirmaya konu olmustur (Catlak ve ark., 2015). Kodlama egitiminde farkli araglar ve 6grenme
ortamlar1 kullanilmaktadir. Bunlar 6grencilerin programlama dillerini 6grenmelerine, kod
yazmalarina, hata ayiklama yapmalarina ve projeler olugturmalarina yardimci olan bir dizi
aracgtir. Bu araglar bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, blok tabanli kodlama etkinlikleri ve

gelismis uygulamalar i¢in metin tabanli kodlama olabilir.

2.2.3. Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi

Bilgisayarsiz kodlama fiziksel etkinlikler ve kart oyunlari ile cocuklara kodlama egitimi
vermeyi amagclayan teknikler biitiinidiir. Kodlama egitimi i¢in Ogrencilerin bilgisayar
kullanmadigy, is birligi icerisinde gergeklestirdikleri etkinliklerdir. Bu yontemde, 6grencilerin
sadece bir kagit ve kalemi varken, problemleri ¢cozmek i¢in mantiksal diisiinme ve problemleri

¢ozmek i¢in adimlar takip etme becerileri gelistirilir.

Ayrica bilgisayarsiz kodlama egitimi programlama dillerini kullanarak yazilim
gelistirmeden Once, 6grencilere temel kodlama mantigin1 6gretmek i¢in de kullanilabilen bir
yontemdir. Bu egitim yontemi, 6zellikle 6grencilerin heniiz teknolojiye erisimleri olmadigi
durumlarda veya sinirli bir biitceye sahip okullarin kodlama egitimi sunmasi gerektiginde
kullanighdir. Code.org, kesfetprojesi.org, Tospaa.org gibi platformlar bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri icermektedir. Bu platformlarda etkinliklerin nasil gergeklestirilecegi hakkinda

bilgiler de sunulmaktadir (Senol, 2019).

Tim Bell ve arkadaslar1 tarafindan Unplugged projesi ile bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri gelistirilmis ve Ogretmenler tarafindan siiflarda rahatlikla uygulanabilir hale
getirilmistir. Unplugged projesi ile hazirlanan bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri farkli dillere
cevrilerek csunplugged.org yaymlanmistir. Sitede etkinliklerin uygulanmasi ile 1ilgili
yonergeler, videolar egitimcilerin dikkatini fazlasiyla ¢ekerek her gecen giin daha fazla kisiye
ulasabilmistir. Unplugged projesinde uygulanan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin

avantajlar1 asagida belirtilmistir.

e Etkinlikler bilgisayardan bagimsiz yapilabilir.
e Algoritma, yapay zeka, programlama dilleri vb. gibi bilgisayar bilimi ile ilgili
temel kavramlari igerir.

e Etkinlikler eglenceli ve ilgi ¢ekicidir.
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e Etkinliklerde kullanilan materyaller kolay bulunabilen ve diisiik maliyetli
malzemelerden olusur.

e Ogrenciler aras1 is birligi ve iletisimi arttirir.

e Etkinlikler birbirinden bagimsiz modiillerden olusmaktadir (cs unplugged,
2023).

Sekil.2.1. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 6rnegi (cs unplugged)

Ulkemizde bilgisayarsiz kodlama amaciyla tospaa.org platformu N. Alp AR tarafindan
kurularak egitimcilerin ve 6grencilerin kullanimina sunulmustur. Platformun kurulus amact
bilgisayara erisimi olmayan okullardaki Ogrencilere kodlama egitiminin verilebilmesini
saglamaktir. Tospaa platformu tarafindan gelistirilen masatistii kartlar1 tcretsiz olarak
kullanilabilmektedir. Tospaa kartlar1 6grencilere kodlama mantigin1 6gretebilmek i¢in gerekli

somut materyal ihtiyacini karsilamaktadir (Tospaa, 2017).
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Sekil.2.2. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 6rnegi (tospaa)

2.2.4. Metin Tabanh Kodlama Egitimi

Metin tabanli kodlama, programlama yapmak igin bilinen en eski yontemdir. Bu
yontemde, programlama dili kodlar1 dogrudan metin formatinda yazilir. Bu kodlar,
programlama dilinin s6zdizimine uygun olarak yazilir ve programlama islevlerini
gergeklestirir. Metin tabanli kodlama, blok tabanli kodlamaya gore daha gelismis programlama
yapmak i¢in daha gerekli bir yontemdir. Bu yontem, profesyonel yazilimcilar ve ileri diizey
programlama &grencileri tarafindan yaygin olarak kullanilir. Metin tabanli kodlama, blok
tabanli kodlamadan daha esnek ve ozellestirilebilir olmasinin yani sira daha hizli bir yazim
stireci de saglar. Metin tabanli kodlama, blok tabanli kodlamadan daha zor bir yontemdir, ancak
ozellikle biiyiik projelerde, karmagik yazilim yapilarinin gelistirilmesi i¢in daha uygulanabilir

ve gelismis bir yontemdir.

Metin tabanli kodlama, birgok farkli programlama dili i¢in kullanilabilir. Ornegin
Python, C++, Java, VB.net, Delphi, Visual Basic metin tabanli programlama i¢in kullanilan
dillerden bazilaridir (Unsal, 2019). Bu diller, kodlama projeleri olusturmak igin kullanilabilir

ve ¢esitli endiistrilerde kullanilan yazilimlarin gelistirilmesinde de kullanilir.

2.2.5. Blok Tabanh Kodlama Egitimi
Metin tabanli kodlamanin karmasik yapist sebebiyle yeni baslayan ogrencilerde

basarisizlik, hayal kiriklig1 gibi duygular goériilebilmektedir (Uzunboylar, 2017). Metin tabanli
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programlama dillerinin kullaniminin zor olmasi, s6z diziminde dgrencilerin sorun yasamalari
gibi sebepler kodlama 6gretimi i¢in daha basit ve kullanigh ortamlarin gelistirilmesi ihtiyacini
dogurmustur. Erken yasta kodlama egitimini kolaylastirmak adina bir¢ok blok tabanli kodlama

yazilimi tiretilmistir.

Blok tabanli kodlama ortamlarinda komutlari temsil eden bloklar bulunmaktadir. Bu
bloklar puzzle pargalart gibi ¢entikli yapilarda olup siiriikle birak yontemiyle birbirlerine
baglanabilmektedir. Kodlarin dizim kurallar1 ve kombinasyonlar1 metin tabanli programlama
ile benzerdir (Maloney et al., 2010). Blok tabanli kodlama araci sayesinde programlama dili
kodlarinin yazilimina ihtiyag duyulmadan blok seklinde hazirlanmis 6geler kullanilarak

kodlama yapuilabilir.

Blok tabanli kodlama araglar1 resim, miizik ve ses gibi 6geleri kullanarak 6grencinin
birden fazla duyusuna hitap etmektedir. Kodlama egitimini daha eglenceli hale getirirken
o0grenmeyi de somutlastirmaktadir. Blok tabanli kodlama araglar ile 6grenciler soyut kod
bloklarin1 somutlastirabilmektedirler. Kodlar1 ezberlemek yerine mantik olusturabilirler ve
hatalarina anlik déniitler alabilirler (Imal ve Eser, 2009). Blok tabanli kodlama yazilimlari ile
erken yasta ¢ocuklar kendileri i¢in oyunlar ve hikayeler olusturabilmektedirler (Resnick vd.,

2009). Blok tabanli kodlama ayrica hizli prototip gelistirme igin de kullanilir.

Code.org, scratch ve mBlock platformlart Tiirkge dil destegi ve kullanim kolayliklari
sebebiyle iilkemizde kodlama egitimlerinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu araglar, blok
tabanli kodlama i¢in hazirlanmis gorsel araylizler sunarlar ve Ogrencilerin programlama
yaparken gorsel olarak anlamalarina yardimei olurlar. Bu araglar ayrica 6grencilerin kodlama

projeleri olusturmasina ve bu projeleri paylasmasina olanak tanirlar.

Code.org: Cocuklara programlama ve kodlamay1 sevdirmek amaciyla 2013 yilinda
kurulmus kar amaci giitmeyen bir olusumdur. Temel amaci bilgisayar bilimleri ve kodlamaya
erisimi kolaylastirmak ve bu konuda firsat esitligi saglamaktir. Ogretmenlere simf ortami

olusturma ve 6grencilerinin gelisimlerini takip edebilme imkani sunmaktadir.

Scratch: 2007 yilinda ¢ocuklara kodlamay1 sevdirmek amaciyla MIT Media Lab
tarafindan kullanima sunulmustur. Ucretsiz bir yazilim olan Scratch cevrimici ve cevrimdisi
olarak kullanilabilmektedir. Scratch ile oyun, simiilasyon, animasyon, sunu gibi farkl tiirde
yazilimlar hazirlanabilir. Scratch kod bloklarinin siiriiklenip birakildigi arayiizii ile kolaylikla

proje hazirlama imkani1 sunmaktadir. Farkli kullanicilar tarafindan Scratch’ta hazirlanan
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projeler ¢evrimici olarak paylasilabilmektedir. Scratch da kullanicilar oyun ya da proje benzeri
igeriklerini olustururken sayisiz deneme yanilma yapabilmenin yaninda ¢evrimigi ortamda var

olan projelerdeki kodlar1 kesfederek dgrenebilmektedir.

mBlock: Makeblock firmasi tarafindan gelistirilmis ve scratch 3 versiyonunu temel
alinarak hazirlanmis blok tabanli kodlama yazilimidir (Coskunserge, 2021). mBlock'un basit ve
kullanict dostu arayiizli, 6grencilerin programlama becerilerini gelistirmelerine yardimci
olurken, ayn1 zamanda 6grenme siirecini eglenceli hale getirir. mBlock, hem ¢evrimici hem de
cevrimdist olarak kullanilabilen ticretsiz bir kodlama yazilimidir. mBlock yazilimi, Arduino,

mBot ve diger egitsel robotlar ile birlikte kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir. Bu ¢alismada

ogrencilerin kodlama egitiminde blok tabanli kodlama araglarindan mBlock kullanilmistir.

makeblock | mBlock ®. &&Dosya & Dizenle | | Baghksz ) | B Kaydet /inla € Kurslar W@l Ogreticiler g8 Geribildirim == . Python Editéril
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Sekil.2.3. mBlock v5.4.0 blok tabanli kodlama araci arayiizii

2.3. Kodlama Egitiminde Egitsel Robotlarin Kullanimi

Robotun birden fazla tanimi vardir. Tirk Dil Kurumu sézligiinde (n.d.) Robot tanimi
“Belirli bir isi yerine getirmek i¢in manyetizma ile kendisine ¢esitli isler yaptirilabilen otomatik
ara¢” olarak yapilmistir. Robotlar mekanik ve elektronik birimlere sahip, algilama yetenegine
sahip programlanabilir cihazlardir (Sisman, 2016). Baska bir tamimda ise robotlar
programlanabilen yetenek ve zekaya sahip, canlilarin hareket ve yasamlarini taklit edebilen

gelismis makineler olarak belirtilmistir (Han vd.,2008).
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Egitsel robotlar ¢evresindeki verileri sensorler ile algilayabilen ve bu verileri yazilan
kodlara uygun bir bicimde yorumlay1p tepki iiretebilen robotlardir (Uggiil, 2017). Egitsel robot
uygulamalar1 68rencilerin bir insanin yapmak istediklerini veya insanin yapabileceklerini hayal
edebilmeleri i¢in benzersiz firsatlar sunmaktadir. Robotlarin egitim amacli kullanilmasi
ogrencilere teknolojik bilgilere sahip olma, aragtirma becerileri ve is birligi i¢erisinde ¢aligma

gibi bir¢ok becerilerini gelistirmede yardimci olmaktadir (Sabanovi¢ ve Yannier, 2003).

robotlar, 6grencilere 6grenme siirecinde Ogrencilerin dikkatini ¢ekebilir ve onlar1 motive
edebilir. Kodlama becerilerinin somutlastirilmasi ve pekistirilebilmesi adina egitimde robot
setleri kullanilmasi 6nemli bir yere sahiptir. Kodlama egitiminde somutlastirma egitsel

robotlarin hareketi ile saglanmaktadir.

Bilisim teknolojilerinin gelisimi 6grencilere anlamli ve gergek¢i projeler yapabilme
imkani sunmustur. Seymour Papert 6grenciler ve gengler i¢in robotik kodlamanin ilk 6rnegi
olan logo programi ve bu programla kodlanabilen kaplumbaga robotu gelistirilerek alanda ilk
ornek olmustur (Papert, 1993). Giinlimiizde yaygin olarak kullanilan bazi popiiler egitsel

robotlar sunlardir: LEGO Mindstorms, Sphero, Bee-Bot, mBot.

mBot: Makeblock tarafindan gelistirilen bir egitim robotik kitidir. Bu kit, 6grencilere
programlama, elektronik ve robotik konularinda egitim almalarina yardimci olmak igin
tasarlanmigtir. mBot, blok tabanli kodlama aract mBlock araylizii kullanilarak
programlanabilir. mBot, birgok 6zelligi ve bileseni olan modiiler bir robotik kitidir. Bluetooth
baglantist ile mobil cihazlara baglanabilir ve 6grencilerin cep telefonlarindan, tabletlerinden,
bilgisayarlarindan mBlock uygulamasi araciligiyla programlanabilir. Bu bilesenler arasinda
ultrasonik sensorler, hat takip sensorleri, dokunmatik sensorler, 151k sensorleri ve RGB LED'ler

bulunur.
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Mbot Parcalari

Pil Kutusu

Bluetooth
Modiilii

Ultrasonik
Sensor

Cizgi Sensori

Sekil 2.4. mBot egitsel robot bilesenleri

Sekil 2.4 incelendiginde mBot’a ait bilesenler goriilmektedir. mBot egitsel robot seti
mBlok yazilimmi kullanarak kolayca programlanabilir. mBlock yaziliminda programlama
yapmak oldukga basittir. Ornegin, kullanicilar robotu hareket ettirmek icin hareket bloklarini
kullanabilirler. Hareket bloklari, robotun ileri, geri, saga veya sola hareket etmesini saglar.
Kullanicilar ayrica, robotun hizini, doniis agisint ve diger parametreleri de ayarlayabilirler.
mBlock yazilimi ayrica, robotun sensorlerini okumak ve ¢evrelerindeki nesnelere tepki vermek
icin kullanilabilecek bloklar igerir. Sensor bloklari, robotun etrafindaki nesneleri algilamasin

ve bu nesnelere yanit vermesini saglar.
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Makehiztck

Construct Your Dreams

Sekil 2.5. mBot egitsel robot

2.4. Bilgi Islemsel Diisiinme

Bilgi islemsel diistinme kavram ilk kez Papert tarafindan 1996 yilinda Computational
thinking olarak kullanilmistir. Bu kavramin Tiirk¢e karsiligi birgok kaynakta “Bilgisayarca
diisiinme” (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015). “Bilisimsel
diisiinme” (Ozkes, 2016; Sayin ve Seferoglu, 2016) ve “Hesaplamali diisiinme” (MEB, 2017),
“Kompiitasyonel diisiinme” (Aldag ve Tekdal, 2015; YTU BOTE, 2016; Sahiner ve Kert,
2016), “Bilgi islemsel diisiinme” (Barut, Tugtekin ve Kuzu, 2016; Giilbahar, Kalelilioglu ve
Dogan 2015; MEB, 2016) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Computational thinking kavramina
anlam olarak en yakin oldugu diisiiniilen Tiirkge karsilik bilgi islemsel diistinmedir. Bu sebeple
tiim cevirilerin kendi igerisinde dogru oldugu kabul edilse de en yaygin kullanilan ¢eviri “bilgi

islemsel diisiinmedir” (Demir ve Seferoglu, 2017, s.469).

Bilgi islemsel diisiinme kavraminin temelleri Papert (1993) tarafindan insacilik kurami

ile karsimiza ¢ikmaktadir. Insacilik yapilandirmaci yaklasimin farkli bir yorumudur ve
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Piaget’in kuramina dayanir. Papert insacilik kuraminda 6grencilerin, 6grenme siirecinde kendi
anlam ve bilgi yapilarini inga etmelerine olanak taniyan etkilesimli materyallerin kullanimin
tesvik eder, 6grencilerin kendi hatalarin1 yapmalarina izin verir ve bu hatalardan 6grenmelerini
saglar. Insacilik &zellikle bilgisayar programlama egitiminde yaygin bir yaklasim olarak
kullanilir. Bu yaklasim, 6grencilerin kendi 6grenme yolculuklarini yonetmelerine ve kendi

anlam ve bilgi yapilarini inga etmelerine yardimci olabilir (Papert, 1993).

Bilgi islemsel diisiinme kavraminin tanimlanmasi ile ilgili belirsizlikler yaygindir. Bu
belirsizliklerin sebebi konu ile ilgili ¢alismalarin ve orneklerin sayisinin az olmasidir.
Dolayisiyla bilgi islemsel diisiinmenin yeni bir kavram olarak alan yazinda yer almasi sebebiyle

fikir birligine varilamamasi normal olarak karsilanmalidir (Cetin ve Ugar, 2017).

Bilgi islemsel diisiinme kavrami ilk olarak Papert tarafindan kullanilsa da egitim
yayginlastirilmasinin ve dneminin anlasilmasinin 6nciisii Wing’dir. Wing (2006) bilgi islemsel
diisiinmeyi “bilgisayar biliminin temel kavramlarini kullanarak problem ¢ozmeyi, sistem
tasarlamay1 ve insan davranislarini anlamlandirmayi igerir” seklinde tanimlamistir. 2010
yilinda Wing,Cuny ve Snyder bilgi islemsel diistinme tanimin1 ““ Coziimlerin bilgi isleme birimi
tarafindan etkili bir formda sunulabilmesi ic¢in problemleri ve ¢oziimleri formiillestirmeyi
saglayan diigiinme siireci” olarak giincellemislerdir (Wing, 2011). Bu tanim Aho (2012)
tarafindan “Problemlerin ¢6ziimiinde; bilgi islemsel adimlarin ve algoritmalarin kullanildigi

diisiince siirecidir” seklinde derlenmistir.

Derslerde bilgi islemsel diisinmenin nasil kullanilacagimnin belirlenmesi adina
operasyonel bir taniminin yapilmasi gereklidir. ISTE ve CSTA (Computer Science Teachers
Association) birlikte ¢alisarak operasyonel bir tanim gelistirmislerdir (ISTE, 2011). Bu tanimda
bilgi islemsel diisiinme aslinda bir problem ¢dzme siireci olarak belirtilmis ve icermesi gereken

etkinlikler agagidaki maddelerle sinirlandirilarak ¢ergevesi belirlenmistir.

. Problemleri bilisim teknolojileri ile ¢oziilebilecek sekilde formiillestirme.

. Verilerin analizi ve organizasyonu.

. Verileri simiilasyon ve modelleme gibi soyutlamalar kullanarak temsil etme.
. Algoritmik diislince kullanarak ¢oziimleri otomatiklestirme.

. Olas1 ¢oziimleri verimli bir sekilde tanimlama, analiz etme, uygulama
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. Problemlerin ¢oziimiinii genelleyebilme ve diger problemlere transfer etme,

ISTE 2016 yilinda yayinladig1 6grenci standartlarinda bilgi islemsel diisiiniir ile ilgili

asagidaki dort yeterliligi 6grenciler igin Onermistir.

. Coziim yollarin1 ararken algoritmik diisiince, veri analizi, soyut model gibi

teknoloji destekli yontemleri kullanarak problemleri tanimlar.

. Verileri toplayarak veri setleri olustururlar, dijital araglar kullanarak verileri

analiz ederler ve karar alma becerilerini kolaylastiracak sekilde yorumlayarak kullanirlar.

. Problemleri parcalara ayirarak ¢6ziim igin kilit bilgilere erisirler. Problemleri

¢ozmek ve sistemleri anlamak i¢in betimsel modeller gelistirebilirler.

. Cozlimleri otomatiklestirmek ve test etmek igin algoritmik diisiinceden

yararlanirlar. Otomasyonun nasil ¢alistigini kavrarlar

Arastirmalarda bilgi islemsel diisiinmenin birden fazla diisiinme becerisini kapsayan bir
kavram oldugu vurgulanmaktadir. Bilgi islemsel diisiinmenin egitim sistemine dahil edilmesi
amaciyla bircok arastirmaci tarafindan bilgi islemsel diislinmenin bilesenlerine ve alt
boyutlarina ayrildigi goriilmektedir. Bilgi islemsel diistinmenin tanimlanmasinda oldugu gibi
alt boyutlarina ayrilmasinda da heniiz arastirmacilar tarafindan saglanan bir uzlas1 yoktur ancak
farkli arastirmacilar tarafindan ortaya konulmus ortak boyutlar bulunmaktadir. Bu durumun
bilgi islemsel diisiinmenin egitim sistemine dahil edilmesini ve degerlendirmesini zorlastirdig
sOylenebilir. (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Brennan ve Resnick, 2012; Fronza vd., 2017;
Lye ve Koh, 2014).

Birgok alt beceriden olusan bilgi islemsel diisiinme, bilesenlerine ayirma, soyutlama,
algoritmik diisiinme, problem ¢6zme, Oriintii tanima ve genelleme gibi bazi alt becerileri igerir
(Brennan & Resnick, 2012; Selby & Woollard, 2013). ilgili alan yazin incelendiginde bilgi
islemsel diisiinmenin alt boyutlarinin bes ana bilesen altinda toplandig1 gériilmektedir (Uziimcii

ve Bay, 2018).

Parcalarina Ayirma: Karmasik ve coklu yapilari pargalara ayirma olarak tanimlanir.

Karmagsik problemlerin ¢oziimlerinde yasanilan zorlugun 6niine gegme amaciyla kullanilir.
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Oriintii Tanimlama: Verilerdeki veya problemlerdeki tekrarlanan yapilar1 tanimlama
ve bu yapilar1 kullanarak bir sonuca ulagma becerisidir. Verileri veya problemleri analiz etmek

icin kullanilan bir yontemdir.

Soyutlama: Aranan niteligi bulmak amaciyla diger durumlarin goz ardi edilmesi ve

soyutlanmasidir. Bilgi islemsel diistinmenin 6zii olarak kabul edilir (Wing, 2008).

Algoritma: Belirli bir sorunu ¢6zmek i¢in belirlenmis adimlarin dizisi veya yontemidir.
Bir veri kiimesinin analiz edilmesi veya bir programin yazilmasi gibi islemler i¢in kullanilabilir.
Algoritmalar, ayrintili bir plan sagladigindan, belirli bir islemi yapmanin en verimli yolu kabul

edilir.

Hata Ayiklama ve Degerlendirme: Olusturulan algoritmanin test edilmesi ve
sonuclarinin degerlendirilmesidir. Iyi ve dogru bir problem ¢dziim siireci i¢in problemin test

edilme ve degerlendirilmesi olduk¢a 6nemlidir.

Bilgi islemsel diisiinme, belirli bir yontem ve siire¢ takip ederek 6grenilebilir bir
beceridir. Alanyazin incelendiginde bilgi islemsel diisiinme 6gretilmesi icin sinif i¢i ve smif
dis1 uygulamalarin, kodlama etkinliklerinin, oyunlarin kullanilabilecegi goriilmektedir (Lee,
vd., 2014; Apostolellis vd., 2014).

Bilgi islemsel diistinme dort farkli bigcimde 6gretilebilir. Bilgisayarsiz uygulamalar, blok
tabanli kodlama, robotik kodlama ve disiplinler arasi uygulamalar (Weinberg, 2013).
Programlama ve kodlama egitimi 6grencilerdeki bilgi-islemsel diisiinme becerisini gelistirmek
amagch kullanilabilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu calismada bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin 6grencilere kazandirilmasi amaciyla kontrol grubu o6grencilerine blok tabanl
kodlama aract mBlock kullanilarak egitim verilmistir. Deney grubu 6grencilerine ise blok

tabanli kodlama aract mBlok ve egitsel robot kiti mBot kullanilarak egitim verilmistir.

Birgok arastirmaci bilgi islemsel diisiinme becerilerinin 6l¢iilmesi i¢in araglar ve
yaklasimlar gelistirmistir. Kullanilan yaklagimlar yontemlerden bazilar1 3 anahtar boyuta gore
degerlendirme, Ol¢ek ile degerlendirme, basar1 testleri ile degerlendirme, performans
degerlendirme, peri degerlendirme ve degerlendirmeler sistemidir (Demir ve Seferoglu, 2017).
Denner ve Werner (2011) bilgi islemsel diisiinmeyi 6lgmek i¢in peri degerlendirme yontemini
kullanmislardir. Bu yontemde ortaokul 6grencilerine programlama ortaminda g¢esitli gorevler

verilmistir. Verilen gorevler puanlanarak bilgi islemsel diisiinme kavramlarinin bir yorumu
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olarak degerlendirilmistir. Gonzalez (2015) ¢oktan se¢meli bilgi islemsel diisiinme basar1 testi
olusturmustur. Bu test 12-13 yas Ogrenciler i¢in 28 maddeden olusan 5 boyutlu bir testtir.
Testteki her bir madde 4 siktan olusmaktadir. Grover (2015) bilgi islemsel diisiinmenin tek bir
yaklasimla Slgiilemeyecegi saviyla “Systems of Assessments” yaklagimini gelistirmistir. Bu
yaklasimla bilissel ve duyussal degiskenler; dereceli puanlama anahtari, agik uglu sorular,

coktan se¢meli sorular, grup c¢alismasi kullanilarak degerlendirilir.

Korkmaz ve ark., (2017) bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6l¢iilmesi amaciyla 1306
tiniversite 6grencisinden veri toplayarak 5 faktorden ve 29 maddeden olusan “Bilgisayarca
Diisiinme” 6lgegini gelistirmislerdir. Olgegin faktorleri yaraticilik, algoritmik diisiinme,
isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢ozmedir. Olgegin ortaokul 6grencilerine
uyarlanmasi amaciyla ortaokul dgrencilerine uygulanmistir. Arastirma dlgegin 22 madde ve 5

faktorden olusmasi seklinde sonuglanmistir. Olgek besli likert tipindedir.

2.5. Ozel Yetenekli Ogrenciler
MEB c¢alismalarinda iistiin zeka, iistiin yetenek kavramlar1 yerine daha az kategorize
edici olmasi nedeniyle 6zel yetenek kavraminin kullanilmasini 6nermistir. (MEB, 2013). Bu

arastirmada MEB 0Onerisi sebebiyle 6zel yetenek kavrami oncelikli olarak kullanilacaktir.

2.5.1. Ozel Yetenek, Ustiin Yetenek, Ustiin Zeka Tanimlar:

Ustiin yetenek kavrami zekadan bagimsiz diisiiniilmemelidir. Bu nedenle zeka ile ilgili
tanimlar1 incelemekte fayda vardir. Tarihsel siirecte zeka ile ilgili yapilan arastirma ve
tanimlamalar incelendiginde ilk olarak 19. yiizyilda zeka ile ilgili ¢alismalar yapan Galton
zekay, bilgileri yapilandirma ve kullanma olarak ifade etmistir. Alfred Binet ve Simon (1908)
zeka ile ilgili 3 temel 6zellige dikkat ¢cekmistir. Bunlar bir yonergeyi anlayip zihinde tutabilme
bir duruma basartyla uyum saglama ve bireyin kendisini elestirerek davraniginin dogru olup
olmadigina karar verebilmesidir (Bildiren, 2018). Spearman zekaya her alanda basar1 saglayan
genel bir yetenek olarak bakmistir. Yaptig1 arastirmalarda 6grencilerin farkli derslerde elde
ettikleri sinav puanlar1 arasinda anlamli bir iligki oldugunu saptamistir ve “g faktori” adimi
verdigi tiim bireylerde degisik oranlarda var olan genel zeka faktoriinii savunmustur (Sak,

2017).

Catell ortaya attig1 akici zeka ve kristalize zekd kuramlari ile modern zeka testlerine
temel olusturmustur (Bildiren, 2018). Akict zekayr esnek diisiinme ve soyut sonuglara

varabilme yetenegi, kristalize zekay1 ise bireyin akici zekayr kullanabilmesi i¢in hayat boyu
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gelistirdigi bilgi ve birikimlerine dayanan yetenek olarak belirlemistir. Akic1 zekay1 analoji ve
sekilsel testlerle Olcerken kristalize zekayr genel yetenek ve kelime dagarcigi testleriyle
Olgmiistiir. Piaget (1970) zekayr organizmanin c¢evreye uyum saglayabilmesi olarak
aciklamistir. Piaget zekanin ii¢ 6zelligi dikkate alinarak tanimlanabilecegine dikkat ¢cekmistir.
Bunlar; Zeka gevre ile gergeklesen etkilesim sonunda “kisinin ¢evreye sagladigi uyumun 6zel
halidir. Zeka “cevre” ve “zihinsel yap1” arasinda olusan denge halidir. Zeka, “zihinsel siirecler

biitiiniidiir” seklinde ifade etmistir.

Stenberg yaptig1 caligmalar sonucu zeka kavramini analitik zeka, pratik zeka, sentezci
zeka olarak iic kisimda incelemistir. Analitik zeka akil yiiriitmeyi, mantiksal diisiinmeyi
igerirken sentezci zeka yeni durumlar ile bas etme ve sezgilerden olusur. Analitik ve sentezci

zeka birlikte kullanilarak yasam problemlerinin ¢oziilebilmesi pratik zekadir (Stenberg, 1997).

Tarihsel siire¢ icerisinde geleneksel zekd yaklasimlari yerini zekanin birden fazla
boyuttan olustugunu o6ne siiren ¢oklu zeka kuramlarina birakmaktadir. Gardner ¢oklu zeka
kuraminda bireylerin sozel -dilsel zeka, mantik-matematiksel zeka, gorsel zeka, bedensel zeka,
miiziksel zeka, sosyal zeka, kisisel zekd, dogac1 zeka olarak sekiz farkli zeka tiirline sahip
olabileceklerini belirtmistir. Zekayr {irlin olusturabilme kapasitesi, problemlere ¢6ziim
tiretebilme becerisi ve problemleri kesfetme yetenegi olarak tanimlayan Gardner zekanin
kisiden kisiye farklilastigini savunur ve bireysel farkliliklarin 6nemine dikkat ¢eker (Gardner,

2004).

Amerika Birlesik Devletleri egitim komisyonu tarafindan 1972 yilinda hazirlanan
Marland raporunda iistiin yetenekli bireyler 6zel akademik yetenek, genel zihinsel yetenek,
liderlik kabiliyeti, yaraticilik, psikomotor beceriler ve sanatsal yetenek alanlarindan en az bir

tanesinde akranlarina gore daha iistiin olan bireyler olarak tanimlanmistir (Sak, 2017).

2.5.2. Ustiin Yetenek (Ozel Yetenek) Kuramlar

Ustiin yetenekli bireylerin tanimlanmasi ve 6lgiilmesine yonelik kuramlardan yola
cikildigin iistiin yetenek kavraminin da tanimlanabilmesinin olduk¢a gii¢c oldugu goriilmektedir.
Ustiin yetenek kavramimi aciklamak icin kullanilan {ic farkli {istiin yetenek kuram
bulunmaktadir. Uglii ¢ember kurami, besgen kurami, Gagne modeli olarak karsimiza ¢ikan
iistlin  yetenek kuramlar1 incelendiginde 1istiin yetenegin sadece IQ puanlarnyla
Olclilemeyecegini farkli oOzelliklerinde tanilama siirecine dahil edilmesi gerektigi acikca

goriilmektedir.
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2.5.2.1. Uclii cember kurami

Renzulli (2005) iistiin yetenekli bireylerin 6zelliklerini ti¢ farkli kiimede toplamustir.

Ortalama Uzeri Yetenek: Soyut diisiinme, sdzel-sayisal sorgulama, bilgilerin segici ve
hizli hatirlanabilmesi gibi genel yetenekler; miizik, matematik, tiyatro, dans, resim, fen, gibi

ozel yetenekler.
Yaraticilik: Degisik ve yeni diisiinceleri problem ¢ézliimiinde kullanabilme yetenegidir.
Gorev Sorumlulugu: Gorev istegi ve listlenebilme yetenegidir.

Bireylerin iistiin yetenekli olarak degerlendirilebilmesi i¢in ti¢ 6zelligin belirli oranlarda
birbirleriyle kesismesi gereklidir Birey belirlenen ii¢ farkli dlgiitte de yasitlarinin yiizde 85
inden ve en az bir Olgiitte yasitlarindan yiizde 98 inen daha basarili olmasi1 durumunda tistiin

yetenekli olarak kabul edilir.

2.5.2.2. Besgen kurami

Ustiin yetenegin tanilanmasinda kullanilan besgen kuraminda birey bes farkli kritere
gore sistematik bir bigimde degerlendirilir. Mitkemmellik kriterinde birey bir ya da birkag farkl
alanda olaganiistii performans gostermelidir, enderlik kriterinde birey {iistiin oldugu alanda esine
az rastlanir performans gostermelidir, kanit kriterinde birey zeka testleriyle alaninda
ustiinliigiinii gostermelidir, tretkenlik kriterinde birey bir {irlin ortaya koymali ve bunu
tekrarlamalidir. Deger kriterinde ise bireyin istiin yetenegi bulunan alan toplum tarafindan
degerli bulunmalidir. Stenberg’in modeli de Renzulli’nin ii¢lii cember modeli gibi dinamik bir

yapidadir. Yetenek, ¢evre ve zaman ile etkilesime bagli olarak degisebilir (Akarsu, 2001).

2.5.2.3. Gagne modeli

Gagne (2004) iistiin yetenegin davraniglardan anlasilabilecegi lizerinde durmustur.
Ustiin ve yetenek kavramlarmi birbirinden ayirarak iistiinliik tamimimi iistiin ve yetenek
kavramlar1 arasindaki fark tizerine kurmustur. Gagne (2004) {istiin yetenek kavrami entelektiiel
yetenek, yaratici yetenek, sosyal etki ve psiko-motor beceri olarak ayirmistir. Yetenek
kavramini sanat, akademik, is, sosyal hareket, teknoloji, spor ve eglence olmak iizere alanlara
ayirmigtir Ustiin yetenek icin bireyin akranlar1 arasindan yiizde 10’luk dilime girmesi
gerektigini savunmustur. Gagne’ye gore yetenegin beceriye doniistiiriilebilmesinde etkin olan

ti¢ kataliz sans, ¢evre ve icsel etkenlerdir.
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Milli Egitim Bakanlig1 (2019) 6zel yetenekli 6grenciyi yasitlarina gére daha ¢abuk
Ogrenen; yaraticilik, sanat, liderlige iliskin kapasitede ilerde olan, 6zel akademik yetenegi olan,
soyut fikirleri anlayabilen, ilgi alanlarinda bagimsiz hareket etmeyi seven ve iist diizeyde

performans gosteren birey olarak tanimlanmustir.

2.5.3. Ustiin Yetenekli (Ozel Yetenekli) Egitiminde Kullanilan Stratejiler

Ustiin yetenekli 6grencilerin yeteneklerinin en iist seviyede ortaya ¢ikarilabilmesi igin
gecmiste uygulanan ve giiniimiizde uygulanmakta olan farkli egitim stratejileri bulunmaktadir.
Bu stratejiler 6grencilerin ilgi, yetenek, hazir bulunusluk ve ihtiyaglar1 dikkate alinarak

hazirlanmistir. Bes farkli baglik altinda toplanan bu stratejileri asagida agiklanmigtir (Sak,
2017; Koksal, 2020).

Gruplama: Ogrenciler egitim siirecinde tam veya yar1 zamanli olarak farkli gruplara
ayrilirlar. Bu gruplar homojen ya da heterojen olabilir. Egitim grubun ozelliklerine gore

planlandiginda 6nemli kazanimlar elde edilebilir.

Hizlandirma: Temel amag¢ 0grencinin 6grenme ve gelisim hizina uygun egitim ve
ogretim planlamaktir. Ustiin yetenekli dgrencilerin kalic1 6grenmelerini destekleyen ve sinifta

sikilmay1 onleyen etkili bir yontemdir.

Zenginlestirme: Egitim miifredatim1 ve olanaklarinmi ¢esitlendirerek genel miifredatin
otesine gecmeyi amaglayan stratejidir. Ug farkli tiirde zenginlestirme yapilabilir; siirece dayal,

icerige dayal1 ve iirline dayali zenginlestirmedir.

Mentorliik: Bilgili ve tecriibeli bir kisinin kendisinden daha az bilgili ve tecriibeli olan
bireye yardim ve rehberlik etmesi olarak tanimlanabilir. Ogrencilerin basari, okula kars1 olumlu

tutum, 6zgiiven gibi 6zelliklerinin gelisiminde etkilidir.

Bireysellestirilmis Egitim: Ustiin yetenekli grencilerin egitim ihtiyaglarmi en {ist
seviyede gerceklestirebilmek i¢in gelisim diizeyleri ve 6grenme ihtiyaglar1 dikkate alinarak
uygulanan stratejidir. Tek bir 6grencinin normal smiflarda egitilmesi i¢in gerekli destek

hizmetleri ve 6zel egitimin planlanmasidir.

2.5.4. Ustiin Yetenekli (Ozel Yetenekli) Bireylerin Tanilanmasi
Tanilama, benzer 6zellikleri tagiyan ya da benzer sinifta degerlendirilen bireyleri tespit
etme siirecidir (Sak, 2017). Ustiin yetenekli bireylerin tanilanmasi siireci; zeka, yaraticilik ve

basar1 gibi bireysel 6zellikler ile ilgili bilgilerin toplanmasi ve bu bilgiler ile bireylerin zihinsel

26



kapasite ve performanslarina iliskin kararlarin alindig: stirectir. Moore’a (1992) gore iistiin
yetenekli bireylerin potansiyelini en iyi derece degerlendirilebilmesi i¢in detayli bir tanilama
siirecine ihtiya¢ vardir. Tanilama siirecinde birden ¢ok degerlendirme aracinin ayni anda

kullanilmasi ile daha giivenilir sonuglar elde edilebilir (aktaran Bildiren ve Uzun, 2007).

Ustiin yetenekli bireylerin tanilanmasinin dncelikli amact 6grenci yararidir. Ogrenci
yararina doniik yapilan tanilamanin dogal sonucu olarak toplum yarar1 da ortaya ¢ikacaktir.
Tanilama yapilirken iki farkli tanilama yaklasimi ortaya ¢ikmaktadir. Programa dayali tanilama
yaklasiminda ise ilk olarak egitim programlar1 gelistirilir sonra gelistirilen programin
ozelliklerine uygun yetenekli 6grenciler tanilanir. Bireye dayali tanilama yaklagiminda
ogrencilerin zihinsel kapasiteleri psikometrik araglarla belirlenmektedir (Sak, 2017). Bilim

Sanat Merkezleri’ne 6grenci tanilamasi yapilirken bireye dayali tanilama yapilmaktadir.

Bilim ve Sanat Merkezleri; ilkokul, ortaokul ve lise ¢agindaki resim, miizik ve genel
zihinsel yetenek alanlarinda 6zel yetenekli olarak tanilanan 6grencilerin 6rgiin egitim aldiklar
kurumlarin disinda bireysel yeteneklerinin fark etmelerini ve yeteneklerini gelistirerek tist
diizeyde performans gostermelerini saglamak amaciyla kurulmus 6zel egitim kurumlaridir
(Ilhan, 2019). Ulkemizde 6zel yetenekleri ogrencileri tanilama islemi MEB tarafindan
belirlenen tanilama yast ya da smif diizeyi dikkate alinarak bakanlik tarafindan belirlenen
takvim dogrultusunda gerceklestirilir. Yapilan test ve miilakatlar sonucu Ogrenciler genel
zihinsel yetenek, gorsel sanatlar, miizik olmak {izere ti¢ farkli alanda 6zel yetenekli olarak
tanilanir. Tanilama siireci sonunda O6zel yetenekli kabul edilen 6grenciler bilim sanat

merkezlerinde egitim gérmeye baglar (Sak, 2017).

Bilim ve Sanat Merkezleri’nde uyum egitimi, destek egitimi, bireysel yetenekleri fark
ettirme, Ozel yetenekleri gelistirme ve proje lretimi- yonetimi diizeylerinde Ogrencilere
egitimler verilmektedir. Bu egitimler kademli olarak ilerlemekte ve bir kademeyi basariyla
tamamlayabilen Ogrenci sonraki kademeye ge¢cmektedir. Tamamlanan egitim programin

ardinda 6grencilere Program “Tamamlama Belgesi” verilmektedir (MEB, 2019).

2.6. lgili Arastirmalar
Bu boliimde kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin 6grencilerin bilgi islemsel

becerilerine yonelik etkisini inceleyen arastirmalar iizerinde durulmustur.
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2.6.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Numanoglu ve Keser (2017) bu arastirmanin amaci programlama dgretiminde mBot-
STEM Educational robot kullanilabilirligini belirlemektir. Arastirmacilar programlama
siirecinde programlamaya iliskin kavramlar1 igeren uygulamalart mBot’u kodlayarak
gerceklestirmistir.  Gergeklesen uygulamanin sonunda su tespitlerde bulunmuslaridir.
Programlama 6gretiminde robot kullaniminin 6grencilerin soyut kavramlari somutlastirmasina

ve problem ¢6zme, bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelisimine katki saglamaktadir

Vatansever (2018) Scratch ile programlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin problem
¢ozme becerisi ilizerindeki etkisini incelememistir. Arastirma 226 ortaokul &grencisi ile
yuriitiilmiis, deneysel olarak gergeklesen bu arastirmada Scratch kullanilarak gergeklestirilen
programlama egitimlerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri iizerinde pozitif etkiye sahip

oldugu goriilmiisttir.

Alkan (2018) tarafindan yapilan arastirmada 6zel yetenekli 6grencilerin programlama
dili 6gretiminde Kodu Game Lab yaziliminin kullanilmasinin problem ¢6zme becerileri
diizeylerine etkisi lizerinde durulmustur. Arastirmanin ¢alisma grubu 5.sinifta okuyan 35 6zel
yetenekli 6grencidir. Arastirmada “Cocuklar I¢in Problem Coézme Envanteri” kullanilmistir.
Gegeklestirilen kodlama egitimlerinin 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine

katki saglayabilecegi belirtilmistir.

Kirmit, Donmez ve Cataltas (2018) arastirmada Ustiin yetenekli 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerinin cinsiyet degiskenine gore incelemeyi amaglamistir.
Arastirmaya Bilsem’e devam ortaokul 6grencileri katilmistir. Arastirma igin tarama modeli
kullanilmistir. Veriler Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyi Olgegi kullanilarak toplanmustir.
Arastirmanin sonunda erkek Ogrencilerin algoritmik diisiinme, yaratici diigiinme igbirlikli
ogrenme, elestirel diislinme beceri puanlarinin kiz 6grencilere gore yliksek oldugu goriilmiistiir.
Kiz 6grencilerin ise problem ¢6zme beceri puanlarmin erkek dgrencilerden yiiksek oldugu

gorilmiistiir.

Simsek (2018) programlama Ogretimi siirecinde gorsel programlama ve robotik
programlama etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarina ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisini incelemistir. Calisma siirecinde 5. sinifa devam eden 60 6grenci 2 gruba

ayrilmis bu gruplara farkli programlama araglari ile egitim verilmistir. Arastirma sonucuna gore
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2 grubun veri toplama araglarindan aldiklar1 puanlar karsilagtirlldiginda es deger oldugu

goriilmiistiir.

Alkan (2019) programlama ortaminda egitim alan 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar
oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini arastirmistir. Arastirma sonucunda
erkek 6grencilerin kodlamaya yonelik tutum puanlarinin Kiz 6grencilerin puanlarindan daha
yiiksek oldugu gortilmistiir. Arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grenciler, kodlama yapmay1

ogrenmek Ve bilgisayar ortaminda kendi oyunlarini tasarlamak istediklerini ifade etmislerdir.

Atiker (2019) programlama 6gretiminde 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri
gelistirmeye yonelik etkinlik tasarimlarinin 6grencilerin akademik basarilari ve bilgi islemsel
diisiinme becerilerine etkisi incelenmistir. Arastirmada karma arastirma yontemi kullanilmistir.
Veriler bilgi islemsel diistinme 6lgegi ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak
toplanmistir. Arastirma On test son test kontrol gruplu deneysel model ile yliriitilmiistiir.
Arastirmaya 2 farkli smiftan 60 6grenci katilmistir. Kontrol gurubunda geleneksel yontem
deney grubunda ise bilgi islemsel diistinme becerilerini destekleyen etkinlikler kullanilmistir.
Calismanin sonunda deney ve kontrol gruplar arasi karsilastirmada akademik basar1 puanlari
deney grubu lehine farklilik gostermistir. Uygulama oncesi ve sonrasi bilgi islemsel diisiinme
becerileri ortalama puan farklar1 karsilagtirilmistir. Sonuglar incelendiginde sadece yaraticilik
alt boyutunda anlamli farklibk bulunmustur. Olgek genelinde ve diger alt boyutlar

incelendiginde anlamli bir farklilik bulunmamugtir.

Eraytag (2019) arastirmasinda robotik kodlama egitiminde blok tabanli kodlama
yonteminin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Arastirma
yar1 deneysel desende tasarlanmistir. Calisma grubunu 5. smifa devam eden 130 6grencinde
olusmaktadir. Arastirma kapsaminda kontrol grubunda robotik kodlama egitiminde metin
tabanli kodlama yontemi kullanilirken deney grubunda blok tabanli kodlama ydntemi tercih
edilmistir. Arastirmanin soncunda gruplar arasindaki akademik basar1 puanlar incelendiginde

deney grubu 6grencileri lehine anlamli fark oldugu goriilmiistiir.

Kiligkiran, Korkmaz ve Cakir (2020) tarafindan yapilan arastirmada robotik kodlama
egitimin Ustiin yetenekli 6grencilere katkisi incelenmistir. Arastirmaya alti 6zel yetenekli
ogrenciden katilmistir. Yapilan bu aragtirmanin sonunda 6zel yetenekli dgrencilerin robotik

kodlamaya yonelik 6z yeterliliklerinde ve problem ¢6zme becerilerinde artis goriilmiistiir.
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Ayrica 6zel yetenekli 6grenciler robotik kodlama egitiminin olumlu yonde kendilerine katki

sagladigini belirtmislerdir.

Avct (2021) arastirmasinda {istiin yetenekli 6grencilerin robotik ve kodlamaya karsi
tutumuna Stem egitimine gore hazirlanmis robotik kodlama etkinliklerinin etkisini incelemistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Stem ile Geng Miihendis Beyinler 3 etkinligine katilan Malatya
BILSEM’e devam eden 34 iistiin yetenekli 6grenci olusturmaktadir. Bu arastirmada karma
arastirma yonteminin kullanilmistir. Arastirma 2 asamadan olusmaktadir. 1. asama Stem
egitimine uygun hazirlanmis robotik kodlama etkinliklerinin planlanmasi 2. asamada ise veriler
toplanmistir. Arastirmanin Ustiin yetenekli dgrencilerin Stem ile ilgili olumlu gériise sahip
oldugu ve uygulanan etkinliklerin 6grencilerin robotik kodlamaya karsi tutumlarini olumlu

etkiledigi belirtilmistir.

2.6.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Lai ve Yang (2011) programlama dersi alan 6. Sinif’a devam eden Ogrencilerinin
problem ¢dzme ve mantiksal diisiinme becerilerine etkisi incelenmis. 130 6grenci katilimi ile
diizenlenen scratch yazilim kursunda ogrenciler cesitli uygulamalar yapilmislardir.
Arastirmacilar kursun sonunda yaptiklar1 degerlendirme ile gorsellestirilmis programlama
yazilimi scratch igerisindeki farkli stratejilerin problem ¢dzme siirecine entegre edilmesinin

problem ¢6zme becerisinin gelisimine olumlu katki sagladigini ileri stirmiislerdir.

Weinberg (2013) tarafindan iki asamali bir ¢alisma yiiriitilmistiir. Birinci asamada
2006-2013 yillar arasinda bilgi islemsel diisiinme becerisi ile ilgili literatiir taramasi yapilmas,
yapilan bu tarama sonucu bilgi islemsel diistinme becerisi ilgili yapilan ¢alismalarin sayisi
artmasina ragmen istenilen seviyede olmadig1 goriilmiis. Arastirmanin ikinci asamasinda ise
egitim ortaminda bilgi islemsel diislinme becerisinin gelistirilmesine yonelik ¢esitli
simniflamalar, tanimlar ve tartigmalar yapilmistir. Arastirma sonunda Ogretmenlerin bilgi
islemsel becerilerin gelisimine yonelik mesleki egitimlerin az ve yasanan bdlge ile sirl
oldugu ayrica miifredatta da bilgisayar bilimini igeren ders kredi sayisinin yeterli olmadig:

gorilmiistiir.

Begosso ve Silva (2013) programlama egitiminde Scratch kullanimin 6grencilerin
problem ¢dzme ve mantiksal diisiinme becerisinin gelisimine katkisi incelenmistir.3 aylik bir

siirede 6grencilere Scratch ile gesitli uygulamalar yapilmis, Arastirmanin sonunda yapilan
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degerlendirmede 6grencilerin problem ¢oziim siireci ile ilgili onemli becerileri kazandig1 ayrica

O0grenmeye yonelik motivasyonlarinin arttigi gorilmiistiir.

Chalmers (2018) Dort ilkokul 6gretmenin siniflarinda robotik kodlama uygulamalarini
kullanmalar1 ve uygulamalarin &grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini
incelemistir. Ogretmenler etkinlik siirecinde LEGO WeDo 2.0 robotlarmi kullanmustir.
Arastirmaya ait veriler anketler, 6grenci gilinliikleri ve yar1 yapilandirilmig goriigme formlari
aracihign ile toplanmistir. Ogretmenler ders i¢i uygulamalarda LEGO WeDo 2.0 robotlarin
kullaniminin 6grencilerin grup c¢alismasi ve bilgi islemsel diistinme becerilerini gelistirdigini
belirtmistir. Ayrica 6gretmenler, 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerinin gelisimi ile
ilgili farkindaliinin arttigimni bunun yaninda profesyonel destege ihtiya¢ duyduklarini ifade

etmistir.

Hsu, Chang ve Hung (2018) 2006-2017 yillar1 arasinda gesitli akademik dergilerde
yayinlanan c¢alismalarda bilgi islemsel beceri egitiminde kullanilan araglar, programlama
dilleri, benimsenen 0gretim stratejileri, katilimcilar ve uygulamali dersler ve ders kategorileri
incelenmistir. Inceleme sonucunda egitim 6gretimde bilgi islemsel becerinin tanitiminin son on
yilda biiytlik ilerleme kaydetmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik calismalarin
sayisinin artmasinin yani sira farkli iilkelerdeki ¢alismalar, arastirma konulari ve dgretim
araclar1 da son yillarda daha c¢esitli hale gelmistir. Yapilan ¢alismalara konu olan bilgi islemsel
diistinme becerisine yonelik etkinliklerin pek ¢ogunda proje tabanli 6grenme yaklagimi,
probleme ¢6zme yaklagimi, isbirlikli 6grenme ve oyun temelli 6grenme kullanildig:
goriilmiistiir. Tlgili calismalarin ¢ogu programlama beceri egitimi ve matematik ile ilgili iken
bazilar1 6grencilerin ¢esitli alanlardaki materyalleri bilgisayar araciligiyla yonetmek ve analiz

etmek tizerinedir.

Hamelburg (2019) isbirlikli c¢alisma ortamindan yapilan kodlama etkinliklerinin
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerine etkisini incelemistir. Aragtirmada 6. Sinif
ogrencilerine ilk once kodlama ile ilgili temel ve Onemli kavramlar 6gretilmis ardindan
ogrencilerin akranlar1 ile birlikte bir video oyunu tasarlamalari istenmistir. Kodlama
ogretiminde is birligi yonteminin kullanilmasimin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin

gelisimine olumlu katki saglayabilecegi sonucuna ulasmistir.
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Ardito, Czerkawski ve Scollins (2020) yaptig1 arastirmada bilgi islemsel diisiinme
becerisinin igbirlikli 6grenme ortamlarinda gelisimi incelenmistir. 6. Sinif 6grencilerine alti
haftalik LEGO robotik programlama egitimi verilmistir. Arastirmanin verileri dereceli
puanlama anahtar1 ve Ogrenci giinliikleri araciligi ile toplanmustir. Arastirmanin sonunda
gruplara ayrilan Ogrencilerin her birinin problem ¢6zme, miihendislik/insa, kodlama ve
isbirlikli yapabilme becerilerinin gelistigi belirtilmistir. Kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden
farkli olarak problem ¢6zme, takim c¢alismasi/liderlik/etkili iletisim kurabilmeye iliskin daha
1yi performans gosterdikleri ve ayrica kiz 6grencilerin giinliiklerinde uygulama siireciyle ilgili

detaya verdigi belirtilmistir.

Sun, Hul ve Zhou (2021) tarafindan farkli programlama yaklagimlarinin 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimi ilizerine etkisi incelenmistir. Bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin gelisiminde programlama deneyimi ve cinsiyet farkliliklar iizerinde
durulmustur. Arastirmanin c¢alisma grubunu 158 ortaokul ogrencisi ve bir Ogretmen
olusturmaktadir. Ogrencilerden 4 farkli deney grubu ve 1 kontrol grubu olusturulmustur. Deney
gruplarinda tekli ya da birlesik olarak programlama yaklasimlar1 kullanilmis, kontrol grubunda
ise programsiz yontem kullanilmistir. Arastirmada elde edilen veriler bilgi islemsel diisiinme
testi, goriisme formu ve anketler araciligi ile toplanmistir. Arastirmanin sonunda deney
grubunda kullanilan birlesik ya da tekli programlama yaklasimlarinin 6grencilerin bilgi

islemsel diisiinme becerilerini gelistirebilecegi goriilmiistiir.

llgili arastirmalar incelendiginde yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan galismalarm bir
kisimda blok tabanli kodlama yaklagimin bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisi bir kisimda
ise egitsel robotlarin bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisinin incelenmistir. Hem blok
tabanli kodlama yaklagimiin hem de egitsel robot kullaniminin bilgi islemsel diisiinmeye
etkisini birlikte inceleyen ¢alismalarda bulunmaktadir. Aragtirmalarda genelde goriisme formu,

bilgi islemsel diisiinme becerisi 6lgegi ve anketi kullanilmistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin 6zel yetenekli
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine etkisi incelenmistir. Arastirmada
nicel aragtirma yonteminin kontrol gruplu 6n test son test yart deneysel deseni kullanilmustir.
Ayrica deney gurubu Ogrencilerinin egitim siirecine ve egitsel robota yonelik goriislerine
basvurulmustur. Deneysel arastirmalar degiskenler arasinda olusturulan neden sonug iliskisini
test etmek amaclanir. Deneysel bir arastirmada arastirmacinin bagimsiz degiskeni manipiile
etmesi ve deneklerin en az iki durumda bagimli degiskene iliskin 6lgiimleri karsilastirmaktadir
(Biiytikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2020). Bu arastirmada yari
deneysel desen kullanilmistir. Kontrol gruplu 6n test ve son test deney model tasarimi Tablo

3.1 yer almaktadir.

Tablo 3.1. Kontrol gruplu 6n test ve son test deney model tasarimi

Gruplar On test Uygulama Son test
D.G BDO: Uz BIDO,
K.G BDO, U, BIDO,
D.G: Deney Grubu BDO:: Bilgisayarca diisiinme dlgegi (6n test)
K.G: Kontrol Grubu BDO;: Bilgisayarca diisiinme 6lgegi (son test)

U1: mBlock destekli mBot robotik egitimi
U2: mBlock ile blok tabanli kodlama egitimi

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Konya ili Selguklu
ilcesinde bulunan Yiiksel Bahadir Alayli bilim ve sanat merkezine devam eden &zel yetenekli
5. Smif ogrencilerinden olugmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubu belirlenirken kolay
ulasilabilir Ornekleme yontemi tercih edilmistir. Bu yontemin secilmesinin sebebi

arastirmacinin Konya da bulunmasi ve yeterli sayida katilimciya ulasabilmesidir. Genel yetenek
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alaninda 6zel yetenekli olarak tanilanan 6grenciler bilim ve sanat merkezlerine segilirken ayni
smavlara girmekte ve benzer puanlar alarak secilmektedir. Bu nedenle deney ve kontrol
gruplarinda yer alan 6grencilerin benzer zeka puanlarina sahip olduklar1 sdylenebilir. Deney ve
kontrol gruplar1 belirlenirken bilim ve sanat merkezine devam ettikleri giinler dikkate

alimustr.

Tablo 3.2. Deney ve kontrol grubu bilgileri

Gruplar N %

Deney Grubu 55 50,0
Kontrol Grubu 55 50,0
Toplam 110 100

Tablo 3.2. incelendiginde arastirmaya 55 kontrol grubunda 55 deney grubunda toplam 110

ogrenci katilmistir.

Tablo 3.3. Ogrencilerin cinsiyete gore dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Gruplar N % N % N
Deney Grubu 23 41,8 32 58,2 55
Kontrol Grubu 24 43,6 31 56,4 55
Toplam 47 42,7 63 57,3 110

Tablo 3.3. bakildiginda arastirmaya katilan 6grencilerin %42,7’si (N=47) kiz, %57,3 ‘ii (N=63)

ise erkek olmak iizere toplam 6grenci sayist 110’dur.

Uygulama 6ncesi arastirmaya katilan deney ve kontrol grubunun bilgisayarca diisiinme
Olceginden elde edilen verilerin karsilagtirilmasi i¢in Bagimsiz Gruplarda T testi uygulanmistir

sonucu Tablo 3.4. de yer almaktadir.

Tablo 3.4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama oncesi bilgi islemsel diisiinme puanlarina iliskin
bagimsiz gruplarda t testi sonuglari

Grup N X S sd t p
Deney 6n test 55 65,07 9,09
108 0,242 0,810
Kontrol 6n test 55 65,52 10,57

Tablo 3.4.”de verilen bagimsiz gruplarda t testi sonuglart incelendiginde deney grubunda yer
alan 6grencilerinin 6lgek puan ortalamasi ile ( Xq=65,07) ve kontrol grubu 6grencilerinin 6lgek
puan ortalamasi ( Xk=65,52) arasinda anlamli bir farklihk bulunmamistir [t(108)=0,242,

p>0,05].Gruplarin birbirine denk oldugu sdylenebilir.
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3.3. Veri Toplama Araglar

Veri toplama siirecinde, Bilgisayarca Diisiinme Olgegi ve goriisme formu kullanilmistir.
Arastirma da nicel verileri toplama asamasinda deney ve kontrol gruplarinda on test ve son test
olarak “Bilgisayarca Diisiinme Olgegi” uygulanmistir, deney grubu dgrencilerinin egitim siireci

ile ilgili goriislerini almak i¢in goriisme formu uygulanmaistir.

3.3.1.Bilgisayarca Diisiinme Ol¢egi

Aragtirmada ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerini 6lgmek icin
Korkmaz, Cakir, Ozden (2015) tarafindan ortaokul 6grencilerine uyarlanan bilgisayarca
diisiinme 06lcegi kullanilmistir. Bilgisayarca diisiinme 6lgegi bes dereceli likert tipi bir 6l¢ektir
ve bes faktor altinda toplanabilen 22 maddeden olusmaktadir. Bilgisayarca Diisiinme Olgegi;
yaraticilik, problem ¢6zme, algoritmik disiince, isbirliklilik ve elestirel diisiinme alt
boyutlarmdan olusmaktadir. Olgek gelistirme asamasinda dogrulayici faktor, giivenirlik ve
gecerlik analizleri yapilmistir. Dogrulayici faktor analizi sonuglarina gore regresyon
degerlerinin 0,507-0,872 araliginda oldugu ifade edilmistir. Giivenirlik analizi sonucunda bes
faktor ve toplam 22 maddeden olusan 6l¢egin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,809 olarak
belirtilmis. Madde ayirt edicilik giicii 3,818 ile 23,287 arasinda bir degerler aldig1 goriilmiistiir.

3.3.2. Goriisme Formu

Gorligme formu kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubu 6grencilerinin
egitsel robot setlerine ve etkinlik siirecine iligskin goriislerini belirlemek amaciyla kullanilmistir.
Arastirmaci tarafindan ilgili alan yazin taramasi yapilarak 6 adet agik uglu soru hazirlanmistir.
Hazirlanan sorularin yapi1 gecerlili§ini saglamak amaci ile uzman goriislerine (1 bilisim
teknolojileri 6gretmeni, 2 robotik kodlama g¢alismalar1 yapmis 6gretmen) basvurulmustur.
Uzmanlarin  doniitleri dogrultusunda diizeltmeler yapilarak goriigme formu yeniden

yapilandirilmistir. Hazirlanan goriisme formu (Ek-5)’de verilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Aragtirma kapsaminda yer alan veriler 2021-2022 egitim dgretim yilinin 2. doneminde
toplanmistir. Arastirma igin gerekli izinler Ek-1, Ek-2’de sunulmustur. Arastirma hakkinda
ogrenciler bilgilendirilmis ve goniillik esasina dayali olarak katilimcilar belirlenmistir. Veli
izin dilekgesi (Ek-2) ile arastirmaya katilacak Ogrenci velilerinden izin alindiktan sonra
uygulama siireci baslamistir. Bilgisayarca diisiinme 6l¢egi kodlama egitiminde egitsel robot
kullanimi egitiminden 6nce ve sonra toplanmis, egitim sonunda deney grubundaki 6grencilerin

egitim siirecine iliskin goriisleri goriigme formu araciligi ile toplanmastir.
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3.5. Verilerin Analizi
Arastirmaya ait nicel veriler bir istatistik programi ile analiz edilmistir. Arastirmaya
katilan deney grubu ve kontrol grubu 6grenci sayisi tablo halinde “Calisma Grubu” bashgi

altinda sunulmustur.

Arastirmanin nicel verilerinin analizi siirecinde Oncelikle deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin On test, son test ve fark (son test- 6n test) puanlarina ait verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigine bakilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerin 6n test, son test ve
fark (son test- 6n test) puanlarinin normal dagilim igin gerekli olan kosullardan merkez egilim
Olgiileri (aritmetik ortalama, ortanca, tepe deger) ve carpiklik ve basiklik katsayilari ile
histogram grafigi incelenmistir. Verilerin aritmetik ortalama, ortanca, tepe degerlerinin
birbirine yakin oldugu ve carpiklik basiklik katsayilarinin kendi standart hatalarina béliinmesi
ile £2 ye yakin bir deger aldig1 goriilmiistiir. Bu durumda verilerin normal dagilim gosterdigi
varsayimi kabul edilmistir. Aritmetik ortalama, ortanca ve tepe degerin esit ya da yakin olmasi,
carpiklik ve basiklik katsayilarinin +1 sinirlari iginde 0’a yakin olmasi, ¢arpiklik ve basiklik
katsayilarinin kendi standart hatalarina boliinmesi ile hesaplanan carpiklik ve basiklik degerleri
+2 smirlari i¢inde 0’a yakin bir degerde olmasi normal dagilimin bir gostergesidir (Tabachnick
ve Fidell, 2013; McKillup, 2012; Wilcox, 2012b; Howitt ve Cramer, 2011; Lind, vd. 2006,
aktaran Demir ve ark., 2016, s.133). Deney ve kontrol gruplari egitim 6ncesi 6l¢ek puanlarinin
farklilik  gosterip gostermedigini  belirlemek i¢in  Bagimsiz  Gruplar T-Testinden
yararlanilmistir. Ogrencilerin egitim 6ncesi ve sonrasi dlgek puanlart arasindaki farkin
anlamliligini belirlemek igin iliskili drneklemde t testi kullanilmistir. Ogrencilerin baslangictaki
puanlar ile siirecin sonunda aldiklar1 puanlar1 karsilastirilmasi ve karsilastirma sonucunda
meydana gelen degisimin hangi grupta oldugunu belirlemek igin karigik dl¢iimler igin iki yonlii
varyans analizi kullanilmigtir. Karisik ol¢timler icin iki yonlii varyans analiz sonuglarinin
giivenilirligi i¢in dikkat edilmesi gereken kosullar vardir (Can, 2019). Bu kosullar verilerin
normal dagilim, kovaryanslarinin esitligi ve varyanslarin esitligi varsayimlarinin saglanmasidir.
Gerekli kosullar1 yerine getirmek amaciyla ilk once verilerin normal dagilim o6zelligini
gosterdigi belirlenmistir. Gergeklestirilen analizlerde Box’s Test of Equality of Covariance
Matrices tablosu p degeri .05’den biiyiik ¢iktig1 i¢in kovaryans matrislerinin esitligi varsayimi
kabul edilmis. Ayrica Levene F testi (p>.05) sonucunda da varyanslarin homojen oldugu kabul

edilmistir.
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Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubu 6grencilerine son testten sonra
uygulama siirecine iligkin goriislerini belirlemek amaciyla goriigme formu doldurtulmus ve
goriisme formu ile elde edilen verilerin analiz edilebilmesi i¢in igerik analizinden
faydalanilmistir. Icerik analizinde ilk 6nce birbirine benzeyen veriler belirli tema ve kategoriler
altinda toplanarak sonrasinda neden- sonug iliskisi icerisinde incelenir. Elde edilen veriler
yorumlanarak bazi sonuglara ulasilir (Yildirim ve Simsek, 2021). Veri analiz siireci; verilerin
kodlanmasi, temalarin olusturulmasi, kodlarin ve temalarin organize edilmesi, bulgularin

yorumlamasi agamalarindan gegirilerek tamamlanmistir.

3.6. Uygulama Siireci

Uygulama 2021-2022 Egitim-Ogretim yili 2. déneminde, Teknoloji ve tasarim
derslerinde yapilmistir. Teknoloji ve tasarim dersi temel bilimler ile uygulamali bilimlerin ortak
bir alanda bulusup tretime doniistiiriilmesini amaglar. Ayrica derste tasarlanan iriinlerin
bireysel ve toplumsal alanda kullanimi ve etkilerini inceler. Bilim ve sanat merkezlerinde
Destek egitim programi, Bireysel yetenekleri fark ettirme egitim programi, Ozel yetenek
gelistirme egitim programlarina devam eden 6grencilerin haftalik ders saatlerine uygun olarak
teknoloji ve tasarim dersi gérmektedir. Uygulama bilim ve sanat merkezine devam eden
Bireysel yetenekleri fark ettirme egitim programi 5.smif dgrencileri ile haftada 1 ders olmak
tizere 13 hafta boyunca devam etmistir. Uygulama siirecinde deney grubu 6grencileri ile
kodlama egitimi blok tabanli kodlama araci mBlock ve egitsel robot seti mBot kullanilarak
gerceklestirilmistir. Kontrol grubu ile de kodlama egitimi blok tabanli kodlama aract mBlock
kullanilarak gerceklestirilmistir. mBot egitsel robot seti yaygin ve basit programlama dili olan
mBlock ile programlanabilmesi, modiiler yapisi sayesinde kolayca sensorler ve gevre
birimlerinin eklenebilmesi, otonom calisma yetenegine sahip olmasi, Tiirk¢e dil destegi gibi

sebeplerden 6tiirii tercih edilmistir.

Deney ve kontrol grubunda ayni1 blok tabanli kodlama yazilimini kullanmak amaciyla
arastirmada mBlock blok tabanli kodlama yazilimi tercih edilmistir. mBlock diger blok tabanli
kodlama yazilimlardan farkli 6zelliklere sahiptir. Bu o6zellikler ¢evrim i¢i ve ¢evrim dist
ortamlarda kullanilmasi, iicretsiz kullanim saglamasi, dil destegi, kolay anlasilabilen gorsel
programlama ortami sunmast, farkli programlama dillerini kullanim imkan1 vermesi ve farkl

kontrol kartlarini1 programlayabilmesidir.
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Arastirmanin uygulama siirecinin verimli gegmesi ve zamanin etkili kullanilabilmesi

icin uygulama siirecinin planlamasi yapilmistir. Bunlar sirasiyla 6n hazirlik, uygulama ve

sonuglandirmadir. Uygulama siirecine iligskin planlamalar Tablo 3.5.’de yer almaktadir.

Tablo 3.5. Uygulama siirecine iligskin planlamalar

Uygulamanin Planlanmasi

On hazirhk (4 hafta)

Uygulama (13 hafta)

Sonuclandirma (4 hafta)

e Arastirma i¢in gerekli MEB ve
iiniversite etik kurul izinlerinin
alinmasi.

e Uygulama siirecinde
kullanilacak giinliik ders
planlarmin hazirlanmasi

e Uygulama siirecinde
kullanilacak robot kitlerinin
tedarik edilmesi

e Ogrencilere siirece iliskin bilgi
verilmesi

Bilgisayarca diisiinme
6lgegi on test
uygulamasi,

Deney grubunda 10
haftalik egitsel robot
uygulamalarinin
gergeklestirilmesi,
Kontrol grubunda 10
haftalik blok tabanli
kodlama
uygulamalarmin
gerceklestirilmesi
Bilgisayarca diisiinme

6lcegi son test
uygulamasi

e  Goriisme formunun

doldurulmasi

e  Ontest-sontest analizi
e  Goritisme formunun

analizi

e  Yazim siirecinin
tamamlanmasi

Tablo 3.5. incelendiginde uygulama stirecine iligskin planlamalar yer almaktadir. Arastirmaci

tarafindan Bilisim Teknolojileri dersi 6gretim programi, Bilsem Teknoloji ve Tasarim dersi

Ogretim programi incelenmis ve uygulama siirecinde kullanilacak giinliikk ders planlar

hazirlanirken bu kaynaklardan yararlanilmistir. Aragtirmanin uygulama siirecine ait hafta

olarak planlanan etkinlikler Tablo 3.6. ‘da verilmistir.

Tablo 3.6. Arastirmanin Uygulama Siireci

Haftalar Deney Grubu Etkinlikleri Kontrol Grubu Etkinlileri
e Arastirma slirecine iligkin e Aragtirma siirecine iligkin
1.hafta ogrencilerin bilgilendirilmesi, ogrencilerin bilgilendirilmesi,
Veri toplama e Bilgisayarca diisiinme 6lgegi On test e Bilgisayarca diisiinme 6lgegi On test
araglarinin uygulamasinin yapilmasi, uygulamasinin yapilmasi
uygulanmast
e Problem ¢ozme ile ilgili temel e Problem ¢ozme ile ilgili temel
2. hafta kavramlari nelerdir? kavramlar1 nelerdir?
e Problem ¢dzme asamalar1 ve siireci e  Problem ¢ézme asamalari ve siireci
nasil planlanmalidir? nasil planlanmalidir?
Algoritma kavrami nedir? Algoritma kavrami nedir?
Algoritma adimlar1 nasil siralanir? Algoritma adimlart nasil siralanir?
3. hafta Gilinlik  hayatta  karsilastigimiz Gilinlik  hayatta  karsilastigimiz
durumlart  algoritma  adimlarini durumlar1  algoritma  adimlarini
kullanarak nasil siralariz? Dogrusal kullanarak nasil siralariz? Dogrusal
ve sarta bagl algoritmalar olusturma, ve sarta  baghi  algoritmalar
olusturma,
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mBlock blok tabanli kodlama

mBlock blok tabanli kodlama

4. hafta aracinin arayuziinin tanitumi aracinin arayiziiniin tanitimi
Blok tabanli kodlama aracim Blok tabanli kodlama aracini
kullanarak pandanin dans1 kullanarak pandanin dans1
uygulamasinin yapilmast uygulamasinin yapilmasi

5. hafta Balon av1 etkinligi Balon av1 etkinligi

6. hafta Dans eden robot etkinligi Dans eden robot etkinligi

7. hafta Cizgi izleyen etkinligi Cizgi izleyen etkinligi

8. hafta Labirent ¢ozen etkinligi Labirent ¢ozen etkinligi

9.-10-11.hafta

Istege bagl tercih edilen 1 veya 2
sensorii kullanarak robot tasarlama

mBlock blok tabanli kodlama aracini
kullanarak etkinlik olusturma

12.hafta

BDO son test uygulamasmin
yapilmasi,

BDO son test uygulamasinin
yapilmasi

13.hafta

Ogrenciler  tarafindan  goriisme
formunun doldurulmasi

Tablo 3.6. bakildiginda aragtirmanin ilk haftasinda 6grencilere aragtirma siirecine iliskin

bilgilendirme yapilmis ve gruplarda bilgisayarca diisiinme 6l¢egi On testi gergeklestirilmistir.

Daha sonra deney ve kontrol gruplarina 3 hafta kodlama egitiminin temel kavramlari, problem

¢bzme, algoritma, mantiksal islemler, degisken ve operatorler hakkinda 6n bilgiler verilmistir.

Deney grubu 6grencileri uygulama ortaminda bulunan bilgisayar ve robot kitleri géz 6niinde

bulundurarak 2 kisilik gruplara ayrilmistir. Deney grubu 6grencileri 5,6,7,8,9,10,11 haftalarda

mBlock blok tabanli yazilim ile mBot robot setini programlayarak cesitli etkinlikleri

yapmusglardir. Kontrol grubu 6grencileri ise bu haftalarda mBlock blok tabanli yazilim ile egitsel

robot kullanmadan etkinlikler yapmislardir. 12. Hafta her iki gruptaki 6grencilere Bilgisayarca

diisiinme Ol¢egi son test uygulamasi gergeklestirilmistir. 13. Hafta ise deney grubu

ogrencilerine uygulama siirecine iligkin gorislerini belirlemek amaciyla goriisme formu

doldurtulmustur.
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Sekil 3.1. Uygulama siirecine iliskin gorseller
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde Bilgisayarca diisinme olgegi ve goriisme formu ile

toplanan verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgulara yer verilecektir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan Ogrencilerin bilgi islemsel diistinme
becerisi On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” problemine iliskin
verilere bu baslikta yer verilmistir. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerisi 6n test ve son test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in, deney grubu 6n test ve son test puanlari lizerinde
iligkili 6rneklemler i¢in t-testi analizi yapilmig ve elde edilen bilgiler Tablo 4.1.’te sunulmustur.

Tablo 4.1. Deney gruplariin 6n test-son test puanlarinm farklihigimi tespit etmek igin kullanilan iliskili
orneklemler igin t-testi sonuglari

Grup Test N X S sd t p
Deney On test 55 65,07 9,09 54 -15,02 0,00
Son test 55 88,40 12,93

Tablo 4.1 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin on test 6lgek puan ortalamasi (X=65,07)
ile son test 6lgek puan ortalamasi (X=88,40) arasinda fark meydana gelmistir. Yapilan analize
gore deney grubu 6grencilerinin On test ve son test 6l¢cek puanlari arasinda istatistiksel agidan

anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir [ts4) = -15,02, p<0,05].

4.2. ikinci Alt Probleme iligkin Bulgular

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilmayan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisi On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” problemine iliskin
verilere bu baglikta yer verilmistir. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilmayan
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml1 bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in, kontrol grubunun 6n test ve son test
puanlari tizerinde iligkili 6rneklemler i¢in t-testi analizi yapilmis ve elde edilen bilgiler Tablo

4.2.” de sunulmustur.
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Tablo 4.2. Kontrol gruplarinin 6n test-son test puanlarimin farkliligini tespit etmek i¢in kullanilan iligkili
orneklemler igin t-testi sonuglari

Grup Test N X S sd t p
Kontrol On test 55 65,52 10,57 54 -8,317 0,00
Son test 55 75,52 10,60

Tablo 4.2 bakildiginda kontrol grubu dgrencilerinin 6n test dlgek puan ortalamasi (X=65,52)
ile son test 6lgek puan ortalamasi (X=75,52) arasinda fark meydana gelmistir. Yapilan analize
gore kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test dlgek puanlari arasinda istatistiksel agidan

anlamlz bir farklilik oldugu goriilmiistiir [tss) = -8,317, p< 0,05].

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular
“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grenciler ile egitsel robot kullanilmayan
ogrencilerin bilgi islemsel diistinme becerisi erigileri arasinda anlamli bir fark var midir?”

problemine iliskin verilere bu baslikta yer verilecektir

Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan dgrenciler ile egitsel robot kullanilmayan
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi erisileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olup olmadigini bulmak i¢in karisik 6l¢iimler icin iki yonli varyans analizi yapilmistir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Bilgisayarca diisiinme 6lgeginden aldiklart 6n

test son test ortalama puanlari ve standart sapma degerleri Tablo 4.3.’te verilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test-son test erisileri arasindaki farklilig: tespit etmek
icin kullanilan karigik Olglimler igin iki yonlii varyans analiz sonuglari Tablo 4.4. de

sunulmustur.

Tablo 4.3 Bilgisayarca Diisiinme Olgegi Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup N X S N X S
Deney 55 65,07 9,09 55 88,40 12,93
grubu
Kontrol 55 65,52 10,57 55 75,52 10,60
grubu

Tablo 4.3’te incelendigi ilizere, deney grubu Ogrencilerinin uygulama Oncesi Bilgisayarca
diistinme Olgegi ortalama puani 65,07 ‘den, bu puan uygulama sonrasinda 88,40 olmustur.
Kontrol grubu 6grencilerin Bilgisayarca diistinme 6lgegi ortalama puanlari ise sirasiyla 65,52
ve 75,52’tir. Bu durumda hem deney hem de kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme

diizeylerinde bir artis meydana geldigi sOylenebilir.

44



Tablo 4.4 Deney ve kontrol gruplarinin erisileri arasindaki farkliligini tespit etmek igin kullanilan karigik
6lctimler icin iki yonlii varyans analiz sonuclari

Varyansin Kaynagi kt sd ko f p
Grup 2114,200 1 2114,200 11,485 ,001
Hata 19881,709 108 184,09

Olgiim 15288,891 1 15288,891 288,040 ,000
(On test/son test)

Grup*ol¢iim 2435,564 1 2435,564 45,886 ,000
Hata 5732,545 108 53,079

Tablo 4.4 icerisinde yer alan test sonucuna gore deney grubunun 6ntest sontest puanlari toplami
ile kontrol grubunun Ontest, sontest puanlari toplamlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir [F(1-108)= 11,485 p< 0,05]. Tabloda 6l¢iim etkisi ile ilgili olarak, deney ve kontrol
grubu ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan tim Ogrencilerin deney Oncesinden deney
sonrasina 6l¢ek toplami ortalama puanlari arasinda anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir
[F-108= 288,040 p< 0,05]. Egitsel robot kullanilan deney grubunda veya blok tabanli kodlama
araci kullanilan kontrol grubunda yer almis olmanin, bilgi islemsel diisiinme becerisi erisilerine
etkisi incelendiginde grubun, 6l¢me iizerinde anlamli etkisinin oldugu goriilmiistiir [F(i-108)
=45,886 p< 0,05]. Bu bulgu, kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubundaki
ogrencilerin dlgek toplamina ait ortalama puanlarindaki artig, kodlama egitiminde blok tabanl
kodlama aracinin kullanilan kontrol grubundaki 6grencilerin ortalama puanlarindaki artigtan
fazla oldugunu gostermektedir. Diger bir deyisle, deney grubuna uygulanan egitsel robot
uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisiminde blok tabanli
kodlama araglarina gore daha etkili oldugu soylenebilir. Elde edilen bu bulgu Sekil 4.1 de

goriilebilir.
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Sekil 4.1. Deney ve kontrol grubu ortalama puanlardaki degisim
Sekil 4.1. de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlarinda farklilik
gostermemektedir fakat uygulama sonrasi yapilan son testte farklilasmanin oldugu

goriilmektedir.

4.3. Dordiincii Alt Probleme fliskin Bulgular

Aragtirmanin dordiincii alt problemi olan “Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan
ogrencilerin uygulama siireci ve egitsel robot setlerine iligskin goriisleri nelerdir? problemine
iliskin verilere yer verilecektir. Deney grubu 6grencilerin kodlama egitiminde egitsel robot
setlerine ve siirece iliskin goriislerinin alindig1 goriisme formu igerik analizi ile agiklanmustir.

Goriisme formundan elde edilen veriler incelenerek temalar ve kodlar olusturulmustur.

Goriisme formunda yer alan blok tabanli kodlama araci kullanilarak egitsel robotlart ile
etkinlikler yapmak soruna verilen cevaplar “etkinlik eglenceli mi-sikict m1?”, “eglenceli mi-
stkict m1? neden?”, “bazen eglenceli- bazen sikici neden?” Temalar1 altinda toplanmistir. Tablo

4.5. de gosterilmistir.
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Tablo 4.5. Egitsel robotlar ve blok tabanli kodlama etkinlikleri eglenceli mi, stkict mi1?

Tema Kod f
Etkinlik eglenceli mi sikic1 mi1? Eglenceli 50
Bazen eglenceli bazen sikici 5
Eglenceli/neden Kod yazmak ve egitsel robotu hareket ettirmek 37
Egitsel robota ilgi duyma 7
Yeni bilgiler 6grenme 6
Bazen Eglenceli bazen sikici /neden Yapilan etkinliklerden kaynakli 5

Tablo 4.5. ‘de yer alan Ogrenci goriisleri incelendiginde 6grencilerin blok tabanli kodlama
aracini kullanarak egitsel robotlarla etkinlik yapmay1 eglenceli (f=50), bazen eglenceli bazen
sikict (f=5) bulduklarini ifade etmislerdir. Ogrencilerin eglenceli bulma nedenleri ise en ¢ok
kod yazmak ve robotu hareket ettirmek (f=37), robota ilgi duyma (f=7), yeni bilgiler 6grenme
(f=6) olarak belirtmislerdir. Bazen eglenceli bazen sikici bulan 6grenciler bunun nedenini

yapilan etkinliklerden kaynaklandigini (f=5) ifade etmistir.
Bu temaya ait baz1 6grenci goriisleri asagida yer almaktadar:
Eglenceliydi. Yeni seyler 6grenmek ve uygulamak giizel. [02]
Eglenceliydi. Ciinkii kod yazip robotu hareket ettirmek insan1 eglendiriyor. [024]

Bazen eglenceli bazen sikici nedeni ise bazi etkinlikler eglenceli bazi etkinlikler sikict

olmas1. [050]

Goriisme formunda yer alan kodlama egitimi siirecinde egitsel robotu kullanirken karsilastigin
zorluklar nelerdir? Soruna verilen cevaplar “karsilasilan zorluklar” temasi altinda toplanmustir.

Tablo 4.6.’da gosterilmistir.

Tablo 4.6. Kodlama egitimi siirecinde egitsel robotu kullanirken karsilagilan zorluklar

Tema Kod f
Kod yazma siireci ile ilgili sorunlar 18
Teknik sorunlar 12
Karsilasilan Herhangi bir sorun yasamadim 12
zorluklar Komut iglevlerini hatirlayamama 7
Kodlama ilgili 6n 6grenmelerinin yetersiz olmasi 6

Tablo 4.6. igerisinde yer alan 6grenci goriisleri incelendiginde 6grencilerin kodlama egitimi
stirecinde egitsel robotu kullanirken karsilastiklar1 zorluklarin baginda kod yazim siireci ile 1lgili
sorunlar geldigi goriilmektedir. Diger kodlar incelendiginde Ogrencilerin karsilastiklart

zorluklari sirasiyla teknik sorunlar (f=12), komut islevlerini hatirlayamama (f=7), kodlama ile
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ilgili 6n 6grenmelerinin yetersiz olmasi (f=6) olarak belirtmislerdir. Ayrica bazi 6grencilerin
kodlama egitimi siirecinde egitsel robotu kullanirken herhangi bir sorun yasamadigi (f=12)

goriilmektedir
Bu temaya ait baz1 6grenci goriisleri asagida yer almaktadir:
Bazen bazi kodlarin ne ise yaradigimi tam hatirlayamamam. [012]
Robota kod yazarken bazen zorlandim. [045]

Robotu bilgisayara baglarken baglanti1 sorunu yasadim. Bazen robot bluetooth sinyalini
algilamadi. [024]

Kodlama egitimi siirecinde egitsel robotu kullanirken herhangi bir sorun yasamadim.
[628]

Baz1 kodlarin ne ise yaradigini daha onceden bilmiyordum bu nedenle ilk basta

zorlandim. [038]

Gortisme formunda yer alan kodlama egitimi siirecinde egitsel robotu kullanimimin sana
sagladigr katkilar nelerdir? Soruna verilen cevaplar “sagladigi katkilar” temas: altinda

toplanmustir. Tablo 4.7.”de gosterilmistir.

Tablo 4.7. Kodlama egitimi siirecinde egitsel robotu kullaniminin sagladigi katkilar

Hayal giicii/yaratici diisinmeye katki
Disiplinli caligmaya katk1
Ogrenmeyi kolaylastirma

Tema Kod f
Kod yazma bilgisine katki 15
Algoritma olusturmaya katki 12

Ogretimi somutlagtirmaya katki 6

Sagladig: Kodlama ve teknoloji kullanma konusunda 6zgiivene katki 6
katkilar Robotun ¢alisma mantigint 6grenmeye katki 6
5

4

2

Tablo 4.7. incelendiginde &grencilere kodlama egitimi siirecinde egitsel robot kullaniminin
bir¢ok yonden katki sagladigi goriilmektedir. Bunlar arasinda kod yazma bilgisine katki (f=15)
kodlar arasinda dikkat cekmektedir. Diger kodlar incelendiginde 6grencilere sagladig katkilar
sirastyla algoritma olusturma (f=12), 6gretimi somutlastirmaya katki (f=6), Kodlama ve
teknoloji kullanma konusunda 6zgiivene katki (f=6), robotun ¢aligma mantigin1 6grenmeye
katki (f=6), hayal giicli/yaratic1 diisiinmeye katki (f=5), disiplinli ¢alismaya katki (f=4),

o0grenmeyi kolaylastirma (f=2) olarak ifade etmislerdir.
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Bu temaya ait baz1 6grenci goriisleri asagida yer almaktadir:
Kod yazmayi daha iyi 6grendigimi diisiiniiyorum. [O6]

Kodlama egitimi siirecinde egitsel robot kullanimi1 bana mantiksal diisiinebilmeyi ve

planl1 bir sekilde ilerlemeyi sagladi [028]
Kodlarm uygulanisini canli olarak gordiim [O36]
Hayatimin ¢ogu yerinde teknolojiyi kullanirken daha bilgili olacagim. [021]
Planl1 ve programli belirli bir diizende ¢alismami sagladi. [026]

Robotlarin parcalarini nasil birlestigini, nasil ¢alistifini ve nasil bir yapiya sahip

oldugunu 6grendim. [038]
Hayal giiciimii gelistirdi, aklima yeni proje fikirleri gelmesini sagladi. [O5]

Goriigme formunda yer alan kodlama egitimi siirecinde yapilan etkinliklerde is birligi
icerisinde calistigini diigiiniiyor musun ne sekilde is birligi yaptiniz? Soruna verilen cevaplar

“is birligi” temas1 altinda toplanmustir. Tablo 4.8.’de gdsterilmistir.

Tablo 4.8. Kodlama egitimi siirecinde yapilan etkinliklerde is birligi yapma durumu

Tema Kod f
Kodlarim yaziminda 17
is birligi Kodlama egitim siireci boyunca 16
Gorev dagilimi yaparken 10
Fikir aligverisi yaparken 7
Is birligi yapmadim 5

Tablo 4.8. igerisinde yer alan 6grenci gorlsleri incelendiginde 6grenciler kodlama egitimi
stirecinde yapilan etkinliklerde en ¢ok kod yaziminda is birligi igerisinde ¢alistiklarini ifade
etmislerdir. Kodlar incelendiginde 6grenciler sirasiyla kodlama egitim siireci boyunca (f=16),
gorev dagilimi yaparken (f=10), fikir aligverisi yaparken (f=7), is birligi yapmadig1 (f=5)
seklinde goriis belirtmiglerdir.

Bu temaya ait baz1 6grenci goriisleri asagida yer almaktadir:
Kodlar1 yazarken adim adim birlikte ilerledik [©14]

Is birligi igerisinde calistigimizi diisiiniiyorum, birlikte gérev dagilimi yaptik ve herkes

aldig1 gorevi tamamladi. [025]
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Is birligi yaptik, herkes fikrini sdyledi bdylece fikir alisverisinde bulunduk [010]

Kodlama egitimi siirecinin tamaminda kodu birlikte yazdik, robotun parcalarini birlikte

birlestirdik. [022]
Is birligi yapmadim. [O1]

Gortigme formunda yer alan kodlama egitimi egitsel robot kullanimi sana giinliik
yasamda kullanabilecegin hangi becerileri kazandirmig olabilir? Soruna verilen cevaplar

“beceri” temas1 altinda toplanmustir. Tablo 4.9.’da gosterilmistir.

Tablo 4.9. Kodlama ve egitsel robot kullaniminin kazandirdig1 giinliik yasam becerileri

Tema Kod f
Problem ¢6zme becerisi 19
Algoritmik diigiinme becerisi 17

Beceri Bilgisayar kullanma ve kod yazma becerisi 5
[s birligi yapabilme 5
Hayal giicii/yaratici diigiinebilme 5
Diger 4

Tablo 4.9.’a gore 6grenciler kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin giinliik yasamda
kullanabilecekler becerilerden en g¢ok problem ¢6zme becerisini gelistirdigi yoniinde goriis
belirtmislerdir. Diger kodlar incelendiginde 6grenciler sirasi ile algoritmik diisiinme becerisi
(f=17), is birligi yapabilme (f=5), bilgisayar kullanma ve kod yazma becerisi (f=5), hayal

giicii/yaratici diistinebilme (f=5), diger (f=4) olarak diisiincelerini ifade etmiglerdir.
Bu temaya ait baz1 6grenci goriisleri asagida yer almaktadir:
Problemleri anlamami ve onlara farkli ¢dziim yollar1 {iretmemi sagladi. [O11]
Bana giinliik hayatimda algoritma olusturmay1 dgretti. [09]
Arkadaslarimla birlikte ¢alisma aliskanlig1 edindim. [O36]
Hayal giiciimii gelistirdi. Farkl diisiinebiliyorum. [O42]

Gelecekte bilgisayar miihendisi olursam bu siirecte Ogrendigim bilgiler isimi

zorlanmadan kolay bir sekilde yapmamui saglayacagim diisiiniiyorum. [O2]

Goriisme formunda yer alan giinliik yasamda karsilastigin problemleri ¢6zme siirecinde robotik
egitiminin ne gibi faydalari olabilir? Soruna verilen cevaplar “problem ¢dzme siireci” temasi

altinda toplanmistir. Tablo 4.10. da gosterilmistir.
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Tablo 4.10. Giinliik yasamda karsilastigin problemleri ¢6zmede robotik egitiminin faydalari

Tema Kod f
Probleme ¢6ziim iiretme 15
Problem ¢6zme Problemin ¢6ziimii i¢in algoritma olusturma 14
siireci Problemi fark etme 10

Cok yonlii diisiinme 9

Uriin ortaya koyma 7

Tablo 4.10. igerisinde yer alan 6grenci goriislerine bakildiginda 6grenciler giinlik yasamda
karsilastiklar1 problemleri ¢dzme siirecinde robotik egitiminin en ¢ok probleme ¢oziim
iiretmeye yonelik faydasi oldugunu ifade etmistir. Diger kodlar incelendiginde 6grenciler sirast
ile problemin ¢6ziimii i¢in algoritma olusturma (f=14), Problemi fark etme (f=10), Cok y6nlii

diistinme (f=9), {irtin ortaya koyma (f=7) olarak diisiincelerini dile getirmiglerdir.
Bu temaya ait baz1 6grenci goriisleri asagida yer almaktadir:
Problemleri daha kolay bir sekilde ¢dzebiliyorum. [042]
Giinliik yasamda karsilastigim problemi ¢dzerken algoritma kullaniyorum. [O47]
Giinliik hayatta karsilastigim problemleri daha kolay fark edebiliyorum. [027]

Robotta yer alan sensorleri kullanarak canlilart koruyama yonelik projeler

gerceklestirebilirim. [041]

Giinlikk hayatta karsilastigim problemleri ¢ozerken farkli yonlerden bakabiliyorum.

Resmin biitiiniinii gormemi sagladi. [029]
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER
Bu boliimde aragtirmanin tartisma, sonug ve onerileri ile ilgili bilgiler sunulacaktir.

5.1. Tartisma
Arastirmada kodlama egitiminde egitsel robot kullanimin 6zel yetenekli dgrencilerin
bilgi islemsel diistinme becerisi iizerine etkisi iizerinde durulmustur. Bu kisimda arastirma

kapsaminda elde edilen bulgularin tartisilmasi ve sonucu sunulmustur.
Birinci alt probleme iliskin tartisma

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisi On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” problemine iliskin
veriler analiz edilmistir. Verilerin analizi sonucunda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmiistiir. Deney grubunda yer alan 6zel yetenekli 6grencilerin kodlama egitiminde egitsel
robot kullanimimnin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine olumlu etki ettigi
soylenebilir. Ozel yetenekli dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek

amaciyla yapilan kodlama egitimlerinde egitsel robotlarin kullanilmasi 6nerilebilir.

Alanyazin incelendiginde blok tabanli kodlama araglar1 ve egitsel robot kullanilarak
yapilan kodlama egitimlerinin bilgi islemsel diisiinme becerisine katki sagladigina yonelik
birgok aragtirma bulunmaktadir. (Atmatzidou ve Demetriadis 2016; Ardito ve ark., 2020;
Chalmers 2018; Yolcu, 2018; Angel ve Valanides, 2019; Numanoglu ve Keser 2017; Kasim
2022). Atmatzidou ve Demetriadis (2016) tarafindan yapilan arastirmada Lego Mindstorms
egitsel robot setleri kullanarak 164 Ogrenci ile 11 hafta sliren ¢alisma gerceklestirmislerdir.
Yapilan ¢alismada gergeklestirilen etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri
puanlarini arttirdig1 sonucuna ulagmiglardir. Bir digeri ise Chalmers (2018) yaptig1 arastirmada
egitsel robotik kodlama uygulamalarin 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
etkisini incelemistir. Etkinlik siirecinde LEGO WeDo 2.0 robotlarin1 kullanmistir.
Gergeklestirilen ders i¢i uygulamalarda LEGO WeDo 2.0 robotlarin kullaniminin problem
¢ozme, grup calismasi, bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Kasim
(2022) Lego Mindstorms EV3 egitsel robot setlerini kullanarak 5.sinif seviyesinde 42 6grenci
ile 8 haftalik siirecte programlama egitiminde kullanilan robotik setlerinin ortaokul

ogrencilerinin akademik basarilarina, bilgi-islemsel diisiinme becerilerine, ders i¢i
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motivasyonlarina ve robotik tutumlarina olan etkisini incelemistir. Arastirmanin sonuglari
incelendiginde uygulanan egitsel robot etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini artirmada etkili oldugu goriilmektedir. Ardito ve ark., (2020) yaptig1 arastirmada bilgi
islemsel diistinme becerisinin igbirlikli 6grenme ortamlarinda gelisimini incelemistir. 6. Sinif
ogrencilerine alt1 haftalik LEGO robotik programlama egitimi verilmistir Arastirmanin sonunda

gruplara ayrilan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistigi gézlemlenmistir.
Ikinci alt probleme iliskin tartisma

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilmayan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisi On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” problemine iliskin
veriler analiz edilmistir. Verilerin analizi sonucunda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmiistiir. Kontrol grubunda yer alan 6zel yetenekli 6grencilere verilen blok tabanli kodlama
egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine olumlu etki ettigi sdylenebilir. Ozel
yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla yapilan

kodlama egitimlerinde blok tabanli kodlama araglarinin kullanilmas1 6nerilebilir.

Alan yazinda blok tabanli kodlama araclari kullanilarak bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin gelisimini inceleyen ¢alismalar bulunmaktadir (Yiinkiil ve ark., 2017; Dinci
2021). Yiinkiil ve ark. (2017) tarafindan yapilan arastirmada 69 6grenciye bir donem boyunca
verilen scratch egitiminin bilgisayarca diisiinme becerileri 6l¢egi puanlar tizerindeki etkisini
incelemislerdir. Yapilan uygulama sonrasinda 6grencilerin bilgisayarca diisinme becerileri
Olcegi puanlarinin arttigi sonucuna ulasilmigtir. Dinci (2021) Scratch, Code.org, robotik
kodlama ve bilgisayarsiz kodlama uygulamalar1 ve ortamlarinin ortaokul 6grencilerinin bilgi-
islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda farkli kodlama
yaklasimlari kullanilarak gerceklestirilen tiim kodlama egitimlerinin 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme becerilerine olumlu etki ettigi sonucuna ulagilmistir. Ayrica Scratch ile kodlama
etkinlikleri diizenlenen 6grencilerin diger araclar kullanarak kullanilarak kodlama etkinlikleri
yapan Ogrencilere gore bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisiminin daha fazla oldugu

goriilmiistiir.
Uciincii alt probleme iligkin tartisma

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme
beceri diizeylerine iliskin 6n test-son test puanlari ile egitsel robot kullanilmayan 6grencilerin

bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine iliskin 6n test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir
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fark var midir?” problemine iligkin veriler analiz edilmistir. Verilerin analizi sonucunda
istatistiksel olarak anlaml1 bir fark oldugu goriilmiistiir. Deney grubunda yer alan 6zel yetenekli
Ogrencilerin On test- son test puanlari arasindaki farkin kontrol grubunda yer alan 6zel yetenekli
ogrencilerin 6n test- son test puanlar1 arasindaki farktan fazla oldugu sdylenebilir. Ozel
yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla yapilan blok

tabanli kodlama egitimlerinde ilaveten egitsel robotlarin kullanilmasi 6nerilebilir.

flgili alan yazin incelendiginde deney grubunda kodlama egitiminde egitsel robot
kullanildig1, kontrol grubunda ise blok tabanli kodlama araci kullanildigi ve gruplarin 6n test-
son test puanlari karsilastirildigi, deney grubu lehine sonuglanan arastirmalar bulunmaktadir
(Karaahmetoglu 2019; Kaya ve ark., 2020). Karaahmetoglu (2019) gergeklestirdigi arastirmada
proje tabanli arduino egitsel robot uygulamalarinin G6grencilerin bilgisayarca diisiinme
becerileri ve STEM beceri diizeyleri algilarima etkisini incelemistir. Arastirmada deney
grubunda proje tabanli arduino egitsel robot uygulamalar1 gergeklestirilirken, kontrol grubuna
blok tabanli programlama kullanarak proje etkinlikleri gergeklestirilmistir. Arastirma sonucuna
gore egitsel robotlara dayali etkinliklerin blok tabanli programlama etkinliklerine gore
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini arttirmada daha etkili oldugu sdylenebilir.
Kaya ve ark., (2020) arastirmalarinda oyunlastirilmis egitsel robot etkinliklerinin, ortaokul
ogrencilerinin problem ¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine ve bilgi islemsel
diisiinme beceri diizeylerine etkisini incelemislerdir. Oyunlastirilmis egitsel robot etkinlikleri
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine anlamli bir katki sagladig: arastirma

sonunda goriilmiistiir.

Egitsel robot kullaniminin bilgi islemse diisiinme becerisinin gelisimi iizerine anlamli
bir etkisinin goriilmedigi arastirmalarda mevcuttur. Yolcu (2018) ortaokul 6grencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerisini degerlendirme {izerine yaptig1 arasgtirmada deney grubu
ogrencilerinin egitsel robot ile yaptig1 etkinlikleri kontrol grubu 6grencilerinin blok tabanli
kodlama araci kullanarak yapilan etkinlikler ile karsilastirmis ve her iki grubun bilgi islemsel
diistinme becerisi puanlar1 incelemistir. Her iki grubun bilgi islemsel diistinme beceri
puanlarinda bir artis goriilmesine ragmen gruplar arasi son-test puanlarinin karsilastiriimasi

sonucu anlamli fark bulunamamastir.
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Dordiincii alt probleme iligkin tartisma

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grencilerin uygulama siireci ve egitsel
robot setlerine iliskin goriisleri nelerdir?” problemine iliskin veriler analiz edilmistir. Deney

grubu 0grencilerinin goriisme formuna verdikleri cevaplar incelenmistir.

Ogrenciler egitsel robota olan ilgileri ve robotu hareket ettirebilmelerinin egitim
siirecini daha eglenceli hale getirdigini ifade etmislerdir. Ogrencilerin yanitlar1 incelendiginde
blok tabanli kodlama araci ve egitsel robot kullanilarak gergeklestirilen kodlama egitimi
etkinliklerinin eglenceli bulundugu ve etkinliklerden keyif alindigi sonucuna ulagilabilir.
Arastirmaya katilan 6grenciler karsilastiklar1 zorluklar1 kod yazma siireci ile ilgili sorunlar,
teknik sorunlar, komut islevlerini hatirlayamamak ve 6n 6grenmelerinin yetersizligi olarak
ifade etmislerdir. Belirtilen sebepler dogrultusunda 6grencilerin ¢ogunlugunun egitsel robot
kullanim siirecinde zorluk yasadiklar1 sonucuna ulasilabilir. Ogrenciler kod yazma bilgisi ve
algoritma olusturma konusunda egitim siirecinin kendilerine katki sagladigini ifade etmislerdir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin tamaminda kodlama egitim siirecinde egitsel robot

kullaniminin farkl basliklar altinda olsa da olumlu katkilar sagladigi sdylenebilir.

Arastirmaya katilan 6grenciler egitim siireci boyunca, kod yazarken, gorev dagilimi
siirecinde is birligi icinde calistiklarin1 belirtmislerdi. Kodlama egitiminde egitsel robot
kullaniminin  6grencilerin i birligi igerisinde c¢alismalarima katki sagladigi sonucuna
ulagilabilir. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilarak gergeklestirilen etkinlikler
sonucunda arastirmaya katilan 6grenciler giinliik yasamda kullanabilecekleri problem ¢ézme,
algoritmik diisiinme gibi becerileri gelistigini ifade etmislerdir. Bu baglamda egitsel robot
kullaniminin giinliik yasam becerilerinden problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, yaratici

diistinme gibi becerilerin kazandirilmasinda etkili olabilecegi seklinde yorumlanabilir.

Problem ¢6zme becerisi ve robot egitiminin iligkisi iizerine 6grencilerin yanitlari
incelendiginde 6grenciler problem ¢ozme siirecinde probleme ¢oziim iiretme, problemin
¢Oziimii i¢in algoritma olusturma, problemi fark etme gibi siireclerde fayda sagladiklarini ifade
etmiglerdir. Kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin 6grencilere problem ¢ozme
becerilerine ve problem ¢6zme siirecine olumlu katki sagladigi sonucuna ulagilmistir. Arastirma
elde edilen Ogrenci goriiglerini destekleyen calismalar bulunmaktadir. Kiran (2018) iistiin
yetenekli 6grenciler ile yaptigi arastirmada proje tabanli temel robotik kodlama ¢alismalarinin

0zel yetenekli 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Goksoy ve
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Yilmaz (2018), egitsel robot iceren d6grenme siirecleri sonucunda dgrencilerin problemlere farkli

bakis agilar1 ve ¢oziim Onerileri getirebildiklerini ifade etmistir.

5.2. Sonug¢

Bu aragtirmada kodlama egitiminde egitsel robot setlerinin kullaniminin 6zel yetenekli

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerisine etkisi incelenmistir. Ayrica deney grubu

Ogrencilerinin uygulama siirecine iliskin goriisleri belirlenmistir.

Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubu 6grencilerin bilgi-islemsel
diisinme becerileri 6n test- son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir.

Kodlama egitimlerinde egitsel robot kullanilmayan kontrol grubu 6grencilerinin de
bilgi-islemsel diisiinme becerileri on test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin  bilgi islemsel diisiinme erisleri
karsilastirildiginda meydana gelen farkin deney grubu 6grencilerinin lehine oldugu
gorilmiistir.

Deney grubunda yer alan 6grenciler uygulama siireci ile ilgili goriisleri incelendiginde
ogrencilerin uygulama siirecinde gergeklesen etkinlikleri 6grencilerin genel olarak
eglenceli bulduklari, uygulama siirecinde kod yazma bilgisini gelistirmesinin yani sira
isbirlikli calisma, problem ¢dézme, algoritmik diisiinme becerilerine katki sagladigi
goriilmiistiir. Ogrenciler uygulama siirecinde baz1 zorluklarla karsilastiklarii ifade
etmislerdir. Bu zorluklarin egitsel robot kaynakli teknik sorunlar, yazilim kaynakl

teknik sorunlar ve kod yazma ile ilgili sorunlari oldugunu belirtmislerdir.

Sonug olarak blok tabanli kodlama egitiminin ve egitsel robot destekli kodlama

egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirdigi goriilmiistiir. Kodlama egitiminin

egitsel robot destekli gergeklestirilmesinin bilgi islemsel diisiinme becerisinin arttirilmasina

katk1 sagladig1 goriilmiistiir. Egitsel robot destekli kodlama egitimi ile ilgili deney grubu

Ogrencilerinin goriisleri genel olarak olumludur.
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5.3. Oneriler

5.3.1. Uygulayicilara Yénelik Oneriler

Bilgi islemsel diistinme becerisini 6zel yetenekli 6grencilere kazandirilmasina yonelik
zenginlestirilmis ders materyalleri ve kaynaklarin gelistirilmesine yonelik yeni
caligmalar yapilabilir.

Bu aragtirmada egitsel robot kiti mBot ve blok tabanli kodlama araci mBlock
kullanilmistir. Farkli egitsel robot kitleri ve farkli kodlama yazilimlar1 kullanilabilir.
Teknolojinin gelisimi ve tim diinyada robotik kodlama egitimlerinin giderek artmasi
farkli branglardaki 6gretmenlerin de robotik kodlama egitimlerini ders planlarina dahil

etmeleri amaciyla 6gretmen egitimleri 6nem tagimaktadir.

5.3.2. Arastirmalara Yonelik Oneriler

Ilgili literatiir incelendiginde ozel yetenekli dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisini gelistirmeye yonelik sinirli sayida ¢alismaya rastlanmistir. Bu nedenle farkli
yas gruplarinda yer alan 6zel yetenekli 6grencilerle bilgi islemsel diisiinme becerisini
gelistirmeye yonelik caligsmalar yapilabilir.

Bu arastirmada veriler bilgisayarca diisiinme 6lgegi ve goriisme formu araciligiyla
toplanmistir. Gelecek arastirmalarda uygulama siirecine iliskin detayl bilgi toplama
amactyla farkl nitel veri toplama teknikleri kullanilmasi 6nerilebilir.

Bu aragtirmanin uygulama siireci 13 hafta ve 1 ders saati ile sinirhidir. Daha sonra
yapilacak arastirmalarda ders saat siiresi uzatilabilir ve farkli disiplinler ile

iliskilendirilerek etkisi incelenebilir.
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EK-1: MEB Arastirma izni

T.C.
KONYA VALILIGI KONYA p
1l Milli Egitim Miidiirliigii 2021 »
Say1 : E-83688308-605.99-45000021 04.03.2022

Konu : Arastirma Izni (Dondii KESTEK KUCUK)

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Isleri Daire Bagkanligr)

flgi  :a) Milli Egitim Bakanhiginin (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii) 21.01.2020
tarihli ve 2020/2 sayili Genelgesi.
b) 24/02/2022 tarihli ve E-48178250-300-159265 sayil1 yaziniz.
¢) 03/03/2022 tarihli Arastirma izinleri Degerlendirme Komisyonu Tutanagi.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Anabilim Dali Egitim Programlar ve
Ogretim Bilim Dali Tezli Yiiksek Lisans Programu 6grencisi Dondii KESTEK KUCUK'iin "Kodlama
Egitiminde Egitsel Robot Kullammumn Ozel Yetenekli Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine Etkisi" konulu arastirmasini uygulama talebi incelenmistir.

Aragtirmanin, Selguklu Yiiksel Bahadir Alayli Bilim ve Sanat Merkezi Miidiirliigiinde egitim
goren 5. smuf ogrencilerine egitim Ogretimi aksatmamak ve ilgi (a) Genelgede belirtilen agiklamalara
uyulmas: kaydiyla gerceklestirilmesi 1ilgi (c) komisyon tutanagi ile wuygun goriilmektedir.
Miidirligiimiize bagh egitim kurumlarindaki ¢aligmalarin 2021-2022 egitim Ogretim yili igerisinde
tamamlanmasi zorunludur. Arastirma kapsaminda yiiriitiilecek galismalarm 2021-2022 egitim o6gretim
yilinda tamamlanmamasi durumunda Miidiirligiimiizden tekrar izin alinmas: gerekmektedir.

Aragtirmada Midiirligimiiz tarafindan onaylanarak gonderilen veri toplama araglarmn
kullanilmasi, elde edilecek kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve arastirma sonucunun
caligma bitiminden itibaren 30 giin icerisinde elektronik ortamda istatistik42@meb.gov.tr e-posta
adresine ve bir adet kitapgik olarak Miidiirliigiimiize gonderilmesi gerekmektedir.

Arz ederim.

Mustafa KURT
Midiir a.
Miidiir Yardimcisi

Ek:

1-Genelge (3 Sayfa)

2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)

3-Yari Yapilandirilmig Goriisme Formu (1 Sayfa)
4-Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (1 Sayfa)

Bu belge gitvenli elektronik imza ile imzalanmistir.

Adres : Akabe Mahallesi Demirsatan Sok No:4 Karatay/Konya Belge Dogrulama Adresi : https://www turkiye gov.tr/meb-ebys

Bilgi i¢in: Ali Naci ISIK -1324
Telefon No : 0(332) 353 30 50 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol Isletmeni
E-Posta: istatistik42@meb.gov.tr Intemet Adresi: http://konya.meb.gov.tr Faks:3323515940
Kep Adresi : meb@hs01 kep.tr

Bu evrak givenli imza ile https:// meb.gov.ir 5f2f-8095-36b7-22d0-72eb kodu ile teyit edilebilir
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EK-2: Veli Onay Formu

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERi BiLIMLER BIiLiIiMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU
GONULLU KATILIMCI ONAY FORMU
(Katihmear Bilgisi Olmadan Doldurulmahdir)
Sizi Dog. Dr. Isil SONMEZ tarafindan yiiriitiilen “Kodlama Egitiminde Egitsel Robot Kullaniminin Ozel
Yetenekli Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi” bashikl1 arastirmaya davet ediyoruz. Bu
arastirmanin amaci kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel
diisinme becerilerine katkisinin incelenmesidir. Arastirmada sizden tahminen 10 dakika ayirmaniz
istenmektedir.
Bu calismaya katilmak tamamen GONULLULUK esasina dayanmaktadir.
Calismanin amacina ulasmasi i¢in sizden beklenen, biitlin sorulara, kimsenin baskis1 veya telkini altinda
olmadan, size en uygun gelen cevaplar1 igtenlikle vermenizdir. Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya
katilmayi kabul ettiginiz anlamina gelecektir. Ancak, ¢aligmaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir

anda calismayi birakma hakkina da sahipsiniz.
Bu calismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup KISISEL

BILGILERINIZ GiZLi TUTULACAKTIR; ancak verileriniz yayin amact ile kullanilabilir.
Eger arastirmanin amaci ile ilgili verilen bu bilgiler diginda, simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiyag
duyarsaniz, aragtirmaciya simdi sorabilir veya asagidaki iletisim bilgilerinden ulagabilirsiniz.

Yardimeci Arastirmacy/Sorumlu Arastirmaci Tarafindan Doldurulacak

Katilimeinin kisisel bilgilerinin gizli tutulacagini, katilimcinin ¢alisma kapsaminda saglayacagi tiim verilerin
etik kurallara gore islenecegini ve bu etik kurallarmn ihlali durumunda, ortaya ¢ikacak tiim sorumlulugu kabul
ettigimi beyan ederim.

Unvam, Adi-Soyadi: | Dog. Dr. Isil SONMEZ

Tarih: | 21.01.2021

Imza:

Yetiskin Katihmcinin Kendisi tarafindan doldurulacak

Yukarida yer alan ve arastirmadan dnce katilimciya verilmesi gereken bilgileri okudum ve katilmam istenen
¢alismanin kapsamini ve amacini, goniillii olarak iizerime diisen sorumluluklari anladim.

Calisma hakkinda yazili/sozlii agiklama arastirmaci tarafindan yapildi ve kisisel bilgilerimin 6zenle
korunacagi konusunda yeterli giiven verildi.

Bu kosullarda, arastirmaya kendi istegimle, higbir baski ve telkin olmaksizin katilmay1 kabul ediyorum.

O

O

O

18 Yas Alt1 Kisith Katihmcinin Velisi/Vasisi tarafindan doldurulacak

Yukarida yer alan ve aragtirmadan once katilimciya verilmesi gereken bilgileri okudum ve bu ¢aligmanin
kapsamini ve amacini, goniillii katilimeilara diisen sorumluluklart anladim.

Calisma hakkinda yazili/sozlii agiklama arastirmaci tarafindan yapildi ve katilimcinin kisisel bilgilerinin
ozenle korunacagi konusunda yeterli giiven verildi.

Bu kosullarda, Velisi/Vasisi bulundugum ... ‘nin arastirmaya kendi
istegimle, hicbir baski ve telkin olmaksizin katilmasini kabul ediyorum.

O

O

O

o Istiyorum
o Istemiyorum

Arastirma tamamlandiginda genel/6zel sonuglarin benimle paylasilmasini

Adi-Soyadu:
veya Katilimel Kodu:

Tarih:

imza:

iletisim Bilgileri (Istege bagh):

Bu form, katilimcinin kendisi/velisi/vasisi tarafindan imzalandiktan sonra aragtirmaciya teslim
edilecektir. Ayrica talep edildigi takdirde, bu formun bir niishast katilimcrya verilecektir.

67



EK-4: Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi
BILGISAYARCA DUSUNME OLCEGI

Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini 6lgmeye doniik hazirlanmis ve
bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda bagka hi¢bir amagla kullanilmayacaktir.
Litfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma diizeyini en olumludan (5) en

olumsuza (1) dogru puanlayiniz. Katiliminizdan dolay1 simdiden tesekkiir ederiz.

C1 Kararlarinin ¢ogundan emin olan insanlar1 severim
C4 | Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlari
¢Ozebilecegime inancim vardir.

C5 Bir sorunumu ¢ézmek {izere plan yaparken o plani
yiiriitebilecegime giivenirim.

C8 Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden dnce durur ve
o sorun lizerinde diisiiniirim.

Al | Bir problemin ¢6ziimiinii verecek denklemi hemen kurabilirim
A3 | Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan anlatimlari
daha kolay 6grendigimi diisiintiriim

A4 | Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime inanirim
A6 | Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
sayisallagtirabilirim.

Ol | Grup arkadaslarimla birlikte igbirlikli 6grenme deneyimleri
yasamaktan hoslanirim.

02 | Isbirlikli 6grenmede, grupla galistigim icin daha basarili sonuglar
elde ettigimi/edecegimi diigtinityorum.

O3 | Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi ile
ilgili problemleri ¢cozmekten hoslanirim.

04 | Isbirlikli 6grenmede daha cok fikir ortaya cikiyor.

T1 Karmagik problemlerin ¢6ziimiine yonelik diizenli planlar
gelistirmede iyiyimdir.

T2 Karmagik problemleri ¢6zmeye ¢aligmak eglencelidir.

T3 Zorlayici seyler grenmeye istekliyimdir.

TS5 Elimdeki se¢enekleri karsilastirirken ve karar verirken kullandigim
sistematik bir yontem vardir.

P1 Problemin ¢6ziimiinii zihnimde canlandirma konusunda sikinti
yasgarim.

P2 Problem ¢dziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil
kullanmam gerektigi konusunda sikint1 yasarim.

P3 Tasarladigim ¢dziim yollarini sirastyla agamali bir sekilde
uygulayamam.

P4 Bir soruna yonelik olasi ¢6ziim yollarini diigtiniirken ¢ok fazla
secenek liretemem.

P5 Isbirlikli 9grenme ortaminda kendi diisiincelerimi gelistiremem.

P6 Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye

caligmak beni yoruyor.
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EK-5: Goriisme Formu

Ogrenci Goriisme Formu

Sevgili Ogrenci;
2021-2022 egitim o6gretim yili ikinci doneminde teknoloji ve tasarim dersinde kodlama

egitimini yonelik etkinliklerde mBlock mBot Robot programlama g¢alismalar1 gergeklestirdik.

Yapilan ¢aligmanin etkilerinin derinlemesine incelenmesi i¢in senin goriislerine de ihtiyag
duymaktayim. Etkinlik siirecine yonelik hazirlanan sorulara verecegin cevaplar arastirma igin
cok Onemlidir. Verecegin yanitlar sadece arastirma kapsaminda degerlendirilecek ve

arastirmaci disinda herhangi birisi ile paylasilmayacaktir. Katkilarin i¢in tesekkiirler.

Déndii KESTEK KUCUK

Teknoloji ve tasarim 6gretmeni

1. Blok tabanli kodlama aracini kullanarak egitsel robotlari ile etkinlikler yapmak eglenceli mi,

stkict m1? neden?
2.Kodlama egitimi siirecinde egitsel robotu kullanirken karsilastigin zorluklar nelerdir?
3. Kodlama egitimi stirecinde egitsel robot kullaniminin sana sagladigi katkilar nelerdir?

4. Egitim siirecinde yapilan etkinliklerde arkadaslarinla is birligi icerisinde ¢aligtigim

diistiniiyor musun? Ne sekilde is birligi yaptiniz?

5. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanimi sana giinliik yasaminda kullanabilecegin hangi

becerileri kazandirmis olabilir? Diisiincelerin neler?

6. Giinliik yasamda karsilagtifin problemleri ¢dzme siirecinde robotik egitiminin ne gibi

faydalar olabilir?
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EK-6: Deney Grubu Ders Planlari
DENEY GRUBU DERS PLANI

BOLUM 1

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim

Simf: 5. Simif

Siire: 40

Hafta: 1. Hafta

BOLUM 2

Kazanimlar
e Problem ¢cozmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini agiklar.
e Verilen bir problemi analiz eder.

Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Soru-cevap, problem ¢ozme

Kaynak, arac ve gerecler: Etkilesimli Tahta, algoritma ¢alisma kagitlari

BOLUM 3
Giris Etkinlikleri
Dikkat ¢cekme

Ogretmen derse gelmeden dnce trafikte gegis hakki kendinde olmasina ragmen diger siiriiciiniin
buna engel olmasi nedeniyle yasadigi durumu 6grencilerine anlatir. “Sizde yakin ¢evreniz de
buna benzer durumlar ile karsilasiyor musunuz?” diye sorar.

Giidiillenme

Ogretmen 6grencilere; “Bu dersin sonunda giinliik hayatta karsilasabileceginiz problemlere
yonelik ¢oziim Onerileri getirebileceksiniz” der.

Hedeften Haberdar Etme

1- Problem kavramina agiklayabileceksiniz.
2- Problem ¢6zme adimlarini kullanarak giinliik hayatta karsilastiginiz problemleri
¢Ozebileceksiniz.
Gelisme Etkinlikleri

Ogrencilere ilk olarak problem nedir? Sorusu yoneltilir. Ogrencilere giinliik hayattan cesitli
ornekler verilir. Giinliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢oziimii igin
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bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlar1 “Problem” olarak ifade edilebilecegi
ogrencilere aciklanir. Problem kavramina iligkin tanim yapildiktan sonra problem ¢ézme ve
stireclerine iligkin tanimlar ve 6rneklere gecilir.

Ogrencilere “Sabah saat 7:00 de siz uyurken sular kesildi.” Bu durumla ilgili olarak asagidaki
sorular 6grencilere yoneltilir.

¢ Bu durum sizin i¢in problem midir nedenini agiklayiniz?

e Problem degilse problem olabilmesi i¢in ne olmasi gerekir? cevaplar tartigildiktan sonra
ornek su sekilde degistirilir.

e Ogrencilere “Siz dus alirken sular kesiliyor” Bu yeni olay sizin i¢in bir problem
midir?
Onceki olaya gore ne degisti? Coziim dnerileriniz nelerdir? Sorulara verilen cevaplar tartisilir.

Ogrencilere Merdiven ¢ikmak gibi kendileri igin problem olmayan durumlarin kimler igin
problem olabilecegi tartisilir ve Problem ¢ozme ile ilgili su agiklama yapilir. Problem ¢6zmeyi
“ilk anda belirsiz bir ¢6ziim hedefine yonelik olarak ilerleme adimlar1” olarak agiklanir ve
problemin zorluk diizeyinin bizim i¢in 6nemini arttirdigina vurgu yapilir.

“Pasta yapacaksiniz fakat evde hi¢ un kalmadigini fark ediyorsunuz”
Problemde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir?

Bu olay giiniin hangi saatinde gerceklesiyor? Market agik midir? Yaninda paran var m1? sorulari
Ogrencilere yoneltilir. Daha sonra problem ¢ézme adimlarina gegilir. Problem ¢6zme adimlari
su sekilde siralanir a) Problemi anlama b) Bir plan yapma c¢) Plan1 uygulama d) Coziimii
degerlendirme. Problem ¢6zme adimlar1 ayrintili olarak agiklanir.

Bugiin neler 6grendik? sorusu 6grencilere sorulur. Problem, Problem ¢6zme ve Problem ¢6zme
adimlar1 kavramlari tekrar edilir.Hanoi Kuleleri isimli etkinlige gegilir. Ogrenciler gruplara
ayrilir ve hanoi kuleleri isimli ahsap oyuncak dgrencilere dagitilir. Oyunun kurallar tahtaya
yansitilir. Once 2 halka ile sonra 3 halka ve en son 4 halka ile oyunu oynatilir. Ogrenciler oyunu
oynarken yaptiklar1 hamle sayisini not etmeleri istenir.

Oyunun Kurallar

Hanoi Kuleleri bir Fransiz matematik¢i Eduard Loucas tarafindan gelistirilmis bir zeka
oyunudur ve ¢esitli zorluk dereceleri vardir.

e Amacimiz 1. siitunda gordiiglimiiz halkalar1 ayn1 sekilde 3. siituna tagimak.

e Her bir hamlede sadece 1 halkay1 tasiyabiliyoruz.

e Herhangi bir halkanin {izerine kendisinden daha biiyiik bir halka koyamiyoruz.
e Hedefimiz miimkiin olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak.
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Oyunun ¢oziimii

2 halka ile 3 hamlede oyun tamamlanir. -' I I . * I |

3 halka ile 7 hamlede oyun tamamlanir. I | I - I ‘ I |
4 halka ile 15 hamlede oyun tamamlanir. I i) I —— I I

'
Bu oyunu oynamak yani problemi ¢6zebilmek hangi yollar1 kullandiniz? Sorusu ogrencilere
yoneltilir ve olusturduklar stratejileri gozden gegirmeleri saglanir.

Bir sonraki derste algoritma ve algoritma olusturma konusu {izerinde durulacagi sdylenir ve
ders bitirir.

BOLUM 4
Degerlendirme

Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir.
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DENEY GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Smnif: 5. Sif
Siire: 40
Hafta: 2. Hafta
BOLUM 2

Kazanimlar

e Algoritma kavramini agiklar.
e Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Soru-cevap, problem ¢ozme

Kaynak, arac ve gerecler: Etkilesimli Tahta, algoritma ¢aligma kagitlar
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkat ¢cekme

Ogrencilere bugiin Algoritma masali isimli bir video izleyecekleri sdylenir. Algoritma masali
daha o6nceden bildikleri bir masalin farkli bir versiyonu oldugu belirtilir. Bu videoyu izlerken
dikkatlerini ¢ceken ve daha once duymadiklar1 kavramlari not etmeleri istenir. Video linki;
https://www.youtube.com/watch?v=NZfVznqLQO8&t=88s video sonunda &grencilere
dikkatlerini ¢eken daha once duymadiklari kavramlarin neler oldugu sorusu sorulur. Gelen
cevaplar algoritma kavrami iizerine yogunlasacaktir. Algoritma kavrami ile ne anlatilmak

istendigi sorusu 0grencilere yoneltilir.
Giidiilenme

Ogretmen 6grencilere; “Algoritma kavrammin tanimini dgreneceksiniz ve giinliik hayattan
algoritmaya ornekler verebileceksiniz” der.

Hedeften Haberdar Etme

1- Glinliik hayattan algoritmaya 6rnek olan durumlar verebileceksiniz.
2- Algoritma iceren durumlar i¢in gerekli adimlar: siralayabileceksiniz
Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma:

Bir eylem ya da isi gergeklestirirken siireci belirli adimlar igerisinde gergeklestiririz.
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Gelisme Etkinlikleri:

Ogretmen dgrencilerden gelen algoritmaya yonelik cevaplari toparlar ve algoritmanin tanimini
yapar.” Algoritma; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulagsmak i¢in tasarlanan yoldur.
Algoritma tasarimi yapmak ise bir problemi ¢6zmek i¢in plan yapmaktir.” Algoritma kavrami
asagidaki 6rnek ile agiklanir.

Gilin igerisinde ¢amasirlart yikarken aniden ¢amasir makineniz bozuldu. Bu sizin i¢in bir
problem, bu problemi ¢6zmek i¢in ne yaparsiniz?

Bilgisayariniz1 agarsiniz,

Arama motorlart aracilig1 yetkili servisin numarasini bulursunuz.
Telefonu elinize alirsiniz

Yetkili servisi ararsiniz

Yetkili servisi cagirirsiniz

Yetkili servisi gelince ¢amagir makinesinin bozulma sebebini agiklar.
Camasir makinesi tamir edilir.

Ogrenciler ile algoritma yaziyorum etkinligi yaptirilir.

1. Etkinlik
Adim 1:
Annenizden aksam yemeginde salata Adim 2:
yapmasini istediniz. Anneniz salata i¢in gerekli Adim 3:
malzemeleri ¢ikardi. Annenizin bundan sonra Adim 4
salata yapmak i¢in izlemesi gereken algoritmay1 Adim 5

yaziniz.

Adim &2

2. Etkinlik

Eyliltin babaannesi her giin saat §.00°da || Adm L
ilag igmesi gerekmektedir. Evlil babaannesimn ilag
igmeyi hatiamas: igcin bir program yazacakbr
Program saati kontrol edecek eger saat 8.00 ise || Adm3:
“flact g™ dive bir alarm calacak degilse basa

Adm 2:

déniip tekrar saati kontrol edecek. Bu programin Adim 4
algoritmasint vaziniz. AdimS:
Adim 6:
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Bir sonraki derste blok tabanli kodlama araglar1 6grenecegiz ve mBlock ara yiiziinii tantyacagiz
der ve dersini bitirir.

BOLUM 4

Degerlendirme Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir.
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DENEY GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Sinif
Siire: 40
Hafta: 3. Hafta
BOLUM 2

Kazanimlar

e Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim
Yontem Teknik: Anlatim,soru-cevap, gosterip yaptirma

Kaynak, arac ve gerecler: Etkilesimli Tahta, mBlock tanitim slayti, Panda’nin Dansi
Programlama Adimlari

BOLUM 3
Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Ogretmen mBot aygit1 ile derse girer ve bu aygitin ne oldugunu, daha 6nce kullananlar olup
olmadigin1 sorar. Gelen cevaplar dgrenciler ile tartisilir. Ogretmen daha onceden kodladigi
mBot’u ¢aligtirir ve 68rencilerden gelen doniitleri gézlemler.

Giidiillenme
Ogretmen &grencilere; “Siz de mBot aygiti igin gerekli kod bloklarini égrendikten sonra
mBot’u kodlayabileceksiniz” der.
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Hedeften Haberdar Etme

mBlock blok tabanli kodlama aracinin ara yiiziinii ve ara yliziinde yer alan kod bloklarini
O0greneceksiniz.

Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma

Ogrencilere algoritma kavrami hatirlatilir ve algoritma olustururken belirli adimlar takip
edildigi belirtilir. Kodlama stirecinde de buna benzer bir yol izleyecekleri ifade edilir.
Gelisme Etkinlikleri

Uygulama surecinde kullanilacak olan blok tabanli kodlama araci olan mBlock yazilimi ile
ilgili 6grencilere sunum yapilir. Sunumun gorseli asagida yer almaktadir.

1

MBLOCK BLOK TABANLI KODLAMA ARACI

MBlock Nedir? Kimler Nasil Kullanabilir?

Ogrencilerin birlikte ¢alismasina, birbirlerine soru sormalarina izin verilir
10 dakikanin sonunda 6grencilere su sorular sorulur. “Kod bloklarini incelediniz mi? “Sahneyi
degistirmeyi basaran var m1?”

Ogrenciler ile Panda’nin dansi isimli etkinlik yapilir. Etkinligin uygulama siireci:

e Ogretmen dgrencilerden mBlock hesaplarina giris yapmalarini ister. Calismaya panda
dans1 isimini vermelerini sOyler.
e Ogrencilerden kuklalar1 ve sahneyi degistirmeleri istenir.

e Ogretmen ve dgrenciler panda kuklasmin hareket edebilmesi igin gerekli kodlari
olustururlar.

e Ogretmen dgrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz dnce hazirlan kod bloklarinin
aynisii olusturmalarini ister. Ogrenciler kodlari olustururken dgretmen her asamada
dogru ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli déniitleri saglar. Ogrenciler
kod bloklarini olustururken basarili olduklart her asamada 6gretmen s6zel pekistiregler
ile 6grencilerin davraniglarini pekistirir.

e Kod bloklar1 iizerinde 6grenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak isterlerse buna
imkan saglanir.

BOLUM 4

Degerlendirme:Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir.
Pandanin dansi uygulamasi degerlendirilir.
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DENEY GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Sinif
Siire: 40
Hafta: 4. Hafta
BOLUM 2

Kazanimlar

e Kodlama ortaminda sunulan hedeflere ulagsmak icin dogru algoritmay1 olusturur.

Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Gosterip-yaptirma, Soru-cevap,
Kaynak, arag ve geregler: Etkilesimli tahta, tablet,mBot
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkat ¢cekme

Ogretmen sinifa elinde farkli renklerde balonlar ile girer. Ogrencilere “Daha dnce balon
patlama oyunu oynadiniz m1?” diye sorar.

Giidiillenme

b

Ogretmen dgrencilerine “uzaktan kumanda yardimiyla bugiin mBot ile balon patlatacaksiniz’
der

Hedeften Haberdar Etme

mBot’u uzaktan kumanda yardimiyla kontrol edecek ve mBot’un Oniine takili igne ile
balonlar1 patlatacaksiniz.

Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma

Ogrencilere mBlock uygulamasini bilgisayar da hazir hale getirme ve kod bloklar1 kisaca
hatirlatilir. Bilgisayarlarini kodlama yapmak i¢in hazirlamalari istenir.

Gelisme Etkinlikleri:

Ogretmen &grencilere kizilotesi (IR) alic1 ve verici hakkinda kisaca bilgi verir. kizilotesi (IR)
alic1 ve verici ile ilgili bilgiler asagida yer almaktadir.
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mBot robotuna kizil Otesi sinyal gondermek veya gelen sinyalleri algilamak igin
kullanilabilecek iki kod blogu bulunmaktadir.

mBot’un Uzaktan Kumanda ile Kontrolii

Kumanda tizerindeki tuslar asagidaki sekilde calisir:

e A Manuel mod. Ok tuslari ile robota yon verebilirsiniz.

B: Engelden kagma modu. Robot 6niinde bulunan ultrasonik sensor ile engellerden

kagar.

e C: Cizgi izleme modu. Robot alt kisminda bulunan 2 adet ¢izgi sensorii ile beyaz
zemin lizerinde ¢izilmis siyah cizgileri takip eder. Kutu igerisinden ¢ikan pistte
deneme yapabilir ya da beyaz kagit tizerine siyah elektrik bandi ile kendi pistinizi
olusturabilirsiniz.

e 1-9: Motorlarin ¢alisma hizini ayarlar.

1-Ogretmen dgrenciler ile birlikte olusturduklari balon avi etkinligi icin gerekli kodlar
mBlock’ta hazirlanir.

Balon av1 etkinligine ait kodlar asagida yer almaktadir.

& mBlock v5.4.0
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2-Ogretmen dgrencileri 2°serli gruplara ayirir ve dgrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz
once hazirladign kodlarin aynismi olusturmalarmni ister. Ogrenciler kodlar1 olustururken
Ogretmen her agsamada dogru ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli doniitleri saglar.
3-Ogretmen kodlar1 olusturan 6grencilerden bu kodlar1 mBot’a yiiklemelerini ister. Kodlarin
mBot’a yliklenmesi ve aygitin ¢alismasi 6grenciler tarafindan goézlemlenir. Kod bloklari
tizerinde 6grenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak isterlerse buna imkan saglanir.

4- Ogrenciler dnceden sisirdikleri balonlar1 mBot ile patlatmaya ¢alisirlar ve mBot’u uzaktan
kumanda ile kontrol ederler.

BOLUM 4

Degerlendirme

Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gozlemlenen durumlar not alimir. Uygulamanin biitiin
ogrenciler tarafindan yapilmasi ve siirecin degerlendirilmesi yapilir.
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DENEY GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Sinif
Siire: 40
Hafta: 5. Hafta
BOLUM 2
Kazanimlar

e Dongii yapisini igeren programlar olusturur ve dongii yapisi igeren programin
hatalarin1 ayiklar

Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Gosterip yaptirma, Soru-cevap

Kaynak, arag ve gerecler: Etkilesimli Tahta, mBot, ¢izgi film-animasyon

BOLUM 3
Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Ogretmen “Robotlar Robi ile Gobi” isimli video etkilesimli tahtadan 6grencilerine izletir.
Video senaryodan yola ¢ikarak 6grencilere sizce robotlar dans edebilir mi? diye sorar. Video
Baglantis1 https://www.youtube.com/watch?v=UvIvCbtpGnU

Giidiillenme

Ogretmen dgrencilere “Bugiin mBot’a yiikleyeceginiz kod bloklar1 sayesinde mBot’un dans
etmesini saglayacaksiniz” der.

Hedeften Haberdar Etme
mBot ‘u dans ettirebilmek i¢in olaylar, kontrol, gosteri gibi kod bloklarini kullanacaksiniz.

Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma

Ogrencilere daha 6nce 6grendikleri mBlock ara yiiziinden yer alan 10 kod blogu kisaca
hatirlatilir. mBot mBlock iizerinde programlanabilir hale getirmeleri istenir.
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Gelisme Etkinlikleri:

1.0gretmen dgrencilerine mBot’a dans ettirmek igin gerekli kodlarin ne olabilecegi sorusunu
sorar. Ogrenciler ile dans icin gerekli adimlar tartigilir.

2-Ogretmen mBot’un dans edebilmesi i¢in gerekli kodlart mBlock iizerinde gosterir. Dans
eden robot kodlar asagida yer almaktadir.

makeblock | mBlock ®. @Dosya & Dizenie | o 2 (D © Courses. W Oeicier g Geriain - () (T
< & ino C
B 2 G =
® ®
> o : ®
" 00 L 00
Kudsar | Arkapian P P P
) 0.8 || o QT i e
L () J (X}
& & .4
(] ) =
. = Datigkeria
Cinsz s tan ot
@
o Dlokiar
o
o

3-Ogretmen anlatim esnasinda soru-cevap yontemiyle dgrencilerin 6nceki dgrenmelerinden
yola ¢ikarak hatirlatmalarda bulunur.

4-Ogretmen ogrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz énce hazirladigi dans kodlarinin
aymisii olusturmalarmi ister. Ogrenciler kodlar1 olustururken dgretmen her asamada dogru
ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli déniitleri saglar. Ogrenciler kod bloklarimi
olustururken basarili olduklar1 her asamada Ogretmen sozel pekistiregler ile Ogrencilerin
davraniglarini pekistirir.

5-Ogretmen ogrencilerin kod bloklarin1 olusturduktan sonra mBot’a yiikleme siirecini
tamamlamalarini ister. Kod bloklar1 tizerinde 6grenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak
isterlerse buna imkan saglanir.

6-Bir sonraki derste “Cizgi izleyen Robot” etkinligini yapacaklarini syleyerek dersini bitirir.
BOLUM 4
Degerlendirme

Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gozlemlenen durumlar not alinir. “Dans eden robot”
etkinligi ve siireci degerlendirilir.
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DENEY GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Siif
Siire: 40
Hafta: 6. Hafta
BOLUM 2
Kazanmimlar

e Dogrusal mantik yapisini i¢eren program olusturur ve dogrusal mantik yapist igeren
programdan hata ayiklar.
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Gosterip yaptirma Soru-cevap,
Kaynak, arag ve gerecler: Etkilesimli Tahta, mBot,
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Ogretmen dersin basinda dgrencilere “Aracimizin kendi kendine verilen rotada gitmesini ister
misiniz? Sorusunu sorar bdylece 6grencilerin otonom sistemleri sorgulamalar1 amaglanir.
Daha sonra otonom nedir? Isimli video égrencilere izletilir. Video Baglantisi
https://www.youtube.com/watch?v=d | AJtQQVw

Giidiillenme

Ogretmen dgrencilere; “sizde bugiin mBot’a yiikleyeceginiz kod bloklar1 sayesinde mBot’u
otonom olarak hareket etmesini saglayacaksiniz” der.

Hedeften Haberdar Etme

mBot kiti igerisinde bulunan ¢izgi izleyen sensorii ve Bluetooth modiillii bilesenleri
kodlayabileceksiniz.

Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma

mBot eger demonte ise nasil montaj yapildigini kisaca bir hatirlatilir. mBot seti bir kutu
icinde ve de monte halde gelir. I¢indeki kilavuzla rahatca yap poz yapar gibi montajini
yapabilir. mBot, STEM egitimlerinde kullanilan temel robotik ve elektronik alt yapisi ile
kolay programlanabilme 6zelligi olan bir robot kitidir.
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mBot IR Modiil ¢aligma prensibi agagida gosterilmistir. Programimizda sensorden gelen lojik
bilgiyi (beyaz=lojik1, siyah=l0jik0) isleyerek programa yon verilir.

Gizgi Izleyen Sensoril

mBot IR modiil Calisma Prensibi

Gelisme Etkinlikleri

Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Ogretmen ¢izgi izleyen sensér hakkinda égrencilere
kisaca bilgi verir. Cizgi izleyen robotta amag, aygitin siyah bir yol boyunca hareket etmesini ve
yolda giderken viraj vb. kivrimlari anlayarak yolda kalmasini saglamak oldugunu belirtir. Cizgi
izleyen robot yapimi igin gerekli hareketlerin ne olabilecegi sorusunu sorar. Ogrencilere aygit
hareket ettirmenin yam sira baska hangi komutlar1 verilebilecegi sorusu yéneltilir. Ogrenciler
ile ¢izgi izleyen robot i¢in gerekli adimlar tartigilir.

Cizgi izleyen robot adimlari:

1. Cizgi izleyen degiskeni lizerinde bulunulan ylizey hakkinda gerekli bilgi vermektedir.
Degiskenin 0 olmasi; zeminin siyah oldugunu yani yolun {izerinde oldugunuzu
gosterir. Robot yol lizerindeyken diiz hareket etmesini saglamak icin eger- degilse
yapist kullanilir.

2. lIk sart yapis icerisindeki bulunan kod bloklar ile sensdriin algiladigi renk siyah ise
stirekli ileri gitmesini saglamak.

3. Ikinci sart yapisi igerisinde bulunan kodlar ile ¢izgi izleyen sensoriin sag taraftaki
sensoOrii Beyaz ise bu sensoriin algiladigini renk Siyah olana kadar sola dogru
donmesini saglamaktir. Bu sayede siirekli ileri gitmekte olan robotu sola dogru
cevirerek cizgiyi takip etmesini saglanacaktir

4. Ugiincii sart yapis1 icerisinde bulunan kod bloklari ile ¢izgi izleyen sensoriin sol
taraftaki sensorii Beyaz ise bu sensoriin algiladigi renk Siyah olana kadar saga dogru
donmesini saglanmaktadir. Bu sayede siirekli ileri gitmekte olan robotu saga dogru
cevirerek ¢izgiyi takip etmesini saglanacaktir. En son mBot ne bagka bir zeminde
(beyaz zeminde) ise geri gitmesi i¢in gerekli kod dongiiye eklenir.
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Cizgi izleyen Robot Kod bloklari

Ogretmen dgrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz dnce hazirladigi ¢izgi izleyen
robotun kod bloklarmin aymisini olusturmalarmi ister. Ogrenciler kodlar1 olustururken
ogretmen her asamada dogru ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli doniitleri saglar.
Ogrenciler kod bloklarini olustururken basarili olduklari her asamada oOgretmen sozel
pekistiregler ile 6grencilerin davraniglarini pekistirir.

Ogretmen 6grencilerin kod yazma islemini bitirdikten sonra mBot’a yiikleme siirecini
tamamlamalarim ister. Ogrenciler énceden hazirlanan beyaz zemin iizerinde siyah cizgilerin
oldugu sablonun iizerinde robotlarini ¢aligtirirlar.

Bir sonraki derste “Labirent ¢6zen mBot” etkinligini yapacaklarini sdyleyerek dersini bitirir.
BOLUM 4
Degerlendirme

Ders siirecinde dgretmen tarafinda gdzlemlenen durumlar not alinir. Ogrenciler ile ¢izgi
izleme etkinligi ve siireci degerlendirilir.
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DENEY GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Smnif: 5. Siif
Siire: 40
Hafta: 7. Hafta
BOLUM 2
Kazanimlar

e (Coklu karar yapisini igeren program olusturur ve ¢oklu karar yapisi iceren programdan
hata ayiklar.

Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Gosterip Yaptirma, soru-cevap
Kaynak, ara¢ ve gerecler: Etkilesimli tahta, mBot aygiti
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Ogretmen ogrencilere “Bir labirentin igerisinde kalsamz, bu labirentin icerisinden nasil
cikarsiniz?” diye sorar.

Giidiillenme

Ogretmen dgrencilere “Bugiin labirent ¢dzebilen bir robot tasarlayacaksiniz” der.
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Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma

Ogrencilere daha 6nce dgrendikleri mBlock ara yiiziinden yer alan 10 kod blogu kisaca
hatirlatilir. mBot mBlock iizerinde programlanabilir hale getirmeleri istenir.

Gelisme Etkinlikleri

Ogretmen dgrencilere ultrasonik mesafe sensdre hakkinda kisaca bilgi verir. Ultrasonik mesafe
sensorii ile ilgili bilgiler asagida yer almaktadir.

Ultrasonik Mesafe Sensorii:

Sekil 1: Mesafe sensorii gorseli

Ultrasonik mesafe sensorleri, en yakinlarindaki cisim ile aralarindaki mesafeyi ses
dalgalar1 araciligiyla tespit eden sensorlerdir. Mesafe Sensoriinde g6z gibi duran cisimlerden
biri verici, digeri ise alicidir. Vericiden gonderilen ses dalgasi, karsisinda duran cisime garpar
ve yansir. Yanstyan ses dalgasi alici tarafindan yakalanir. Bu arada gegen siire tutuldugundan,
aradaki mesafe agagidaki formiil yardimiyla bulunabilir.

Yol=Zaman x Siirat

Dogal hayatta, yarasalar ve yunuslar da yonlerini bu sekilde bulmaktadir. Yarasalarin,
zifir karanlikta bile yonlerini rahatlikla bulabilmeleri gelismis sonar sistemleri sayesindedir.
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Sekil 2’de yer alan ornekte gosterildigi gibi, yarasa her yone ses dalgalari yollar ve
duvara carpan ses dalgalar1 tekrar yarasaya doner. Yarasanin beyninde bulunan 6zellesmis
sistem, mesafeyi dogrudan algilar. Ultrasonik sensorde ise bu hesap, daha 6nce vermis oldugum
formiil yardimiyla gerceklesir. Ornegin yarasanin oniindeki cisme gonderdigi ses dalgasi
kendisine 1 saniyede donmiis olsun. Ses havadaki hizi bilindiginden su hesap yapilir.

Yol=1 % 343 bu formiilde, yol 343 metre bulunur. Cisimle sensoriin arasindaki uzaklik,
bulunan degerin yarisidir. Ciinkii ses sekilde gosterildigi gibi,1 saniye i¢inde aradaki mesafeyi
Once gitmis sonra geri donmiistiir. Ultrasonik mesafe sensorii mBot'un 6n kisminda
bulunmaktadir.

1-Ogrenciler birlikte bir labirent hazirlar. Daha sonra dgrencileri ikiserli gruplara ayirir.
Ogretmen grencilerine labirent ¢dzen robot igin gerekli kod bloklar1 ve algoritmasinin ne
olabilecegini sorar. Gelen cevaplar tartigilir. Ogretmen tarafindan mBlock yazilimi kullanilarak
labirent ¢6zen robota ait kod bloklar1 etkilesimli tahtada gosterilir.

Labirent ¢6zen robotun kodlar1 asagida yer almaktadir.
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2-Ogretmen dgrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz nce hazirladigi labirent ¢dzen robotun
kod bloklarinin aynisini olusturmalarini ister. Ogrenciler kodlar1 olustururken dgretmen her
asamada dogru ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli doniitleri saglar.

3-Ogretmen &grencilerinden hazirladiklar: kodlart mBot’a yiiklemelerini ister. Kod bloklari
tizerinde 0grenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak isterlerse buna imkan saglanir.

4- Ogrenciler onceden hazirladiklari labirent ’in icerisine kodlarini yiikledikleri mBot’u hareket
etmesi igin birakir ve sirayla hazirladiklar1 robotlarin ¢alistirlar.

BOLUM 4
Degerlendirme

Ders siirecinde 0gretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir. Labirent ¢dzen

robot etkinligi ve siireci degerlendirilir.

89



EK-7: Kontrol Grubu Ders Planlar:
KONTROL GRUBU DERS PLANI

BOLUM 1

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Smnif: 5. Siif

Siire: 40

Hafta: 1. Hafta

BOLUM 2

Kazanimlar

e Problem ¢ozmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini agiklar.
e Verilen bir problemi analiz eder
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Soru-cevap, problem ¢ozme

Kaynak, arag ve gerecler: Etkilesimli Tahta, Hanoi Kuleleri isimli ahsap oyuncak, Hanoi
Kuleleri Coziimleri

BOLUM 3
Giris Etkinlikleri

Dikkat ¢cekme

Ogretmen derse gelmeden &nce trafikte gecis hakki kendinde olmasina ragmen diger siiriiciiniin
buna engel olmasi nedeniyle yasadigi durumu 6grencilerine anlatir. Sizde yakin ¢evrenizde
buna benzer durumlar ile karsilagiyor musunuz? diye sorar.

Giidiillenme

“Ogretmen ogrencilere; bu dersin sonunda giinliik hayatta karsilasabileceginiz problemlere
yonelik ¢oziim Onerileri getirebileceksiniz” der

Hedeften Haberdar Etme
Problem kavramina agiklayabileceksiniz.

Problem ¢ozme adimlarmi kullanarak gilinlik hayatta karsilastiginiz problemleri
¢Ozebileceksiniz.
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Gelisme Etkinlikleri

Ogrencilere ilk olarak problem nedir? Sorusu yoneltilir. Ogrencilere giinliik hayattan cesitli
ornekler verilir. Giinliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢oziimii i¢in
bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlar1 “Problem” olarak ifade edilebilecegi
ogrencilere agiklanir. Problem kavramina iliskin tanim yapildiktan sonra problem ¢ézme ve
stireclerine iligkin tanimlar ve 6rneklere gecilir.

Ogrencilere “Sabah saat 7:00 de siz uyurken sular kesildi.” Bu durumla ilgili olarak asagidaki
sorular 6grencilere yoneltilir.

e Bu durum sizin i¢in problem midir nedenini agiklaymniz?

e Problem degilse problem olabilmesi i¢in ne olmasi gerekir? cevaplar tartisildiktan sonra
ornek su sekilde degistirilir.

e Ogrencilere “Siz dus alirken sular kesiliyor” Bu yeni olay sizin igin bir problem
midir?
Onceki olaya gore ne degisti? Coziim Onerileriniz nelerdir? Sorulara verilen cevaplar tartisilir.

Ogrencilere Merdiven ¢ikmak gibi kendileri igin problem olmayan durumlarin kimler igin
problem olabilecegi tartigilir ve Problem ¢ozme ile ilgili su agiklama yapilir. Problem ¢6zmeyi
“ilk anda belirsiz bir ¢6ziim hedefine yonelik olarak ilerleme adimlari” olarak aciklanir ve
problemin zorluk diizeyinin bizim i¢in 6nemini arttirdigina vurgu yapilir.

Pasta yapacaksiniz fakat evde hi¢ un kalmadigini fark ediyorsunuz. “Problemde dikkat edilmesi
gereken noktalar nelerdir?”

Bu olay giiniin hangi saatinde gerceklesiyor? Market agik midir? Yaninda paran var m1? sorulari
ogrencilere yoneltilir. Daha sonra problem ¢6zme adimlarina gegilir. Problem ¢6zme adimlari
su sekilde siralanir a) Problemi anlama b) Bir plan yapma c) Plan1 uygulama d) Cozimi
degerlendirme. Problem ¢6zme adimlar1 ayrintili olarak aciklanir.

Bugiin neler 6grendik? sorusu 6grencilere sorulur. Problem, Problem ¢6zme ve Problem ¢ézme
adimlar kavramlar tekrar edilir. Hanoi Kuleleri isimli etkinlige gecilir. Ogrenciler gruplara
ayrilir ve hanoi kuleleri isimli ahsap oyuncak 6grencilere dagitilir. Oyunun kurallar tahtaya
yansitilir. Once 2 halka ile sonra 3 halka ve en son 4 halka ile oyunu oynatilir. Ogrenciler oyunu
oynarken yaptiklari hamle sayisini not etmeleri istenir.

Oyunun Kurallar

Hanoi Kuleleri bir Fransiz matematik¢i Eduard Loucas tarafindan gelistirilmis bir zeka
oyunudur ve ¢esitli zorluk dereceleri vardir.

e Amacimiz 1. siitunda gordiiglimiiz halkalar1 ayn1 sekilde 3. siituna tagimak.

e Her bir hamlede sadece 1 halkayi tasiyabiliyoruz.

e Herhangi bir halkanin {izerine kendisinden daha biiytik bir halka koyamiyoruz.
e Hedefimiz miimkiin olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak

e Herhangi bir halkanin iizerine kendisinden daha biiyiik bir halka koyamiyoruz.
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e Hedefimiz miimkiin olan en az hamle ile tagima islemini tamamlamak.

Oyunun ¢dziimii -' I I ) * I |
2 halka ile 3 hamlede oyun tamamlanir. I 1 I - I g I I
3 halka ile 7 hamlede oyun tamamlanr. | gy L—1 .1 |

4 halka ile 15 hamlede oyun tamamlanir. I I "

Bu oyunu oynamak yani problemi ¢ozebilmek hangi yollar1 kullandiniz? Sorusu 6grencilere
yoneltilir ve olusturduklar stratejileri gozden gecirmeleri saglanir. Bir sonraki derste algoritma
ve algoritma olusturma konusu {lizerinde durulacagi sdylenir ve dersi bitirir.

BOLUM 4
Degerlendirme

Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir.
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KONTROL GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Sinif
Siire: 40
Hafta: 2. Hafta
BOLUM 2

Kazanimlar

e Algoritma kavramini agiklar.
e Bir problemin ¢ziimii i¢in algoritma gelistirir.
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Soru-cevap, problem ¢ozme

Kaynak, arag ve gerecler: Etkilesimli Tahta, algoritma ¢alisma kagitlar
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkat ¢ekme

Ogrencilere bugiin Algoritma masali isimli bir video izleyecekleri sdylenir. Algoritma masali

daha o6nceden bildikleri bir masalin farkli bir versiyonu oldugu belirtilir. Bu videoyu izlerken
dikkatlerini ¢ceken ve daha o6nce duymadiklari kavramlari not etmeleri istenir. Video linki;
https://www.youtube.com/watch?v=NZ{VznqLQO8&t=88s video sonunda Ogrencilere
dikkatlerini ¢eken daha once duymadiklari kavramlarin neler oldugu sorusu sorulur. Gelen
cevaplar algoritma kavrami iizerine yogunlasacaktir. Algoritma kavrami ile ne anlatilmak
istendigi sorusu 0grencilere yoneltilir.

Giidiillenme

Ogretmen 6grencilere; algoritma kavraminmn tamimii dgreneceksiniz ve giinliik hayattan
algoritmaya Ornekler verebileceksiniz der.

Hedeften Haberdar Etme

1- Giinliik hayattan algoritmaya drnek olan durumlar verebileceksiniz.
2- Algoritma iceren durumlar i¢in gerekli adimlari siralayabileceksiniz
Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma

Bir eylem ya da isi gerceklestirirken siireci belirli adimlar igerisinde gerceklestiririz.
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Gelisme Etkinlikleri: Ogretmen 6grencilerden gelen algoritmaya yénelik cevaplar toparlar
ve algoritmanin tanimini yapar.” Algoritma; belirli bir problemi ¢ézmek veya bir amaca
ulagmak i¢in tasarlanan yoldur. Algoritma tasarimi yapmak ise bir problemi ¢6zmek i¢in plan
yapmaktir.” Algoritma kavrami asagidaki 6rnek ile agiklanir.

Giin igerisinde ¢amasirlar1 yikarken aniden ¢amasir makineniz bozuldu. Bu sizin i¢in bir
problem, bu problemi ¢6zmek i¢in ne yaparsiniz?

Bilgisayariniz1 agarsiniz,

Arama motorlart aracilig1 yetkili servisin numarasini bulursunuz.
Telefonu elinize alirsiniz

Yetkili servisi ararsiniz

Yetkili servisi ¢agirirsiniz

Yetkili servisi gelince ¢amagir makinesinin bozulma sebebini agiklar.
Camasir makinesi tamir edilir.

Ogrenciler ile algoritma yaziyorum etkinligi yaptirilir.

1.Etkinlik

Annenizden aksam yemeginde Adim 1:
salata yapmasini istediniz. Anneniz

. . . Adim 2:
salata i¢in gerekli malzemeleri ¢ikardu.
Annenizin bundan sonra salata yapmak Adim 3:
icin izlemesi gereken algoritmay1
yaziniz. Adim 4:

Eylil’iin babaannesi her giin saat || Adim1:
8.00’da ila¢ igmesi gerekmektedir. Eyliil Adim 2:
babaannesinin ila¢ igmeyi hatirlamasi igin bir

) Adim 3:
program yazacaktir. Program saati kontrol

edecek eger saat 8.00 ise “ilacini i¢” diye bir Adim 4:
alarm calacak degilse basa doniip tekrar saati | | Adim 5:

kontrol edecek. Bu programin algoritmasini | | adim &:

Bir sonraki derste blok tabanli kodlama araglar1 6grenecegiz ve mBlock ara yiiziinii taniyacagiz
der ve dersini bitirir.

BOLUM 4

Degerlendirme Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir.
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KONTROL GRUBU GUNLUK PLAN
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Smuf: 5. Sif
Siire: 40
Hafta: 3. Hafta
BOLUM 2

Kazanmimlar

e Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim
Yontem Teknik: Anlatim,soru-cevap, gosterip yaptirma

Kaynak, arac ve gerecler: Etkilesimli Tahta, blok tabanli kodlama sunumu, mBlock tanitim
slayti, Panda’nin Dans1 Programlama Adimlari

BOLUM 3
Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme
Ogrencilere “Daha dnce blok tabanli kodlama aracilarin dan herhangi birisini kullandimiz mi?”
“Kullandiysaniz hangisini kullandiniz?” Sorular1 sorulur.

Giidiillenme
Ogretmen dgrencilere “Kolay arayiizii ile eglenceli etkinliklerin yapilabildigi mBlock yazilimi
ile kendi kodlama etkinliklerinizi yapabileceksiniz” der.

Hedeften Haberdar Etme
mBlock blok tabanli kodlama aracinin ara yiiziinii ve kod bloklarin1 6§reneceksiniz.

Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma
Ogrencilere algoritma kavrami hatirlatilir ve algoritma olustururken belirli adimlari takip
edildigi belirtilir. Kodlama siirecinde de buna benzer bir yol izleyecekleri ifade edilir.

Gelisme Etkinlikleri:

Uygulama surecinde kullanilacak olan blok tabanli kodlama araci olan mBlock yazilimi ile
ilgili 6grencilere sunum yapilir. Sunuma ait gorsel asagida yer almaktadir.
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MBLOCK BLOK TABANLI KODLAMA ARACI

MBlock Nedir? Kimler Nasil Kullanabilir?

e mBlock programimi kendi kendilerine biraz kurcalamalari ig¢in zaman verilir.
Ogrencilerin birlikte calismasina, birbirlerine soru sormalarina izin verilir. 10 dakikanin
sonunda 6grencilere “Kod bloklarini incelediniz mi? “Sahneyi degistirmeyi basaran var
m1?” sorular sorulur.

Ogrenciler ile Panda’nin dans1 isimli etkinlik yapilir. Etkinligin uygulama siireci:

e Ogretmen dgrencilerden mBlock hesaplarina giris yapmalarini ister. Calismaya panda
dans1 isimini vermelerini sdyler.

e Ogrencilerden kuklalar1 ve sahneyi degistirmeleri istenir.

e Ogretmen ve dgrenciler panda kuklasmin hareket edebilmesi igin gerekli kodlari
olustururlar.

e Ogretmen dgrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz nce hazirlan kod bloklarmin
aymismi olusturmalarini ister. Ogrenciler kodlari olustururken 6gretmen her asamada
dogru ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli doniitleri saglar. Ogrenciler
kod bloklarini olustururken basarili olduklart her asamada 6gretmen s6zel pekistiregler
ile 6grencilerin davraniglarini pekistirir.

e Kod bloklar tizerinde 6grenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak isterlerse buna
imkan saglanir.

e Bir sonraki derste Balon avi etkinligini yapacaklarini sdyleyerek dersini bitirir.

BOLUM 4

Degerlendirme

Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gozlemlenen durumlar not alinir. Panda dans1 uygulamasi
degerlendirilir.
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KONTROL GRUBU DERS PLANI
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Sinif
Siire: 40
Hafta: 4. Hafta
BOLUM 2
Kazanimlar

e Kodlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak i¢in dogru algoritmay1 olusturur.
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Gosterip yaptirma, Soru-cevap

Kaynak, arag ve gerecler: Etkilesimli Tahta, mBlock yazilimi ve bilgisayar
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkat ¢cekme:

Ogretmen “Bugiinkii etkinligimiz balon avi. mBot kuklas1 balonlar1 avlamak istiyor. Haydi hep
birlikte mBot i¢in bir balon avi etkinligini yapalim.

Giidiillenme

Ogretmen dgrencilere; siz de bu dersin sonunda birbirlerine dogru hareket eden ve birbirleri ile
etkilesime giren nesnelerden olusan uygulama tasarlayabileceksiniz.

Hedeften Haberdar Etme

mBlock blok tabanli kodlama arac1 ile 6nceden belirlediginiz hedeflere ulagsmak i¢in uygun
ortam ve algoritma olusturabileceksiniz.

Gelisme Etkinlikleri
Kodlama siirecine baglayalim.

e mBlock hesabiniza giris yapin. Calismaniza mBot balon avi isimini verin.

e Kuklalarmiz ve sahnenizi degistirin.

e Uygun kulalara uygun hareketler i¢in gerekli kodlar1 yazin.

e Kodlarmizi tamamladiktan sonra mBot un balonlara dokundugunda balonlarin
patlayip patlamadigini kontrol edin.
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Ogretmen bir sonraki derste “dans eden” isimli etkinligi yapacaklarmi sdyleyerek dersini bitirir.
BOLUM 4

Degerlendirme Ders siirecinde 6gretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir.
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KONTROL GRUBU GUNLUK PLAN
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Siif
Siire: 40
Hafta: 5. Hafta
BOLUM 2
Kazanmimlar

e Dongii yapisini igeren programlar olusturur ve dongii yapisi igeren programin
hatalarin1 ayiklar
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma

Kaynak, arag ve gerecler: Etkilesimli Tahta, ¢izgi film-animasyon
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Ogretmen “Robotlar Robi ile Gobi” isimli video etkilesimli tahtadan 6grencilerine izletir.
Video senaryodan yola ¢ikarak dgrencilere sizce robotlar dans edebilir mi? diye sorar.

Video Baglantis1 https://www.youtube.com/watch?v=UvIvCbtpGnUG

Giidiilenme:

Ogretmen 6grencilere; sizde bugiin mBot’ kuklasina yiikleyeceginiz kod bloklar1 sayesinde
mbot kuklasinin dans etmesini saglayacaksiniz der.

Hedeften Haberdar Etme:
mBot kuklamzi olaylar, hareket, goster kod bloklarim1 kullanarak dans etmesini
saglayacaksiniz.

Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma:
Ogrencilere daha &nce dgrendikleri mBlock ara yiiziinden yer alan 10 kod blogu kisaca
hatirlatilir. Ogrencilerden mBlock yazilimimni kullanmaya hazir hale getirmeleri istenir.

Gelisme Etkinlikleri:

1.0gretmen 6grencilerine “mBot’a dans ettirmek icin gerekli hareketlerin ne olabilecegi”
sorusunu sorar. Ogrenciler ile dans icin gerekli adimlar tartigilir.

2-Ogretmen akilli tahtada mBlock kodlama aracinda yer alan olaylar, kontrol, hareket, gdster
kod bloklarini kullanarak kodlar1 olusturur.
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3-Ogretmen anlatim esnasinda soru-cevap yontemiyle dgrencilerin dnceki dgrenmelerinden
yola ¢ikarak hatirlatmalarda bulunur.

4-Ogretmen ogrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz dnce hazirladigi dans kodlarmmn
aymismi olusturmalarmi ister. Ogrenciler kodlar1 olustururken dgretmen her asamada dogru
ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli déniitleri saglar. Ogrenciler kod bloklarmi
olustururken basarili olduklari her asamada Ogretmen sozel pekistiregler ile Ogrencilerin
davraniglarini pekistirir.

5- Ogretmen &grencilerden hazirladiklari kodu galigtirmalarini ister ve kod bloklari iizerinden
ogrenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak isterlerse buna imkan saglar.

.
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6- Bir sonraki derste “Cizgi izleyen” etkinligini yapacaklarini sdyleyerek dersini bitirir.

BOLUM 4
Degerlendirme

Ders siirecinde dgretmen tarafinda gézlemlenen durumlar not alinir. Ogretmen 6grenciler ile
birlikte “Dans eden robot” etkinligini degerlendirilir.
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KONTROL GRUBU GUNLUK PLAN
BOLUM 1
Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Sinif: 5. Siif
Siire: 40
Hafta: 6. Hafta
BOLUM 2
Kazanmimlar

e Dogrusal mantik yapisini i¢eren program olusturur ve dogrusal mantik yapist igeren
programdan hata ayiklar.
Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma
Kaynak, arag ve gerecler Etkilesimli Tahta, mBlock yazilimi
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme
Ogretmen dersin basinda Ogretmen dersin baginda 6grenciler “Giinliik hayatta araglarin
miidahale olmaksizin verilen rotaya gidebilmesi miimkiin miidiir?” Sorusu sorulur

Giidiilenme:
Ogretmen 6grencilere; sizde bugiin “mBot kuklaniza yiikleyeceginiz kod bloklar1 sayesinde
cizgiyi takip etmesini saglayacaksiniz” der.

Hedeften Haberdar Etme:

mBot kuklanizi ¢alisma ekraninda herhangi bir kontrol olmaksizin hareket ettirebileceksiniz.
mBot kuklanizin belirli bir ¢izgi lizerindeki hareketini gézlemleyebileceksiniz.

Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma:

Ogrencilere daha &nce dgrendikleri mBlock ara yiiziinden yer alan 10 kod blogu kisaca
hatirlatilir.

Gelisme Etkinlikleri:

Kodlama siirecine baslayalim.

e Ogretmen &grencilerden mBlock hesaplarina giris yapmalarini ister. Calismaya ¢izgi
izleyen mBot isimini vermelerini sdyler.
e Ogrencilerden kuklalar1 ve sahneyi degistirmeleri istenir.
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e Ogretmen dgrencilerine kuklanin belitli bir ¢izgi takip ederek ilerleyebilmesi igin
gerekli kodlarin neler olabilecegini sorar. Ogretmen gelen cevaplardan yola ¢ikarak
kodlar1 hazirlar.

e Ogretmen dgrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz 6nce hazirladig1 kod bloklarmimn
aynisini olusturmalarini ister. Ogrenciler kodlar1 olustururken 6gretmen her asamada
dogru ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli doniitleri saglar.

e Kod bloklar tizerinde 6grenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak isterlerse buna
imkan saglanir.

- e7e >

Bir sonraki derste “Labirent ¢dzen” etkinligini yapacaklarini sdyleyerek dersini bitirir.

BOLUM 4
Degerlendirme

Ders siirecinde dgretmen tarafinda gdzlemlenen durumlar not alinir. Cizgi izleyen etkinligi ve
stireci degerlendirilir.
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KONTROL GRUBU GUNLUK PLAN

BOLUM 1

Ders Adi: Teknoloji ve Tasarim
Smnif: 5. Siif

Siire: 40

Hafta: 7. Hafta

BOLUM 2

Kazanimlar

e (Coklu karar yapisini igeren program olusturur ve ¢oklu karar yapisi iceren programdan
hata ayiklar.

Strateji Yontem ve Teknikler:

Strateji: Sunus yoluyla 6gretim

Yontem Teknik: Anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma
Kaynak, arag ve gerecler Etkilesimli Tahta, mBlock yazilimi
BOLUM 3

Giris Etkinlikleri

Dikkati Cekme

Ogretmen oOgrencilere “Bir labirentin igerisinde kalsaniz, bu labirentin icerisinden nasil
cikarsiniz?” diye sorar. Gelen cevaplar iizerine tartigilir.

Giidiilenme:

Ogretmen dgrencilere; bugiin robot kuklanizi labirentin iginde hareket ettireceksiniz.
Onkosul Ogrenmeleri Hatirlatma:

Ogrencilerden mBlock yazilimini kullanmaya hazir hale getirmeleri istenir.

Gelisme Etkinlikleri: Kodlama siireci;

e Ogretmen 6grencilerden mBlock hesaplarma girig yapmalarini ister. Calismaya labirent
¢dzen robot ismini vermelerini sdyler.
e Ogrencilerden kuklalar1 ve sahneyi degistirmeleri istenir.
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e Ogretmen ve dgrenciler kuklanin labirent icerisinde hareket edebilmesi icin gerekli
kodlar1 olustururlar.

e Ogretmen dgrencilerden kendi bilgisayarlarinda biraz énce hazirlan kod bloklarmimn
aynisini olusturmalarm ister. Ogrenciler kodlar1 olustururken dgretmen her asamada
dogru ilerleyip ilerlemediklerini kontrol ederek gerekli doniitleri saglar.

e Kod bloklar tizerinde 6grenciler degisiklik ya da diizeltme yapmak isterlerse buna
imkan saglanir.

duvar kontroli  tanimla

BITIS x - Y —

BOLUM 4

Degerlendirme Ders siirecinde 0gretmen tarafinda gozlemlenen durumlar not alinir.

Labirent ¢ozen robot etkinligi ve siireci degerlendirilir.
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