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OZET

ROBOTIK KODLAMA EGITIMININ ZiHIN iMAJ
NETLIGi VE ROBOT ALGISINA ETKISI

AKGUL, Hatice Serap
Yiiksek lisans, Sosyal Bilimler Anabilim Dah
Tez Danmismani: Dr. Elif Giiven Demir

Ekim 2022, 92 sayfa

Bu calismanin temel amaci, robotik kodlama egitiminin 4.simf diizeyindeki
ogrencilerin zihin imaj netligine ve robotige yonelik zihinsel imajlarina etkisini incelemektir.
Uygulama siirecinin egitim asamasi 10 hafta ve haftada 2 saat olacak sekilde planlanmustir.
Nicel ve nitel aragtirma yaklasimlarinin birlikte kullanildig1 bu arastirmada eszamanli karma
yontem modeli benimsenmistir. Arastirmanin nicel boyutu 6n test son test kontrol gruplu
yart deneysel modelde desenlenmistir. Nitel boyut ise fenomenoloji arastirmasi olarak
planlanmigtir. Arastirmanin c¢alisma grubu 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Diizce ilinde
bir ilkokulda 4.sinifta 6grenim gormekte olan 26°s1 deney, 24’i kontrol grubu olan 50
ogrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin zihin imaj netligine iliskin veriler, “Sheveland
Zihinsel Imaj Netligi Olgegi” ile toplanmustir. Ogrencilerin robotige yonelik zihinsel
imajlarma iliskin veriler ise Kelime Iligkilendirme Testi kullamlarak elde edilmistir.
Arastirma kapsaminda yiiriitiilen 10 haftalik robotik egitim kapsaminda, dgrencilere Idea
yazilimi ve O-bot robot kiti kullanilarak robotik kodlama egitimi verilmistir. Nicel verilerin
analizinde IBM SPSS 20 programi aracilifiyla t testi ve tekrarlanmis ol¢timler igin ANOVA
testi kullanilmustir. Nitel verilerin analizinde ise igerik analizi uygulanmig; Kelime
lliskilendirme Testi ‘ne verilen cevaplara yonelik kategori ve kodlar olusturulmustur.
Aragtirma bulgulari, robotik kodlama egitiminin 6grencilerin zihin imaj netligi ve robotige
yonelik zihinsel imajlarinda olumlu yonde etki ettigini gdstermektedir. Deney ve kontrol
gruplariin zihin imaj netligindeki degisimin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde, deney
grubu lehine oldugu tespit edilmistir. Bunun yaninda nitel veriler de robotik egitimin
robotige yonelik zihinsel imajlarinda olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Elde edilen
verilere gore verilen robotik egitim sonrasi 6grenciler, robotun ¢alisabilmesi icin algoritma
olusturulmasi gerektigi ve robotu kodlanan bir teknolojik alet olarak gordiigii sonucuna
varilmistir. Programlama basamagina baslangi¢ yaptiklart gdzlemlenmistir. Robotik kodlama
egitimi 6grenme siireglerine etki edecek becerileri destekledigi ve robota iligkin zihinsel
imajlarint sekillendirdigi igin ilkokullarda yaygin olarak verilmesi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Robotik kodlama, Zihin imaj netligi, IDea yazilim, 21.yiizyil
Becerileri



ABSTRACT

THE EFFECT OF ROBOTIC EDUCATION ON ROBOTIC CODING
EDUCATION ON MENTAL IMAGERY AND ROBOT PERCEPTION

AKGUL, Hatice Serap

Master’s Degree, Deparhtment of Primary Education

Thesis supervisor: Dr. Elif Giiven DEMIR
September 2022, 92 pages

The primary goal of this study is to investigate the impact of robotic coding
education on 4th grade students' mental imagery and robot perception. The implementation
process's training phase was scheduled to last 10 weeks and 2 hours per week. The
simultaneous mixed method model was used in this study, which combined quantitative and
qualitative research approaches. The quantitative dimension of the study was designed in a
quasi-experimental model with a control group for pre-test and post-test. A phenomenology
study was planned for the qualitative dimension. The research study group consists of 50
students, 26 in the experimental group and 24 in the control group, who are in the fourth
grade at a primary school in Diizce during the 2021-2022 academic year. The "Sheveland
Mental Image Sharpness Scale” was used to collect data on the students' mental imagery.
The Word Association Test was used to collect data on students' perceptions of robots. The
students received robotic coding training as part of the 10-week robotics training conducted
as part of the research, using the Idea software and the O-bot robot kit. The t-test was used in
the quantitative data analysis via the IBM SPSS 20 program, and the ANOVA test was used
for repeated measurements. Content analysis was used to analyze qualitative data; categories
and codes were created for the Word Association Test answers. According to the findings of
the study, robotic coding education has a positive effect on students' mental imagery and
robot perceptions. The difference in mind image imagery between the experimental and
control groups was found to be statistically significant in favor of the experimental group.
Furthermore, qualitative data show that robotic education has a positive impact on people's
perceptions of robots. According to the data obtained following the robotic training, it was
determined that an algorithm was required for the robot to function and that the robot was a
coded technological tool. They appeared to have begun the programming step. Because
robotic coding education supports skills that influence learning processes and shapes robot
the mental images, it is recommended that it be taught widely in primary schools.

Key words: robotic coding, mental imagery, ldea software, 21.century skills
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BOLUM 1
1. GIRIS

Bu béliimde arastirmanin problemine, alt problemlerine, amacina, énemine

sayiltilarina ve sinirliliklarina yer verilmistir.
1.1 Problem

Bir seyleri hayal edemiyorsan nasil 6grenebilirsin? Arastirmacilar zihinsel
imgelemenin, soyut kavramlarin kavranmasinda, bilginin yapilandirilmasinda;
ogrenmeyi hizlandirabilecegi ve her tiirlii becerinin performansini artiracagini
diistinmektedirler (Costandi, 2016). Zihinsel imaj farkli sekillerde agiklanmasina
ragmen genel olarak disarida olmayan fenomen ve nesnelerin igsel algilarin
olusturma; okuma yazma da dahil olmak iizere bir¢ok siireci i¢ine alan zihinsel

yasantilarimizin biitiin yonlerine yayilmaktadir (Ergen vd., 2020).

Zihinde canlandirma ile ilgili olarak yapilan ¢aligmalarda arastirmacilarin
dikkati ¢eken en dnemli husus, bilginin zihinde nasil depolandigi ve hafizadan nasil
geri aktarildigidir (Solso and Maclin 2011). Gorsel bilgi bir resim, sekil, sembol
seklinde igsel olarak kodlanir ve sonrasinda bir albiime bakar gibi bellekten geri
getirilir. Imaj hakkinda gorsel bilgi beynin dikkat ettigi seylere odaklanarak
Ozetlenmis ve soyut olarak depolanmistir. Hafizamizin tekrar harekete gegirilmesi,
bu soyut olarak kodlanan bilginin bellekten tekrar ¢agirilmasi anlamina gelmektedir
(Besiktas, 2013).

Cevremizdeki diinyanin bilincinde olma yetenegimiz, giiniimiizde bilimsel
arastirma kapsamindaki en sasirtict ancak esrarengiz siireglerden biri olarak siklikla
tartigilmaktadir (Pearson and Kosslyn, 2013). Bununla birlikte g¢evremizdeki
diinyay1, o diinyadan gelen uyarilarin yoklugunda hayal etme yetenegimiz daha da
sagirtict olabilir. Daha Once karsilastigimiz nesneleri veya senaryolart yeniden
deneyimleme ve bu deneyimlerle ilgili yeni seyleri fark etme kapasitemiz bash
basma dikkate degerdir goriilmektedir. Ama belki daha da dikkat cekici olan,
diinyada var olmayan nesneleri veya olaylar1 hayal giliclimiiz araciligiyla

deneyimleme yetenegimizdir. Bu belki de basarili bir sekilde planlamamiza,
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gelecekteki olaylarin kostiimlii provalarini yiiriitmemize, ge¢misi yeniden analiz
etmemize ve hatta asla gergeklesmeyecek olaylari gercekmis gibi tasarimlamak veya
hayal etmemize izin veren temel yeteneklerden biridir. Kisacasi bu yetenegin, bir tiir
olarak gezegenimize bu kadar derinden hiilkmetmesine izin veren ana faktorlerden
biri oldugu iddia edilebilir. Bu baglamda zihin imaj netliginin 6grenme siireclerine

etkisinin kaginilmaz oldugu sdylenebilir.

Guarnera vd.,(2019) tarafindan yapilan iki yil siiren boylamsal bir
arastirmada; zihin imaj netliginin kiiclik yas gruplarindaki Ogrencilerin bilissel
gelisim alanlardaki becerilerini, okuldaki 6grenme siireglerini ve okuma yazma,
matematik basarilarini  6nemli derecede etkiledigi tespit edilmistir. Nitekim
literatiirde kilavuzlu/yapilandirilmis zihin imaj netligi etkinliklerinin 6grenme
stireglerine etkisini 0lcen aragtirma sonuglar1 bulunmaktadir. Bunlar; yapilandirilmis
zihin imaj netligine iliskin etkinliklerin 6grenme siireglerine (Kilpatrick, 2001);
okuma problemlerine (Tukimin vd., 2020); fen egitimine (Trevisan vd., 2019);
matematik egitimine (Algozzine and Douville, 2004); motor becerilere iliskin 6z
giiven ve performans diizeyine (Revermann, 2019); yon bulma ve harita okuma
becerisine (Piccardi vd., 2017) yonelik olumlu etkisini ortaya koymaktadir. Cesitli
ogrenme alanlarindaki dogrudan ve dolayli etkisi ile zihin imaj netliinin egitim

arastirmalarinin giindeminde yer almas1 gerektigi diisiiniilmektedir.

Ogrenme siiregleri ile ilgili olarak; dgrencilerin zihin imaj netliginin sik sik
gozden gecirilmesi, zihin imaj netligi diisiik diizeyde olan &grencilerin ¢esitli
stratejilerle zihin 1maj netliklerinin  gelistirilmesi  gerektigi  belirtilmektedir
(Algozzine ve Douville, 2004). Bunun yani sira, literatiirde zihin imaj netligine
yonelik arastirmalarda matematik etkinlikleri ile zihin 1imaj netliginin

gelistirilebilecegi ifade edilmektedir (Thomas ve Tabor, 2012).

Zihin imaj netligi bir tiir i¢sel bir kara tahta ya da kisisel sinema ekrani gibi
hareket ederek soézel ve uzamsal problem durumlarimin ¢6ziimiine yardimci
olmaktadir (Algozzine ve Douville, 2004). Bunun yam sira yenilik¢i bir bakig
acistyla problem ¢6zme ve uyarlanabilir diisiinme becerisini gelistirmektedir
(Suggate and Martzog, 2020). Bu noktada kiigiik yaslardan itibaren g¢esitli

platformlar aracilifiyla ise kosulan bilgi islemsel diisiinme becerileri, egitsel robotik
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kodlama etkinlikleri zihin imaj netliginin gelistirilmesine yardimci olabilir.

Cagimizda kodlama egitiminin, Diinya’da ve Tirkiye’de dikkat ¢eken bir
egitim oldugu goriilmektedir. Iletisim, bilgisayar ve internet teknolojilerinin birlesimi
ile 4. Sanayi Devrimi Endiistri 4.0 hayatimizdaki yerini almistir. Buhar makinesinin
icad1 ile baglayan Endiistri 1.0, 19.yiizyilda elektrigin ve seri iiretimin dayandigi
Endiistri 2.0 ile devam etmekte, bilgisayarlarin ortaya c¢ikist Endiistri 3.0 olarak
kabul edilmektedir. Endiistri 4.0 bize gosteriyor ki hizli makinelesme ve akilli diye
tabir ettigimiz makineler artik hayatimiz ile i¢i icedir. Cagimizda hizla meslek
alanlar ve isgilicii ciddi anlamda degismektedir. Robotlar, giinlimiizde giindemdeki
yerini koruyan ve son yillarda diinya giindeminin dikkati ¢eken bir alan olmustur.
Endiistri 4.0 ile ortaya ¢ikan alanlardan biri de robot ve otomasyondur (Zengin,
2022). Robotlar artik hayatimizin her alaninda giindelik hayatimizin bir pargasi
haline gelmistir. Gilinimiiz diinyas1 az enerji ile c¢alisan robot konusunda

odaklanmaktadir.

Gilinlimiiz c¢ag1 artik dijital ¢ag olarak adlandirilmaktadir. Dolayisiyla bu
cagda dogan ¢ocuklarin ¢aga uygun becerilerde donanmis olmasi1 beklenmektedir.
Bilim ve teknolojide bas dondiiriicii hizda yasanan degisimlere ayak uydurmak ve
ekonomik kalkinma i¢in iilkelerin; bu gereksinimi karsilayacak egitilmis, yetismis
insana ihtiyaci giin gegtikge artmaktadir. Giiniimiiz diinyasi artik bu gelismelere ayak
uyduracak, 21.yilizy1l becerileri olarak anilan yeterlilik ve seviyeye sahip elemanlara
ithtiya¢ duymaktadir. Bu beceriler arasinda bilgi islemsel diisiinme, yaratici diisiinme,
elestirel diistinme, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve isbirlik¢i diisiinmeyi
ogreniminin disavurumudur (Totan, 2021). Bu anlamda bilgi islemsel diistinme bir
problemi adimlar halinde ¢6zmeyi yani algoritmik diisinme, ¢Oziimiin ayni
problemlerle iliskilendirilmesi yani oriintli olugturma, karmasik olan problemleri de
¢ozmek i¢in alt gruplara bolme-ayristirma ve problemi ¢ozerken bilgisayarlarin da
desteginin alinmasi otomasyon olarak tanimlanmistir (Yadav vd., 2016). Bilgi
islemsel diisiinmeye baktigimizda bu becerilerin karsilanmasi i¢in robotik kodlama
egitimi Onem kazanmaktadir. Kii¢lik yaslarda verilen robotik kodlama egitimi;
bireylerde analitik diistinme, problem ¢6zme ve yukarida bahsettigimiz bilgi islemsel

diistinme gibi 21.ylizy1l becerilerini kazanabilecegi bir alan olarak Oniimiize



¢tkmaktadir (Uziimcii, 2019). Bu anlamda dijital diinya ile icli dishi Z kusaginin
hayal giicleri ve beklentilerini de ortaya ¢ikarmaktadir. Ama bu derece dijital diinya
ile i¢ i¢e olan kusagin bu diinyay tiiketim amagh kullandig1 ancak program yazilim

gibi iiretim konusunda yetersiz olduklar1 goriilmektedir (Akgay vd., 2019).

Robotik kodlamanin kiside hangi becerileri kazandiracagi arastirmacilarin
incelemesi gereken bir konu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bircok c¢alismada
yaraticilik, yansitma ve problem ¢6zme becerilerinin incelenmesi gerektigi
yoniindedir. Bu alanda Tiirkiye’de yapilan ¢alismalarda robotik kodlamanin yaratici
diisiinme iizerinde olumlu etki ettigi (Haymana ve Ozalp, 2020); bilimsel siirec
becerilerinde artis oldugu (Akca, 2020); fen ve matematik zekalarinda gelisme
oldugu bununla beraber el becerilerinin de gelistirdigi belirlenmistir (Fidan ve
Yalgin, 2012). Ogrencilerin robotik kodlama dgrenirken kendi dgrenme stratejilerini
olusturma, karsilagtiklari probleme iligkin robotlar planlamayr &grendikleri
goriilmektedir (Totan, 2021). Bu beceriler her yastaki Ogrenciler igin gereken
becerilerdir. ilkokul diizeyinde devlet okullarinda robotik kodlama egitimi yaygin
olmadigindan, yapilan bu c¢alisma ile robotik kodlama egitiminin 21.yiizyil
becerilerinden zihin imaj netligini kazandirmasi hedeflenmistir. Ayrica robotige
yonelik zihin imajlarinin erken yasta dogru olusturup gelistirerek caga ayak

uydurmalar1 saglanmak istenmektedir.

Ogrenciler robot yapmayi ve olusturmay: daha dnceden belirlenmis bir hedef
ve amaca ulagsmak i¢in kendilerinde olmasi gereken becerileri gelistirerek
gerceklestirir. Bu hedefleri gergeklestirmek problem ¢ozme, analitik diisiinme,
tasarim, yaraticilik ve bilgi islemsel diisiinme gibi st diizey becerileri gerekli
kilmaktadir (Totan, 2021). Tiim bunlar bilgiyi yapilandirma siireci ile islemektedir.
(Uziimeii, 2019). Yapilandirilan bir siire¢ olan zihinsel imaj olusturma, daha evvel
olusturulan bilgiyi basit¢e canlandirmadan ibaret degildir. Bunun tersine, daha 6nce
Ogrenilen seylere dair daha ¢ok ve daha az uyumlu yeni simgeler olusturma gibi yeni
bir etkinlik olusturmayi icermektedir (Neisser; aktaran Macomber, 2001:17). Zihinde
resim olusturma dedigimiz, problem ¢6zme gibi birgok alanda ve giinlik hayat
deneyimlerinde kullanilan strateji bir¢ok alanda kullanigl bir stratejidir.

Zihin imaj netliginin yalnizca daha Once deneyimlenen olay, nesne ve



mekanlarin  tekrar deneyimlemesini degil; var olmayan ya da heniiz
deneyimlenmemis olaylari, nesneleri ve mekanlart hayal giiciiyle deneyimleme
imkan1 vermektedir (Pearson ve Kosslyn, 2013). Bu noktada robotik kodlama
etkinliklerinde, kodlamasi yapilacak eylemi, asamalarim1 gbézden gegirme ve
kodlamaya ge¢cmeden evvel dnce zihinde, ardindan simiilasyon ortaminda ya da
robotu ¢alistirarak goriintiileme siirecleri  6grencilerin  zihin imaj netligini

gelistirebilir.

Zihinsel imaj netligi stratejisinde bilginin zihinde yapilandirildigi ve robotik
kodlama egitim asamalarindaki gibi yapilandirmaci bir silirecten gectigini
gostermektedir (Eskici vd., 2020). Alan yazinda robotik kodlamanin zihin imaj
netligine etkisi ile ilgili bir calisma bulunmamaktadir. Bu arastirmada Ilkokul
ogrencilerinin robotige yonelik zihin imajlarinda nasil etki ettigi ve zihin imaj
netligine katkisini 6l¢gmek igin robotik kodlama egitimi verilmis ve 6grencilerin zihin
imaj netligini, robotige yonelik imajlarini nasil etkiledigi arastirilmistir. Boylece
kodlama egitimi ile karsilan 6grencilerin 21. yiizyil becerileri ile donatilmis robotik
kodlama egitimi sonrasi robot algisindaki degisim ve Ogrenmede hayatlarini
kolaylastiracak zihin imaj netligine katkis1 ol¢iilmiistiir. Arastirmada kiigiik yastaki
Ogrencilerin kodlamaya karst olumsuz tutum gelistirmemeleri diigiincesiyle blok
tabanli robotik kodlama araci kullanilmistir. Mevcut ¢alismada; kodlama egitiminin
algoritma olusturma gibi soyut kavramalar1 igermesi ve bu yastaki 6grencilerin soyut
isleme gecis basamaginda olmalar1 nedeniyle 4.simf Ogrencileri tercih edilmistir.
Ayrica kodlama egitiminin bilgisayar becerisi gerektirmesi sebebiyle boyle bir tercih

yoluna gidilmistir.

Robotik kodlama uygulamalari, soyut islem siireglerinin somutlastirmada ve
Ogrencilerin olusturduklari kodlar tasarladiktan sonra bir donanim ile nasil ¢alistigini
gozlemleme olanagini Ogrencilere sunmaktadir (Kasalak, 2017). Giiniimiizdeki
cocuklar dijital yerliler olarak adlandirilmaktadir. Teknolojiyi etkin bir sekilde
kullanabiliyorlar ancak iiretemiyorlar. Yeni nesillere teknolojiyi liretme ve yazabilme
becerisi kazandirmak icin teknolojiyi tasarlama ve icat etmeyi Ogretmemiz
gerekmektedir (Resnick vd., 2009). Bu sebeple robotik kodlama egitimi ile erken

yasta tanigarak robotige yonelik zihinsel imajlarini bir an 6nce degistirme yoluna



gidilmelidir.

Robotik kodlamaya iliskin 6grenci algilarina bakildiginda; robotik kodlama
ve diger miihendislik araglarina karsi erkek ogrencilerin kiz 6grencilerden daha iyi
performans gosterdigi kalibi, onlarin robotlara bakis agis1 ile ilgili olabilecegini
disiindiirmektedir. Robot egitim kitleri daha c¢ok ortaokul ve lise ortamlarinda
goriilse de kiiciik yaslarda karsilagilan cinsiyet klisesini de yikmalarini
saglamaktadir. Kalip yargilarin erkek ve kiz 6grencilerde robotik siireglere iliskin
etkisine bakildiginda kiz 6grencilerin robot kiti ve diger malzemelerin kiz rengini
tasimadigi daha cok arabaya benzetildigi ve etkinliklerin kizlarin sevecegi tiirden
olmadigi belirtilmektedir (Sullivan ve Umashi Bers, 2016). Yapilan ¢alisma ile
robotik etkinlik ve projelerle Ggrencilerin giinliik yasam problemlerine ¢oziim
bulmak 6rnegin engelli bireyler i¢in yasamlarimi korumak i¢in mesafe sensorleri,
araba ya da sadece oyuncak, evde kullanilan ara¢ ve gerecler yanilgisint yitkmak bu
dogrultuda zihinsel imajlarmi gelistirmek amagclanmustir. Ogrencilerin kodlama
egitimlerinden oOnce akilli makine algist ve yiirlime gibi algilarn kaliplar
bulunmaktadir (Eskici vd., 2020). Mevcut arastirmada egitim Oncesi 0grencilerin,
robotlara dair zihinsel imajlar1 elektronik aletler ve hareket eden metal aletler olarak
gozlemlenmistir. Erken yasata verilen robotik egitim sonrasi Ogrencilerin robota
iligkin yanilgilar1 ve kalip diisilinceleri degistirilmek istenmekte ve onlara robot

konusunda daha genis diisiinme imkan1 sunulmaktadir.
1.2.Arastirmanin Amaci ve Onemi

Kodlama egitimindeki esas hedef, Ogrencilerin ileri diizey kodlama
becerilerine baslamasin1 ve O6grenmesini kolaylastirmaktir (Goksoy ve Yilmaz,
2018). Robotik uygulamalar ile bu durum bireylerin 6grendigi basit algoritmik
bilgileri somut hale gecirip zihinsel imajlarina yansitmaktadir (Eskici vd., 2020).
Kodlama egitiminin hedefi, 6grencinin sadece bilgisayar etkilesiminde kalmayip
robotik ile somutlastirarak onun zihinsel imajlarin1 dogru yapilandirmasinin
saglamaktir. Zihinsel imajlarin dogru yapilandirilmasi da kavramla ilgili unsurlarin
birbiriyle dogru iliskilendirilmesine baglidir (Atasoy vd., 2007). Bu baglamda,
robotik uygulamanin var olmasi, kodlama egitimi ve egitsel igerikte kodlamaya daha

saglam hazirlamada taban olusturulacagi diisiiniilmektedir. Kodlama ve robotik
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uygulamalarin birinci ve ikinci kademede ogrenilmesi, teknolojiye olan uyumu
arttiracag diistiniilmektedir. Ayrica bu alanda ilgi ve kabiliyeti olan bireylerin daha
once fark edilerek 4.0 teknolojisine gegis siirecinde gerekli olabilecek ileri diizey
bilgileri 6grenmesi de saglanabilecektir. Bu bakimdan elestirel diisiinme becerileri
bilimsel siire¢ becerileri dolayli etkiler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple
hazirlanan kodlama egitiminin zihinsel imajlara nasil yansidigimin belirlenmesi
“Ogrencilerin kodlamay1r Ogrenme” hedefine wulasilip ulasilmadigr agisindan
sorgulanmasi gereken bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. ilkokul miifredatinda
robotik kodlama olmamasindan dolayr bu becerilerin kazandirilmasi amaciyla
robotik kodlama egitiminin robotige yonelik zihinsel imajlarina etkisi ile ilgili

calisma yapilmak istenmektedir.

Literatiire baktigimizda zihinsel imaj olusturma ile ilgili ¢aligmalar genel
olarak iki baglikta toplanmaktadir. Calismalarin bir kismi zihinsel imaj Ogretimi
tizerine yogunlasirken diger kismi ise zihinsel imaj olusturmanin okudugunu anlama
becerisi tizerine etkisine yogunlagsmis goriilmektedir. (Ergen vd., 2020). Bu
arastirmada ilk defa robotik kodlama egitiminin zihin imaj netligine etkisi
arastirilmistir.  Teknolojiyi sadece bilmek ve kullanmak giiniimiiz ic¢in yeterli
degildir. Ogrenciler teknolojiyi 6nce bilmeli sonra da kullanmalidir. Cagimizda onlar
icin gerekli olan 21. yiizy1l becerilerine erken yasta adapte olmalar i¢in ilkokul
cagindan baslamak {izere kendilerini gelistirmeleri onemlilik arz etmektedir. Bu
amagla 6grencilerin bu egitimi alarak robota dair farkindalik olusturmalari, isletim
sistemini nasil calistigini, neler liretebilecegini gormesi ve glinlimiiziin 21. ylizyil
becerileri i¢in hazir hale gelmesi gerekmektedir. Bu diisiinceden yola ¢ikarak robotik
kodlama egitimi verilen O6grencilerin robota yonelik zihinsel imajlarini ve bu
imajlarindaki degisimi arastirmada gozlemlemek amaglanmistir. Giiniimiizde hizla
degisen diinyada c¢ocuklarin c¢ok erken yaslarda teknoloji ile tanistigi
diistiniildiiginde robotik kodlama egitiminin okul oOncesi caga kadar indigi
goriilmektedir.  Ogrenciler teknolojiyi kullanmakta fakat tiiketim amagh
kullanmaktadirlar. Robotik kodlama egitimi ile bu calismada ozellikle ilkokul
Ogrencilerinin, hizla degisen diinyada robotlar hakkinda bilgi sahibi olmalari, isleyisi
hakkinda fikir sahibi olmalar1 amaglanmistir. Onlarin bdylece iireten ¢agin

becerilerine sahip nesiller olarak yetismeleri hedeflenmistir. Giiniimiiz ¢ocuk ve
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genclerinin robotik kodlama ile ugrasirken yeni 6gretim yaklasimlarindan kendi
Ogrenme stratejilerini olusturma ve karsilastiklari probleme iligkin robotlar
tasarladiklarin1 gérmekteyiz. Bu aslinda her meslekten insanin sahip olmasi gereken
bir beceridir. Ulkemizde Milli Egitimin miifredatinda 5. ve 6. smiflarda zorunlu, 7.
ve 8.smiflarda se¢meli olarak bilisim teknolojileri ve yazilim dersi miifredata
eklenmistir. Buradan da goriildigi tizere ilkokulda 21. yiizy1l becerisi gerektiren
robotik kodlama egitimi verilmemektedir. Egitim sadece 6zel okullarda ve kuliip ad1
altinda gontllii etkinliklerle verilmektedir. Bu ¢alisma buradaki agig1 ortaya
cikarmak ve zihin imaj netligi stratejisini bircok alana yaymak amaciyla dnem
tasimaktadir. Ulkemizde zihin imaj netligi ile ilgili yapilan ¢alismalar okudugunu
anlama {lizerine yogunlasmis goriilmektedir. Ogrenciler karmasik ve soyut kodlari
ogrenmede olumsuz tutum gelistirmesin diye kullanim1 kolay, ticretsiz iDea yazilim
kullanilmigtir. Onlarin kendilerini robotik konusunda gelistirmeleri ve bu egitim
sonrasinda da pratik yapabilecek ve kullanabilecekleri diistiniilerek boyle bir tercih
yapilmistir. Mevcut ¢alismada; kodlamada egitiminin algoritma olusturma gibi soyut
kavramlar1 igermesi ve bu yastaki Ogrencilerinde soyut isleme geg¢is basamaginda
olmalar1 nedeniyle 4. simif 6grencileri tercih edilmistir. Ayrica kodlama egitiminin

bilgisayar becerisi gerektirmesi sebebiyle boyle bir tercih yapilmistir.

Bu arastirmanin amact robotik kodlama egitimi 6grencilerin zihin imaj
netligine ve robotige yonelik zihinsel imajlarina nasil etki etmektedir? Sorusuna
cevap aramaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki alt amaglara yanitlar

aranacaktir.
1- Robotik kodlama egitimin 6grencilerin zihin imaj netligine etkisi nedir?

2- Robotik kodlama egitimi deney grubu &grencilerinin robotik kodlama
egitimi oncesi ve sonrasinda robotige yonelik zihinsel imajlarinda nasil bir degisim

olusturmaktadir?

Robotik kodlama egitimi deney grubu 6grencilerinin robotik kodlama egitimi

oncesi ve sonrasinda robotige yoOnelik zihinsel imajlarinda nasil bir degisim



olusturmaktadir?
1.3.Sayiltilar (Varsayimlar)

1-Arastirmanin verilerinin toplandig biitlin asamalarda gilivenilir 6l¢timler
gergeklestirilmistir.

2- Uygulama siiresince fiziksel ortam degiskenlerinin, 6grencileri ayni oranda
etkiledigi kabul edilmistir.

3-Calismaya katilan Ogrencilerin goriisme ve Ol¢me araglarindaki sorular

samimi bir sekilde cevapladiklar varsayilmistir.
1.4.Arastirmanin Sinirhhiklar:

1-Bu arastirma Diizce’de bulunan bir ilkokulun 4.simif 6grencilerinden
“Robotik Kodlama” egitimine katilan géniillii 6grencilerden olugsmaktadir.
2-Arastirma robotik egitimlerden Robotsan’in sundugu iDea yazilim

programi ile sinirlidir.
1.5. Tanimlar

Robot: Insanlarin davranislarmi taklit edebilen, yapay zekaya sahip olup

karsilastig1 olaylarla birlikte yeni durumlara entegre olabilen otomatik araglardir.

Robotik: Kontrol, makine, elektronik, uzay bilimleri ve bilgisayar alanlarinin

hepsini i¢cinde barindiran ortak bir ¢aligma alani1 (Giiltepe Senol, 2022).

Kodlama: Bir amaca ulagmak i¢in gelistirilen algoritmay1 belirli bir program

dili ile yazma

Robotik kodlama: Robotlarin kodlama dillerini kullanarak olusturulan

yazilimlarla kontrol edilmesine denir.

Zihin Imaj Netligi: Daha 6nceden &grenilen bilgilere ait daha ¢ok ve daha az

uyumlu yeni canlandirma olusturma etkinligidir.

21.yy. Becerileri: Problem ¢6zme, iletisim, is birligi, elestirel diisiinme,

analiz etme, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, girisimcilik vb. becerilerdir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE ve ILGILI LITERATUR

2.1. Robotik Nedir?

Robotik; robotlarin ¢alisma ve kullanimini ifade eden, robotlarin modelleme
tasarlama ve programlama siireclerini igeren teknoloji alan1 olmakla beraber robot
teknolojisi ile ilgili tiim alanlar1 kapsar (Giiltepe, 2022). Robotik makine, mekanik
malzeme, motor, sensor, programlama, mekatronik ile ilgili alanlar1 kapsamaktadir

(Biiytik ve Kog, 2015).

Robotik, insanlarin ge¢misten bu giline zorlandiklar1 anda makinelere
duyduklar1 ihtiyactan yasamlarin1 kolaylastirmaktan veya zorlanacagi alanlarda
islerini kolaylastirmak icin bunlar1 tasarlamalar1 ve ayni1 zamanda bunlar tiretmeleri
anlamina gelmektedir. Ileride robotlarin gérev alanlarmin artacagi ve is giiciiniin

onemli bir kisminin robotlar tarafindan karsilanacagi diistiniilmektedir.

Kullanilan kodlarin dis diinyaya aktarimini saglayan robotik uygulamalar
yazilim denilen soyut kavramlart somut hale doniistirmektedir. Bir robotik Kkitinde;
dokunma, renk, mesafe, sensér, motor ve tekerlekler, programlanabilir kontrol
noktalar1 bulunmaktadir. Robotik uygulamalarla 6grenciler, somut nesne ile ¢alisma
ve aninda doniitlerini gdérme imkani bulmaktadir. Ayni zamanda karsilastirdigi
problemi gercek hayatla eslestirip akis semas1 ile zihinsel yapilanmasini
netlestirebilmektedir. Robotigin ilkokul 6grencileri arasinda  kullanilmast,
ogrencilerin derse karst motivasyonlarint artirmakta, teknolojiyi kullanma
diizeylerini artirmakta, problem ¢Ozme- yaratici diislinme gibi becerileri

kazandirmaktadir (Eguchi, 2013).
2.1.1.Robotik Kodlama Nedir?

Cagimizda diinyanin her bolgesindeki insanlarin erken yasta programlamayi
ogrenmeleri gerektigi ifade edilmektedir (Tagci, 2019). Cinkii 21. ylizyilda

ogrencilerin ¢aga ayak uydurabilmeleri; program ve bilgisayar egitimleri ile problem
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durumuna ¢oziim iiretme, yaraticilik, bilgisayar ve algoritmik diisiinme gibi temel
becerilerle saglanmaktadir (Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008). Robotik kodlama,
mekanik, elektronik ve programlamanin bir araya gelmesiyle tasarlanmis bir
teknoloji alanidir. Robotik kodlama, programlama dilleri ile robotik araglar1 kodlama

ve onlar1 kontrol etme anlami tasimaktadir (Biiyiik ve Kog, 2015).

Robotik kodlama egitimi kodlama becerisine dayanmaktadir. Kodlamanin
temelinde programlama o ise algoritma olusturmayr bilmeye dayanir. Bilgisayarh
diistinme becerisinin, kodlama becerisinde egitim eksikligi ile zor oldugu
diistiniilmektedir. Ancak bugilin blok tabanli kodlama ortamlar1 sayesinde robotik
kodlama hem somutlastirilmis hem de kiigiik yastaki 6grenciler ig¢in kolay hale
gelmistir (Haymana ve Ozalp, 2020).

Robotik kodlama uygulamalar1 dogas1 geregi soyut yazilim siireglerini igerir.
Ogrencilerin yazdiklar1 kodlar1 diizenlemesine ardindan simiilasyon ve bir

donanimda nasil ¢alisacagini aninda gérme imkani sunmaktadir.

Robotik egitimi kodlama egitimini gerekli kilmaktadir. Ogrenciler kodlama
bilgisini robot sistemlerine, elektronik devrelere, kontrol kart sistemlerine
aktarabilmekte ve calistirabilmektedirler. Kodlama egitimi elektrik devreleriyle
hareket ettirilebilen triinler gelistiren ve bilisimle {ireten bir nesil olusturmak igin
kullanilabilir. Bu neslin olusumu i¢in iilkemizdeki okullarin robotik ve kodlama
egitimini okuldncesi donemden itibaren algoritma mantig1 ile vermeleri

gerekmektedir (Bilisim Garaji, 2022).

Robotik kodlama egitimine erken yasta baslayan Ogrenciler robotik
teknolojilerin bliyiik bir yer kapladigi giiniimiiz diinyasinda sartlara daha cabuk
uyum saglayabilmekte, yaratici diisiinerek problemlere farkli ¢oziimler {retip
yasitlarindan 6ne gegmektedirler (Tage1, 2019). Bir bakima tasarimlarini hayata

gecirmektedirler (Sahin,2019).
2.1.2. Robotik Kodlama Egitimi

Giiniimiizde robotlar1 birgok alanda gormekteyiz. Egitimde robotlar iki alanda

goriilmektedir. Bunlardan ilki robot ile ilgili konularin egitimin ana kazanimda
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oldugu lisans ve ileri diizey kullanimidir. Bu diizeyde yapay zeka, miihendislik
uygulamalar1 ve robot {iretimi yer almaktadir. Diger alan ise K-12 egitim seviyesi
icinde uygulamak istedigimiz kazanimlarin uygulandigr ve Ogrencilere yaparak
yasayarak 6grenme deneyimi kazandiran uygulamalardir (Bal, 2019). Bu diizeydeki
egitsel amacli robot kitler 6grenciye yaraticilik, is birligi, bilgi islemsel diisiinme,
problem ¢ozme gibi {ist diizey becerilerin gelistirilmesi amaciyla gelistirilmistir.
Ogrencilerimize verecegimiz robotik kodlama egitimleri ile 21. yiizy1l becerilerini

onlara kazandirmak hedeflenmektedir.

Toplumsal kalkinmayir saglamak icin nitelikli insan giicline ihtiya¢ giin
gectikce artmaktadir. Bu ihtiyacin karsilanmasi igin egitime biiylik gorevler
diismektedir. Egitim sisteminde biligsel ve diger beceriler okulda kazandirilmalidir.
Cagimizda 21. yiizyil becerileri olarak bahsedilen problem ¢6zme, isbirligi, elestirel
diistinme, 6z yonetim ve denetim, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, yaraticik ve
yenilik, finansal okuryazarlik gibi becerilerin kazandirilabilecegi alanlardan biri de
robotik kodlama egitimidir. Onlarin 21. yiizyil becerileri ile donatilmis bireyler
olmasini istiyorsak robotik kodlama egitimine dnem vermek gerekmektedir. Gelismis
tilkeler coktandir egitim sistemlerine robotik kodlamay1 entegre etmis ve bu egitime

okul 6ncesinden baslamislardir.

Robotlarin egitimde kullanilmasini Papert 1960’11 yillarda logo programlama
dilinin gelismesi ile gormekteyiz. Papert’in gelistirdigi programlama dili, egitimde
teknoloji ve robotik kullaniminin 6niinii acan 6nemli ¢alismalardan biri olmustur.
Papert’e gore kisi, bilgiyi zihninde kendi semalarina gore yapilandirir fakat bunu
transfer edebilmesi i¢in yaparak yasayarak Ogrenmesi gerekmektedir. Bu agidan
bakildiginda yapilandirmact kuramimi icermektedir. Bireyin bilgiyi zihninde etkin
yapilandirmasi i¢in somut nesnelerle uygulayip digerleri ile paylagsmasi ve {irlin
olusturmasi gerekmektedir (Harel ve Papert, 1990). Bu amagla robotik kodlama
egitimi bize 6grencilerin 6grenme ve yasantilarini yapilandirma firsati sunmaktadir.
Ayn1 zamanda bu caligmanin da konusunu olusturan zihni yapilandirarak imaj

netligini kazandirabilmektedir.
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2.1.3. Robotik Kodlama Egitimine Yonelik Uygulamalar

Robotsan, 2007 yilinda TUBITAK’m Yaz Bilim Kamplar ile baslayan
egitim uygulamalari ile 10.000 &grenciyi robot bilimi ile tamistirmistir. Tiirkiye’de
hayata gegirilen TUBITAK Bilim Geng dergisi tarafindan 2015 yilinda yiiriitiilen
Robot Bilim Projesi’nde Robotsan tarafindan gelistirilen iDea kontrol karti ve O-
bot’lar kullanilarak binlerce proje hayata gecirilmistir. Robotsan tarafindan
gelistirilen IDeaSim robot simiilatoriiniin 2015 yilinda kullanima sunulmast ile her
yastan 0grencinin algoritma gelistirmesini ve denemesini saglayacak biiyiik bir atilim

gergeklestirilmistir (Robotsan, 2022).

O-bot iDea

TUBITAK 4006
Robot Bilim Proje Paketi

Sekil 1: Robot Egitim Proje Paketi

Robotik kodlama egitimine ilkokul bazinda baktigimizda 1998 yilinda
olugturulan LEGO Mindstorms NXT serisi, bircok yeniligi de beraberinde
getirmistir. Ilkokul 6grencisinin tek basina bile robot gelistirmesine imkan veren
bir uygulamadir. Bilgisayar tarafindan kontrol edilen bu uygulamada bir
mikroiglemci, sensdrler ve motorlar bulunmaktadir. Bu program robotik

kodlamay1 programlamayi kolay hale getirmektedir (Cavas vd., 2012).

Sekil 2: LEGO NXT 2.0 Beyin, Sensorler ve Motorlar
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Arduino 2005 yilinda Italyan miihendisler tarafindan gelistirilmis ulasilabilirligi
kolay ve maliyeti diisiik bir programdir. Arduino, Uno, nano ve mega gibi modellere

sahiptir. Ayn1 zamanda mBlock ve scratch ile kodlanabilmektedir.

Sekil 3: Arduino Uno Devre Karti

Makeblok adli bir sirket robotlarin insanlarin olusturduklar diisiincelerini gergege
doniistiirmek icin robotlar liretmektedir. Makeblock teknoloji ve egitimi entegre

ederek kapsamli yazilim, donanim ve igerik ¢oziimleri sunmaktadir (Akca, 2020)

Sekil 4: Makeblok firmasinin iirettigi Mbot isimli robot

Okullarda uygulanan robotik kodlama egitimleri bilgilerin kaliciligin
arttirarak gercek hayatta karsilasacaklar1 problemlere yaratict ve farkli ¢oziimler
bulmalarmni saglamaktadir (Uziimcii, 2019). Onlar1 hayatin iginde olmay1 ve
elestirel diislinmeyi 6gretmektedir. Bilgisayar ve teknoloji kullaniminda 6grencileri

etkin hale getirmektedir (Aksu, 2019). Yapilandirmacit O6grenme kuraminda
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kullanilabilecek robotik kodlama fen ve matematik dersi i¢in iyi bir 6grenme ortami
oldugu, matematik basarisini artirdigi, bilgi islemsel diisiinmeye katkisi oldugu,
yaraticiligl gelistirdigi alan yazinda belirtilmektedir. Robotik kodlama dogas1 geregi
disiplinler aras1 egitim olan STEM egitiminde de bir¢ok faydalar saglamaktadir
(Akca, 2020).

Cagimizda yasanan hizli degisim karsisinda {ilkemizde de gerekli
caligmalar yapilarak oncelikle 6gretim programinda degisikligine gidilmistir. 2012
yilinda yayinlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredat1 ile 5,

6.siniflarda bu ders zorunlu; 7 ve 8. siniflarda se¢meli olarak okutulmaya

baglanmistir (MEB-TTKB, 2015).

Kodlamay1 basit ve eglenceli hale getirerek programlamayi 6grencilere
sevdirebilmek amaciyla kazan¢ amaci giitmeyen sirketler, sivil toplum kuruluslar
ve devletin destegi ile gesitli proje ve etkinlikler diizenlenmektedir. 2014 yilinda
Tiirkiye Bilisim Dernegi tarafindan “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagi”
adli bir etkinlik diizenlenmistir. Ogrenciler kendi okullarinda Scratch, Miscrosoft
Small Basic gibi programlama araglarint  kullanarak ilk programlarini

gelistirmislerdir (Programlama Cocuk Oyuncagi, 2014).

MEB biinyesinde bulunan bir¢ok atdlyede yarigsmalar diizenlenmektedir.
Bunlardan biri de “ Oyunla Kodluyorum “ yarigsmasidir. Bu yarisma yayginlastirma

calismalarina katki saglamaktadir.

. EBA lizerinde kodlamay1 eglenceli hale getirecek uygulamalardan biri de
EBA Cody uygulamasidir. “Kod Adi 2023” projesi, 2023 Vizyon hedefleri
dogrultusunda Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan Ogrencilere -elektronik,
algoritma, web ve mobil uygulama gelistirme ve robotik uygulama verilmesi
amaglanmistir. Bu proje ile erken yasta kodlama egitimi, milli yazilimlarin 6nemi
dijital bilgi giivenligi, siber saldirilar gibi konularda farkindalik olusturulmasi

saglanacaktir (Karatas, 2021).

2.1.4. Robotik Kodlama Egitimi ile lgili Yapilan Cahsmalar
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Robotik kodlama egitiminin dgrencilere uygulanmasi planlanan ve yapilan
calismalari inceledigimizde;

Bal (2019) tarafindan yapilan robotik kodlama egitiminin 21. yiizyil
becerileri ve bilgi islemsel diistinme becerisine etkisi ile ilgili bir ¢calismada blok
tabanli bir egitim yazilim kullanilmis; ortaokul 6grencileri lizerinde uygulanmis
programin, Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli bir fark
yarattigi, ancak 21. yiizyll becerileri lizerinde anlamli bir farklilik olusturmadigi

goriilmiistiir (Bal, 2019).

Akbryik (2019) bir baska ¢alisgmada robotik kodlama uygulamalarindan Arduino
mikro denetleyici uygulamasi kullanilarak 6grencilerin programlama egitimindeki
0z-yeterlikleri ve problem ¢6zme becerileri iizerine etkisi arastirmistir. Arastirma 11.
sinif dgrencilerinden bilisim teknolojileri alaninda okuyan toplam 30 6grenci ile 11
hafta stirmiistiir. Aragtirma sonucunda yapilan goriismeler sonucunda 6grencilerin
etkinliklere dair goriislerinin olumlu oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin problem
¢ozme becerileri ve Oz-yeterlilikleri arasinda uygulanan on-test ve son-test

puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (Akbiyik, 2019).

Cam (2019) robotik programlama destekli egitiminin 6grencilerin problem
¢ozme becerisi ve akademik basarilarina etkisi ile ilgili yapilan bir c¢alismada,
egitimde LEGO Mindstorms EV3 egitim seti kullanilmistir. Calisma sonunda deney
ve kontrol gruplarinda deney grubu lehine problem ¢6zme ve motivasyonda anlamli

farklilik olmustur (Cam, 2019).

Cakir (2019) fen Bilimleri dersi 4.smnif tinitesinde robotik kodlamanin 6grenme
riinlerine etkisinin incelendigi bir calismada Lego Wedo 2.0 robot Kkiti
kullanmilmistir. Caligmaya toplam 87 Ogrenci katilmis haftada 6 saat egitim
verilmistir. Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerisi ve akademik basar1 puanlarina
bakildiginda, deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubundaki 6grencilerden daha
yiiksek olduklar1 goriilmektedir. Ancak bu fark istatistiksel agidan anlamli degildir.
(Cakar, 2019).

Senol (2012) Robotikle ilgili &grenci goriislerinin belirlemesi amact ile

yapilan caligmada; 7. smif fen ve teknoloji dersi “kuvvet ve hareket” iinitesinde
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robotik destekli yapilan deneysel etkinliklerin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri
ile fen ve teknoloji dersine yonelik motivasyonlarma etkisi incelenmistir. On test son
test kontrol grubu ile yiiriitiilen ¢alisma; 2011-2012 egitim 6gretim yilinda, Kayseri
ilinde MEB’e bagh bir ortaokulda 40 7. simif 6grencisi ile yiiriitilmiistiir. Calisma
sonucunda; Ogrencilerin robotikle ilgili olduk¢a olumlu goriislere sahip oldugu
belirlenmis, deney grubu 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri ile fen ve teknoloji
dersine yonelik motivasyonlarinin kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamhi

diizeyde farklilik gosterdigi goriilmiistiir (Senol, 2012).

Robotik kodlama ile ilgili alanda yapilan ¢alismalari inceledigimizde robotik
kodlamanin daha ¢ok ortaokul ve iizeri kademede uygulandigini gézlemlemekteyiz.
Bu belki de kiiciik yasta olan 6grencilerin soyut diistinememesinden kaynaklansa da
blok ve oyun igerikli programlar bu isi eglenceli hale getirmektedir. Caligmalari
inceledigimizde, egitim programlarinda robotik kodlama ile ilgili ¢alismalara az
sayida rastlanmaktadir. Bu durum robotik kodlama egitiminin egitime entegre
edilmesini gerektirmektedir. Yapilan calismalar, robotik kodlamanin daha ¢ok
problem ¢ézme becerisi, yaratici diisiinme, akademik basar1 ve motivasyon, bilgi
islemsel diisiinme becerisi ve elestirel diisiinme iizerine etkisi lizerine yogunlastigini

gostermektedir.

Alandaki caligmalar1 inceledigimizde; robotik kodlamanmn bilginin
yapilandirildigs, giinliik hayat becerisini kolaylastiran, algoritmik diisiinme saglayan
zihin imaj netligine etkisi ile ilgili ¢aliyma bulunmamaktadir. Ogrencilerin zihin imaj
netliginin olusturulmasi i¢in var olan zihinsel imajlar1 ve robotik egitim sonrasi bu

imajlarindaki degisimin incelenmesi gerekmektedir.

2.2. Zihinsel imaj nedir?

Psikoloji ve egitim alaninda farkli sekillerde tanimlanmis olsa da zihinsel
imaj, fiziksel olarak mevcut olmayan nesnelerin veya olaylarin ig¢sel duyularini
olusturma siirecidir (Akyol vd., 2016). Zihinsel goriintii, gérme, ses, tat, dokunma,
koku hisler dahil olmak iizere gercek nesne veya olaylar olmadan zihinde yaratilan
herhangi bir goriintiiye denir. Bir¢ok arastirmaci zihinsel imaji “zihinsel resimler”

olarak adlandirilabilir ancak Sadoski ve Paivio eger bir zihin gdzli varsa, ayn
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zamanda zihin kulagi ve zihnin diger duygulari da oldugunu iddia etmislerdir
(Jenkins, 2009). Holt (1972)’a goére imajlara neden olan girdiler ¢gogunlukla dahili
ya da kok girdiler tarafindan saglaniyorsa zihinsel imajlar terimi kullanilmaktadir.
Duygusal girdiler tarafindan gergeklesiyorsa yaygin olarak algi ve algisal imaj terimi
seklinde kullanilmaktadir.

Zihinsel imaj olusturma siireci genellikle gegici iliskileri kapsayan ve
uzamsal bilissel temsil olmasinin yaninda hatirlama, 6grenme ve sorun ¢ézme gibi
bircok alanda iligkileri gérmek i¢in kullanilan bilissel strateji olma 6zelligine sahiptir

(Hodes,1990).
2.2.1. Zihinsel imajlarin Onemi

Bir seyleri hayal edemiyorsan nasil dgrenebilirsin? Arastirmacilar, zihinsel
imgelemenin Ogrencilerin  soyut kavramlari kavramasina yardimci olabilecegi,
zihinsel goriintiilerin  0grenmeyi  hizlandirabilecegi ve her tiirli becerinin
performansini iyilestirebilecegini gostermektedir (Costandi, 2016). Sporcular ve
miizisyenler "hareketlerden gegmek" veya hareketleri zihinde zihinsel olarak prova
etmek, fiziksel antrenman kadar etkilidir ve motor imgeleme de felgli hastalarin felgli
uzuvlarinin islevini yeniden kazanmalarina yardimci olabilmektedir (Costandi,
2016).

Bir caligma, zihinsel imgelemeyi kullanmanin ilkokul 6grencilerinin yeni
bilimsel sozciikleri 6grenmelerine ve anlamalarina yardimer oldugunu ve imgelerinin
canliligina iliskin 0znel raporlarinin, imgelemenin Ogrenmelerini ne dlgiide
gelistirdigiyle yakindan iliskili oldugunu gostermektedir (Costandi, 2016).
Gorsellestirme teknikleri, matematik ve bilgisayar biliminin 6gretilmesi  ve

ogrenilmesi i¢in de yararhdir.

Zihinsel imaj olusturmak yaratict ve ogretimsel beceriler gerektirir. Ayrica
okul yasamlar1 boyunca 6grenciler imaj olusturma faaliyetleri ile tanismamis veya
kiiciik yaslardan itibaren bu becerilere bir dl¢iide mani olunmus olabilir. Ogrencilerin
okuduklari seyleri zihin goziiyle gérmelerine yardimci oldugu icin bu strateji oldukga
etkilidir (Kuldas vd., 2013). Ogrenciler zihinsel imaj olusturmay1 kavradiklarida bu

strateji onlar i¢in her an kullandiklar1 bir 6grenme stratejisine doniisiir (Huey, 1974).
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Biligsel 6grenmeler, cocugun hayatinda soyut ve somut kavramlarin netlik
kazanmasi ile elde edilmektedir. Bu yiizden 6gretmen ve egitimcilere biiylik gorevler

diismektedir.
2.2.2. Zihin Imaj Netligi Nedir?

Bilginin nasil depo edildigi ve tekrar bellekten nasil cagirildigi konusu,
zihinsel canlandirma ile ilgili caligmalar yapan arastirmacilari en ¢ok diisiindiiren
konu olarak goziikmektedir. (Solso ve Maclin 2011). Gorsel hakkinda edindigimiz
bilgi i¢sel olarak soyut ve 6zetlenmis kodlar halinde depolanmaktadir. Bilgiye yeniden
ihtiyacimiz oldugunda bellek harekete gecer ve bu soyut kod eslestigi kisiye Ozel
gorsel imgeyi ortaya c¢ikarmaktadir. Sonug¢ olarak bazi bilgiler gorsel olarak
depolanirken bazilar1 soyut bir bigimde kodlanip depolanir bu manzara zihnimizde

birden ¢ok kodlamanin var oldugunu gostermektedir. (Besiktas, 2013).

Ikili kodlama teorisi; gdrmeye dayali bilginin olusmasi ve kodlanmasi igin
bir sistem, séze dayali bilginin islenmesi ve kodlanmasi i¢in bagka bir sistem
icermektedir. Zihinde canlandirma ve beyin aktiviteleri ile ilgili bircok tecriibedeki
mantik, zihinde canlandirma ve s6ze dayanan diisiinme gibi biligsel siirecin harekete
gecirilmesi, yerel kan akisiyla olgiilebilen yeri belirlenmis beyin aktiviteleri ile ifade
edilir. Bolgesel beyin orgamiyla ilgili yapt kan akisi Ol¢limleri, bir nesneyi
gordiiglimiizde ve zihinde canlandirdigimizda beynin aymi alanlarinin hareketli
oldugunu gosterirse, fonksiyonel esitlik hipotezi desteklenir (Besiktas,2013). Buna
karsilik, algilama siiresince aktif olan beyin bolgeleri zihinde canlandirma siiresince
aktif olan bolgelerden farkliysa, o vakit bu esitlik fikri desteklenmemektedir. (Solso
ve Maclin 2011).

Zihinsel goriintli olusturma siireci basit bir animasyon siireci degil,
yapilandirilan bir siire¢ igermektedir. Diisiiniilenin aksine aslinda daha dnce 6grenilen
seylere iliskin daha ¢ok veya daha az uyumlu temsiller olusturma gibi yeni bir

calisma gergeklestirmeyi igermektedir (Akyol vd., 2016).
2.2.3. Robotik imaj Nedir?

Robotik kodlama egitimleri sadece pargalar1 birlestirme degil bundan daha
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fazlasinm1 gerektirmektedir. Programi olusturma ve programlama kisminda bir dolu
basamak vardir. Baslangicta diigmeye basinca calisan bir alet olarak 6grencilerin
zihninde canlanan robotik kavrami; glindelik hayatin planlanmasi gibi asama asama
ilerleyen ve yapilandirilan robotik kodlama ve algoritmik yapis1 itibariyle
ogrencilerin robot imajlarini yeniden insa etmektedir.

Kodlarin 6gretilmesinde kodlama tiirliniin robot iizerinde gercege doniismesi
Ogrencilerin motivasyonunu artirmaktadir. Ancak baslangicta bu yapiyr géremeyen
Ogrenciler kodlama egitimi ile beraber robot ile ilgili imajlarim1 degistirmislerdir

(Eskici vd., 2020).
2.2.4. Zihinsel imajlarla flgili Yapilan Calismalar

Baldwin (2013), yaptigi bir ¢alismada zihin imaj kullanmanin kelime
o0grenmede, kelimeleri uzun siire bellekte kodlanmasina yardimeir oldugunu

belirtmisgtir.

Jenkins (2009), bilimsel metinleri anlamada zihinsel imaj olusturmanin
etkisini ortaokul 6grencileri ile 6l¢tiigii bir ¢alismada, metinleri anlamada zihinsel

imaj kullanmanin faydali oldugu sonucuna ulagmustir.

Cramer’in (1980), yaptig1 zihinsel imaj ve okudugunu anlama arasinda
iliski olup olmadigina iligkin bir ¢alismada, aralarinda anlamli bir iligki

bulunamamastir.

Zihinsel goriintl ile ilgili ¢alismalara baktigimizda ¢alismalarin bazilari
zihinsel imaj olusturma egitimi {izerinde ¢alisirken bazilar1 ise zihinsel imaj
olusturmanin okudugunu anlama becerisine etkisi iizerine yogunlasmistir (Ergen vd.,

2020).

Ulkemizde yapilan ¢aligmalara baktigimizda;

Ergen (2020) ,tarafindan yapilan Ilkokul 3. Simif &grencilerinin zihinsel imaj
olusturmaya dayali Ogretimin 6grencilerin okudugunu anlama becerisine etkisinin
arastirildigl bir ¢alismada deney ve kontrol grubunda 37 6grenci bulunmaktadir.
Veriler bilgilendirici ve dykiileyici metinlerden olusan anlam testleriyle toplanmuigtir.

Zihinsel imaj olusturmaya dayali egitim alan Ogrencilerin 6n test ve son testlerinde
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anlamli bir fark olmadigini gostermektedir.

Akyol vd., (2016) tarafindan yapilan bir baska c¢alismada Tiirkge dersinde
uygulamalarla yapilan zihinsel imaj olusturma Ogretiminin 4. Smif Ogrencilerinin
okudugunu anlama, zihin imaj netligi ve okuma tutumu tizerindeki etkisi arastirilmis
deneysel siire¢ 10 hafta siirmiistiir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore;
ogrencilerin okudugunu anlama, zihin imaj netligi ve okumaya yonelik tutum
puanlar1 arasinda deney grubunda, kontrol grubuna gére anlamli bir farkin oldugunu

gostermektedir.

Ogrencilerin  bir metini okuduktan sonra anlam kurma sirasinda
olusturduklart zihinsel imajlart resmetmesinin, okudugunu anlama {izerindeki
etkisinin ne oldugunun arastirildig: bir aragtirma ilkokul 3. 4.ve 5. Siifa devam eden
37 dgrenci ile proje kapsaminda yiiriitiilen bu ¢alismada betimleyici metin kullanilmig
ve donemlere doniisiimlii olarak uygulanmstir. Ogrencilerin metinden anladiklarma
iligkin resim ¢izmesi; onlarin anlam kurma sirasinda olusturdugu zihinsel imajlarla

daha ¢ok etkilesimde bulunmasina yol actig1 bu ¢alismada goriilmektedir.

Yapilan c¢aligmalart inceledigimizde ¢alismalarini ¢ogunun zihin imaj
netliginin okuma yazma becerisi tlizerine etkisine yogunlastigini gérmekteyiz.
Ulkemizde yapilan ¢alismalarda; robotik kodlama egitiminin robot kavramma ve
robot imajina iliskin ¢alisma bulunmakta olup robotik kodlama egitimin zihin imaj

netligi ile ilgili bir ¢aligma bulunmamaktadir.
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3. YONTEM

Bu boliimde aragtirma modeli, ¢aligma grubu, arastirmada kullanilan deneysel
desen, veri toplama araglari, uygulama, veri toplama siireci ve veri analizine iligkin

bilgilere yer verilmistir.
3. 1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma nitel ve nicel aragtirma yontemlerinin beraber kullanildigi karma
desende modellenmigtir. Karma yontem deseni, nitel ve nicel verilerin toplanilarak
her iki desenin birlikte kullanildig: bir desendir. Tek bir ¢aligmada iki desenin tercih
edildigi bu desende amag, nitel ve nicel desenlerin avantajlarini kullanarak bir
olgunun daha detayli bigimde kapsamli anlagilmasini saglamaktir (Alkan vd., 2019).

Karma desen tiirleri arasindan ise robotik kodlama etkinliklerinin zihin imaj
netligi lizerine olusturdugu etkiyi 6grencilerin nasil deneyimledikleri belirlemek ve
robot algisina etkisini 6lgmek i¢in es zamanli paralel (es zamanli nitel + nicel) karma
yontem deseni se¢ilmistir. Bu desende nicel ve nitel veriler elde edilen sonuglara

gore yorumlanarak biitiinciil bir anlayis gelistirilmek istenmistir (Toraman, 2021).

Nicel veri toplama Nicel veri analizi
Zihin imaj netligi Gruplarm
sleegi denkligi igin t-
testi
Kontrol grubu(6n . .
test —son test) Degisimlerin :
karsilastirilmasi Iki veri
Deney grubu icin tek yonlii tiiriinden
i Anova testi w—) elde edilen
(Ontest- sontest) sonuglara
gore
yorumlama
Nitel veri analizi
Nitel veri toplama H Deney grubu
A
Deney grubu Kelime
Kelime ilisklilendirme
ilisklilendirme _ sonuglarnin
Testi ( 6n test — igerik analizinin
sontest) yapilmasi
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Sekil 5: Karma Desen Uygulamasinin Akig Semasi

Tablo 1:Arastirma Modelinin Simgesel Gosterimi

Grup On test Islem Son test
D 21,11 X1 23,13
(Deney)
K Z5.15 - Zuls
(Kontrol)

Z1.Z »:Zihin Imaj Netligi Olgegi (6n test)
Z3,Z4:Zihin Imaj Netligi Olgegi(son test)
Iy, I, :Robot hnajma Mliskin KIT (On test)
I3, 14 :Robot Imajina iliskin KIT (son test)
X1: Robotik kodlama Egitimi

Tablo 1’de goriildiigii gibi arastirma deney ve kontrol olmak tizere iki gruptan

olusmaktadir. Deney grubuna robotik kodlama egitimi yapilmistir. Kontrol grubuna ise Milli

Egitimin devam eden programi uygulanmaistir.

3.2. Cahisma Grubu

Bu ¢alisma, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Diizce ilinde 6grenim goren

orta sosyo-ekonomik diizeye sahip bir devlet okulunun 4.sinifinda 50 6grenci ile

yiirlitiilmistlir. Okul ¢apinda 4.smif 6grencilerine robotik kodlama kursu agilmis

istekli 6grenciler arasindan kura yontemiyle 27 6grenci deney grubuna secilmistir. 1

ogrenci kursa devam etmis ama arastirmaya dahil edilmemistir. 4.siniflardan rastgele

bir sinif (aragtirmacinin siifi degil) kontrol grubu se¢ilmistir. Kontrol grubu 24 kisi

olarak belirlenmistir.

Tablo 2: Aragtirmaya Katilan Kontrol ve Deney Grubu Bilgileri

Gruplar N %
Deney Grubu 26 52
Kontrol Grubu 24 48
Toplam 50 100
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Tablo 2 incelendiginde arastirmaya katilan 26 deney 24 kontrol grubu olmak iizere
50 6grenci bulunmaktadir.

Tablo 3:Katilmcilarin Cinsiyet Bilgileri

Cinsiyet N %
Deney Grubu

Kiz 12 52
Erkek 14

Kontrol Grubu

Kiz 14

Erkek 10 48
Toplam 50 100

“Deney ve kontrol gruplarmmin zihin imaj netligine iliskin 6n test puanlarinin
denkligi t testi ile test edilmistir. Elde edilen t testi sonuglar1 tablo 4’te

sunulmustur. Asagida t testi tablo ve sonuglari belirtilmistir.

Tablo 4: Ogrencilerin Zihin imaj Netligine Iliskin On Test Puanlarinin Dagilimu t-
testi Sonuglari

Degiskenler Gruplar N X SS t sd p
Zihin Imaj Deney 26 7.89 4.5 1.659 48 .104
Netligi

Kontrol 24 789 471 1.673 472 101

Tablo 4 incelendiginde Ogrencilerin zihin imaj netligine yonelik on test
sonuglari bakimindan deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik
olmadig goriilmektedir. Deney grubu on test (t[48]=1.659: p>0.5. Kontrol
grubu On test (t[47.2]=1.673;p>0.5

3.3. Veri Toplama Araclar

Aragtirmanin nicel boyutunun veri toplama araglar1 olarak “Zihinsel Imaj
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Netligi>’(ZINO), deneysel islem &ncesi ve sonrasinda gruplara 6n test ve son test
olarak uygulanmistir. Ayrica nitel 6lgme aract olarak Kelime iliskilendirme testi

uygulanmustir.
3.3.1.Zihin imaj netligi olcegi

Ogrencilerin Zihinsel imaj Netlik seviyelerini lgmek *“3-6.Smif Ogrencileri
icin hazirlanan Sheveland Zihinsel Imaj Netligi Olgegi” kullanilmustir. Olgegin
Tirkge’ ye uyarlamasi Kocaarslan (2015) tarafindan yapilmistir. Ekte izin maili
gorseli bulunan ol¢ek icin Kocaarslan (2015)’dan izin alinmistir. 21 maddeden
olusan 0l¢ek “Cok net; canli.” (4 puan);“Orta derecede net; canli (3 puan);“Net
degil ancak taninabilir.” (2 puan);”belirsiz ve karanlik” (1 puan) ve “goriintii yok
ancak biliniyor” (0 puan) maddeler seklinde derecelendirilerek puanlanmaktadir.
Olgek (gdrme, isitme, tatma, dokunma, hareket eylem, koku ve his-duygu) gibi yedi
duygusal moddan birini i¢cermektedir(Sheveland,1992). Bartin il merkezindeki iki
ilkokul ve bir ortaokulda 6grenim gormekte olan 229 &grenci iizerinde uyarlama
caligmas1 yapilmistir. Giivenirlik analizinde Cronbach alpha giivenirlik katsayisi
kullanilmigtir. Cronbach alpha giivenirligi 0.720 olarak belirlenmistir.(Kocaarslan
,2015).

Bu aragtirma kapsaminda Zihin Imaj Netligi Olgegi Diizce ili Gdolyaka
ilgesinde O6grenim gormekte olan 50 6grenci lizerinde uygulanmistir. Giivenirlik
analizinde Cronbach alpha giivenilirlik katsayis1 kullanilmistir. Bu arastirmada
Cronbach alpha giivenilirlik katsayis1 0.919 olarak belirlenmistir. Cronbach alpha
sayisinin 60-79 arasinda olmasi veri toplama aracinin ilgili dl¢lime ait oldukga
giivenilir oldugunu gdstermektedir (Tavsancil,2002). 80-100 arasinda olmas1 veri
toplama aracinin  yliksek derecede  giivenilir  oldugunu  gdstermektedir
(Tavsancil,2002). Bu arastirmada Cronbach alpha giivenilirlik katsayisi oldukca
yiiksek oldugu sdylenebilir.

3.3.2 Kelime iliskilendirme Testi

Ogrencinin kavram hakkinda anlayisin1 anlamli ve derin dlgmeye yarayan,

o0grenme lriinleri ile birlikte 6grenme siirecini de degerlendirmeye dahil eden
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dgrencinin siirece aktif katildig1 5lgme aracidir (Ozer, 2019)

Ogrencinin biligsel yapisini ve bu yapidaki kavramlar arasi iliskilerin yeterli ve
anlaml1 olup olmadiini tespit etmeye yarayan bir tekniktir. KiT alan yazinda bir¢ok
calismada Ogrencilerin olasi kavram yanilgilarimi tespit etmek ve konu ile ilgili
biligsel yapilarin1 ortaya koymak, kavramsal degisimlerini ortaya koymak amaciyla
kullanilmistir. KiT’te 6grencilere ‘Robot’ kavrami hakkinda 10 kelime yazmalar
istenmistir. Anahtar kavramin yazili oldugu formda kavramlar alt alta yazilmistir.
Ogrencilere her kavram igin 1dk siire verilmistir. Kelime iliskilendirme testi sonrasi
Ogrencilerin robotige iliskin zihinsel imajlarin1 derinlestirmek igin Ogrencilerle
goriismeler yapilmistir. Sorularda 6grencilerin verdikleri cevaplardan yola gikarak,
egitim sonrasinda robotige iliskin zihinsel yapilarinda degisim olup olamadiginin
belirlenmesi amaclanmistir. Gorlismeler Ogrencilerin  e8itim sonrast  kelime

iligkilendirme sonuglarini anlamlandirmak ve derinlestirmek i¢in uygulanmistir.
3.4. Deneysel islem ve Uygulama Siireci

Yar1 deneysel desenle ile olusturulan bu arastirmada belirlenen gruplar
kura ile belirlenmistir. Deney ve kontrol grubuna oncelikle 12-15 Ekim 2021
tarihleri arasinda ZINO 6n test olarak uygulanmis. Ayrica deney grubuna KIiT
robotik kodlama egitimi 6ncesi uygulanmistir. Deney grubuna 10 hafta siireyle
haftada 2 saat olmak ilizere arastirmaci tarafindan robotik kodlama egitimi
verilmig kontrol grubu ise Milli egitimin uyguladigi orgiin egitim ile devam
etmistir. Deneysel igslemin ardindan (Tatil, hastalik vb. nedenlerle)10-14 Ocak
2022 tarihinde yeniden ZINO son test ve deney grubuna KIT uygulanmistir.
Robot imajlarinin degisimini kuvvetlendirmek igin goriisme sorularindan biri

kullanilmustir.

Arastirmada “Robotik Kodlama Egitimi” programi haftada 2 ders saati
olmak iizere 10 hafta boyunca deney grubuna arastirmaci tarafindan 6rneklemin
secildigi ilkokulun bilgisayar bulunan z kiitliphanesinde uygulanmistir. Bunun
yaninda bir Ogretim gorevlisi ve bir tane robotik kodlama c¢alisgan ARGE
biriminde ¢alisan fen bilgisi 6gretmeni ve bir tane de bilgisayar 6gretmeninden

program ile ilgili goriisleri alinmistir.
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Robotik kodlama egitiminde iDea yazilim programi kullanilmistir. Egitim
programinin ilk haftalarinda gilinliik hayatta yasamlarindan yaptiklar: rutin islerden
hareketle algoritmik diistinmeyi 6grenmeleri beklenmistir. Daha sonra zihinlerinde
olusan algoritmay1r kodlayarak simiilasyon ortaminda test etmeleri istenmistir.
Simiilasyon ortami onlara aninda diizeltme yapmay1 ve programi somutlagtirmay1
saglamistir. En son asama olarak kodladiklar1 projeleri O- botta deneyimlemeleri
istenmistir. Disarida var olmayan bir hareketin olusmasi ig¢in zihinlerinde bu
asamalar1 olusturmalar1 dogru olup olmadigini simiilasyon ve O-botta kontrol

etmeleri istenmistir.

Arastirma kapsaminda uygulanan robotik kodlama programi tablo 5’de

sunulmustur.

Tablo 5:Robotik Kodlama Egitimi Programi (10 Hafta)

Robotik Kodlama Egitimi Programi

1.hafta

Gilinliik rutin islerini zihninde asamali olarak canlandirmak ve 6grencilerin
algoritmik akis semasi okumayi ve takip etmesini saglamak. Bu amacla 6grencilerin

algoritmik semay1 okumayi ve takip etmesini saglayacak kare bulmacalar olusturma

2.Hafta

Ogrencilere robot tiirlerini ve robotlarm kullanim alanlarmi tanitmak ve insan
zihni ile baglanti olusturmalarin1 saglamak. Giinliik hayatta goérdiikleri robotlarin

arka planda igleyen sistemine dair farkindalik olugturmak

3.Hafta

Idea programi, idea kontrol karti ve simiilasyon programini tanitmak ve
simiilasyon ortamini insanin zihninde imaj olusturmasina benzerliklerini ortaya

koymak.

4 Hafta
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Ogrencilere algilayic1 ve eyleyicilerin tanitilmasi ve bunun duyularimizla
dis diinyay1 algilamamizla ilgisinin kurulmasi. Ogrencilerin giinliik hayatta

kullanilan algilayicilarin farkina varmasini saglamak

5.Hafta

Led yakma ve sondiirme, siren ¢aldirma deneyimini yasatmak. Sonsuz

dongiiniin farkina varma bu amagla algoritmalarini olusturmalarina yardime1 olunur.

6.Hafta

Ogrencilerin  ¢izgi algilayicisini kullanabilmelerini saglamak. Bu amagcla
algoritmayr olusturmak giinliik yasamda gordiigii tirtil trenler gibi bir ¢alisma
yapilacagin1 fark etmeleri saglamak. Sonuca ulasabilmek i¢in olusturacaklar

algoritmay1 asama asama zihinde olusturmak.

7 .Hafta

Ogrencilerin mesafe algilayicisini kullanarak gérme engelli bireyler igin proje
tasarlamak. Ogrenciler modiilii tanir ve engelli bireylerle ilgili empati kurarak onlara
yardimci olmak igin proje tasarlar. Oncelikle zihinde algoritmayi tasarlayip
programda simiilasyon ortaminda test eder. Dogru projeyi iirettikten sonra o botta

uygular.

8.Hafta

Ogrencilerin 6grenmelerini kolaylastirmak igin énce zihinde projeyi olusturmak
Ogrencilerin giinliik hayat problemini ¢dzmek icin robot bilesenini kullanarak

algoritma hazirlamalarini ve proje olusturmalarini saglamak

9.Hafta

Dokunma algilayici ve ses kartini giinliik yasam durumlarinda kullanabilmelerini

saglamak

10.Hafta

O-bot ile liggen ¢izmek. Ilgili algoritmayi olusturarak robotlarin aslinda matematikte

de yardimci olacagini deneyimler.
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Tablo 5’de gosterildigi gibi robotik egitiminde yapilan ¢alismalar giinliik rutin isleri
zihinde agamali bir sekilde canlandirma ve algoritma semasi olusturmayi 6grenmeyi
amaglamaktadir. Mevcut programda robotlar tanitilmig boylece robotlar hakkinda
dogru zihinsel imaj olusturmalar1 saglanmak istenmistir. Bu anlamda iDea yazilim
programini1 kullanarak robotik kodlamanin isleyis siireci, robot algilayici ve
eyleyiciler tamtilmistir. Bu kisimda 6grencilerin dis diinyadan aldiklar1 izlenimleri
robotlarin algilayict ve eyleyicileri ile eslestirmeleri saglanmak istenmistir. En
sonunda 6grencilerin belirlenen projeleri kodlama 6nce simiilasyon ortaminda daha
sonra da O-Botta deneyimlemeleri seklinde devam etmistir. Sonug¢ olarak zihinsel
imajlarinda netlik olusturmalari programin amaglarinda bulusmaktadir. Robotik
kodlama, robotlarin ¢alisma sistemini, yaparak yasayarak 6grenip robotlar hakkinda
dogru zihinsel imajlar olusturmalar1 hedeflenmistir. Ayn1 zamanda robot algisinda
zihninde olusan yanlis tabu ve medyadan kaynaklanan imajlarda kirilmak

istenmektedir.
3.5.Verilerin Analizi

3.5.1.Nicel Verilerin Analizi

Arastirmaya katilan 6grencilerin on test puanlari agisindan denkligi bagimsiz
gruplar igin t testi ile test edilmistir. Ogrencilerin robotik egitim uygulamalarinin
zihin imaj netligine; uygulama oncesi ve sonrasi degisimlerinin karsilastirilmasi igin
tekrarli Olgiimler i¢cin tek yonli ANOVA testi kullanilmistir. Parametrik testlerin
varsayimlarinin normallik varsayimi igin Shapiro-Wilks ve Kolmogorow Smirnow
testlerine bagvurulmus deney ve kontrol gruplarinin baslangista normal dagilim
gosterdigi goriilmiistiir (p>.05). Shapiro-Wilks ve Kolmogorov Smirrow testleri ve
carpiklik basiklik degerlerinin incelenmesinin ardindan verilerin grup ig¢inde normal
dagildigina kanaat getirilmistir (Uysal ve Kilig, 2022). Tekrarlanmis Slgtimler igin
ANOVA testinin kiiresellik (Mauchly Sphericity Test) varsayimi ise ihlal edildigi
icin Greenhouse —Geiser diizeltmesi yapilmistir. Arastirma kapsaminda bagimsiz
degiskenlerin bagimli degiskenler iizerindeki etkisini dl¢iilmesinde 0.05 hata pay1 ve

%095 giiven diizeyi ile P degerinin yani sira etki biiyiikliigii istatistiklerinden biri olan
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eta-kareden (n2) yararlanilmistir.

3.5.2.Nitel Verilerin Analizi

Aragtirmanin nitel analizi i¢erik analizi yaklagimi ile yapilmistir. Yildirim ve
Simsek’e (2011) gore; icerik analizinde temel amag, toplanan verileri
aciklayabilecek kavramlara ve iligskilere ulasmaktir. Topladigimiz verileri
kavramlagtiririz. Daha sonra ortaya ¢ikan kavramlar mantikli bir sekilde diizenlenir.
Sonrasinda verileri agiklayan temalar1 saptariz. Kavramlar bizi temaya
gotlirdiiglinde olusan temalar sayesinde olgular diizenler ve anlamli hale getirmis

oluruz.

Bu arastirmada kelime iliskilendirme testi veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Anahtar kavram olan ‘robot’ kavrami i¢in her dgrencinin verdigi
cevaplar tek tek belirlenir. Elde edilen cevap kelimelerden benzer olanlar
birlestirilir. Ve konu basliklarina gore kategorilere ayrilir. Her kategorinin ka¢ defa
tekrarlandig1 belirlenerek frekans tablosu hazirlanir. Kelime iliskilendirme testinden
elde edilen veriler, cevap sayisi ve anlamsal iligki teknigi kullanilarak analiz edilir
(Kaya ve Akis, 2015). Aym1 anlama gelen kelimeler en sik tekrar edilen kelimler
altinda birlestirilir. Iliskisiz goriilen ve diger kelimelerle ilgisi olmayan kelimeler
cikarilir. Kelimeler anlamsal iligkilerine gore kategorilere ayrilir bu kategorilerdeki

kelimelerin frekanslar1 hesaplanir.

Kodlar aras1 veri setinin benzerlik orani 6nemlidir. Bu ¢alismada uzman
goriisii ve arastirmaci arasindaki goriis birligi %85 bulunmustur. Miles ve
Huberman modeline gore kodlayicilar arasindaki goriis birligi  olarak
kavramlastirilan benzerlik igsel tutarliligi veren kodlama denetimine gore
kodlayicilar arasi goriis birliginin en az % 80 olmast beklenmektedir.(Baltaci,
2016). Bu c¢alismamizin kodlayicilar arast goriis birligi acisindan i¢ tutarliligi

oldugunu gostermektedir.
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4. BULGULAR
4.1. Zihin Imaj Netligine iliskin Bulgular

Ogrencilerin Zihin Imaj Netligine iliskin &n test ve son test bulgular1 tablo

6’da verilmistir.

Tablo 6:Katilimcilarin On Test Son Test Puanlarina iliskin Betimleyici Istatistik

Sonuglari
Bagimli Degiskenler Gruplar Ontest Sontest
Ortalama Ss Ortalama Ss
Zihin imaj Netligi ;iliy 55730 1838 727308  8.15136
Kontrol 47633 156 51333  14.6366
grubu

Toplam  51.940 17.1123  62.4600 15.8451

Tablo 6 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin zihin imaj netligine iliskin 6n
test puanlarini ortalamasinin 55. 7 oldugu kontrol grubu 6grencilerinin ise 47.8
oldugu goriilmektedir. Deney grubunun son test puaninin 72.7 iken kontrol
grubunun 51.3 oldugu goriilmiistiir. Puanlar arasi bir degisimin oldugu ancak bu
degisimin anlamli olup olamadiginin dl¢lilmesi i¢in tekrarlanmis ANOVA testi

uygulanmigtir.

Tablo 7: Deney ve Kontrol Grubu Robotik Egitimin Zihin imaj Netligine iliskin
Tekrarli Olgiimler Icin ANOVA Sonuglari

Varyansin Kaynag Kareler Serbestli_k Kareler F 0 n?
Toplam derecesi Ortalamasi

Gruplararasi

Grup 2677.551 1 2677.551 17.380 000" .266

Hata 7394.949 48 154.061

Gruplarici

Olgiim (Ontest- 2622.360 1 2622.360 23.444 000" .328
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Sontest)

Grup*Olgiim 1137.240 1 1137.240 .10.167 .003" 175
Hata 5369.000 48 111.854
“p< 0.05

Tablo 7°de yer alan ANOVA sonuglari incelendiginde 6grencilerin 6n test ve son test
puan ortalamalarmnin {izerinde yapilan varyans analizi sonucunda grup etkisinin
istatistiksel agidan anlamli oldugu tespit edilmistir (F(1-48)=.17.380; p<.05). Buna
gore Ogrencilerin on-test ve son-test dl¢limleri arasinda ayrim yapmaksizin, zihin
imaj netligi acisindan grup ortalamalar1 arasinda anlamli bir diizeyde fark oldugu
yorumu yapilabilir. Bunun yan1 sira grup ayrimi yapmaksizin 6grencilerin zihin imaj
netligi puanina iliskin 6n test- son test ortalamalari arasinda istatistiksel agidan
anlaml bir fark oldugu tespit edilmistir (F(1-48)=23.444, p<.05, n2p2.328). Zihin
Imaj Netligi &n test - son test dlgiimleri (grup*dlciim) grup etkisiyle birlikte
degerlendirildiginde, grup ortak etkisinin anlamli oldugu sonucuna varilmistir. (F(1-
48)=10.167,p<.05). Buna gore dgrencilerin zihin imaj puan ortalamalarinda gozlenen
varyansin % 17’sinin deneysel islemden kaynaklandig1 sdylenebilir. Ogrencilerin 6n

test son test puanlarinda meydana gelen degisimi gosteren grafik Sekil.5’de

deney/kontrol

= deney
— kontrol

75.00

F0.00-

65.00-

60.00-

55.00-

50.00-

45,00

algiim

sunulmustur

Sekil 6: Ogrencilerin Zihin imaj netligine iliskin 6n test dl¢iimleri
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4.2. Kelime Iliskilendirme Testinden Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin nitel boliimiinde kelime iligkilendirme testiyle elde edilen
bulgular kategori halinde diizenlenmistir. Anahtar kelimeye verilen cevaplar
kategorilere ayrilmistir. Arastirmaya katilan 4.sinif 6grencilerinin robot kavrami
konusundaki bilissel yapilarma gére bir model olusturulmustur. Ogrencilerin robot
kavramu ile ilgili bilissel yap1 ve robotige iliskin zihinsel imajlarina iliskin kelime
iliskilendirme testi On test uygulama oncesi ve son test uygulama sonrasi kullanilarak
toplam 5 kategori olusturulmustur. Kategoriler ve kodlar tablo 7, 8, 9 ve 10’da
listelenmistir. Ogrencilerin robotige iliskin zihinsel imajlarindaki degisim kelime
iligkilendirme testine verdigi yanitlar dogrultusunda zihinsel imajlarin1 iceren
goriigleri temalar dogrultusunda incelenmistir. Buna gore kavram gercevesinde yer
alan “mekanik, tanimlama, bilim ve teknoloji >’ temalarina iliskin bulgular asagidaki

sekilde 6zetlenmistir.

Mekanik Temasina iliskin Bulgular

Bu tema 0grencilerin uygulama oncesi ve sonrasi robotun mekanik boyutuna iliskin

robotu hareket ettirme ve robotun bilesenlerini hakkindaki goriislerini icermektedir.

Tablo 8:Mekanik Temasina Iliskin Kategori ve Kodlar On Test

Kategoriler Kodlar F

Robotu hareket ettirme Hareket ettirme 13
Tleri geri saga sola donme
Isin yaratma robotu
Dans eden robot
Kitap okuyan robot
Ders yapan robot

Kosan ziplayan konusan

L T = e =)

Doniisebilen
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Robotu Olusturan Robotun Pargalar 17
Kol
Anten

Bilesenler

8
1
Hareket ayar1 1
Tekerlek 3
Boru 2
Metal 2

Algilayici ve eyleyiciler 5
Robot kit algilama 3
Algilama 2

Mekanik temasiyla ilgili 6grenciler 6n testte robotun hareket eden, giinliik hayatta
isleri kolaylastiran demir ve metalden olusan bir makine oldugunu belirttigini
gormekteyiz. Cok az sayida O6grencinin, robotun gercek bilesenlerinin farkinda
oldugu o6grencilerin cevaplarindan anlasilmigtir. Az sayida 6grencinin kodlama
yapilan mekanik alet olarak robotu tanimladigi goriilmiistiir. Asagida verilen 6grenci

goriisleri de kelime iliskilendirme testine verilen cevaplar1 desteklemektedir.
“Robotlar igindeki pille beraber i¢indeki kablolarla ¢alistyor’’(01:K1z)

“Robot pil takilinca galigtyor. Pil takildiktan sonra diigmesine basiliyor’’(04:K1z)
“Arkasindaki bir diigmeyle ve onun disinda sarj edilebiliyor’’(O3:Erkek)

Tablo 9: Mekanik Temasina iliskin Kategori ve Kodlar Son test

Kategoriler Kodlar F

Robotu hareket ettirme Hareket ettirme 22
Yemek yapan robot
Saga sola gitme
Konusan dinleyen
Engel Algilayan
Cizgi algilayan
Tastyabilen

N PR W W W

Ameliyat yapan robot
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Robotu Olusturan

bilesenler

Tiirk¢e ve matematik yapan

robot

Algilayici ve Eyleyiciler

Siren

Robot Kiti
Sensor

Mesafe algilayici
Dallanma

Led

Cizgi algilayici
Ses algilayict

Robotun Pargalar1
Kablolar

Demir

Metal

Cip

Pil

Diigme

Motor

2

-b\lOOI\JCDCDCDCDa

=
»

w NN RN DN

2

Yapilan robotik egitim sonrasi son testte mekanik temasiyla elde edilen kod ve
kategoriler, Ogrencilerin robotlara iligkin zihinsel imajlarinin degisime ugradigini,
robotlarin  6zellikle algilayic1 ve eyleyicilere iliskin farkindaliklarinin olustugu
goriilmektedir. Ogrencilerin egitim dncesi robotu diigmeye bastin m1 hareket eden
mekanik bir alet gibi goriirken egitim sonrast kodlanarak calisan, algilayict ve
eyleyicilerle yonlendirilen mekanik aletler oldugu, bilincine vardiklar1 verdikleri
cevaplardan anlasilmaktadir. Asagida verilen 6grenci goriisleri de robotik egitim

sonrasi robotlarin igleyisini fark ettiklerini desteklemektedir.

“Robot ¢alismadan once programlaniyor, kodlaniyor. Robot ¢alismadan odnce

kontrol ediliyor’’(012:Erkek)
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“Bizim komutlarimizla ¢alisir. Kodlarken sagma sapan yerlere gitmesin diye bir¢ok

sey yapmamiz gerekir. Ornegin kart takmamiz gerekebilir.”’ (08, Erkek)
Robotlar1 Tammlama Temasina iliskin Bulgular

Tablo 10:Robotlar1 Tanimlama Temasina Iliskin On test

Kategoriler Kodlar F

Robot imaj1 Teknolojik Alet 38
Bilgisayar 10
Camasir makinesi 4
Elektrikli siipiirge
Robot siipiirge 4
Akill saat 3
Buzdolab1 14
Kodlanan Cisim 2
Cizgi film 24
Doviiscii 2
Hayvan seklinde robot 14

(kopek, tavsan vb.)
Oyuncak robot 8

Ogrencilerin robotlar1 tanimlama temasma iliskin kelime iliskilendirme temas:
altinda robot imajlarinin biiyliik ¢cogunlukla giinliik hayattaki teknolojik aletlerden
olustugu gortilmektedir. Ayrica robot imajlarimin ¢izgi filmlerden esinlenen
karakterler oldugu, uygulanan 6n testte kodlanan cisim olarak robot imajimin ¢ok az
ogrenci tarafindan cevap olarak verildigi goriilmektedir. Ogrencilerle yapilan

goriigmeler bu ¢ikarimi desteklemektedir.
Robotlar temizlik yapamaya yarar (O:5)

Robotlar insanlarin giremeyecegi yere girip insanlart kurtarir(0.6)
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Tablo 11:Robotlart Tanimlama Temasina Iliskin Bulgular Son test

n

Kategoriler Kodlar

Robot imaj1 Teknolojik Alet
Buzdolab1
Camasir makinesi
Elektrikli stipiirge
Tablet, telefon

NN - O

(62}

Kodlanan Cisim
Projelenebilen 2

Yari insan 2

Robot tanimlama temas1 altinda deneysel uygulama sonrasi uygulanan son testte
Ogrencilerin robot imaj1 kategorisinin altinda teknolojik alet olarak robotlar1 gilinliik
hayatta kullanilan makinelerden ayirmaya basladigi, kodlanan bir makine oldugu
seklinde ve kodlamanin gerekliligi ile ilgili farkindaliklarinin arttigi, verdikleri

cevaplardan tespit edilmistir.

Robotlar algilayict ve kodlama ve algoritma yaparak ¢alisir.(O:6)

Robotlart kodlama yaparak olusturuyoruz. Evi gezerek taryyor sonra isini
yapryor(O:17)

Bilim ve Teknoloji temasina iliskin bulgular

Bu tema kapsaminda 6grencilerin deneyimledikleri bilim ve teknolojiye ait kategori

ve kodlar sunulmustur.

Tablo 12: Bilim ve teknoloji temasina iliskin kategori ve kodlar on test

Tn

Kategoriler Kodlar

w

Teknolojik farkindalik Dijital zeka
Yapay zeka

w

SN

Robot Farkindalik Hayal Ettigi Robotlar
Akilli robot
Insans1 robot
Robot el
Demir pargaciklar
Kesif
Elektrik
Zihnimiz

PNNFRPWRFRNDDNRE

N

Programlama
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Kodlama 3
Robot yapmak 1

Bilim ve teknolojiye iliskin robot farkindaligi ve teknolojik farkindaliklarini
inceledigimizde; robotlarin dijital ve yapay zeka calismalarinin akil ve zeka iiriinii
olduklarmin farkinda olduklar1 ama c¢alisma ve programlama konusunda daha az
bilgiye sahip olduklar1 goriilmektedir. Cevreden ve daha Oncesinden robot

farkindaliklarinin oldugu anlagilmaktadir.

Bilgiyi bilgisayara kodluyorum. Sensor sayesinde kagit disina ¢ikmiyor ve dogru
yere miirekkep veriyor. Odev yaparken aym bir Ogretmen gibi ekrandan video

izletiyor. Miirekkeple kagida anlatiyor. Bunun bir de miirekkep boliimii var(O.2)

Tablo 13: Bilim ve teknoloji temasina iliskin kategori ve kodlar son test

Kategoriler Kodlar F

Teknolojik farkindalik Dijital zeka 3
Yapay zeka 1
Metaverse 2

Robot Farkindalik Programlama 15
Kodlama 8
Yazilim programlama 3
Algoritma 4
Hayal Ettigi Robotlar 5
Insan robot 2
Zeka robotu 2
Bulus 1

Uygulanan egitim sonrasinda dgrencilerin robot farkindaligini arttig1 insan zekasiyla
yepyeni buluslar oldugu bilgisine sahip olduklar1 goriilmektedir. Kodlama ile

olusturulan programlama gerektiren robotige iliskin zihinsel imajlar1 egitim sonrasi
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teknoloji farkindaliklarini arttirdigini hatta metaverse gibi tabirlerin kullanmalar1 da

egitimin heyecan verici amacina ulagtigini géstermektedir.

Bu robot Giines paneliyle ¢calisiyor. Giines olmadigi zaman yani yagmur yagdiginda
haznesine yagmur ve kar tanesi diisiince c¢alismaya baslyor. Kapisindaki
algilayicilarla insanmi algiliyor. Ses algilayicilarla insanmin sesini anlayip kapiyi

aciyor.(0:9)

Ogrencilerle egitim sonras1 yapilan goriismelerden de anlasilmistir ki
Ogrencilerin robotige iliskin zihinsel imajlar1 degismis robotun calisabilmesi i¢in
algoritma olusturulmasi gerektigi kodlanan bir teknolojik alet oldugu sonucuna
varilmig. Programlama basamagina baslangi¢ yaptiklar1 gézlemlenmistir. Baslangicta
hayalleri siisleyen ¢izgi film kahramanlari iken egitim sonrasi robotun isletim sistemi
konusunda farkindaliklarinin arttigi gézlemlenmistir. Teknolojiye ilgileri metaverse
kavramu ile ¢arpici bir sekilde goriilmektedir. Kodlama mantig1 ve robotik kodlama
bilesenleri konusunda farkindaliklari arttigi gibi bu konuda oldukca eglendikleri

gozlemlenmistir.
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5.TARTISMA SONUC VE ONERLER

Bu béliimde ¢alismanin sonucu ve her alt probleme yonelik bulgular literatiir
kapsaminda tartisitlmistir. Ayrica yapilacak caligmalara yonelik Oneriler kismi

bulunmaktadir.
5.1. Tartisma

Aragtirmanin birinci alt probleminde robotik kodlama etkinliklerinin
ogrencilerin zihinsel imaj netligine etkisi incelenmistir. Robotik kodlama egitimiyle,
Ogrencilerin zihin imaj netligi 6n test ve son test puanlari tekrarl 6lgiimler ANOVA
testi ile incelenmistir. Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
caligma sonrasi zihin imaj netligi diizeylerinde, deney ve kontrol gruplari arasinda
anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Robotik egitimine katilan 6grencilerin,
egitime katilmayan Ogrencilere gore zihin imaj netligi puanlarinda meydana gelen
degisimin daha ytliksek oldugu bulunmustur. Bu sonug¢ robotik kodlama egitiminin

zihin imaj netligine katki sagladigini ortaya koymaktadir.

Bu arastirma bulgusunun baska bir calismada robotik kodlama egitiminin 21.
yiizy1l becerilerine etkisini dogrulamaktadir. Ozer (2019) tarafindan egitiminde
robot kullanmanin; Ogrencilerin erisi, motivasyon ve problem ¢ézme becerilerine
etkisinin ¢alismanin sonuglarinin, arastirma bulgumuzu destekledigi soylenebilir. S6z
konusu calismada 6grencilerin egitimin ardindan gruplarin 6n test ve son test
puanlart incelemistir. Problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir fark bulunurken,
programlama erisi agisindan deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.
Motivasyon test sonuglaria baktigimizda robotik kodlama faaliyetinin 6grencilerin
motivasyonlarm artirdig1 ancak bu artisin istatistiksel olmadigi belirlenmistir (Ozer,
2019). Ogrencilerin galigmada motivasyonlarinda artisin olmamast; egitim sirasinda
yasanilan teknolojik kopmalardan, egitim programinin iceriginden ve ortamindan

kaynaklanan sebeplerden olabilecegi diisliniilmektedir.

Giirkez (2021) tarafindan yapilan ¢alismada robotik kodlamanin iist bilissel

beceri ve farkindaligt ve Ogrenmeye yonelik sorumluluklar1 iizerinde etkisi
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incelenmis ve egitim 4 hafta siirmiistiir. Deneysel siire¢ sonunda robotik kodlamanin
akademik basari, ¢ocuklar i¢in iist biligsel farkindaliklar1 ve 6grenmeye yonelik
sorumluluklari lizerinde genis bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilmistir (Giirkez,
2021). S6z konusu ¢alismada elde edilen robotik kodlama egitiminin st bilissel
becerilere olan etkisine iligkin bulgunun, dolayli olarak arastirma bulgusuyla uyumlu

oldugu sdylenebilir.

Bulgularimizi destekleyen bagka bir calismada 5. Sinif kademesindeki
Ogrencilerin robotik kodlama egitiminin; kodlamaya yonelik tutum ve bilgi islemsel
diistinme becerisine etkisi Blocky kodlama programi kullanilarak incelenmis ve
egitim asamasi 4 hafta slirmiistiir. Arastirma karma esende yiiritiilmistiir. Yapilan
calisma sonunda robotik kodlama egitimi Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinde genis bir etki biiylikliigiine sahip oldugunu goéstermis ve uygulama
oncesi ve sonrasinda kodlama 6grenmeye yonelik tutumlarinin pozitif yonde oldugu
yapilan c¢alismada gorilmistiir (Totan,2021). Bu c¢alisma bilgi islemsel diisiinme
gibi bagka 21. yiizy1l becerilerinde robotik kodlama egitiminin egitim siirecine dahil
edilmesini ve 6grencilerin kodlamaya iliskin daha da erken yaslarda robotik kodlama
egitim ile karsilasmalarimin onlarin robotige yonelik imajlarini olumlu yonde

etkiledigini gostermektedir.

Egitimde robotik kullanimi ile ilgili yapilan ¢aligmalarin sistematik
incelendigi bir ¢alismada; uluslararasi alanda 2007-2017 yillar1 arasinda ger¢eklesen
45 makale igerik analizi yoOntemiyle incelenmistir. Arastirmanin bulgularia
baktigimizda; egitimde robotik kullanma ile ilgili ¢alismalarin ¢ogunlukla problem
¢ozme ve isbirligi becerilerine etkisinin incelendigi ¢alismalar oldugu gorilmiistiir
(Yolcu ve Demirer, 2017). Bu c¢alismada robotik kodlamanin egitimde
kullanilmasiin &grencilere yaparak yasayarak ogrenme imkani sagladigi ve kalici
o0grenmeleri artiracagl belirtilmektedir. Caligmanin bulgulart robotik kodlama
egitiminin 0grenme ortamlarinda 6grenmenin bina edilmesinde somut katkilar
sagladig1 ve dgrencilere somut 6grenme firsati sundugunu gostermektedir. Robotik
kodlama egitimi bu calismada da oldugu gibi &grencilerin zihin imajlarini insa
etmede katki saglamaktadir. S6z konusu ¢alismada robotik kodlama egitimi ile ilgili

caligmalarin artarak devam ettigi bulgusu, robotik kodlama egitiminin ¢agimizda
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artarak devam ettigini ve 6nemini kanitlamaktadir.

Bunun disinda 4. Siniflarin robotik kodlama egitiminin yaratic1 diisiinme
becerileri iizerine etkileri incelenmis calisma sonunda sozel yaraticik puami ve
sekilsel basar1 puani deney ve kontrol grubunda anlamli bir fark olusturmamistir
(Haymana ve Ozalp, 2020). Robotik kodlama egitiminin yaratict diisiinme
becerisinde deney ve kontrol gruplarinda anlamli fark olusturmamasi, 6gretmenin
kullandig1 robotik kodlama programu ile ilgili olabilecegi gibi kontrol grubunun hazir

bulunuslugu ile de ilgili olabilecegini diisiindiirmektedir.

Bu sonuglara baktigimizda; robotik kodlama egitimi birgok 21. yiizyil
becerilerine olumlu etki etmektedir. Bu bilgiyi yapilandiran yeni egitim
yaklagimlarinda robotik kodlama egitimin Onemini gostermektedir. Bilgiyi
yapilandirirken onu nasil gordiigi ve olusturdugu zihinsel imajin konusuna
girmektedir.  Ozellikle 6grencilerin dgrenmelerinin onu giinliik hayatla nasil
iligkilendirebildiklerine bagl oldugu diisiiniiliirse, robotik kodlama egitiminin dogas1
geregi onlara bu firsat1 sagladigi i¢in zihin imajlarina olumlu etki etmis olabilecegi
distiniilmektedir. Bu nedenle basta giinliik hayattaki plan ve beceriler olmak tizere
bircok alanda bu calisma zihinsel imaj netliginin Onemine 1s1k tutmaktadir.
Ogrencilerim somut islemden soyut isleme gegerken kodladiklar1 nesnelerin gergek
hayatta dokunduklar1 nesnelerden olustuklarini gérmeleri ve simiilasyon ortaminda
kodladiklar1 ¢alismalart deneyimlemeleri robotik kodlamanin zihin imaj netligini

artirmasina sebep olabilecegini diisiindiirmektedir.

Robotik kodlama egitimi Oncesi Ogrencilerin yiizeysel zihinsel imajlari
varken egitim sonrasi zihin imaj netliklerinin artig1 goriilmiistiir. Bu durum robotik
kodlamanin olusturdugu asamali algoritmik yapinin Ogrencilerin  zihinsel
yapilandirmasint sekillendirebilecegini ve somut simiilasyon ve Obot {iizerinde
kodladiklar1  programlar1 somut olarak gdérmelerinin etkili  olabilecegini

diistindiirmektedir.

Ogrencilerin baslangigtaki robotige yonelik zihinsel imajlarina baktigimizda;
robotlar1 giinliikk hayatta islerini kolaylastiran metal makineler olarak goriirken

uygulama sonrasi kodlayarak calisan algilayici ve eyleyicileri olan mekanik bir alet
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olarak gordiikleri belirlenmistir. Ogrencilerin baslangicta robotlar1 giinliik hayattaki
teknolojik aletlerle tanimlarken; egitim sonrast kodlanan bir makine olarak
algiladiklari, robotun arkasindaki algoritmik yapiy1 gordiikleri ve kodlama, yapay
zeka hatta metaverse kavramini belirtikleri goriilmiistiir. Teknolojik diinyaya adim
attiklar1 ~ gOriilmiigtir. Bu durum alan yazindaki benzer ¢aligmalarda

desteklenmektedir.

Alan yazindaki 6zel durum g¢alismasi olan ve 8 ortaokul 6grenicisi ile yapilan
calismada Robotik kodlama egitimi sonrasinda robot imajlar1 incelenmistir. Egitim
oncesi Ogrencilerin akilli makine ve ylirlime gibi kavramlar1 kullanirken robotik
egitim sonrasi kodlama, programlama ,yapay zeka ve sensOrlii makineler

kavramlarmi kullandiklar1 goriilmiistiir (Eskici vd., 2020).

Robotik kodlama egitimi Ggrencilerin robot algisin1  degistirmekte;
baslangigta daha cok teknolojik aletlerle bagdastirirken, egitim sonrasi programlama
baglangic basamagi ve algoritmik yapiyr gordiikleri 21. yiizyil yeterliliklerinin
olugsmaya basladig1 ve oOzellikle teknolojiye ilgisi olan Ogrenciler i¢in basamak

olusturdugu goriilmektedir.

Robotik kodlama egitiminin 6grencilerin robotik kodlama imajlarin1 olumlu

yonde gelistirdigine iliskin literatiirdeki ¢aligmalara baktigimizda;

Kiligkiran (2020) tarafindan 4 hafta siiren ve 6 6zel yetenekli 6grenci ile
gergeklestirilen robotik kodlamanin {istiin yetenekli 6grencilere katkist ile ilgili
yapilan bir ¢aligmada; robotik kodlama ile ilgili goriislerinin olumlu oldugunu,
robotik kodlama etkinliklerini eglenceli ve faydali bulduklarini belirtmislerdir. Daha
sonrasinda da robotik kodlama calismalarina devam etmek istedikleri yapilan

caligmada goriilmektedir. (Kiligkiran vd., 2020).

Talan (2020) tarafindan egitsel robotik uygulamalar iizerine 142 calismanin
dokiiman inceleme analizinde bulunuldugu bir ¢alismada; dokiiman analizine iligskin
tematik inceleme yapilmistir. Egitsel robotik uygulamalarin 6grenciler iizerinde
eglenerek Ogrenmeyi, Ozgiiveni gelistirdigi, takim ¢aligmasi, gergek yasamla

iliskilendirilme, yaparak yasayarak égrenme ortami sundugu, somut yasanti ve akran
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iletisimi  kazandirdigi  yoniindedir (Talan, 2020). Yapilan bu c¢alismalar
gostermektedir ki; robotik kodlama egitimi 6grencilerin zihinsel imajlarinda tipki
mevcut calismamizda oldugu gibi olumlu katki saglamaktadir. Onlara robotik
kodlama egitiminin sanildig1 gibi karmasik olamadigi, yaparak yasayarak ogrenme
sagladig, tipkr giinliik yasamlarindaki gibi algoritmik diisiinme becerisi kazandirdigt
goriilmektedir. Bunu sebeplerinden biri de kullanilan IDea yazilim programmin blok

tabanli olmas1 ve kodlamay1 somutlastirmasi olabilecegini diisiindiirmektedir.

Hirvat 6grencilerin robotlar ve robotlar ile ilgili zihinsel modellerini daha iyi
anlamak icin yapilan bir aragtirmada sekiz ile dokuz yasindaki ilkokul 6grencileriyle
boylamsal bir ¢alisma yapilmis yas, cinsiyet ve medyaya maruz kalma gibi etkenler
incelenmis; yapilan calismada 6grencilerini zihinsel imajlar1 insan, hayvan ve ¢izgi
film karakterlerinden etkilenirken, kiz 6grencilerin daha ¢ok kadin robot ¢izdigi
goriilmiistiir. Zaman i¢inde Ogrencilerin programlama bilgisi ve robot algisinin
olumlu yonde degistigi robotik kodlamanin eskisi gibi zor olmadigin1 ve eglenceli
bulduklarin1  belirttikleri gortlmistir (Storjak vd., 2022). Robotik kodlamanin
kavramlastirilmasina katki saglayan c¢alismada, 6grencilerin uzun siireli robotik
kodlama egitiminin robot kavramina olumlu katkilar sagladigini, uygun materyal
seciminin 0grenmedeki etkisi vurguladigt ve cinsiyet faktoriiniin etkileri
gbzlemlenmistir. Dogru robot kavraminin robotik kodlama egitimiyle erken yasta
olusturulacagin1 ve ogrencilerin ileriye doniik robotik g¢alismalarda egitimin 151k

tutacagi goriilmektedir.

Birgok arastirmada Ogrencilerin robot algilarinin cinsiyete bagli kaliplar
igerdigi, erkek Ogrencilerin bu konuda daha yetenekli oldugu goriisii bulunmakla
beraber; Ogrencilerin baglangigta oyuncak, hareket eden cisim, teknolojik kahraman
seklinde gortisleri bulunmaktadir. Egitim sonrasi1 bu diisiincelerinin degistigi
robotlarin ardindaki yapiyr gorerek algilarmi erken yasta degiserek robotlar

diinyasina biling¢li adimlar attiklar1 bu ¢alisma da gozlemlenmistir.

5.2. Sonuclar

Robotik kodlama egitiminin zihin imaj netligine katkisina baktigimizda;

baslangigtaki zihin imaj netliklerinde artis gortildigii gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda
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robot egitimi sayesinde zihinsel yapilandirmay1 olusturma becerisi kazanarak zihin
imaj netligini olusturmalarina da katki saglanmaya calisilmistir. Bir¢ok alanda katk1
saglayan robotik kodlama yapisi gere8i zihinsel imaj netligini artirmada etkili

olmustur.

Robotik kodlama egitiminin Ogrencilerin robotige yonelik zihinsel
imajlarinda olusan degisimi inceledigimizde; baslangigta robotlara iligkin algilari
hareket eden, ¢izgi film karakteri ve giinliik hayattaki etrafindaki teknolojik aletlerle
sinirlt iken; egitim sonrasi robotlar1 kodlanabilen, belli algoritmik yap1 igeren,
programlanan yapilar olarak gdrmeye basladiklar1 gozlemlenmistir. Ogrencilerin
egitim sonrast motivasyonlarin1 arttigi, merakli ve yetenekli olan &grencilerin
egitime devam etmek istedikleri ¢alisma sonucglarindandir. Yapilan mevcut ¢alisma
ile ilkokuldan baglayarak 6grencilerin dogru robot imaj1 olusturmalarini ve ¢cagimizin

becerileri ile erken yasta tanismalar1 saglanmaya calisilmistir.

5.3. Oneriler

1- Kodlama egitiminin robot imajina ve buna bagl teknolojilere yonelik algiy
gelistirdigi goriilmiistiir. Bu anlamda kodlama egitimi derinlestirerek zihinsel
algilar gelistirilebilir.

2- Teknolojik algi, yeterlilik ve 21. yiizy1l becerilerinin erken kazandirilmasi ve
robotik etkinlikler zihin imaj netligini gelistirdiginden erken yasata verilmesi
onerilmektedir.

3- Robotik kodlama egitimine erken yasta baslamak ¢agimizin becerileri igin
cocuklarimizi etkin kilacagi i¢in diger kademlerde de robotik kodlama dersi
onerilmektedir.

4- Robotik kodlamanin maliyeti agisindan yasanan sikintilarin giderilebilmesi

i¢in Bilisim Ogretmenleri kendi programlarini olusturabilir.
netliginin baska alanlara katkisi ile ilgili calismalar zenginlestirilebilir.

6- Robotik kodlamanin zihinsel imaj ve diger disiplinlere de katki saglayacagi

diisiiniildiginden boylamsal ¢aligmalar dnerilmektedir.
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7.2. Ders Planlan

Etkinligin Adi: Algoritmik Bulmaca
Hedef Kitle: 4.Smf ilkokul Ogrencileri
Etkinligi yaptiracak Kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin algoritmik akis semasi okumayr ve takip etmeyi
Ogrenmelerini saglamak

Etkinligin Konusu: Algoritma ve kare bulmaca
Etkinligin ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme
Etkinligin Siiresi: 40+40 dk

Kullanilacak Malzemeler: 26 adet ¢alisma kagidi-1, 25 adet calisma kagidi-11, 25 adet kuru
boya kalemi, 25 adet silgi

Katihmer Sayisi: 26
Etkinligin Nasil Yapildig:1 (ayrintih uygulama plani vb.):

1. Ogrencilere algoritmik akis adimlarmi uygulayacaklari kare bulmacalarin yer aldig
calisma kagid1 verilir.

2. Ogrencilerden kendilerine verilen akis semasina gore kare bulmacay: doldurmalari
istenir.Orn;

=

Bir kare saga git
Kareyi yesil renge boya
Bir kare saga git
Kareyi kirmiziya boya
Bir kare asagiya git

Bir kare sola git

Kareyi maviye boya...

3. Ogrenciler caligmalarini bitirdikten sonra sirayla bulmacalar kontrol edilir. Hatal
olanlarin nerede hata olustugunu bulmalar1 saglanir.

4. Ogrencilere bir dnceki etkinlikte yer alan kare bulmacanin farkli bir versiyonu
dagitilir. Bu sefer Ogrencilerden tamamlanmig bulmacanin algoritmik semasini
yazmalari istenir.Orn;
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6. Ogrencilerin akis semalar1 kontrol edilir, hatali olanlarmn hatali kisimlarini bulmalari
istenir.
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Etkinligin Adi: Robotlar1 Taniyalim

Hedef Kitle: ilkokul 4.Smmf Ogrencileri

Etkinligi yaptiracak kisiler ve projedeki gorevleri: H.SERAP AKGUL

Etkinligin Amaci: Ogrencilere robot tiirlerini, robotlarm kullanim alanlarmi tanitmak
Etkinligin Konusu: Robotlar

Etkinligin Ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme

Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 26 adet ¢alisma kagidi, 26 adet kursun kalem, 26 adet silgi, 25
adet kalemtirag

Katihmer Sayisi: 26

Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plani vb.):

1.Ogrencilere robot kavrami, robotlarin kullanim alanlar1 tanitilir.

2. Gilinliik yagamdan ve Diinya’nin ¢esitli yerlerinden robot 6rnekleri verilir.

3. Diinya’nin farkli yerlerinde yapilan robotik calismalara iliskin gorseller 6grencilerle
paylagilir.

4. Gosterilen robot 6rneklerinin arka planda isleyen sisteme dair 6grencilere sorular sorulur.

5. Cevaplarini not etmeleri istenir.
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Etkinligin Adi: Robotlar Nasil Caligir?
Hedef Kitle: ilkokul 4. Sinif Ogrencileri
Etkinligi yaptiracak Kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin robotlarin ¢alismasini saglayan sistemi anlamalarini
saglamak

Etkinligin Konusu: Robotlar
Etkinligin Ise Kostugu Biligsel Beceriler: Algoritmik Diisiinme
Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 26 adet ¢calisma kagidi, 26 adet kursun kalem, 26 adet silgi, 26
adet kalemtirag

Katihmer Sayisi: 26
Etkinligin Nasil Yapildigi1 (ayrintih uygulama plani vb.):

1. Ogrencilere insanlarla robotlar arasindaki benzerlik anlatilir.

2. Orneklerle insanlarin eylemlerinde gorev alan organlar ve dis ortamdan bilgi/haber
almay1 saglayan duyu organlari ifade edilir.

3. Robotlarin eylemlerinde gorev alan eyleyici parcalar ve dis ortamdan bilgi/haber
almasini saglayan algilayici parcalar tanitilir.

4. Ornek gorevlerle robotlar1 galistirma siireci anlatilir ve insanlarin eylem yapma
stirecleriyle karsilastirilir.
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Etkinligin Ad1: Bir Fikir idea

Hedef Kitle: Ilkokul 4.Smif Ogrencileri
Etkinligi yaptiracak kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilere Idea programi, idea kontrol kart1 ve idea simiilasyonu
programini tanitmak

Etkinligin Konusu: Robotlar
Etkinligin ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme
Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 26 adet ¢calisma kagidi, 26 adet kursun kalem, 26 adet silgi, 9
adet bilgisayar

Katihmer Sayisi: 26
Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plani vb.):

1. Ogrencilere idea programmin kurulumu ve tanitimi gosterilir.

2. Ogrencilerden idea programini kurmalar1 ve calistirmalari istenir.

3. Opgrencilere idea kontrol kart: ve idea simiilasyon programi tanitilr.
Etkinligin Adi: Benim Sevimli O-BOT um

Hedef Kitle: Ilkokul 4. Simif Ogrencileri
Etkinligi yaptiracak kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilere o-bot ve iizerindeki algilayici, eyleyicilerin tanitilmasi

Etkinligin Konusu: Robotlar

Etkinligin ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme
Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 1 adet O-bot, 9 Adet Bilgisayar

Katihmer Sayisi: 26
Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plam vb.):
1. Ogrencilere o bot bilesenleri tanitilir.
2. Ogrencilerden O-bot’larmi incelemeleri, nelerden olustugunu bulmalari istenir.
3. Ogrencilere algilayici ve eyleyiciler, islevleri tanitilr.
4, Ogrencilere giinliikk yasamda kullanilan algilayicilar 6rnek verilir.
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Etkinligin Adi: Bu Benim ilk Robotik Algoritmam
Hedef Kitle: Ilkokul 4.Smif Ogrencileri
Etkinligi yaptiracak kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin ilk algoritmalarini olusturarak led yakma ve séndiirme,
siren ¢aldirma deneyimini yasamalarini saglamak

Etkinligin Konusu: Robotlar
Etkinligin ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme
Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 1 adet O-bot, 26 adet ¢aligma kagidi, 26 adet kursun kalem,
9Adet bilgisayar

Katihmer Sayisi: 26
Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plani vb.):

Ogrencilere led modiilii tamtilir.

Ornek led yakma/sondiirme algoritmalar1 yapilir.

Sonsuz dongii gosterilir.

Ogrencilerin kendi led yakma/sondiirme algoritmalarini hazirlamalari istenir.
Algoritmasini hazirlayamayan 6grenciye yardim edilir.

Siren modiilii tanitilir.

Ornek siren ¢alma/kapama algoritmalar1 yapilir.

Ogrencilerin kendi siren galma/kapama algoritmalarini hazirlamalari istenir.
Algoritmasini hazirlayamayan 6grenciye yardim edilir.

©WoNoTk~wd k-
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Etkinligin Ad1: O-Bot’um Hareket Ediyor

Hedef Kitle: ilkokul 4.Smif Ogrencileri

Etkinligi yaptiracak Kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilere o-bot ile hareket uygulamalar1 deneyimini yasatmak
Etkinligin Konusu: Robotlar

Etkinligin ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme

Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 1 adet O-bot,9 Adet Bilgisayar
Katihmer Sayisi: 26

Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plani vb.):

Ogrencilere O-bot’un hareket modiilii tanitilr.

Ornek hareket algoritmalar1 yapilir.

Ogrencilere O-bot’larin1 hedefe génderme ¢aligmasi yaptirilir.

Ekinlik alaninin ortasina biiyiik bir kare bulmaca yerlestirilir.

Ogrencilerden robotlarim X isareti ile gosterilen hedefe géndermeleri istenir.
Algoritmalarini yazan 6grenciler bulmaca iizerinde robotlarini calistirirlar.
Ogrencilere algoritma yazarken nelere dikkat ettikleri sorulur.

NogkrwbdpE

Baslangi¢

Varis
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Etkinligin Adi: Kitap Kurdu Robot
Hedef Kitle: 9-10 Yas Grubundaki ilkokul Ogrencileri
Etkinligi yaptiracak Kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin dokunma algilayicisini ve ses kartin1 giinliik yasam
durumlarinda kullanabilmelerini saglamak

Etkinligin Konusu: Robotlar

Etkinligin ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme
Etkinligin Siiresi: 90 dk

Kullanilacak Malzemeler: 1 adet O-Bot

Katilimer Sayisi: 60

Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plani vb.):

Ogrencilere dokunma algilayicisi ve ilgili modiil tamitilir.

Dokunma algilayicisi ile ilgili 6rnek algoritma uygulamalar1 yapilir.

Ogrencilere ses kart1 tanitilir.

Ses kaydi ve kayit oynatma 6rnek algoritma uygulamalari yapilir.

Ogrencilerden robotlarinin bir kitapgida calistigini ve biitiin kitaplar hakkinda bilgisi
oldugunu hayal etmeleri istenir.

Ogrencilerden dokunuldugunda robotlarmin kitap tanitimi yapmasini isteyin.
Ogrencilerden robotlarina en sevdikleri kitab1 anlattirmalari istenir.

8. Projesini bitiren 6grenci, projesini grupla paylasir

IS o

~No

62



Etkinligin Adi: Robotum Cizgileri Algiliyor

Hedef Kitle: 9-10 Yas Grubundaki ilkokul Ogrencileri

Etkinligi yaptiracak Kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin cizgi algilayicisii kullanabilmelerini saglamak

Etkinligin Konusu: Robotlar

Etkinligin Ise Kostugu Biligsel Beceriler: Algoritmik Diisiinme

Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 1 adet O-bot, 1 adet ¢izgi algilayici, 1 adet siyah bant, 26 adet
kirtasiye makasi, 26 adet yapistirici, 26 adet kuru kalem boya, 26 adet ¢calisma kagidi

Katilimei Sayisi: 26

Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plani vb.):

1.
2.
3.

4,
5.
6

~

10.

Ogrencilere ¢izgi algilayici ve ilgili modiil tanitilir.

Cizgi algilayici ile ilgili 6rnek algoritma uygulamalar1 yapilir.

Ogrencilere aligveris merkezindeki tirtil trenlerin ¢izgi takibi yaparak ilerledigi
belirtilir.

Ogrencilere robotlar1 yardimiyla kendi tirtil trenlerini olusturabilecekleri sdylenir.
Ogrencilere tirt1l trenin parcalarinin yer aldig1 calisma kagitlar1 dagitilir.
Ogrencilerden tirtillarii istedikleri renkte boyamalari istenir. Boyamalar bittikten
sonra dgrenciler tirillarii keser ve kendilerine verilen gubuga yapistirirlar.
Ogrencilere tirtillarmin hareket etmesi igin gerekli algoritmay1 yazarlar.
Algoritmasin bitiren 6grenci etkinlik alaninda olusturulmus ¢izgili yolda robotunu
calistirir,

Tim 6grenciler algoritmalarini bitirdikten sonra boyadiklari resimleri o-botlarimin
iistiine monte ederler.

Tim tirtil pargalar1 o-botlara monte edildikten sonra &grenciler robotlarmi tirtil
trenin vagonlar seklinde siralayarak trenlerini hareket ettirirler.
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Etkinligin Adi: Robotumla Mesafe Kontrolii

Hedef Kitle: Tlkokul 4.Smif Ogrencileri

Etkinligi yaptiracak Kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin mesafe algilayicisini kullanarak gérme engelli bireyler igin
bir proje tasarlamalarini saglamak

Etkinligin Konusu: Robotlar

Etkinligin Ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme

Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 1 adet O-Bot, 1 adet mesafe algilayici, 1 adet bandana, 1 adet
tahta gubuk

Katihmer Sayisi: 26

Etkinligin Nasil Yapildig1 (ayrintih uygulama plani vb.):

1.
2.
3.

4.

~No

10.
11.

Ogrencilere mesafe algilayici ve ilgili modiil tamitilir.

Mesafe algilayici ile ilgili 6rnek algoritma uygulamalari yapilir.

Ogrencilerden mesafe algilayicisim kullanarak gorme engelli bireylerin hayatin
kolaylastiracak bir proje yapmalari istenir.

Ogrencilere gérme engelli bireyler bir engelle karsilastiklarinda siren sesi ¢ikararak
uyar1 veren bir robot tasarlayacaklardir.

Ogrencilerle bu proje igin nasil bir algoritma yazilmasi gerektigi konusunda goriis
aligverisi yapilir.

Algoritmasini hazirlayan 6grenciler o-botlarinda projelerini ¢aligtirirlar.

Tahta bir cubugun ucuna robotlardan biri ip yardimiyla baglanir.

Bir bandana yardimiyla goniillii bir 6grencinin goézleri kapatilir ve eline ucunda
robot bagli olan ¢ubuk verilir.

Ogrenciden etkinlik alaminda robotundan aldig: tepkileri yorumlayarak yavasga
dolasmasi istenir.

Ogrenci dolasirken robotun éniine engel yerlestirilir.

Ogrencinin gozleri acilarak robotla hareket etmenin nasil oldugu, gozleri kapaliyken
yiirlimesine nasil bir katki sagladigi sorulur.

64



Etkinligin Adi: Robotum Polis Is1g1

Hedef Kitle: Ilkokul 4.Sinif Ogrencileri
Etkinligi yaptiracak kisiler ve projedeki gorevleri:

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin verilen bir giinliik hayat problemini ¢6zmek i¢in robot
bilesenlerini kullanarak algoritma hazirlamalarini ve projelerini olusturmalarini saglamak

Etkinligin Konusu: Polis Robotlar
Etkinligin ise Kostugu Bilissel Beceriler: Algoritmik Diisiinme, Problem Cézme
Etkinligin Siiresi: 80 dk

Kullanilacak Malzemeler: 1 adet O-bot, 9 adet bilgisayar
Katihmer Sayisi: 25

Etkinligin Nasil Yapildigi (ayrintih uygulama plam vb.):
1-Ledi nasil yakacagini1 6grenir

2-Algoritmasini olusturur

3-Ledler aras: siireyi ayarlar

4-Simiilasyonda kontroliinii yapar.

5- O-Botta deneyimler.
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Proje iDeaSim Proje 4 Uggen Cizelim

Adr:

Proje Bu projemizde O-bot’umuzu eskenar tiggen kdseleri olarak belirledigimiz hedef
Ozeti: noktalara ulastiracagiz.

iDea Modiil ayar1 yapmamiz gerekmiyor, ¢iinkii robotumuzu sadece hareket

Modiil ettirecegiz.

Ayarlarn:

Uygulam  iDea’nin robot seti veya motor komutlarini kullanarak O-bot’un 30cm kenar

a: uzunlugu olan eskenar bir liggen parkurda gitmesini saglayacagiz.

Gorevimiz sirasiyla;

1. Robotumuzu 30cm ileriye gotiirmek,

2. Robotumuzu oldugu yerde saat yoniinde 60 derece dondiirmek ve
bulundugu yerden 30cm ileriye gotlirmek,

3. Robotumuzu oldugu yerde ve saat yoniinde 120 derece dondiirmek ve
bulundugu yerden 30cm ileriye gotiirmek,

4. Robotumuzu oldugu yerde ve saat yoniinde 120 derece dondiirmek ve
bulundugu yerden 30cm ileriye gotiirmek, baslangi¢ noktasina geri
getirmek.

Algoritmamiz:

v" O-bot’un simiilatoriimiizdeki ileri hiz1 yaklagik 40 cm/sn. Robotun ilk
hedef noktaya ulagabilmesi igin yaklasik 750 ms. ileri gitmesini
saglamaliyiz.

v Ik noktaya ulastiktan sonra eskenar iicgenin ilk doniis agisim almamiz
gerekiyor. Bu da 60 derece. O-bot yaklasik 1000 ms siirede oldugu yerde
bir tur atabiliyor. 60 dereceyi yaklagik 170 ms’de donebilir.

v Bu degerlere gore sirayla; 60 derece don, 30 cm ilerle, 120 derece don, 30
cm ilerle, 120 derece don 30 cm ilerle olarak algoritmamizi hazirlamaliy1z.

v" Bu degerleri simiilatérde deneyerek hedef noktalara ulasmak igin gerekli
son bekleme degerlerini ayarlamamiz gerekiyor.
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W Dosya Dizenle Goriinim  Pencere  Yardim =
&t B
x & T 9w G o o~ @ 0O
Modiiller Genel Dallanma Déngdler Zamanlama Bagla Vikle Similator
basla
ileri sar 100 | D-saga dén 100 | ileri sar 100 | 0-sola dan 100 | ileri sar 100 | 0-sola d&n 100 | ileri sar 100

? kal/bekle 750 ms |

kal/bekle 170 ms |

kal/bekle 750 ms

?kal/bek\e%}ms |

L, L,
kal/bekle 780 ms | kal/bekle 320 ms | kal/bekle 750 ms

sGrosd durdur |

sOriga durdur |

sirdsd durdur |

sirigh durdur |

sirigh durdur | sirdsd durdur | sGrosd durdur

kal/bekle 500 ms | .

kal/bekle 500 ms

kal/bekle 500 ms

kal/bekle 500 ms |

kal/bekle 500 ms

kal/bekle 500 ms |

L

L

L

L

L L

bitir
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7.3.Sheveland Zihin Imaj Netligi Olcegi

Sevgili ¢ocuklar, gordiigiintiz bu 6lgek bir test
degildir. Bu 6lgegin amaci sizlerin birbirinizden
nasil farkli disiindiiglinii ortaya g¢ikarmaktir.
Bazi insanlar sOylenen bir kelimeye iliskin

zihinlerinde ¢ok canli goriintiiler olustururken

SHEVELAND ZiHiNSEL iMAJ NETLiGi OLCEGI

bazilar1 bunu basaramazlar. Bu durum bu

kisinin daha iyi diisiindiigii anlamina gelmiyor sadece daha farkli

diisiindiigiinii gostermektedir.

Olcegi doldurmadan 6nce;

1)

2)
3)

4)

Tablonun sol tarafinda yer alan ifadeleri bir kez okuduktan
sonra gozlerinizi kapatmiz.

Okudugunuz ifadeleri zihninizde canlandirmaya ¢alisiniz.
Zihninizde olusan goriintiiyli tablonun {st kismindaki
seceneklerden uygun olanin altina isaretleyiniz (X).

Bu o6lgekte yanlis veya dogru bir cevap olmadigini unutmayiniz.

Smifi:......... Adi-

Zihnimde ¢ok net ve canli
bir goriintii olustu
Zihnimde orta de recede
net ve canli bir goriintii
olustu
Zihnimdeki goriintii agik
degil ancak taninabilir.
Zihnimdeki goriintii
belirsiz ve karanlik
(sOniik)
Zihnimdeki goriintii

olusmadi sadece ne

oldugunu biliyorum.

—_—
e

(3)

—_—

2)

—
—
A

_—
(=)
N
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1. En sevdiginiz
yakininizin ytizii

| 2. Glines batiyor:

gilinbatim1

3. Kirmizi bir elma

ISITME
4. Itfaiye aracinin sireni

5. Bir kedi miyavlamasi

6. Alkis sesi

DOKUNMA
7. Kum

8. Kiirk

9. Igne s1zis1

HAREKET
10. Yukariya kosma

11. Kagida bir cember
cizme

12. Yiiksek bir rafa
uzanma

TAT
13. Tuz

14. Portakal

15. Marmelat (veya
regel)

KOKU
16. Pizza (veya
lahmacun)

17. Taze boya

18. Yeni bigilmis ¢im

HiS (DUYGU)
19. Acglik

20. Bogaz agrisi

21.Uykusuzluk
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7.4.Kelime Iliskilendirme Testi

Asagida verilen kelimeyi gordiigiiniizde akliniza gelen kelimeleri yanlarindaki bosluklara
yaziniz. Kelimeleri yazmak i¢in 1 dk. Siireniz vardir.

ROBOT

ROBOT

ROBOT

ROBOT

ROBOT

ROBOT

ROBOT

ROBOT

ROBOT

ROBOT
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7.5. Uygulama Goriintiileri
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