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PROGRAMLAMAYA YONELIK TUTUMLARINA VE GORUSLERINE
ETKIiSi

Caner OZTURKTEN

Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dali
Damsman: Dr. Ogr.Uyesi Mehmet Can SAHIN
Ocak 2024, 203 sayfa

Bu aragtirma, 2021-2022 egitim ogretim yilinin  ikinci ddneminde
Kahramanmarag ilinde devlet okulunda 6grenim goéren besinci sinif Sgrencileri ile
yirltilmistir. Calismanin temel amaci, Tinkercad ve MakeCode gibi simiilasyon
destekli blok tabanli robotik programlama ortamlariin ortaokul 6grencilerinin akademik
basarilarina, tutumlarina ve goriislerine olan etkisini incelemektir. Arastirma, Tinkercad
ortaminda Arduino Uno mikroislemci karti ile c¢alisan Deney Grubu 1, MakeCode
ortaminda Micro:Bit mikroislemci karti ile ¢alisan Deney Grubu 2 ve Mblock Web
versiyon ortaminda fiziksel robotik programlama ¢aligmalar1 yapan Kontrol Grubu olmak
lizere li¢ gruptan olugmaktadir. Arastirmanin yontemi sekiz hafta siiren bir deney
tasarimini igermekte olup, veri toplama araclari olarak "Akademik Bagsar1 Testi",
"Robotik Programlamaya Yonelik Tutum Olgegi" ve "Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Formu" kullanilmistir. Elde edilen nicel veriler SPSS programu ile nitel veriler ise NVivo
programi kullanilarak analiz edilmistir.

Aragtirma bulgularina gore, grup ici akademik basarinin her ii¢ grupta arttig1 ve
bu artisin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir. Grup i¢i tutum tizerindeki etki
incelendiginde, Kontrol Grubu ve Deney Grubu 1'de artisin istatistiksel olarak anlamli
oldugu, Deney Grubu 2'de artigin ise istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusturmadigi
goriilmiistiir. Akademik basar1 erisi ortalama puanlar1 agisindan gruplar arasi
karsilastirmalarda gruplarda kullanilan ortamlarin anlamli bir fark olusturmadig

goriliirken RP tutum erisi ortalama puanlari1 agisindan Deney Grubu 2 ve Kontrol Grubu



arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu sonucuna varilmistir. Bu da Mblock
ortaminda gergeklestirilen fiziksel robotik programlamanin 6grenci tutumlari {izerinde
daha etkili oldugunu gostermektedir.

Arastirmada cinsiyetin akademik basar1 ve tutum iizerinde bir etkisinin olmadigi
saptanmistir. Yapilan goriismelerde dgrenciler, ¢alistiklar ortamlart eglenceli bulmus ve
bu ortamlarin &grenmelerini kolaylastirdigini belirtmislerdir. Caligma, simiilasyon
destekli blok tabanli robotik programlama ortamlarinin ortaokul 6grencilerinin
o0grenmeleri lizerinde olumlu bir etkisi oldugunu ve 6grencilerin bu ortamlar1 eglenceli

bulduklarini ortaya koymaktadir.

Anahtar kelimeler: Simiilasyon, robotik programlama, robotik programlama ortamlari,

Arduino, Micro:Bit.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF SIMULATION-SUPPORTED BLOCK-BASED ROBOTICS
PROGRAMMING ENVIRONMENTS ON STUDENTS' ACADEMIC
ACHIEVEMENT, ATTITUDES AND OPINIONS TOWARDS ROBOTICS
PROGRAMMING

Caner OZTURKTEN

Master Thesis, Department of Computer Education and Instructional
Supervisor: Asisst. Prof. Dr. Mehmet Can SAHIN
January 2024, 203 pages

This study was conducted in the second semester of the 2021-2022 academic year
with fifth grade students attending a public school in Kahramanmarag province. The main
purpose of the study was to examine the effects of simulation-supported block-based
robotic programming environments such as Tinkercad and MakeCode on the academic
achievement, attitudes and opinions of middle school students. The research consists of
three groups: Experimental Group 1 working with Arduino Uno microprocessor board in
Tinkercad environment, Experimental Group 2 working with Micro:Bit microprocessor
board in MakeCode environment and Control Group working on physical robotic
programming in Mblock Web version environment. The method of the study included an
experiment design lasting eight weeks, and "Academic Achievement Test", "Attitude
Scale Towards Robotic Programming" and "Semi-structured Interview Form" were used
as data collection tools. The quantitative data obtained were analyzed using SPSS
program and qualitative data were analyzed using NVivo program.

According to the research findings, in-group academic achievement increased in
all three groups and this increase was statistically significant. When the effect on in-group
attitude was examined, it was seen that the increase in the Control Group and
Experimental Group 1 was statistically significant, while the increase in Experimental
Group 2 did not create a statistically significant difference. In terms of academic
achievement achievement mean scores, it was seen that the environments used in the

groups did not create a significant difference in the comparisons between the groups,



Vil

while it was concluded that there was a statistically significant difference between
Experimental Group 2 and Control Group in terms of RP attitude achievement mean
scores. This shows that physical robotic programming in Mblock environment is more
effective on student attitudes.

In the study, it was found that gender had no effect on academic achievement and
attitude. In the interviews, students found the environments they worked in fun and stated
that these environments facilitated their learning. The study reveals that simulation-
supported block-based robotic programming environments have a positive effect on the

learning of middle school students and that students find these environments fun.

Keywords: Simulation, robotic programming, robotic programming environments,

Arduino, Micro:Bit.
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BOLUM I
GIRIS

Problem

Bu arastirma, Simiilasyon Destekli Blok Tabanli Robotik Programlama
(SDBTRP) ortamlariin 6grencilerin akademik basarisi, robotik programlamaya yonelik
tutumlar1 ve goriisleri lizerindeki etkisini incelemeyi hedeflemektedir. Son yillarda
internetin olaganiistli hizda gelismesi ve hala gelismeye devam etmesi, bir¢ok teknolojik
gelismenin buluta, yani internete tasinmasina yol agmistir. Bulut bilisim (BB) terimi,
yasamimiza goreceli olarak yeni gibi goriinse de aslinda her gecen giin daha fazla yer
edinmekte ve gliclenmektedir. Bu kavramin temelinde, internet iizerinde dosyalar,
miizikler, resimler ve diger igeriklerin, bilgisayarlar tarafindan kullanicilara sunulmasi
yer almaktadir.

Bulut Bilisim (BB)'in tanimi incelendiginde, Microsoft'a gore BB su sekilde
tanimlanmustir: "BB, gelistirilen bir uygulamanin internet iizerinden g¢evrimigi olarak
kullanicilara  hizmet sunmasini, c¢calismasint  ve hizmeti alan  kullanicilarin
bilgisayarlarina herhangi bir kurulum gerektirmeden en diisiik maliyetle hizmetlerden
yvararlanmasint saglar” (Microsoft, 2021). Bu tamima gore, BB, internet tabanli
hizmetlerin kullanicilar tarafindan kolaylikla erisilebilmesini ve bu hizmetlerin
kullanilmasini miimkiin kilmaktadir.

Bu c¢alisma, internet tabaninda BB'min kullamilmasimi  vurgulayarak
yiiriitilmektedir. BB'nin sagladig1 avantajlar arasinda her yerden erisim imkani, diisiik
maliyetler ve hizmetlerin stirekliligi gibi faktorler yer alirken, dezavantajlar arasinda
stirekli internet baglantis1 gereksinimi ve internet lizerindeki giivenlik ve gizlilik
endiseleri onemli sorunlar arasinda sayilmaktadir (Bati, 2014).

Yiiksel (2012) tarafindan sunulan tanima gore, Bulut Bilisim (BB), kullanicilarin
kisisel dosyalarin1 veya baska uygulamalardan elde ettikleri verileri internet iizerindeki
sunuculara ylikleyerek, istedikleri herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerden bu
verilere erigip ¢aligmalarina devam edebilmelerini saglayan bir dizi teknoloji hizmetini
ifade etmektedir. Bu tanima gore, internet tabanli hizmetlerin kullanicilar tarafindan
maliyet gerektirmeden erisilebilmesi ve bu hizmetlerin ilgili internet sitesi lizerinden
gerekli islemlerin gergeklestirilebilmesi, BBmin sundugu avantajlar arasinda yer

almaktadir.



Gilinlimiizde, BB'nin kullanimiyla bir¢ok hizmet ve uygulama internet tizerinden
kullanicilara sunulmakta ve gelecekte masaiistii uygulamalarin ve hizmetlerin biiyiik
Olctlide bulut tabanl ¢alisacagi diistiniilmektedir. Bu sunulan hizmetlerin 6zellikle egitim
ve Ogretim materyalleri iizerinde saglayacagi faydalar arasinda kullanicilarin diisiik
maliyetlerle veya iicretsiz olarak egitim kaynaklarina erisebilmeleri ve bunlar1 cografi
sinirlamalara bagli olmaksizin herhangi bir konumdan kullanabilme imkanina sahip
olmalar1 6n plana ¢ikmaktadir (Isaila, 2014).

Giliniimiizde, yazilim gelistirme ve programlama becerileri iiriin gelistirmek ve
rekabetci olmak i¢in oldukca kritik hale gelmistir. Bu farkindalikla hareket eden birgcok
iilke, programlama dillerini Ogrencilere erken yasta Ogretebilmek igin egitim
miifredatlarina programlamayla ilgili konular hizla eklenmistir. Bu yaklasim, 6grencilerin
programlamayla erken yasta tanismalarini1 saglayarak, gelecekteki is hayatlarinda sadece
bilgisayar bilimi ve programlama ile ilgili meslekler i¢in degil, ayn1 zamanda diger
meslek alanlarina uyum saglayabilecek yeteneklere sahip olmalarini desteklemektedir
(Nager ve Atkinson, 2016).

Programlamanin tanimlar1 incelendiginde, Kesici ve Kocabas (2001)'a gore
programlama, mevcut bir problemi ¢6zmek i¢in talimatlarin bilgisayar diline
dontstiiriilerek, bilgisayarin anlayabilecegi bir sekilde yazilmasi ve ardindan bu
talimatlarin bilgisayar ortaminda derlenip ¢alistirilmasi siirecini ifade etmektedir.

Eryilmaz'a (2003) gore ise programlama, bir problemin mevcut durumunun
tasarimi ve analizinin yapilmasi, bu problemin ¢6ziimiiniin adim adim bir algoritma
kullanilarak yazilmasi ve bu ¢oziimiin bir programlama dili kullanilarak bilgisayar
ortamina aktarilip derlenip calistirilmasi siirecini tanimlamaktadir. Bu tanimlamalara
dayanarak programlamayi, mevcut bir sorunu ¢ézmek i¢in kullanicilar tarafindan
gelistirilen ¢6ziimiin, bilgisayar ortaminda uygulanabilir hale getirilmesi olarak ifade
edilmektedir.

Su anki teknolojik gelismeler, programlama alaninda hizli bir ilerlemeye yol
acmis ve bir dizi programlama dilinin olusturulmasina neden olmustur. Programlama,
yazilim gelistirmenin temelini olusturan bir siirectir ve bu yazilimlar, toplumun ¢esitli
sektorlerinde kullanilmaktadir. Yazilimlarin bu hizli gelisimi ve farkli alanlarda yazilim
ithtiyaci, programlamanin egitim miifredatlarinda erken yaslardan itibaren 6gretilmesini
gerekli hale getirmistir. Bircok {lkenin egitim miifredatlarina goz attigimizda,
programlamanin derslerde yer aldigini gozlemlemekteyiz. Erken yaslardan itibaren

programlamanin 6gretilmesi, 6grencilere ¢ok yonlii bilgi sahibi olma firsati sunmaktadir.



Bu sayede ¢ocuklar, ¢ok yonli diisiinme yeteneklerini gelistirmekte ve farkli sorunlara
cok sayida ¢6ziim liretme kapasitelerini artirmaktadirlar. Ancak, literatiir incelendiginde,
erken yaslarda programlama 6grenme ve 0gretme siireglerinin karsilastigi zorluklar da
anlasilmaktadir (Mladenovi¢, Boljat ve Zanko, 2018; Kelleher, C. ve Pausch, R., 2005;
Guizdal, 2004; Mayer, 1981; Yecan, Oz¢mar ve Tanyeri, 2017).

Programlama gergeklestirilirken kullanilan yontemlerden biri olan metin tabanli
programlamanin soyut kavramlari ogrenmede Ogrenciler i¢in zorluklar dogurdugu
konusundaki sikintilar literatiirde sik¢a ele alinmistir (Dehnadi, 2009; Linn ve Dalbey,
1985). Bu zorluklar1 agsmanin bir yolu olarak, robotik egitim kitleri gibi araglarin
kullanim1 gelistirilmistir. Literatiirde, egitsel robotik kitleri kullanmanin geleneksel
Ogretim yontemlerine kiyasla daha etkili, keyifli ve dgretici oldugunu belirten bir¢ok
arastirma bulunmaktadir (Kurebayashi vd., 2006; Liu, Newsom, Schunn ve Shoop, 2013;
Major vd., 2012). Bu kitler, 6grencilere robotik programlama becerileri kazandirma ve
O0grenmeyi somutlagtirma firsatt sunmaktadir. Patterson (2011) calismasinda, robot
programlama ile ilgili 19 farkli aragtirmay1 incelemis ve bunlardan 14'{inde egitsel robotik
kitlerin programlama egitimini olumlu bir sekilde etkiledigini ortaya koymustur.

Robotik egitim kitlerinin gesitlenmesi, dgrencilere programlama kavramlarini
somutlastirma ve programlamay1 giinliik yasamlarinda daha etkili bir sekilde kullanma
firsat1 sunmaktadir. Kiiglik yaslarda programlamay1 6grenmeye baslayan dgrencilerin,
programlama dillerinin s6zdiziminin zorlugu ve ortaminin metin temelli olmasi nedeniyle
soyut durumlarla karsilasmalarinin motivasyonlarinin diismesine yol actigi yoniinde
yapilan bir¢ok arastirma bulunmaktadir (Altun ve Mazman, 2012; Gomes ve Mendes,
2007; Guzdial, 2004; Kinnunen ve Malmi, 2006; Lahtinen vd., 2005; Salleh vd., 2013;
Topalli ve Cagiltay, 2018; Weintrop ve Wilensky, 2018).

Elde edilen bilimsel arastirma sonuglari, metin tabanli programlamanin soyut
kavramlar1 6grenme siireclerini zorlagtirmasi1 nedeniyle, blok tabanli programlamanin
gelistirilmesinin 6nemli oldugunu gostermektedir. Blok tabanli programlama, 6grencilere
stirtikle-birak yontemi ile bloklar1 kullanarak programlama yapma imkani1 sunmaktadir.
Bu yontemin 6grencilerin programlamayr daha etkili bir sekilde 6grendigi, dgrenme
siirecinde kalicihigi arttirdigi ve motivasyonu yiikselttigi bir¢ok arastirma tarafindan
dogrulanmistir (Giilmez, 2009).

Ozellikle Finlandiya, Cin, Singapur ve Giiney Kore gibi iilkelerde gérev yapan
ogretmenler, programlama 6gretiminde blok tabanli programlamanin en etkili ve kolay

yol oldugunu vurgulamisglardir (Wu vd., 2020). Son yillarda, programlama egitimleri



genellikle robotik kitlerle birlestirilerek sunulmaktadir ve bu yaklasim, 6grencilerin
programlamay1 daha etkili bir sekilde 6grenmelerine yardimci olmaktadir.

Programlama Ogretiminde kritik bir unsur, programlama ortamlar1 olarak
bilinmektedir. Bu ortamlar, programlama becerilerinin gelistirilmesi i¢in gereken 6zel
fonksiyonlart ve oOzellikleri sunan platformlar olarak tanimlanmaktadirlar. Bu
programlama ortamlari, programlama egitiminde 6nemli bir rol oynamakta olup temel bir
gereklilik olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Geleneksel masaiistii programlamalar,
bilgisayarlara 6zel yazilimlarin indirilip kurulmasini gerektirirken, bulut veya web tabanli
programlama ortamlar1 yalnizca internet baglantisina ihtiyag duymaktadir. Bu tiir
ortamlar, olusturulan projelerin ¢evrimigi olarak kaydedilmesini ve herhangi bir yerden
istenildigi zaman erisilebilmesini miimkiin kilmaktadir. Bunlarin yani sira, bu
programlama ortamlarinin bir diger 6nemli 6zelligi, simiilasyon destegi saglamasidir. Bu
durum, yazilimcilara yazdiklar1 kodun gercek zamanli geri bildirimini alabilecekleri bir
ortam sunarak kodda yapilacak degisikliklerin aninda sonuglarini gérmelerini miimkiin
kilmaktadir. Bu sayede yazilan kodun daha iyi anlasilmasi, daha yiiksek verim ve
tiretkenlik saglanmasi miimkiin olmaktadir (Campusano, Fabry ve Bergel, 2019).

Simiilasyon, yazili kodun islevselligini hizli bir sekilde gozlemleme olanag:
sunmakta ve programcilara olast hatalar1 hizla tanimlama ve diizeltme avantaji
saglamaktadir. Bu yonii ile simiilasyon zaman ve kaynak tasarrufuna yol agmaktadir.
Ayrica, gelistirme kartlarimin fiziksel varligina ihtiya¢ duyulmadan yazilimin nasil
calisacaginin test edilmesine olanak tanimistir. Yazilim daha sonra kullanilmak {izere
saklanabilir ve Arduino veya Micro:Bit gibi gelistirme kartlarina yiiklenebilir. Bu tiir
platformlar, elektronik veya fiziksel temas endisesi olmaksizin istenen programlari
gelistirmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu durum, 6zellikle programlamaya ilgi uyandirmak
ve kiiciik 6lcekli projeler gelistirmek amaciyla kullanish olmasina karsin daha karmagik
projeler igin yetersiz olabilmektedir. Internet iizerinden hizmet veren web tabanli
programlama ortamlart hem blok tabanli hem de metin tabanli programlamayi
destekleyebilmekte ve boylece ileri diizeyde programlama 6grenmek isteyenler i¢in
uygun bir se¢enek sunmaktadir.

Gergeklestirilen programlamalarda ¢alisma agisindan dikkate deger bir husus ise
fiziksel programlamadir. Kert (2018)’e gore fiziksel programlama, nesnelerle iletisim
kurmay1 ve onlar1 kontrol etmeyi amaglayan programlama islemlerini ifade etmektedir.

Akman Selguk (2019)’a gore fiziksel programlama ise programlamay1

gerceklestirenin fiziksel olarak robotik {irtinlerle temas halinde bulundugu, onlara



dokundugu, devre elemanlarin mevcut durumlarint degistirdigi bir programlama tiirii
olarak tanimlanmuistir. Bu tiir programlama, 6grencilere programlamay1 somutlastirmalari
icin firsat sunmaktadir. Bu sayede Ogrenci birebir gelistirme kartiyla temas halinde
olmakta ve Ogrenci programlamada somutlastirmayr daha st diizeyde
gerceklestirebilmektedir. Erken yasta fiziksel programlama ile robotik programlama
egitimleri verilmesinin gerekliligi konusunun yararlar1 ve zararlari literatiirde tartisilan
bir konu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu durum ile ilgili ortaokul besinci sinif
Ogrencileri bahse konu alinirsa robotik programlama gergeklestirilecekse oncelikle
ogrenciler programlama bilgisinin yaninda elektronik bilgisini §grenmek durumunda
kalabilmektedir. Erken ¢ocukluk déneminde motor becerilerinin tam olarak gelismemis
olmasi, dgrencilerin elektronik devrelerin olusturulmasinda zorluklar yasamasina neden
olabilmektedir. Egitsel robotik kitlerle gerceklestirilen robotik programlama
egitimlerinin, genellikle 6grenciler arasinda biiyiik ilgi ¢ekici oldugu ve bu kitlerin
motivasyonu arttirdigina dair pek ¢ok arastirma bulunmaktadir ancak bu tiir robotik
kitlerin mekanik kurulum gereksinimleri, 6grencilerin robotik programlamanin zor
olduguna inanmalarina yol acabilme ihtimali de gozden kagirilmamalidir ayrica
ogrencilerin bu konuda daha fazla rehberlige ihtiya¢ duyduklari ve robotik programlama
egitiminin genellikle 6gretmen gézetiminde daha verimli oldugu konusundaki literatiirde
goriigler bulunmaktadir. (Liang, Fleming, Man ve Tillo, 2013; Lykke vd., 2014).
Mevcut aragtirmalar, gelecekteki calismalar i¢in 6nemli 6neriler sunmaktadir. Bu
onerilerden birisi ise robotik programlama egitimlerinde 6grencilere temel elektronik
bilgisi verilmesini icermektedir. Elektronik bilgisinin saglanmasi, dgrencilerin robotik
programlamayi daha etkili bir sekilde anlamalarina ve uygulamalarina yardimei olabilir.
Bu sayede, derslerin verimliligi artabilir ve 6grencilerin daha karmasik robotik projeleri
basartyla yiirlitmeleri daha olas1 hale gelebilecegi diisiiniilmektedir. Bu sayede, derslerin
verimliliginin artabilecegi ve 6grencilerin daha karmasik robotik projeleri basariyla
yiiriitmeleri daha olas1 hale gelebilecegi diisiiniilmektedir. Bu 6neri, robotik programlama
egitiminin daha etkili bir sekilde tasarlanmasi i¢in gelecekte yapilacak arastirmalarda
dikkate alinmas1 beklenmektedir (Akman Selguk, 2019; Eraytag, 2019; Kasalak, 2017).
Bir bagka c¢alismada ise egitsel robotik kitlerin ders oncesinde hazir olarak
bulundurulmasimi ve teknik sorunlarin onceden giderilmesini Onermektedir. Egitsel
robotik kitlerin sorunsuz bir sekilde kullanilabilir durumda olmasi, 6grencilerin daha
verimli bir sekilde programlama ve robotik projeleri lizerine odaklanmalarina yardimei

olabilir. Bu Onerinin, robotik egitim programlarinin daha diizenli ve etkili bir sekilde



yirlitilmesine katki saglamasi beklenmektedir (Eraytag, 2019; Konyaoglu, 2019;
Kasalak 2017).

Robotik kitlerin yiiksek maliyeti, bu tiir egitim programlarinin uygulanabilirligini
sinirlayabilecek 6nemli bir zorluk olarak goriilmektedir. Ozellikle okullar veya egitim
kurumlart i¢in bu maliyet, sinif seviyesi bir robotik programi uygulamak icin engel
olmaktadir. Bu durum, egitim kurumlarinin ve politika yapicilarinin robotik egitim
materyallerine ve kaynaklarina daha fazla erisimi ve uygun fiyatli secgenekleri
degerlendirmeleri gerektigini gostermektedir (Simsek, 2018; Yildirim Saygili, 2020).

Egitim alanindaki bir diger ¢alismada, robotik programlama derslerindeki 6grenci
sayisinin ¢ok yiiksek olmasinin, egitim kalitesi ve etkin sinif yonetimi agisindan zorluklar
dogurdugu gozlemlenmistir (Konyaoglu, 2019; Yildirim Saygili, 2020). Ayrica, mevcut
literatiirdeki aragtirmalarin, Ogrencilerin simiilasyon destekli blok tabanli robotik
programlama ortamlarina yonelik goriislerini yeterince ele almadigi gortilmiistiir.

Bu baglamda, mevcut calisma, Simiilasyon Destekli Blok Tabanli Robotik
Programlama (SDBTRP) ortamlarinin 6grencilerin akademik basarilarina, robotik
programlamaya yonelik tutumlarina ve goriislerine etkisini incelemeyi amaglamistir.

Bu ¢aligmanin sonuglari, SDBTRP ortamlarinin 6grencilerin akademik basarilari,
robotik programlamaya yonelik tutumlar1 ve goriisleri tizerindeki etkilerini aydinlatmay1
hedeflemistir. Elde edilen verilere dayali olarak, bu ¢alisma, egitim politika yapicilarina,
ogretmenlere, 0grencilere ve velilere daha etkili robotik programlama egitimi sunmak
icin Oneriler gelistirmeyi amaglamistir.

Bu ¢alisma, bulut tabanli simiilasyon destekli blok tabanli robotik programlama
ortamlarin1 incelemistir. Ozellikle, popiiler mikro denetleyiciler olan Arduino ve
Micro:Bit gelistirme kartlarin1 ele almaktadir ve bu kartlarin bulut tabanli blok tabanli
programlama ile nasil simiile edilebilecegini aragtirilmigtir. Arastirmanin odaklandig: ana
konu, "Simiilasyon Destekli Blok Tabanli Robotik Programlama Ortamlarmin,
Ogrencilerin Akademik Basarilarina, Robotik Programlamaya Yonelik Tutumlarina ve
Gortislerine Etkisi" olarak secilmistir. Bu konunun se¢ilmesinin temel gerekgesi, yapilan
literatiir taramalar1 sonucunda bulut tabanli blok tabanli robotik programlamanin
literatiirde sinirli bir sekilde ele alinmis olmasidir. Bu nedenle bu ¢alisma, bu alandaki
boslugu doldurma potansiyeli tagimaktadir. Diger arastirmalar genellikle masaiistii
uygulamalari, metin tabanli veya blok tabanli programlama konularina odaklanmaktadir.
Bu nedenle bu calisma, 6zellikle bulut tabanli simiilasyonlu programlama platformlara

odaklanarak yeni bir bakis acis1 sunmay1 amaglamistir.



Calisma, Tinkercad ve MakeCode gibi resmi web sitelerinde bulunan
simiilasyonlu blok tabanli programlama editorleri ile 6grencilerin akademik basarilari,
robotik programlamaya yonelik tutumlar1 ve goriisleri lizerindeki etkiyi incelemeyi
hedeflemistir. Literatiirde daha 6nce benzer ¢aligsmalara kiyasla, bu ¢alisma bulut tabanh
simiilasyon destekli blok tabanli robotik programlama konusuna odaklanmasiyla dnemli
bir katki sunmaktadir.

Bu caligmanin, literatiire 6nemli bir katki sagladig1 aciktir. Mevcut literatiirde
masaiistii uygulamalari, metin tabanli veya blok tabanli programlamalar konusunda
yapilan ¢aligmalar bulunsa da bu ¢alismanin 6zellikle bulut tabanli simiilasyon destekli
blok tabanli robotik programlama iizerine odaklanmasiyla, mevcut literatiirii genisletme
potansiyeli tasidig1 diistintilmiistiir.

Arastirma siirecinde, Tinkercad ve MakeCode gibi resmi web sitelerinde bulunan
simiilasyonlu blok tabanli programlama editorleri kullanilarak, 6grencilerin akademik
basarilari, robotik programlamaya yonelik tutumlari1 ve goriisleri iizerindeki etki detayli
bir sekilde incelenmistir. Bu ¢alisma sonucunda, robotik programlama egitimi alaninda
Oneriler sunulmus ve literatiire katki saglanmistir.

Bu arastirmada hem nicel hem de nitel veri toplama teknikleri kullanilmis olup bu
nedenle karma bir yontem benimsenmistir. Karma yontem arastirmalari, aragtirmacinin
hem nicel hem de nitel yontemleri bir araya getirerek, farkli veri toplama ve analiz
yaklasimlarini kullanarak kapsamli bir sonuca ulagsmay1 amaglar (Creswell, 2003; Cotten,
Tashakkori ve Teddlie, 1999; Johnson ve Onwuegbuzie, 2004). Bu yaklasim, arastirma
sorularinin derinlemesine incelenmesine ve daha kapsamli sonucglara ulasilmasina
yardimc1 olmustur.

Yildinnm ve Simsek (2016), arastirmalarda ele alinan problemlerin genellikle
olaylar1 ve olgular1 karmasik ve ¢cok boyutlu oldugunu belirtmislerdir. Ozellikle sosyal
bilimlerdeki problemlerin daha iyi anlasilabilmesi i¢in hem nitel hem de nicel arastirma
yontemlerinin birlikte kullanilmasi gerektigini ifade etmislerdir. Bu yaklasim, farkl
aragtirma yoOntemleriyle elde edilen verilerin birbirini desteklemesinin, elde edilen
sonuglarin daha giivenilir olmasini saglayabilecegi anlamina gelmektedir.

Bu calismada, karma bir arastirma yaklagimi olan "Gomiilii (embedded) arastirma
deseni" kullanilmistir. Gomiilii arastirma deseni, bir aragtirma siirecinde nitel veya nicel
yontemlerden birinin digerine goére daha Oncelikli oldugu durumlarda tercih edilir
(Cresswell ve Clark, 2017). Bu calisma biiylik Ol¢lide nicel bir arastirma niteligi

tasimaktadir. Elde edilen nicel verilerin daha iyi anlasilmasi, agiklanmasi ve



desteklenmesi i¢in nitel goriismelere yer verilmistir.

Bu c¢alismanin nicel aragtirma boliimii, deneysel bir arastirma modeline
dayanmaktadir ve On test-son test kontrol gruplu (esitlenmemis kontrol gruplu model)
yar1 deneysel bir desen kullanilmistir. Yar1 deneysel desenin tercih edilme nedeni,
gruplardaki bireylerin rastgele atanamadigi bir durumla kars1 karsiya olunmasidir. Bu
desen, belirli kosullarda kontrol gruplarini rastgele segmek veya denklestirmek miimkiin
olmadiginda kullanish olmaktadir.

On test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen, arastirma siiresince
uygulanacak deneyin bagimli degisken iizerindeki etkisinin yiiksek anlam diizeyi ve
istatistiksel gili¢ sagladigi bir desen tiirii olarak tanimlanmaktadir. Bu desen, elde edilen
bulgularin neden-sonug¢ iligkilerini ac¢iklamak i¢in olduk¢a uygun olmaktadir
(Biiyiikoztiirk, 2007).

Bu arastirma kapsaminda, besinci siif seviyesinde ii¢ farkli grupla calisilmistir.
Her bir gruba hem deney oncesinde hem de deney sonrasinda akademik basar1 testi ve
robotik programlamaya yonelik tutum 6l¢egi uygulanmistir. Deneyin sonunda, gruplarin
akademik basar1 diizeylerine gore her gruptan 15'er 6grenci secilmis ve bu 6grencilere
nitel goriisme sorulart yoneltilmistir. Bu nitel veriler, daha sonra betimsel analizlerle
degerlendirilmis ve elde edilen bulgular, arastirmaci tarafindan yorumlanmistir.

Calismada, Simiilasyon Destekli Blok Tabanli Robotik Programlama (SDBTRP)
ortamlarindan biri olarak Tinkercad ortamini kullanan 6grenciler Deney Grubu 1(DG1)'i
olustururken, MakeCode ortamini kullanan 6grenciler Deney Grubu 2(DG2)'yi temsil
etmektedir. Ayrica, ger¢ek zamanl ve fiziksel temas gerektiren blok tabanli robotik
programlama uygulamalarin igeren grup ise Kontrol Grubu(KG) olarak tanimlanmustir.
Arastirmanin amacina uygun olarak elde edilen veriler analiz edilerek ve sonuglara

boliimiinde bulgulara detayli olarak yer verilmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin ana hedefi, SDBTRP ortamlarinin, besinci sinif ortaokul
ogrencilerinin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi programlama konusundaki akademik
basarilarina, robotik programlamaya yonelik tutumlarina ve goriislerine olan etkilerini
incelemektir. Aragtirmanin genel amaci, SDBTRP ortamlarinin 6grencilerin bu alanlardaki
performanslarina, tutumlarina ve goriislerine olan etkisini detayli bir sekilde aragtirarak

anlamaktir.



Bu arastirmada besinci siif ii¢ grupla c¢alisilmig olup Tinkercad ortaminda
SDBTRP gerceklestirecek dgrenciler DG1°1 olustururken MakeCode ortaminda SDBTRP
gergeklestirecek Ogrenciler DG2’yi olusturmustur. Fiziksel olarak blok tabanli robotik
programlama gergeklestiren grup ise KG olarak adlandirilmistir. Arastirmada DG1’de yer
alan 6grenciler Arduino Uno gelistirme kartin1 bulut ve simiilasyon destekli Tinkercad
ortaminda programlarken, DG2’de yer alan 6grenciler Micro:Bit gelistirme kartin1 bulut ve
simiilasyon destekli MakeCode Programlama ortaminda programlamiglardir.

KG’de yer alan 6grenciler fiziksel olarak ders ortaminda bulunan Arduino Uno
gelistirme kartini, mBlock Web Versiyon araciligiyla programlamiglardir. Bu sayede
gerceklestirilen deneyde Ogrencilerin bulut ve simiilasyon destekli ortamlarla aldigi
egitimle, normal ortamlarda klasik olarak gerceklestirilen egitimlerin karsilagtirilmasi
saglanmustir.

Aragtirmanin temel problemi, "Simiilasyon destekli robotik programlama
ortamlarinda, blok tabanli programlama uygulamis olan 5. siif dgrencilerinin, Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Programlama konusundaki akademik basari testi ve robotik
programlamaya yonelik tutum 6l¢egi puanlarinin, 6n test sonuglarina gore son testlerde
istatistiksel olarak anlamli bir artis sergileyip sergilemedigi; ayrica 6grencilerin blok tabanl
robotik programlama ortamlar1 hakkindaki goriislerinin neler oldugu" konularim
icermektedir.

Arastirmanin problemine gore siralanan arastirma sorulari sunlardir:

Calismanin Nicel Arastirma Sorular::

A) Ogrencilerin akademik basarilarini 8lgmeye ydnelik arastirma sorulari;

Arastirma sorusu 1: KG, DG1 ve DG2’nin akademik basar1 on testi ile son testi
arasinda anlamli bir fark var midir?

Arastirma sorusu 2: KG ile DG1 ve DG2'nin arasinda akademik basar1 testi erisi
ortalamalar1 agisindan anlamli bir fark var midir?

Arastirma sorusu 3: DG1, DG2 ve KG'nin akademik basar1 6n ve son test puanlari
arasinda cinsiyete gore anlamli bir fark var midir?

B) Ogrencilerin tutum becerilerini dlgmeye yonelik arastirma sorulari;

Aragtirma sorusu 4: KG, DG1 ve DG2’nin robotik programlamaya yonelik tutum
On testi ile son testi arasinda anlamli bir fark var midir?

Aragtirma sorusu 5: KG ile DGl ve DG2'nin arasinda robotik programlamaya

yonelik tutum testi erisi ortalamalar1 agisindan anlamli bir fark var midir?
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Aragtirma sorusu 6: DG1, DG2 ve KG’nin robotik programlamaya yonelik tutum
Olgegi On ve son test puanlari arasinda cinsiyete gore anlamli bir fark var midir?

Arastirmanin Nitel Arastirma Sorulari:

Arastirma sorusu 7: DG1, DG2 ve KG’nin SDBTRP ortamlarina ait goriisleri

nelerdir?

Arastirmadaki Bagimsiz Degiskenler

Arastirmada, bagimli degiskenler iizerine etki eden bagimsiz degiskenler analiz
edilmistir (Karasar, 2020). Bu ¢alismada, oncelikle bagimsiz degiskenler incelenmis olup
daha sonra bagimli degiskenler iizerindeki etkileri degerlendirilmistir.

1. SDBTRP ortaminda gergeklestirilen blok tabanli programlama

2. Robotik Programlama ortamlarinda blok tabanl fiziksel programlama.

Arastirmadaki Bagimh Degiskenler
Arastirma siirecinde bagimsiz degiskenle iliskilendirilen ve bu degisken tarafindan
etkilenen, arastirmanin konusu olan degisken, bagiml degiskendir (Biiyiikoztiirk, 2013).
1. Ogrencilerin BTY dersi programlama konusundaki akademik basarilar:
2. Ogrencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlari

3. Ogrencilerin SDBTRP ortamina ait goriisleri

Arastirmanin Onemi

Bu ¢alismada, simiilasyon destekli bulut tabanli robotik programlama (SDBTRP)
ortamlarmin 6grencilerin akademik basarisi, robotik programlamaya yonelik tutumu ve
goriisleri tizerindeki etkisi incelenmistir. Mevcut literatiirde, robotik, blok tabanli veya
metin tabanli programlama ile ilgili bir¢ok arastirmanin ilkdgretimden yiiksek 6gretime
kadar farkli diizeylerde gerceklestirildigi gozlemlenmektedir. Bu ¢aligma, bulut tabanh
simiilasyon destekli iki farkli robotik programlama ortaminda blok tabanli programlama
uygulayarak, SDBTRP'nin akademik basari, tutum ve goriisler lizerindeki etkilerini
karsilagtirilmistir. Arastirma sonuglari, bulut tabanli programlama ve simiilasyon destekli
programlama gibi konularin literatiire katki saglamasinin yani sira, gelecekteki egitim
uygulamalar1 ve hizmetlerinin bu alanda artan 6nemini vurgulamistir. Bu ¢alisma ayrica
bulut tabanli programlama ve simiilasyon destekli egitimin egitimciler, 6grenciler ve egitim
politikacilar1 i¢in nasil bir 6neme sahip oldugunu da vurgulanmistir. Bulut tabanh

programlama sayesinde Ogrencilere erisim kolaylig1r saglanirken, simiilasyon destekli
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O0grenme deneyimi 6grencilere pratik yapma firsati sunmaktadir. Bu baglamda, arastirma
sonuglari, gelecekteki egitim teknolojileri ve programlari gelistirme siireglerinde rehberlik
etmesi beklenmektedir.

Bu caligsma, erken yasta robotik egitiminin simiilasyon destekli ortamlarla
gerceklestirilmesinin  fiziksel programlamaya gore avantajlarint 6ne ¢ikarmaktadir.
Aragtirmanin sonuglari, egitim politika yapicilarina, 6gretmenlere, 6grencilere ve velilere
yonelik Onerilere temel olusturmasi beklenmektedir. Ortaya c¢ikacak veriler, ilkdgretim
diizeyinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersleri i¢in simiilasyon destekli blok tabanli
robotik programlama uygulamalaria dair rehberlik saglayabilir ve bu alanda daha fazla
caba ve yatinm yapmanin 6nemi vurgulanmaktadir. Bu c¢alisma, egitimde teknoloji
entegrasyonunun potansiyelini ve Onemini vurgulamakla birlikte, gelecekteki egitim
uygulamalar ve politikalarinin sekillenmesine katki saglamasi beklenmektedir.

Mevcut arastirma bulut tabanli simiilasyon destekli blok tabanli robotik
programlama alaninda yapilan literatiire katkida bulunacak ve benzer ¢aligmalarin daha da
gelistirilmesi ve yayginlastirilmasina yardimer olmasi ve gelecekteki egitim yontemlerini
ve materyallerini sekillendirmede, o6zellikle teknoloji odakli egitim uygulamalari
konusunda egitimciler, politika yapicilart ve arastirmacilar i¢in 6nemli bir kaynak olmasi

beklenmektedir.

Varsayimlar

Bu ¢alismada dikkate alinan 6n kabuller sunlardir:

e (alismaya katilan 5. sinif 6grencilerinin programlama alaninda 6nceden sahip
olduklar bilgi ve deneyim seviyeleri arasinda esitlik varsayilmaktadir.

e Arastirmada yer alan 6grencilerin 6lgeklerdeki sorulan diiriistce ve yanitlaryla
uyumlu bir sekilde yanitladigi kabul edilmektedir.

e Deney ve kontrol gruplar1 arasinda uygulamanin sonuglarini olumsuz
etkileyecek bir sekilde etkilesime girme olasilig1 dikkate alinmis ve bu olasilik

minimize edilmistir.
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Simirhiliklar

Bu calisma asagida belirtilen sinirliliklar ¢ercevesinde gergeklestirilmistir.

e Buarastirma, 2021-2022 egitim 6gretim y1li ikinci doneminde Kahramanmarag
ili Andirm Ilgesi Atatiirk Ortaokulu'nda egitim gdren 5. smif diizeyindeki
ogrencilerle siirlidir.

e Arastirma, toplam 8 hafta siireyle yiiritilmiistiir.

e Arastirma, akademik basari testi, robotik programlamaya yonelik tutum 6lgegi
ve yart yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak gerceklestirilmistir.

¢ Bu caligma, kullanilan 6lgeklerin l¢tiigii niteliklerle sinirlidir.

e  Arastirma, besinci sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi'nin "Problem
Cozme ve Programlama" iinitesi ile sinirlidir. Tinkercad Devre Programlama
editorii (https://www.tinkercad.com/), MakeCode Micro:Bit Programlama
editorii  (https://MakeCode.microbit.org/) ve mBlock Web Versiyon
Programlama editorii (https://ide.mblock.cc/) ile sinirhidir.

e (Calisma, robotik programlama i¢in kullanilan Arduino ve Micro:Bit gelistirme
kartlarinin ve programlama platformu blok tabanli mBlock Web Versiyon
ortaminin, Tinkercad SDBTRP ortaminin ve MakeCode SDBTRP ortaminin

sundugu ozelliklerle siirlidir.

Tammlar

Simiilasyon: Kelime anlami1 TDK (2022)’e gére; Benzetim veya Ogrence olarak
ifade edilmektedir. Simiilasyonu su sekilde tanimlamak miimkiindiir: Ger¢ek yasamda
gerceklestirilmesi gli¢ (zor, zahmetli, ekonomik olmayan) olan durum veya eylemlerin
bilgisayar ortaminda kolayca gerceklestirilmesi olarak tanimlanabilir.

Programlama: Var olan bir problemin bilgisayar ortaminda ¢dziilmesi durumudur
(Gammie, 2009). Bir problemi ¢6zmek icin bilgisayar ortaminda programlama dili ile
hazirlanan kodlarin olusturdugu mevcut yapiya programlama denir (Arabacioglu, 2006).

Blok Tabanh Programlama: Blok tabanli programlama, programlamanin daha
kolay oOgrenilebilmesi amactyla g¢ocuklarin programlamayla tanismalari agamasinda
kullanilan, programlamanin yapildigi ortamin 6zelliklerine bagl kalarak programlama ile
ilgili etkinliklerin gerceklestirilmesine olanak saglayan gorsel uygulamalardir (Weintrop

ve Wilensky, 2015). Kod bloklarini birlestirme ayirma 6zelligine bagli kalarak yapboz
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parcalarina benzerlik gostermekte olan kod bloklar1 ¢ocuklarin kolaylikla programlama
O0grenmesine ve programlama gerceklestirmesine olanak saglamaktadir.

Metin Tabanh Programlama: Programlama esnasinda kullanilacak kod
yapisinin ve kodlarin sadece metinle olusturuldugu ve bu kod yapilarinin yazilirken s6z
dizimi kurallarina uygun sekilde yazilmasi gerektigi programlama dilleridir (M1hci, 2014).

Programlama Ortamlari: Herhangi bir programlama dili ile probleme ¢6ziim
sunacak olan programin yazildigi, yazilan programin c¢alistirilip hatalariin goriilebildigi
kod ortami olarak tanimlanabilir.

Bulut Ortaminda Programlama Ortamlari: Programlama gelistirilebilen
ortamlarm internet ortaminda hizmet verebilenleri ifade eder. Internet sayesinde birgok
yerden erisim saglanabilen bu ortamlar programlama gerceklestirmek i¢in kullanicilara

olanak saglar.
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BOLUM 11
KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Programlama
Bu boliimde Programlama bashigi “Robotik Programlama” ve “Bulutta Robotik

Programlama ve Simiilasyon” bagliklart altinda incelenmistir.

a. Robotik Programlama

Robotik programlama, robotlarin kontrol edilmesi ve yonlendirilmesi igin
kullanilan programlama yontemidir. Robotik programlama, genellikle robotik sistemlerin
hareketlerini, sensor verilerini islemeyi ve kararlar almalarini saglayan algoritmalar igerir.
Bu sayede robotlar ¢esitli gorevleri yerine getirebilir ve insanlar i¢in tehlikeli veya zor olan
isleri iistlenebilirler (Tiryaki, 2020).

Robotik programlamanin tarihi oldukca eski donemlere dayanmaktadir. Ilk robotik
sistemler, endiistriyel otomasyon i¢in gelistirilmis olup, bu sistemlerin kontrol edilmesi igin
basit programlama dilleri kullanilmistir. Glinlimiizde ise robotik programlama, daha
karmagik ve gelismis algoritmalari igerebilmekte ve yapay zeka ile birlestirilerek robotlarin
daha akilli ve etkili bir sekilde caligmasini saglamaktadir. Robotik programlama,
endiistriyel otomasyonun yani sira evde kullanilan robot siipiirgelerden, tibbi amagli cerrahi
robotlara kadar bir¢cok alanda kullanilmaktadir. Bu sayede insanlarin hayatini
kolaylagtirmak ve daha verimli bir sekilde ¢aligmak miimkiin olmaktadir. Ayrica, ilerleyen
teknoloji ile robotik programlama alaninda da siirekli olarak yenilikler ve gelismeler
yasanmaktadir. Bu da robotlarin daha da akilli ve etkili hale gelmesini saglamaktadir (Sade,
2020).

Robotik programlama alaninda yapilan arastirmalar ve gelistirmeler, robotlarin
insanlarla daha etkili bir sekilde etkilesimde bulunmasini saglamak i¢in yogunlagmaktadir.
Bu sayede robotlar, insanlarin giinliik yasamlarinda daha fazla yardimci olabilecek ve hatta
insanlarla birlikte calisarak ortak gorevleri yerine getirebilecek hale gelecektir. Ayrica,
yapay zeka ve derin 6grenme tekniklerinin robotik programlamaya entegre edilmesi,
robotlarin daha hizli 6grenmelerini ve adaptasyonlarini saglayarak daha esnek ve verimli
bir sekilde calismalarin1 saglamistir. Bu nedenle, robotik programlama alanindaki
gelismelerin, gelecekteki teknolojik gelismelerin yoniinii belirleyen 6nemli bir etken

oldugu diistiniilmektedir (Yilmaz, 2021).
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Robotik programlama alanindaki bu hizli gelismeler, gelecekte robotlarin
hayatimizdaki roliinii biiyiik olciide degistirecek ve insanlarla daha yakin bir etkilesim
icinde olmalarin1 saglayacaktir. Bu durum, endiistriyel alanda verimliligi artirmanin yani
sira evde ve saglik sektoriinde de biliylik faydalar saglayacaktir. Ayrica, robotik
programlama sayesinde insanlarin daha karmasik ve zorlu gorevleri iistlenmek yerine,
yaratict ve entelektiiel islere odaklanmalart miimkiin olacaktir. Gelecekte, robotlar
insanlarin hayatin1 daha da kolaylastiracak ve birlikte ¢alisarak daha verimli bir diinya
yaratmalarini1 saglayacaktir. Bu nedenle, robotik programlama alanindaki gelismelerin
yakindan takip edilmesi ve desteklenmesi biiyiik énem tasimaktadir (Y1lmaz ve Ustiin,
2021).

Giintimiizde bilisim teknolojileri alan1 giderek 6nem kazanmakta, bu alan igerisinde
gerceklestirilen programlama atilimlar ise siirekli gelismekte ve yenilenmektedir. Bir tilke
icin programci yetistirmek kolay olmasa da programlamaya geng¢ yaslardan itibaren
baglamak, Ogrencilerin gelisimine destek olmanin yani sira kaliteli programcilarin
yetismesine de katki saglamaktadir. Robotlar, giinliik hayatimizda yaygin bir sekilde
kullanilmakta olup, evlerimizden ofislerimize kadar bir¢ok alanda karsimiza ¢ikmaktadir.
Robotlar, hayatimizin rutin akisinda 6nemli bir rol oynamaktadir (Calo, 2014; Yilmaz ve
Ustiin, 2021).

Egitim alaninda, robotlarla yapilan atilimlarin etkileri giderek artmaktadir. Egitim
teknolojisi i¢in 0zel olarak tasarlanmis robotlar, bir¢ok isleve sahip olmalarinin yani sira
ogrencilere 0zel bir 6grenme ortam1 sunmak iizere gelistirilmektedir (Felicia ve Sharif,
2014; Mutlu, Forlizzi ve Hodgins, 2006). Bu robotlar, egitimcilerin isteklerine ve egitim
hedeflerine gore farkli modellerde tasarlanabilmektedir (Spoladr ve Benitti, 2017).

Robotlarin tekrarlayan gorevleri hatasiz bir sekilde yerine getirme yetenekleri,
esnek yapilari, kullanictya sensor verilerini sunabilme yetenekleri, etkilesim kurabilme
becerileri ve farkli formlara doniisebilme oOzellikleri, egitim hedefleriyle birlestiginde
ogrenciler icin faydali bir 6grenme ortami olusturmaktadir (Chang, Lee, Chao, Wang ve
Chen, 2010).

Egitimde robot kullanimi, 6grencilerin ilgisini ¢ekmekle kalmayip, ayn1 zamanda
etkilesimli bir 6grenme ortam1 saglayarak eglenceli ve uygulamali deneyimlere olanak
tanimaktadir (Alimisis, 2013). Bu nedenle, robotlarin egitimde kullanim1 sadece dersleri
eglenceli hale getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda dgrencilerin motivasyonunu artirarak ders
performansini ylikseltmede etkili ve kullanish bir ara¢ haline gelir (Chang ve digerleri,

2010; Chen, Nurkhamid ve Wang, 2011; Klassner ve Anderson, 2003; Mitnik, Nussbaum
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ve Recabarren, 2009).
Geligen programlama dilleri ve ortamlar1 sayesinde robotlar1 programlamak giderek
kolaylagsmis, bu yeni egitim teknolojileri sayesinde Ogrencilerin programlama 6grenme

siirecleri de basitlesmistir.

b. Bulutta Robotik Programlama ve Simiilasyon

Bulutta robotik programlama ve simiilasyon, giiniimiizde internetin ve bulut
sistemlerinin yayginlasmasiyla birlikte dnemli bir konu haline gelmistir. Internet iizerinden
gerceklesen islemlerin artmasi, programlama alaninda da cesitli yenilikleri beraberinde
getirmistir. Artik birgok programlama web sitesi internet iizerinden hizmet vermekte ve
bulut sistemleri sayesinde dosyalarin her yerden erisilebilir olmasi, calisma hayatin1 ve
egitim sistemini dnemli dlciide etkilemistir (Chang ve digerleri, 2010).

Ozellikle koronaviriis pandemisi déneminde evden calisma ve uzaktan egitim gibi
uygulamalarm yayginlasmasi, internet tabanli uygulamalarin énemini artirmustir. Internet
sayesinde kisiler istedikleri yerden is yeri sunucularina baglanabilmekte ve islerini
yiirlitebilmektedir. Ayn1 sekilde egitimde de uzaktan egitim uygulamalari, 6gretmenlerin
ve dgrencilerin internet lizerinden etkilesimli olarak egitim almasini saglamistir (Yilmaz ve
Ustiin, 2021).

Ulasimi kolaylastiran internet iglemleri sayesinde kisiler istedigi yerden ¢alistiklari
is yeri sunucularina baglanabilmekte ve iglerini yiiriitebilmektedir. Bu durum egitim
sistemimizde de etkili olmustur. Eve kapanan binlerce Ogretmen egitimleri internet
tizerinden ¢evrimigi (online) olarak vermis bu sayede egitimin Oniindeki engeller bir
nebzede olsa kaldirilmaya c¢alisilmistir. Uzaktan egitim siirecinde Bilisim Teknolojileri
(BT) 6gretmenleri de egitimlerini internet lizerinden gergeklestirmis robotik programlama
egitimlerini Tinkercad veya MakeCode web sitelerini kullanarak gergeklestirebilmislerdir.

Bu siiregte, robotik programlama egitimleri de internet tabanli platformlar
aracilifryla gergeklestirilmistir. Ornegin, Tinkercad ve MakeCode gibi web tabanli robotik
programlama ortamlari, 6gretmenlere ve 6grencilere egitimlerini uzaktan gergeklestirme
imkan1 sunmustur. Bu platformlarin yapisinda bulunan programlama yapisi ve es zamanl
simiilasyon Ozellikleri, gerceklestirilen uygulamalarin canli olarak sunulmasini ve
gosterilmesini  saglamistir. Bu da uzaktan egitim silirecinde robotik programlama
egitimlerinin etkili bir sekilde gergeklestirilmesine olanak tanimstir (Cesur Ozkara, 2022).

Bu baglamda, web tabanli robotik programlama ortamlarmin 6nemi ve etkisi

oldukga biliytiktiir. Yiiz yiize egitimin zor oldugu durumlarda, internet tabanli robotik
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programlama egitimleri uzaktan etkilesimli olarak gerceklestirilebilmekte ve 6grencilere
pratik yapma imkani saglamaktadir. Bu da egitimde ve caligma hayatinda esneklik ve
verimliligi artirmaktadir (Totan, 2021). Bu web tabanli robotik programlama ortamlar1 ayni
zamanda Ogrencilere pratik yapma imkani1 sunmanin yani sira, egitmenlerin de 6grencilerin
ilerlemesini takip etmelerini kolaylastirmaktadir. Ogrencilerin yaptiklar1 uygulamalari
platformlar iizerinden paylagmalar1 ve geri bildirim alabilmeleri, 6gretim siirecini daha
etkili hale getirmektedir. Ayrica, bu tiir web tabanli robotik programlama ortamlari,
donanima erigim konusunda da esneklik saglamaktadir (Y1lmaz, 2021).

Ogrencilerin kendi bilgisayarlarindan veya tabletlerinden bu platformlara eriserek
robotik programlama egitimlerini alabilmeleri, fiziksel olarak bir laboratuvar ortamina
ihtiya¢ duymadan egitim almalarin1 miimkiin kilmaktadir. Ayrica, web tabanli robotik
programlama ortamlari, 6grencilerin ve egitmenlerin farkli yerlerden ve farkli zamanlarda
erisim saglamasina olanak tanir. Bu durum, 6grencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerine ve
egitmenlerin daha fazla 6grenciye ulasmasina imkan verir. Boylece, egitim siireci daha
kisisellestirilmis ve esnek hale gelir. Bu tiir platformlar ayrica, 6grencilerin yaraticiliklarini
gelistirmelerine ve problem ¢dzme becerilerini artirmalarina yardimer olabilir. Ogrenciler,
simiilasyonlar araciligiyla gercek diinya problemlerini ¢6zmek i¢in robotik programlama
becerilerini uygulayabilir ve deneyebilirler. Bu da onlarin miihendislik ve teknoloji
alanlarinda kritik diistinme ve yaratici ¢oziimler iiretme yeteneklerini gelistirmelerine
katkida bulunur (Cesur Ozkara, 2022).

Sonug olarak, bulut tabanli robotik programlama ortamlari, egitimde ve 6gretimde
onemli bir role sahiptir. Ozellikle uzaktan egitim siireglerinde, internet tabanl robotik
programlama egitimleri Ogrencilere pratik yapma ve Ogretmenlere etkilesimli egitim
imkan1 sunarak egitimdeki engelleri asmada yardimci olmaktadir. Bu nedenle, bu tiir
platformlarin gelistirilmesi ve yayginlastirilmasi, egitimde teknolojinin etkin bir sekilde
kullanilmasini saglayarak 6grenci basarisinm artirabilir ve gelecegin teknoloji uzmanlarinin
yetismesine katkida bulunabilir (Hanbay Tiryaki ve Balaman, 2021). Robotik Programlama
ogretmenleri, Tinkercad ve MakeCode gibi ortamlarin yapisinda bulunan programlama
yapisi ve es zamanli olarak gerceklestirilebilen simiilasyon sayesinde gerceklestirilen
uygulamalari canli olarak sunma, anlatma ve gosterme imkani1 bulmus olup bu sayede web
destekli robotik programlama ortamlarin 6nemi ortaya konulmustur. Yiiz yiize
gerceklestirilebilen robotik programlama etkinliklerinin web sayesinde uzaktan etkilesimli

olarak da gerceklestirilme imkan1 ortaya ¢ikmustir.
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2.2,  Programlama Ortamlar

Blok tabanli programlama ortamlari, genellikle ¢ocuklar ve yeni baslayanlar i¢in
tasarlanmistir. Bu ortamlar, bloklar1 bir araya getirerek programlama mantigim ogretir ve
temel programlama kavramlarim dgrenmeyi kolaylastirir. Ornek olarak Scratch ve Blockly
gibi programlar verilebilir (Yilmaz, 2021).

Metin tabanli programlama ortamlari ise genellikle daha gelismis kullanicilar ve
profesyonel programcilar tarafindan tercih edilir. Bu ortamlar genellikle kod yazmay1
gerektirir ve daha fazla esneklik ve kontrol saglar. Ornek olarak Python, Java, C++ gibi
programlama dilleri ve buna uygun gelistirme ortamlar1 (IDE) verilebilir (Hanbay Tiryaki
ve Balaman, 2021).

Her iki tiir programlama ortami da farkli kullanici ihtiyaglarina ve beceri
seviyelerine gore tasarlanmistir ve programlama Ogrenme siirecinde farkli avantajlar
sunabilir. Bu bdlimde programlama ortamlart bashigi “Blok Tabanli Programlama

Ortamlar1” ve “Metin Tabanli Programlama Ortamlar1” bagliklar1 altinda incelenmistir.

2.2.1. Blok Tabanh Programlama Ortamlar:
Bu kisimda internet iizerinden hizmet veren blok tabanli programlama

gerceklestirilen yedi ortamdan bahsedilmistir.

2.2.1.1. Tinkercad

Tinkercad (www.tinkercad.com), Autodesk firmasina ait web tabanli hizmet veren
bir internet sitesidir. Tinkercad web sitesinde ii¢ boyutlu ¢izimlerin yapilabildigi gibi blok
tabanli ve metin tabanli programlama gergeklestirilebilmekte, Arduino Uno veya Micro:Bit
gibi elektronik gelistirme kartlar1 programlanabilmektedir. Tinkercad ortaminda gercek
hayatta oldugu gibi devre kurulabilmekte biinyesinde yer alan robotik devre elemanlari
birlestirilerek blok tabanli veya metin tabanli programlandiktan sonra gergeklestirilen
eylemler simiile edilebilmektedir. Bu ortam sayesinde kullanicilar hem robotik devre
elemanlarimi tanyip programlayabilmekte hemde yazdiklar1 kodu simiilasyon sayesinde
deneyimleyebilmektedirler. Tinkercad ortamina internetin oldugu her yerden erisim
saglanabilmekte ortamin kullanimi i¢in herhangi bir ticret talep edilmemektedir. Tiirkce dil
destegi sunmasmin yaninda siif ortaminda da kullanilabilmesi sayesinde kullanimi

oldukga kolaydir. Tinkercad programlama ortami Sekil 1’de sunulmustur.
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Sekil 1. Tinkercad programlama ortami

Kaynak: https://www.tinkercad.com/, Erisim Tarihi:14.12.2023

2.2.1.2. MakeCode

Microsoft tarafindan gelistirilmis olan MakeCode (https://www.microsoft.com/en-
us/makecode) programlama ortami, programlamayi ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri ile
O0gretmeyi amaglayan iicretsiz acik kaynak kodlu bir ortam veya platformdur. Micro:Bit
elektronik devre kartin1 programlamanin yanm sira Minecraft ve Arcade ortamlarma ait
programlamalar gergeklestirilebilmektedir. Simiilasyon destegi sayesinde yazilan kodlar

deneyimlenebilmekte hatalar aninda goriiliip geri bildirim alinabilmektedir. Micro:Bit kart1

programlama ortami Sekil 2°de verilmistir.

BE Microsoft | Emicrobit

progran bogiadafinds Kod Bloklarmm Yerlestivildigi ve
Programlamamn Yapildigi Alan

Dediskenler

m Matemarik
~

Celismis

Kod Bloklarn

Sekil 2.MakeCode Micro:Bit programlama ortami1
Kaynak: https://makecode.microbit.org/, Erisim Tarihi:14.12.2023
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2.2.1.3. Mblock

Makeblock firmasinin  gelistirmis oldugu Mblock (https://ide.mblock.cc/)
uygulamasi hem web tabanli hizmet vermekte hem de masaiistii uygulamasi sayesinde
kisilerin programlama gerceklestirmesine olanak saglamaktadir. Blok tabanli programlama
gerceklestirmenin yani sira metin tabanli olarak da programlama gerceklestirilebilmektedir.
Popiiler programlama dillerinden biri olan Python ile metin tabanli programlama
gerceklestirilmektedir.

Mblock’un diger programlama ortamlarindan farkli yanlarindan biri ise biinyesinde
birgok farkli aygitin kiitiiphanesini barindirabilmesidir. Bu sayede gelistiriciler istedikleri
bir¢ok aygitla ¢aligabilme imkani bulabilmektedirler. Scratch ile benzerligi ¢cok fazla olan
Mblock uygulamasi kiitiiphanesinde bir¢ok aygiti barindirmasi sebebiyle Scratch’dan 6ne
cikmaktadir. Ayni1 zamanda Arduino tabanli robotik kartlar1 programlamakta miimkiindiir.

Robotik aygit gelistirme alaninda oOzellikle ilkokul ¢agindaki ogrencilere yonelik

egitimlerde ¢ok kullanilmaktadir. Mblock programlama ortami Sekil 3’te sunulmustur.

makeblock | mBlock @, 8 Dosya | Baglisz B Kaydet B Kullarum Kiavizis W Brnok Programiar B Geribildiim s+ .
o b
Hareket | [
Kod Bloklar
6} o
a) Goriinim
Yazilan Programin Ciktisinn o
Goriildigi Alan/Salne =
0 00 Kod Bloklarmm Yerlestirildigi ve
L Y % s
== Programlamanin Gergeklestirildigi
Aygitlar Kuklalar Arkaplan -
B | s
‘ | Penda ® 10
e | X ¥ i
Qo .. - °
= 100 0 'gleenie o
Goser Sahne o
o | Elemanlari ve e
Dekor Alant

Sekil 3.Mblock programlama ortami1
Kaynak: https://ide.mblock.cc/, Erigim Tarihi:14.12.2023

2.2.14. Scratch

Scratch  Vakfi (https://www.scratchfoundation.org/), tarafindan gelistirilen,
tasarlanan ve yonetilen blok tabanli programlama ortami Scratch (https://scratch.mit.edu/),
her yastan kisi ve kisilere hizmet veren iicretsiz bir platformdur. Scratch hem web tabanli

hizmet vermekte hemde uygulamasini indirip kurulumu gergeklestirdikten sonra bilgisayar
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ortamlarinda programlamaya yapilabilmektedir. Basit bir arayiizii bulunan Scratch blok
tabanli programlamaya imkan vererek kolayca programlama gergeklestirilmesine olanak
saglamanin yani sira oyunlar, animasyonlar ve egitici programlar vb. bircok program
gelistirmeye de imkan tanimaktadir. Ayn1 zamanda uzantilar ekleyerek de Micro:Bit, Lego
Mindstroms EV3 vb. gelistirme kartlar1 da programlanabilmektedir. Bu sayede blok tabanl

programlama sayesinde robotik programlama gerceklestirilebilmektedir. Scratch

programlama ortami Sekil 4‘de sunulmustur.

ol rom| e

Yamlan Programm Ciktisin Giivifldiigi
Alan/Sahne

.......

Kod Bloklarmn Yerlestivildigi ve
Programlamamm Yapidigi Alan

P
L%

RleTeleiors

S @ | D Saiki 100

=, 0 Sahne Elemanlan ve
| Dekor Alam

5
Be=m |l 00
Sekil 4.Scratch programlama ortami

Kaynak: https://scratch.mit.edu/, Erigsim Tarihi:14.12.2023

2.2.1.5. MIT App Inventor

MIT App Inventor (https://appinventor.mit.edu/), Massachusetts Teknoloji
Enstitlisii (MIT) tarafindan gelistirilmeye devam eden 6zgiir ve gorsel bir programlama
ortam1 olmasimin yani sira Android/Iphone telefon ve Android/IOS tabletler i¢in islevsel
uygulamalarin internet lizerinden gelistirmesine izin veren blok tabanli bir programlama
ortamidir (MIT App Inventor, 2022). MIT App Inventor programlama ortamina ait tasarim

boliimii Sekil 5’te kodlama boliimii ise Sekil 6’da sunulmustur.
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Sekil 5.MIT App Inventor programlama ortami tasarim bolimii

Kaynak: https://appinventor.mit.edu/, Erisim Tarihi:20.11.2022
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Sekil 6.Mit App Inventor programlama ortam1 kodlama bdliimii

Kaynak: https://appinventor.mit.edu/, Erisim Tarihi:20.11.2022

MIT App Inventor’un yani sira Kodular (https://www.kodular.io/) ve Thunkable
(https://thunkable.com) adli internetten hizmet veren blok tabanli programlama ortamlari

ile mobil ve tablet i¢in uygulamalar gelistirilebilmektedir.

2.2.1.6. Google Blockly
Google tarafindan 2012 yilinda gelistirilmis bir blok tabanli programlama ortami

olan Google Blockly (https://blockly.games), blok tabanli programlama ile birtakim
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gorevleri  gerceklestirmeyi saglamakta ve gorevler sirasinda javascript  dili
Ogrenilebilmektedir. Programlama ortaminda asilmasi gereken gorevler, yer alan bloklarin
stiriiklenip birakilmasi ile ¢oziilmekte, gerceklestirilen gorevlerin sonunda javascript
dilinin her blokla ilgili kodu ekrana yansimakta ve bir sonraki asamaya gecis
yapilabilmektedir. Google Blockly, internet tizerinden hizmet vermenin yani sira masatistii
uygulamasi da mevcuttur. Platformda seviyeler kolaydan zora dogru belirli bir sira ile
ilerlemektedir. Platformda sekiz kategori bulunmakta ve her kategori kendi igerisinde

boliimlere ayrilmaktadir.

Turkge ~
Blockly | Games

Yariin programeriart igin oyuniar. Egitimeiier igin bigi

Bulmaca

(&2 Ip,

- Mizik
Labirent
oy
@
{9“ Golet Egitimi
x Film
Kaplumbaga -‘
Golet
Bagtan baglamak ister misiniz?
Sekil 7. Google Blockly platformu kategoriler
Kaynak: https://blockly.games/?lang=tr, Erisim Tarihi: 05.05.2023
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ﬁ 3 seviyesine hazir misiniz?
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GOREVLERIN

BOLUMU

Sekil 8. Google Blockly bulmaca kategorisi ikinci boliim
Kaynak: Google Blockly, 2023
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2.2.1.7. Code.org

2013 yilinda Hadi ve Ali Partovi tarafindan kurulan Code.org platformu, kar
amaci glitmeyen bir sivil toplum kurulusu olarak faaliyet gdstermekte ayn1 zamanda Bill
Gates ve Mark Zuckerberg tarafindan da desteklenmektedir. Cocuklara oyun oynayarak
programlamay1 sevdirmeyi amaglayan platform temel algoritmay1 6gretmenin yaninda
programlama ile ilgili bir¢ok terimi de ¢ocuklara oyunlarla kazandirmaktadir. Cocuklar i¢in
karakterler gelistirilen platformda blok tabanli programlama ile ¢ocuklarin verilen gérevleri
stiriikle birak yontemi ile sirayla gerceklestirmeleri saglanmaktadir. Bu sayede 6grenmeler
kolaydan zora dogru ilerlemektedir. Boliim sonlarinda katilimcilara sertifikalar

verilmektedir. Asagida code.org platformuna ait ortam Sekil 9’da sunulmustur.

-
Ders 2 Labirent [TTTTTTIY « LTI LT T T T LTI

GOREV ILE ILGILI iPUCT

GOREY ALANI KULLANILACAK KOD YAZIM ALANI
KODLAR

Sekil 9. Code.org ortami
Kaynak: https://studio.code.org/s/20-hour/lessons/2/levels/8?section_id=3995226, Erisim
Tarihi: 05.05.2023

2.2.2.  Metin Tabanh Programlama Ortamlari
Bu kisimda internet {izerinden hizmet veren metin tabanli programlama

gerceklestirilebilen bes ortamdan bahsedilmistir.

2.2.2.1. Codewars
Codewars (https://www.codewars.com/), ortaya konan bir problem etrafinda
kullanicilarinin  istedikleri programlama dilinde ¢evrimici yerlesik programlama

diizenleyicisiyle ¢oziim Onerilerini sunmasini saglayan iicretsiz bir web sitesidir (Jens,
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2022). Biinyesinde bir¢cok popiiler programlama dilini barindirir. Metin tabanh
programlamaya izin verir. Problemlere ¢6ziim tiretmek kullanicilarin seviyelerini yiikseltir.

Codewars platformuna ait ortam Sekil 10’da sunulmustur.
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import codewars_test as
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B MATEMATIE ALGORITMALAR
Btest . de
ellpmeles inden v N @

Qualified*

Sekil 10. Codewars programlama ortami

Kaynak: Codewars.com, 05.05.2023

2.2.2.2. Replit

Replit (https://replit.com/), kullanicilarin g¢evrimici projeler olusturmasina ve
desteklenen bir¢ok programlama dilinde metin tabanli olarak programlama yapilmasina
imkan saglayan tcretsiz bir web sitesidir. Replit platformuna ait ortam Sekil 11’°de

sunulmustur.

Sekil 11. Replit programlama ortami

Kaynak: https://replit.com, Erisim Tarihi:05.11.2023
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2.2.2.3. Codecademy

Codecademy (https://www.codecademy.com/), ¢evrimi¢i programlama egitimi
veren internet tabanli bir web sitesidir. Biinyesinde bir¢ok programlama dilini destekler.
Metin tabanli programlama gerceklestirilmesini saglar. Codecademy platformuna ait

ortam Sekil 12°de sunulmustur.

E Benim evim  Kurs Meniisi = izl & [0} Pro'yu Ueretsiz Denayin

[T Ggrenmek = ser v Cukurova Oniversitesi
comone  Yazilacak Kod
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Simdi yapacagimiz sey, bilgisayarimiza iletisim

kurmay diretmek. Konusma yetenegi deferlidir:
Bir bilgisayar, "nasil”, "neden” veya "ne” yapligina
dair sahip oldugumuz birgok soruyu yanitlayabilir,
Python'da priat() islev, bir bilgisayara
konusmasini séylemek icin kullarilir. Yazdinlacak

mesa) tirnak icine alinmaldir:

m B O [=) concept Review

Sekil 12. Codecademy programlama ortami

Kaynak: https://www.codecademy.com/, Erisim Tarthi:05.11.2023

2.2.24. Colab Google

Google sirketi tarafindan gelistirilen Colab(https://colab.research.google.com/)
veya diger adiyla “Colaboratory” internet iizerinden hizmet vermenin yani sira tamamen
bulut tabanli olmasiyla Python dilinde metin tabanli programlar yazmaniza olanak saglayan
bir platformdur (Google Colaboratory, 2023). Python diliyle veri bilimi veya makine
O0grenimi alaninda ¢aligmalar yapmaniza olanak saglar. Asagida Colab platformuna ait

ortam Sekil 13’te sunulmustur.



Sekil 13. Google Colab programlama ortami
Kaynak: https://colab.research.google.com/, Erisim Tarihi: 05.05.2023

2.2.2.5. CodeCombat

Oyun tabanli 6grenme ile Python, Javascript, C++ ve Lua programlama dillerini
Ogretmeyi amacglayan CodeCombat (https://codecombat.com/), ¢evrimici hizmet veren
metin tabanli programlamayi destekleyen platformdur. Tirk¢e dil destegi de bulunan
platform “oyun oynayarak kodlamayi Ogren” sloganini benimsemistir. Her yastan
kullaniciya hizmet veren platform strateji tabanli bir oyun kiimeleri sunmaktadir. Asagida
platforma ait ortam, Sekil 14’te sunulmustur.

" DERINDEKi MUCEVHERLER &% = ovun mENilsii il PUGLARI

CALISTIR

Sekil 14. CodeCombat programlama ortami
Kaynak: https://codecombat.com/play/level/gems-in-the-deep, Erisim Tarihi:05.05.2023
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2.3. Elektronik Gelistirme Kartlar:
Bu kisimda Arduino robotik gelistirme kart1 ve BBC Micro:Bit robotik geligtirme

kartlar1 tanitilmastir.

2.3.1. Arduino Gelistirme Karti

Arduino, 2003 yilinda Hernando Barragan tarafindan Ivera Tasarim Enstitiisiinde,
Wring platformunda gelistirilen acik kaynakli yazilima ve donanima sahip mikro
denetleyici kontrol kartidir (S6kezoglu Atilgan ve Gilirman, 2020). Arduino’ya bir ¢ok
sensor kablolama yontemi ile baglanarak projeler yapilabilir.

Wring, agik kaynakli yazilim kullanmakta ve programlama diline, IDE’ye ve
mikro denetleyici karta dayali calismakta olan bir elektronik prototip gelistirme
platformudur (Cobanoglu, 2017; s. 2). Hernando Barragan'in yiiksek lisans tezi olan
Wring projesi, isleme dayali etkilesimli sistemleri kolayca gelistirmek i¢in diisiiniilmiis
ve gelistirilmistir (Tasdemir, 2017; s. 5).

Arduino isminin geldigi yergelistirildigi kasabanin tarihi karakteri olan Iverea'li
Arduin'den esinlenilmis ve anlam Italyanca’da Giiclii Arkadas olarak cevrilmistir.
Arduino’yu  gelistiren  kuruculari, Gg8rencilerin  gerceklestirece§i  projelerde
kullanilabilecekleri ucuz bir yazilim ve donanim platformuna erisebilmeleri icin bu
sistemi Urettiklerini belirtmislerdir (Camoglu, 2014; s. 12-13).

Arduino, tek bir model olmamakla birlikte birden fazla modele sahiptir. Bunlar
projelere gore tercih degiskenligi gosterebilmektedir. Arduino’nun ¢alisma igin
tasarlanan materyallerde kullanilan modelleri; Arduino Nano, Arduino Uno ve Arduino
Mega olarak siralanabilir. En ¢ok kullanilan modeli Arduino UNO olmakla birlikte diger
modellerde proje durumlarina gore tercih edilebilmektedir. Asagidaki Sekil 15°te en fazla

kullanima sahip Arduino modellerin gorselleri verilmistir.

Arduino NANO Arduino UNO Arduino MEGA
Sekil 15. Arduino modelleri

Kaynak: https://www.robotistan.com/arduino-modelleri-1, Erigim Tarihi:14.05.2023
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Sekil 15°de goriildiigii izere Arduino NANO en kii¢iik model olmakla birlikte
Arduino MEGA ise en biiylik model olarak goze carpmaktadir. Calismamizda Arduino
Uno kullandigimizdan dolay1 asagida Arduino UNO modeli ile ilgili ayrintili bilgi ve

gorsel sunulmustur.
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Sekil 16. Arduino UNO
Kaynak: https://ozgurseremet.com/arduino-uno-nedir-ne-ise-yarar/, Erisim Tarihi:

14.05.2023

Yukaridaki Sekil 16°da goriildiigii tizere ATmega328 islemci ailesine sahip olan
Arduino UNO, 14 adet sayisal giris-¢cikis pinine, altt adet analog giris pinine sahip
olmakla birlikte gilic pinleri sayesinde istenilen gii¢ giris ve ¢ikiglart da
saglanabilmektedir. USB baglantis1 sayesinde programlanabilmekte harici gii¢ cikis ile

de bagimsiz ¢aligmasi saglanabilmektedir.

2.3.2. BBC Micro:Bit Gelistirme Karti

Ingiltere’de ortaya ¢ikan Micro:Bit gelistirme karti, BBC firmasi tarafindan
yazilim sirketleri ve donanim sirketleri aracilifiyla tiretimi gercgeklestirilen bir mikro
denetleyici karttir (Schmidt, 2016). Ozellikle ilkokul ve ortaokul cocuklarinimn
kullanimina sunulan kart robotik programlamaya yonelik kavramlar1 6grenmek i¢in bir
egitim temeli saglamaktadir. Micro:Bit kart, basit projeler gerceklestirmenin yaninda
karmasik projeler olusturacak kadar da gii¢lii bir yapiya sahip olabilecek sekilde
tasarlanmistir. Robotik programlamayi, hem 6gretmenler hem de 6grenciler i¢in kolay ve

eglenceli hale getiren iy1 derlenmis ve iyi sunulmus bir kart olmanin yaninda yapisinda
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islemci, farkl girig ve ¢ikis bilesenleri ve kablosuz baglanti igeren bir karttir (bkz. Sekil
17). Micro:Bit Kart,bir mikro USB gii¢ kaynag1 veya piller kullanilarak calistirilabilir.
Giris i¢in iki diigme, bir ivmedlger ve bir pusula ve ¢ikis i¢in 25 LED igerir. Ayrica ek
sensOrleri veya aktiiatorleri baglamak ic¢in dijital girislere ve ¢ikislara sahiptir.
Ogrencilerin projelerde kullanilmasi icin kolayca ulasabilmeleri igin en diisiik maliyetle
piyasaya siiriilmiistiir.

Micro:Bit Kart bilinyesinde, web tabanli gelistirme ortamlar1 kullanilarak yazilan
programlarin calistirmasini saglayan temel yazilimlar mevcuttur. Bu sayede program
yazildiktan sonra g¢evrimig¢i derlenir daha sonra Micro:Bit Karta aktarilabilir veya
indirilebilir. BBC Micro:Bit ile gilic baglantis1 kesilse bile icerisine aktarilan kod
hafizasinda kalir her ¢alistirilmasinda en son depolanan program kodlar1 otomatik olarak
yiiriitiiliir. Bu ¢alismada Makecode web sitesinde Micro:Bit Programlama editorii ile
Micro:Bit kart1 kullanilarak programlama gergeklestirilmistir. Bu gelistirme ortam1 (IDE)
ile 6grencilere gorsel programlama destegi saglanmis, yazilan kodlarin test edilme imkan1
verilmis ve Micro:Bit kartinin LED 1zgarasi iizerindeki etkileri gormek i¢in simiilasyon

ortami1 saglanmistir. Asagida BBC Micro:Bit kartina ait gorsel Sekil 17°de sunulmustur.
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Sekil 17. BBC Mikro:Bit donanimi
Kaynak: https://microbit.org/get-started/features/overview/, Erisim Tarihi:05.05.2023

2.4. Tlgili Arastirmalar

Gilinlimiizde programlamanin 6nemini her gegen giin artmakta bunu bilen tilkeler
ekonomilerini yazilim alanina dogru ydnlendirmekte ve o alanda yogun bir sekilde
calismalar gergeklestirmektedirler. Ozellikle yer alt1 kaynaklarinin yetersiz oldugu, iilke

igerisinde yeterli istihdamin saglanamadigi iilkeler yazilim sektoriine yonelmekte ve
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tilkeleri icin deger olusturabilmektedirler (Alican, 2008). Son zamanlarda Youtube vb.
web sitelerinde programlama ile ilgili bir konuda ¢dziim sunan veya herhangi bir konuda
yazdig1 programi insanlara ulastirmaya ¢alisan Hindistan, irlanda veya Israil uyruklu
vatandaslarin birinin videosunu gérme olasiliginiz ¢ok fazla olabilir. Ciinkii bu {ilkeler
yazilim konusunda iilkelerine gerekli zamanda gerekli yatirimi yapip yazilimda Oncii
olmus, 31 iilkeleri olarak adlandirilmis ve ekonomilerini yazilim sayesinde
iyilestirmislerdir (Yilmaz, 2007). Ulkemizde de son yillarda bilisim ve yazilim
konusunda verilen 6nemin artti1 ve bu konularda adimlar atildig1 goriilmektedir (Konuk
ve Oztiirk, 2010).

Programlamanin iilkelere sagladigi katkinin yaninda egitim siirecinde 6grencilerin
cesitli becerileri lizerinde de katki saglamaktadir. Programlama sayesinde o6zellikle 21.
yiizy1l becerilerinin kazanilmasiyla kisilerin yasantilarinda karsilasacaklar1 sorunlari ve
problemleri azaltma veya ¢ozme agisindan onemlidir (Yildiz, Cift¢i ve Karal, 2017).
Ancak programlama 6grenebilmek igin &grencilerinde sahip olmasi gereken 6nkosul
beceriler de wvardir. Bu beceriler olmadan Ogrenciler programlama 6grenmede
zorlanmaktadirlar (Askar ve Davenport, 2009). Programlama &grenebilmek icin
literatiirde problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerileri 6n kosul olarak 6grencide
olmas1 gereken beceriler olarak goriilmektedir (Goold ve Rimmer, 2000; Grant, 2003;
Ismail, Ngah ve Umar, 2010; Pillay ve Jugoo, 2005; Riley, 1981; Henderson, 1986;
Maheshwari, 1997; Bonar ve Soloway, 1985; Linn ve Clancy, 1992).

Problem ¢6zme becerisi, insanlarin gercek yasamdaki problemlerine uygun
¢coziimler bulmak i¢in bilgilerini, deneyimlerini ve becerilerini kullandiklari karmasik
zihinsel bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Lai ve Yang, 2011). Polya (1945),
problem ¢6zmek i¢in dort agamali bir model (problemi anlama, planlama, plan1 uygulama
ve gozden gecirme) gelistirirken, Greenfield (1979) ise problem ¢dzme siireci i¢in bes
asamal1 bir model (problemi tanimlama, tasarlama, ¢oziim plan1 6nerme, plant uygulama
ve sonucu yansitma) dnerisi gelistirmistir. Iki modelde de goriildiigii iizere ortak noktalar
bulunmakta ve yerine gore iki model de yer yer kullanilabilmektedir. Programlama
Ogrenirken de siire¢ problem ¢6zme modellerinde yer alan adimlar seklinde ilerlemekte
aslinda programlama yaparken problem ¢6zme siireci apagik yasanmaktadir. Goriinen
odur ki programlama, bir problem ¢ézme siireci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Funke
(2010), calismasinda problem ¢dzmeyi mevcut bir problemin ortadan kalkmasi igin
problemi ortadan kaldiran durumun olusturulmasina kadar karsilasilan engellerin ortadan

kaldirilmas: siireci olarak ifade etmistir. Programlamada da siire¢ aynen bu sekilde
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gerceklesmektedir. Bilindigi iizere programlama kodlardan ve komutlardan meydana
gelmekte olusturulan programlama yapisi rastgele olmamakla beraber belirli bir sirada ve
planli bir sekilde ortaya konulmak zorundadir. Kisilerin karsilagilan problemi ¢6zmek
icin bir tasarim gelistirmesi gerekmekte olup bu durum problem ¢dzme becerisi ile
aciklanmaktadir (Gtiltekin, 2006).

Literatiirde programlama egitiminin, Problem ¢6zme becerisi {izerinde olumlu
etkilerinin oldugu goriilmektedir (Nam, Kim ve Lee, 2010; Shin ve Park, 2014; Brown
vd., 2008; Calder, 2010; Lai ve Yang, 2011; Rizvi vd., 2010). Programlama 6grenmek
icin gerekli olan 6n kosul becerilerden biri de analitik diisiinme becerisidir. Henderson
(1986), calismasinda programlama 6grenirken 6grencilerin en ¢ok analitik diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerinin eksikliginden kaynaklanan sorunlardan dolay1 6grenmenin
tam olarak gerceklesmedigini dile getirmis ve bu becerilerin programlama i¢in 6nemli
oldugunu ifade etmistir. Bir baska ¢alismada ise 6grencilerin programlama da basarili
olabilmeleri i¢in edindikleri bilgilerin, problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerilerinin
lizerine insa etmelerinin basari i¢in gerekli oldugu belirtilmistir (Ismail ve digerleri,
2010).

Analitik diisiinme, bir yapiin parcalara ayrilmasi, yapiya ait farkli parcalarin
tespit edilerek bu parcalarin islevlerinin ortaya konulmasi, parcalarin birbirleriyle ve
biitiinle olan iligkisine anlam kazandirarak ¢6ziimleme sunan bir diisiinme siireci olarak
aciklanmaktadir (Anderson ve digerleri, 2001; Giines, 2012). Baska bir deyisle analitik
diisiinme; bir problemi ¢oziimlemek i¢in probleme ait alt problemleri, bu alt problemlerin
birbirleriyle ve iist problemle olan iligkilerini incelemektir (Anilan ve Gezer, 2020).

Glindelik yasamda analitik diisiinme becerisi; problem icin elde edilen bilgileri,
anlamaya, yorumlamaya ve agiklamaya yardimei olurken karmagik sorunlari ¢ézerken bu
sorunlar i¢in en dogru kararlar vermemize yardimci olur (Udemy, 2014). Bu sayede
programlama kullanilan analitik diisiinme becerisi problemlerin ¢oziimiinde 6grencilere
kolaylik saglamaktadir. Programlama becerileri agisindan degerlendirildiginde; karmasik
olarak sunulan durumlarin veya problemlerin ¢6ziilmesi noktasinda analitik diisiinme
becerisi 6nemli ve gerekli beceriler arasinda yer almaktadir (Robbins, 2011).

Programlama egitiminde de olmazsa olmaz olan analitik diisiinme becerisi hem
programlama egitimini desteklemekte hem de beslemektedir ayn1 zamanda programlama
egitiminden de gii¢ alarak kendi gelisimine katki sunmaktadir (Ak¢ay ve Coklar, 2016).
Programlama egitiminin analitik diisiinme becerisini olumlu yonde gelistirdigi ve aym

zamanda analitik diislinme becerisine sahip oOgrencilerin programlama egitiminde
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zorlanmadan kolaylikla programlama gerceklestirdikleri literatiirde yer alan
arastirmalarda bahsedilmektedir (Casey, 1997; Wachenchauzer, 2004; Sebetci ve Aksu,
2014; Akgay ve Coklar, 2016; Goksoy ve Yilmaz, 2018; Tagci, 2019).

Programlama dersleri bilgisayar okuryazarligin 6nemli bir parcast olmakla
beraber 21. Yiizyill becerilerine olan katkilarindan ve degisim geciren diinyada
uyandirdig1 yankilardan dolay1 hizla yayginlasmaktadir. Programlama derslerinin 6nemli
katkilarindan biri de Ogrencilerin problem ¢dzme ve analitik diisiinme becerilerinin
gelismesine olan katkilaridir. Alinyazinda programlama ile problem ¢6zme ve analitik
diisiinme becerileri arasinda olumlu bir iligkinin oldugu goriilmektedir (Casey, 1997;
Wachenchauzer, 2004; Sebetci ve Aksu, 2014; Akcay ve Coklar, 2016; Goksoy ve
Yilmaz, 2018; Tagci, 2019; Nam, Kim ve Lee, 2010; Shin ve Park, 2014; Brown vd.,
2008; Calder, 2010; Lai ve Yang, 2011; Rizvi vd., 2010). Karsiliklt bu iliski hem
programlama 6grenme konusunda 6grenciler agisindan olumlu bir etki birakirken bahsi
gecen becerilerin gelismesine de katkida bulunmaktadir.

Programlamanin bu sekilde etkisi sonucunda {ilkeler Ogretim programlarina
programlamaya giris derslerini dahil etmislerdir(Tucker vd., 2003). Programlama
derslerinin 6gretim miifredatlarina girmesiyle birlikte programlamanin nasil 6gretilecegi
stirekli tartisilan konularin baginda gelmistir. Programlama egitimi dncelikle teorik olarak
anlatilmaya baglanilmis ancak bu ydntemin &grenciler agisindan sikict oldugu ayni
zamanda ¢ok da etkili olmadig1 ortaya konulmustur (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007).

Programlama egitiminde yer alan programlama kavram ve komutlarinin
Ogrencilere aktarilirken soyut kalmasi oOgrencilerin  Ogrenmesini  zorlastirmakta
programlama egitimine sekte vurmaktadir. Ozellikle somut evrenden soyut evrene gegen
ortaokul seviyesinde yer alan 6grencilerin zihinsel siire¢lerinde programlama tam olarak
yerlesememekte; programlama egitimi tam olarak anlagilamamaktadir (Uzun ve Baltali,
2020). Bu sorunun 6niine gegmek ve programlama ogretebilmek i¢in 6gretim yazilimlari
ve gorsellestirme araglar1 kullanilmaya baglanilmistir. Bu araglarin 6grencilerin sinifina,
yasina, zihinsel siire¢lerine uygun, kullanilabilirligi yiiksek olmasi ve karmagik bir yapiya
sahip olmamasi programlamay1 6gretmek i¢in egitimcilere, 6grenmek i¢in ise Ogrencilere
yardimc1 olacagl aciktir. Programlama o6gretilirken kullanilacak olan Ogretim
programlarinda yer alan gorsel 6zelliklerin 6grencilerde programlama konusunda basariy1
ve motivasyonu arttirdig1 (Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007), yine yazilimlarda grafik
ve animasyon kullaniminin 6grencilerin derse olan ilgilerini arttirmada(Bishop-Clark,

Courte ve Howard, 2007; Lin ve Zhang, 2003) etkili oldugu ve 6gretim araclarinda
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sunulan etkilesim 6zelligi sayesinde de 6grenci basarisinin arttigi(Arabacioglu ve ark.,
2007; Giiltekin, 2006) alinyazinda belirtilmektedir. Bu sebeplerden 6tiirii programlama
Ogretilirken kullanilacak olan 6gretim aracinda ogrencinin etkilesime girebilmesi,
Ogretim sirasinda gorsellik ve canlandirmayr yapisinda sunmasi 6grencilerin
programlama 6grenirken hem dersi anlamalarina yardimci olacak hem de zorlanmalarinin
Oniine gegilebilecektir.

Giines (2012) calismasinda 6grencilerin diistinme becerilerini gelistirmek i¢in;
derslerde uygun yontemlerin kullanilmasi, ders ortamlarmin uygun bir sekilde
hazirlanmasi, ders ile ilgili {ist diizey sorularin sorulmasi ve dgrencilerin disiindiirticii
cevaplar vermesine ve ders igerisinde tartigsmalarina firsat verilmesi gerektiginden
bahsetmistir.

Problem ¢6zme becerisi kazanabilmek i¢in ders igerisinde bir problem etrafinda
su adimlar gerceklestirilebilir: Polya (1945) c¢alismasinda belirttigi problem ¢ézme
adimlar1: problemi anlama, plan hazirlama, plan1 uygulama ve ¢oziimii degerlendirme
uygulanabilir. Problemi anlama agsamasinda 6grenciler verilen problemi analiz ederek
problemi olusturan nedenleri anlar problemle ilgili elindeki bilgileri goriir ve problemin
¢Ozlimii i¢in nelere ihtiya¢ duyacagini bilir. Plan hazirlanirken ortada yer alan problem
coziilirken problemi olusturan alt problemler tespit edilir. Tespit edilen alt
problemlerinde ¢oziimlerine yonelik planlarda hazirlanir. Hazirlanan planlar dahilinde
planin uygulanmasina gegcilir uygulamada hata yapilabilecegi g6z 6niinde bulundurulur
ve o hatalardan ders ¢ikarilabilir. Planin uygulanmasindan sonra en son olarak uygulanan
¢Ozliim basar1 oranma bakilir ve sayet daha iyi bir ¢6ziim bulunabilirse o planin
uygulanmasi gergeklestirilir. Elde edilen sonuglar neticesinde 6grenci bu siire¢ sonunda
problem ¢6zme becerilerini etkili bir sekilde kazanabilir.

Robbins (2011) caligmasinda sorgulamanin ve muhakemenin analitik diisiinme
becerisi kazanmak icin gerekli unsurlarin basinda gordiigiinii ifade etmistir. Ogrencilerin
analitik diisiinme becerisi kazanmalar1 i¢in ders igerisinde veya disinda sorgulamanin ve
muhakemenin mutlaka kullanilabilmesi kosullarin analitik diisiinme becerisini
kazandiracak sekilde olusturulmasi gerektigi 6grenci agisindan 6nemli olacaktir. Clinkii
analitik diisiinme becerisi e8itim esnasinda kazandirilmasi gereken en 6nemli beceriler
arasinda yer almaktadir (Ramdiah vd., 2018).

Programlama egitimi i¢in &gretim araci dgrencinin programlamay1 6grenmesi
acisindan en Onemli unsur olarak goriilmektedir. Gegmiste teorik olarak yapilan

programlama egitimlerinde istenilen sonug elde edilemeyip 6grenciler agisindan egitim
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sikict bulundugu ilgili alinyazinda belirtilmistir(Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2017).
Gerekli becerileri kazandirmak i¢in programlama ortamlarmin veya araglarimin da
Ogrenciler agisindan bazi 6zellikleri tasimasi sarttir. Bunlara 6rnek olarak programlama
Ogretim aracinin gorsellik ve canlandirma 6zelliklerinin olmasi ayn1 zamanda 6grencinin
birebir etkilesime girerek programlama gerceklestirebilmesi programlama 6grenmek
acisindan alinyazinda 6nemli goriilmektedir (Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007; Bishop-
Clark, Courte ve Howard, 2007; Lin ve Zhang, 2003; Arabacioglu ve ark., 2007; Giiltekin,
2006).

Bu ¢aligsmada kullanilan Tinkercad programlama ortami i¢in Eryilmaz ve Deniz
(2021) galismalarinda 6grencilerin Tinkercad’i genel olarak kullanigh ve kullanimi kolay
bir yazilim olarak ifade ettiklerini belirtmislerdir. Tinkercad, Autodesk firmasi tarafindan
gelistirilen ili¢ boyutlu tasarimlar yapilabilen ayni zamanda robotik programlama
gerceklestirilebilen bir 6gretim platformudur. Tinkercad platformunda Ogretmenler,
ogrencileri i¢in smiflar olusturabilmekte, Ogrencilerin gerceklestirdigi calismalar
inceleyebilmekte =~ ve  onlara  geri  bildirim  verebilmektedir. = Tinkercad
(www.tinkercad.com), internet {izerinden c¢evrimi¢i bulut ve simiilasyon hizmeti
sayesinde blok tabanli robotik programlama hizmeti vermekte, birden fazla gelistirme
kartina destek vererek kartlarin gelistirme siirecini desteklemekte oldugundan dolay1
Tinkercad devre programlama ortami bu ¢alismada kullanilmistir.

Tinkercad ortaminda Arduino gelistirme karti blok tabanli programlanarak
Ogrencilere simiilasyon sayesinde aktarilmistir. Calismada kullanilan diger bir blok
tabanli robotik programlama ortami ise MakeCode(https://makecode.microbit.org/)
Micro:Bit programlama ortamidir. Bu ortamda Tinkercad gibi 6zelliklere sahip olmakla
beraber platformda Minecraft ve Arcada ortamlarinda oyunlar kurgulanabilirken
https://makecode.microbit.org/ ortaminda Micro:Bit gelistirme kartinin da blok tabanl
olarak programlanmasina hizmet vermektedir. Platformda 6gretmenler, 68rencileri i¢in
siniflar olusturabiliyorken ayni zamanda onlarin yaptigi programlar1 inceleme firsati
bularak geri bildirim de sistem {izerinden verilebilmektedir.

MakeCode programlama ortami ¢aligmamizda tercih edilme nedenleri arasinda
ortaminda Micro:Bit kartin1 gelistirmek icin 6zellesmis olmasi ayn1 zamanda bulut ve
simiilasyon altyapisinin olmasi tercih sebeplerinden biri olmustur. Bulut tabanli ve
simiilasyon destekli ortamlarin se¢iminden sonra fiziksel programlamada Arduino
gelistirme kart1 programlanmig olup gelistirme kartina en ¢ok uyum gosteren mBlock

programinin web tabanli siiriimii tercih edilmistir. mBlock’in web tabanli siirlimiiniin



36

secilmesinde gorselligin, kullanilabilirliginin ve ulasilabilirliginin yiiksek olmas1 etki
etmistir.

Son zamanlarda bir¢ok gelistirme kartina destek veren mBlock platformu c¢ok
fazla popilerlik gostermekte ortaokul ogrencileri nezdinden derslerde c¢ok fazla
kullanilmaktadir. Gelismis bir ara yiizii ve blok tabanli kod bloklarina sahip olan mBlock,
Scratch programlama ortamina benzeyen bir yapisi ile kullanicilara blok tabanli veya
metin tabanli robot programlama imkani sunmakta, bireylerin fikirlerini somut hale
getirmek ve egitim seviyesini arttirmay1 hedeflemektedir (MBlock, 2020).

SDBTRP ve fiziksel programlama gergeklestirilecek ortamlarin 6grencilerin
problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerilerine katki saglayacagi diistiniilmektedir.
Kullanilan bu 3 platformlardan ikisinde; Tinkercad ile Arduino Uno gelistirme karti,
MakeCode ile Micro:Bit gelistirme kart1 simiilasyon destegi ile robotik programlama
gerceklestirilmis olup diger mBlock web versiyonunda ise fiziksel olarak Arduino Uno
gelistirme kartlar1 6grencilerle beraber programlanmigtir. Calisma sonucunda elde edilen
sonuclar SDBTRP ortamlarinin birbirleri arasindaki fark ortaya konulmustur. Calismada

kullanilan gelistirme kartlarinin 6zellikleri asagida Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1.
Arduino Uno ve Micro: Bit V1.5 Karsilastirmast

Gelistirme Kartlan

Arduino UNO Micro:Bit V1.5
Fiyat 358 25%
Islemci 8 Bit 32 Bit
Butonlar 0 2
LED’ler 0 25
Bluetooth Hayir Evet
ivme Olcer Hayir Evet
Pusula Hayir Evet
Egitim icin Hayir Evet
tasarlanan
Giris-Cikis Pin 14 19
Sayisi
8-bit ATmega328 32-bit ARM Cortex-M0 CPU
Calisma gerilimi : +5 V DC 256KB flas bellek
Tavsiye edilen besleme gerilimi : 7— 16KB RAM bellek
12V DC
Besleme gerilimi limitleri : 6 —20V ~ 5%5 kirmizi LED matris
Teknik Ozellikler ~ Dijital giris / gikis pinleri : 14 tane (6 2 adet programlanabilir buton

tanesi PWM c¢ikisini destekler)
Analog giris pinleri : 6 tane

Giris / ¢ikis pini basina diisen DC
akim : 40 mA

Dahili 151k, pusula, ivmedlger ve
sicaklik sensorleri
BLE akilli anten



3,3 V pini i¢in akim : 50 mA

Flash hafiza : 32 KB (0.5 KB
bootloader i¢in kullanilir)

SRAM : 2 KB

EEPROM : 1 KB

Saat frekansi : 16 MHz duino Uno
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3 adet dijital/analog giris/cikis
halkas1

3 adet gii¢ giris/cikisi— 3V ve
GND

20-pin konektor

Mikro-USB konektor

JST-PH batarya konektorii
Durum gosterge LED’i ve reset
butonu

Boyutlar: 52.0mm x 42.1mm x
11.0mm Agirlik: 9.0gr

Programlamada
Kullanilan
Yazilimlar

S4A

mBlock

Ardublock

Online simiilasyonu

desteklemektedir.
Kendi IDE si bulunmaktadir.

Web tabanli programlama dillerini
desteklemektedir.

Microsoft Touch Develop
Language, JavaScript, Pyhton,
C++ ve Gorsel Programlama
Dilleri.

Online simiilasyonu
desteklemektedir.

Pyhton editdrii ile offline
programlanabilir.

Kaynak: (Micro:Bit, 2021; Arduino Uno Rev3, 2021).

Yukaridaki Tablo 1’de verilen bilgiler dogrultusunda gelistirme kartlarinin

ozellikleri bakimindan diger kartlara oranla daha kullanisli olduklar1 goriilmektedir.

Calismada kullanilacak gelistirme ortamlarinin internet ve trafik bilgileri asagida

yer alan Sekil 18’de verilmistir.

Aylik ziyaretler

Aylik tekil ziyaretciler

Ziyaretler / Benzersiz ziyaretgiler

Ziyaret siiresi

Ziyaret bagina sayfa sayisi

Cikma Orani

Sayfa Gortnumleri

@ mblock.cc tinkercad.com microbit.org
9,522 505,778 < 5.000
Yok Yok Yok

Yok Yok Yok
00:04:28 00:10:19 00:10:34
5.07 6.89 5.99
25.92% 20.65% 35.23%
48,301 3.486 milyon 27,692

Sekil 18. Tinkercad.com, MicroBit.org ve Mblock.cc web sitelerinin karsilastirilmasi

Kaynak:https://pro.similarweb.com/#/digitalsuite/websiteanalysis/overview/website-

performance/*/792/1m?webSource=Total&key=mblock.cc,tinkercad.com,microbit.org,

Erisim Tarihi: 14.12.2023
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Tablo 2.

Programlama Ortamlarimin Karsilagtirmast

Programlama Ortamlar:

Ozellikler
tinkercad.com microbit.org Mblock
Alt Domain https://www.tinkercad.co  https://makecode.  https://mblock.m
m/dashboard?type=circuit microbit.org/ akeblock.com/
s&ecollection=designs
Blok Tabanh
Programlama Evet Evet Evet
Blok ve Metin Tabanh Evet Evet Evet
Programlama
Metin Tabanh Evet Evet Evet
Programlama
Dabhili Sensor Hayir Evet Hayir

Kullanim Durumu

Harici Sensor Evet Hayir Evet
Kullanim Durumu

Yukarida verilen bilgiler dogrultusunda robotik programlama ortamlarinin
destekledikleri Ozellik bakimindan her gegen giin popiilaritelerinin  arttid
diistiniilmektedir.

Yapilan literatiir taramas1 sonucunda incelenen arastirmalar {i¢ kategori altinda
gruplandirilmigtir:  "Robotik Programlama ile Ilgili Arastirmalar”", "Blok Tabanl
Programlama ile Ilgili Arastirmalar" ve "Simiilasyon Tabanli Ogretim ile Ilgili
Arastirmalar". Bu kategoriler, mevcut calismanin temelini olusturacak olan Onceki
arastirmalarin onemli bilesenlerini igermektedir. Bu sekilde, literatiirdeki bosluklari

doldurma ve bu calismanin katki saglamasi hedeflenmistir.

24.1. Robotik Programlamaya Yonelik Arastirmalar
Literatiir incelemesi sirasinda, 6grencilerin programlama Ogrenme siirecinde
somutlastirma gerekliligine dair vurgulamalara sik¢a rastlanmistir. Bu konuda yapilan
calismalarda, oOgrencilerin programlama kavramlarint daha iyi anlamalarina ve
i¢sellestirmelerine yardimci olmak i¢in somut materyallerin (robotik unsurlar gibi)
kullanilmasmin faydali oldugu belirtilmektedir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011;
Numanoglu ve Keser, 2017).

Ozellikle erken yasta programlama Ogrenmenin tesvik edilmesi ve robotik
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Ogelerin bu stirecte etkili bir sekilde kullanilmas1 gerektigini savunan birgok arastirmaci
bulunmaktadir (Yu ve Weinberg, 2003; Golovinsky, Yim, Ying Zhang, Eldershaw ve
Duff, 2004; Ozdogru, 2013). Bu bulgular, 6grencilerin programlama konseptlerini daha
iyl anlamalarmi ve 6grenmelerini desteklemek icin erken yaslardan itibaren robotik
programlamanin egitim siireclerine dahil edilmesinin 6nemini vurgulamaktadir.

Bu boliim, literatiirde yer alan robotik programlamayla ilgili dnceki arastirmalara
odaklanarak, bu ¢alismanin baglaminin ve dneminin daha iyi anlasilmasina katki sunmasi

beklenmistir.

Yurtici Arastirmalar

Yayla Eskici, Mercan ve Hakverdi (2020) ¢alismalarinda ortaokulda egitim géren
Ogrencilere yonelik hazirlanan programlama egitiminin 6grencilerin 6grenme ortamlarina
ve zihinsel siireclerine etkisini incelemislerdir. Ozel durum ¢alismas1 kullanilan
arastirmada orneklemi 5, 6, 7 ve 8. Siniflarda yer alan sekiz 6grenci olusturmustur. Sekiz
ogrenci iki kisilik gruplara ayrilmis ve ¢alismada Lego Minsdstorms EV3 Student
Education robotik egitim seti kullanilmistir. Calismada hazirlanan programlama egitimi
takim ¢alismasina dayali olarak tasarlanmis bu sayede etkilesimli O0grenme ile
programlama egitimi esnasinda sorunlarin azaltilmasi diisiintiilmiistiir. Calismada veriler,
anketle ve arastirmaci giinliigii ile elde edilmistir. Calismanin sonucunda 6grencilerin
algilarinda olumlu gelisim goriilmiis, dgrenciler robotlarin karmagik birgok gorevi bir
arada yapabileceginin farkina varmislardir. Calismada 6grencilerin zihinsel siireclerinde
de olumlu yonde etkilerin olustugu anlasilmistir.

Goksoy ve Yilmaz (2018) arastirmalarinda robotik programlama dersi alan
ogrencilerin ve dersi veren bilisim teknolojileri dgretmenlerinin robotik programlama
dersi hakkindaki goriislerini ortaya koymaya caligmiglardir. Calismaya Denizli il
merkezinde robotik programlama egitimi veren 10 bilisim teknolojileri 6gretmeni ve
egitim alan 15 O6grenci katilmistir. Arastirmada arastirma yontemlerinden durum
calismast yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda robotik programlamanin
Ogretmen ve Ogrencilerin yaratict diisiinme, problem ¢ézme, analitik diisiinme gibi vb.
diistinme becerilerini  olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Okuldan sonra
gerceklestirilen tekrarlarin ve ailelerin 6grencilere destek vermesi robotik programlama
konusunda &grencilerin basarilarmi arttirdigimi ayn1 zamanda robotik programlama
derslerinin o6grencilerin sayisal derslerde akademik basarilarimi arttirdigini ifade

etmislerdir.
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Sisman ve Kiigiik (2018a) galigmalarinda deneyimli veya deneyimsiz 6gretmen
adaylarinin robotik programlama konusunda kaygilarini, akislarini ve bilissel yiik
seviyelerini karsilastirmislardir. Calismaya 19 6gretmen aday1 (16’°s1 kadin, 3’1 erkek)
katilmistir. Calismada Ogretmen adaylar1 ile bes robotik programlama etkinligi (iki
etkinlik baslangic diizeyi, ii¢ etkinlik ileri diizey seklinde) gerceklestirilmistir. Etkinlikler,
Robotis Dream robotik egitim seti kullanarak gerceklestirilmistir. Veriler, akis yasantisi
Olcegi ve bilissel yiik 6lgeginden elde edilmistir. Veriler, Wilcoxon isaretli siralar testi
kullanilarak analiz edilmistir. Elde edilen sonuglara goére oOgretmenlerin robotik
programlamaya yonelik biligsel yiik ve akis seviyelerinin fazla, kaygi seviyelerinin ise az
oldugu ortaya konulmustur. Ogretmen adaylarinin deneyim sahibi olunan konularda
deneyimsiz olunan konulara gore karsilagtirilmasi yapildiginda deneyimli olunan
konularda akis seviyelerinin yiiksek, biligsel yiik seviyelerinin diisiik, kaygi seviyelerinde
ise anlamli fark olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Ozer Sanal ve Erdem (2017) calismalarinda gerceklestirilen robotik ve
programlama etkinliklerinin bireylerin problem ¢6zme becerileri {izerindeki etkisine sesli
diisiinme protokol analizi gerceklestirerek bakmislardir. Calismaya 6 6grenci katilmig
olup 4 6grenci programlama ve robotik etkinlikleri gergeklestirirken, 2 6grenci bu
etkinlikleri gerceklestirmemistir. Ogrencilere ¢calismada belirli konulardan birer problem
verilmis ve bu problemlere sesli diisiinme teknigini kullanarak ¢oziimler liretmeleri
istenmistir. Coziimler kayit altina alinarak arastirma sonucuna ulagilmistir. Elde edilen
bulgulara gore; programlama ve robotik etkinlikleri ger¢eklestiren d6grencilerin problem
¢ozme siireci ile gerceklestirmeyen Ogrencilerin problem ¢dzme siireci arasinda fark
oldugu belirlenmistir.

Ersoy ve digerleri (2011) ¢alismalarinda Ggrencilerin robotik programlama
basarilarini arttirmak i¢in robotik dgretiminde kullanilmak iizere robotik programlama
tekniklerini igeren bir modiil 6nerisinde bulunmuslardir. Arastirma kapsaminda Arduino
robotik kit kullanilmistir. Caligma sonucunda 6grenciler modiil sayesinde kavramlari
somutlagtirmislardir. Bu sayede 6grencilerin robotik programlama egitiminde 6grendigi
bilgiler soyut olmaktan ¢ikmuistir.

Aksu (2019) c¢alismasinda bilisim teknolojileri Ogretmenlerinin robotik
programlama dersi siirecinde ve robotik yarigsmalar konusundaki goriislerini incelemistir.
Caligmaya 16 farkli ilden devlet ve 6zel kurumlarda gérev yapan 20 6gretmen katilmis
ve yart yapilandirilmig goriisme formuyla veriler elde edilmistir. Nitel bir durum

caligmasi olarak tasarlanmis bu calismada veriler tematik analiz yontemi ile incelenmistir.
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Calisma sonucunda Ogretmenlerin ¢ogunlugu robotik programlamanin ve robotik
yarismalar konusunda olumlu goriise sahip olduklari, robotik programlamanin
Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi, onlar1 ders siirecinde aktif kildig1 ve ders motivasyonlarinin
arttirdig1 one siiriilmiis ve robotik programlama etkinliklerinin artarak devam etmesi
gerektigini ifade etmislerdir. Okullarda bilisim teknolojileri ve yazilim ders siiresinin az
olmasi, robotik programlama gerceklestirilecek setlerin pahali olusu ve okullarin robotik
programlama igin gerekli donanim eksikliklerinin olusu da calismadan elde edilen
olumsuz goriisler olarak ifade edilmistir.

Kok (2019), ortaokul 6grencilerini gruplara ayirarak robotik 6grenme siireglerini
inceledigi bir ¢aligma yiiriitmiistiir. Bu arastirma, nitel bir durum calismast yontemi
kullanilarak gergeklestirilmistir. Calisma grubu, 24 erkek ve 15 kiz dgrenciden olusan
toplam 39 6grenciden olusmaktadir. Arastirma, 5 hafta boyunca yiiriitiilmiis ve veriler
yar1 yapilandirilmis goriisme formlari, gézlem, gozlem notlar1 ve ses kayitlari gibi araglar
kullanilarak toplanmistir. Toplanan veriler igerik analizi yontemiyle degerlendirilmis ve

sonuclar asagidaki gibi 6zetlenmistir:

1. Grup i¢i Etkilesim: Calismanin sonuglari, 6grenciler arasindaki grup i¢i
etkilesimin robotik O6grenme siirecinde olumlu oldugunu gdéstermektedir.
Ogrenciler, bir arada ¢aligmanin dgrenmeyi daha eglenceli ve etkili hale
getirdigini ifade etmislerdir.

2. Tlgi Cekici Ogrenme Siireci: Ogrenciler, robotik dgrenme siirecini ilgi ¢ekici
bulmuslardir. Bu, robotik 6grenmenin katilimcilar1 daha fazla motive ettigini
ve 6grenme deneyimini olumlu yonde etkiledigini gdstermektedir.

3. Diger Derslere Olumlu Etki: Calismanin sonuglari, robotik 6grenme siirecinin
sadece robotik derslerine degil, ayn1 zamanda diger derslere de olumlu bir etki
sagladigini gdstermektedir. Ogrenciler, bu siirecin problem ¢dzme becerilerini
artirdigimmi ve yaratict diisiinmelerine yardimci oldugunu belirtmislerdir. Bu
caligma, robotik 6grenmenin Ogrenciler arasindaki etkilesimi artirabilecegi,
ogrenmeyi ilgi ¢ekici hale getirebilecegi ve diger derslere olumlu bir katki
saglayabilecegi sonuclarina isaret etmektedir. Bu sonuglar, robotik egitimin
potansiyel faydalarim1 vurgulamakta ve gelecekteki egitim uygulamalarim

sekillendirmek i¢in 6nemli bir referans olusturmaktadir.
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Yildiz Durak, Karaoglan Yilmaz ve Yilmaz (2018) caligmalarinda ortaokul
Ogrencilerinin robotik programlama siirecine dair goriislerini incelemek istemislerdir.
Calismaya ortaokulda egitim géormekte olan 6. ve 7. Sinif 6grencilerden olusan toplam 55
Ogrenci ile 10 hafta siiren uygulamalar gergeklestirmislerdir. Calismada Nitel yontem
secilmis olup veriler arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme
formu ile toplanmistir. Aragtirma sonucunda elde edilen bulgular neticesinde 6grencilerin
robotik ile programlama etkinliklerinin bilgisayar kullanim becerilerini gelistirdigini, bu
etkinliklerin ayn1 zamanda programlama kavramlarinin 6grenilmesini sagladigi, siirecin
zorlayict oldugu ama siire¢ boyunca eglenceli gectigi arastirma bulgularindan
anlasilmistir. Ayn1 zamanda robotik programlama siirecinin 6grenciler arasi isbirlik¢i
calismalari olumlu yonde destekledigi goriilmiistiir.

Cukurbasi ve Kiyict (2017) tarafindan gergeklestirilen bir calismada, algoritmanin
Ogrencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlari iizerindeki etkileri arastirilmistir. Bu
calismada, ters yliz edilmis sinif modeliyle Lego-Logo etkinlikleri uygulanarak algoritma
O0grenmeyi hedefleyen lise Ogrencilerinin akademik basarilar1 ve motivasyonlar
incelenmistir. Arastirmada nicel bir arastirma yontemi kullanilmis ve 6n test-son test
kontrol gruplu desen benimsenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu, 6l¢iit 6rneklemden
yola ¢ikilarak olusturulmus ve meslek lisesinin 10. sinifindaki {i¢ farkli siniftan toplam
42 dgrenciyi igermistir. Ilk smifta, ters yiiz edilmis sinif modeli kullanilarak dgrencilere
Lego-Logo ve algoritma dgretimi verilmis; diger sinifta yiiz yiize Lego-Logo ve algoritma
ogrenme uygulanmis ve son smifta ise geleneksel yontemlerle algoritma oOgretimi
gerceklestirilmistir. Calisma 8 hafta siirmiis ve veriler, basari testi ve motivasyon 6lgegi
kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonuglari, ters yiiz edilmis sinif modeli ile
uygulanan Lego-Logo etkinliklerinin 6grencilerin motivasyonlarini anlamli diizeyde
artirdigim1 ve deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundakilere gore akademik
basarilarinda olumlu bir artis yasandigimi gostermektedir. Bu sonuclar, algoritma
ogrenme siireclerinin etkili bir sekilde tasarlandiginda 6grencilerin motivasyonunu ve

akademik basarilarini artirabilecegini vurgulamaktadir.

Yurtdis1 Arastirmalar

Aparicio, Pereira, Aparicio ve Costa (2019) calismalarinda egitsel robotik kitlerin
programlama Ogrenimini ne diizeyde etkiledigini incelemek istemisledir. Calismada
robotik kitlerle Arduino platformu birlikte kullanilmig olup ders esnasinda uygulamalar

gerceklestirilmistir. Calismaya daha Once programlama bilgisi olmayan 43 iiniversite
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Ogrencisi dahil edilmistir. Calismada programlama kavramlar1 robotik kitlerle
Ogretilmeye calisilmistir. Sonug olarak daha Once robotikle ugrasmayan Ogrenciler
robotige ilgi gostermeye baslamislardir. Ogrenciler aym zamanda egitim siirecinin
eglenceli gectigini ifade etmislerdir.

Victal ve Candido (2019) calismasinda bilgisayar bilimleri dersine yeni baslayan
ogrencilerin robotik programlama siirecinde edindikleri deneyimleri incelemeyi
amaclamislardir. Calismada yer alan 6grenciler gruplara ayrilarak Arduino’nun da
icerisinde yer aldig1 projeler hazirlamislardir. Ogrencilerden hazirladiklar1 projeleri
sergide tanitmalar1 istenmistir. Bunun sonucunda da O6grencilerin topluluk Oniinde
konusma ve kendini ifade etme becerilerinin olumlu anlamda gelistigi goriilmiistiir. Ders
slirecinin basindan itibaren grupla ¢alismanin, bireysel 6grenme ortamlarina nazaran daha
cok yarar sagladig ortaya konulmustur.

Noh ve Lee (2020) ¢alismalar1 kapsaminda dgrenciler i¢in robotik programlama
dersi tasarlamiglar ve bu dersin 6grencilerin hesapli diisiinme ve yaraticilik becerileri
tizerindeki etkililigini incelemislerdir. Katilimeilar 5. ve 6. sinifta 6grenim goéren toplam
155 ilkokul 6grencisinden olusmus ve ¢alisma 11 hafta siirmiistiir. Calismanin sonucunda
programlama 6gretiminde kullanilan egitsel robotik kitlerin 6grencilerin sayisal diigiinme
ve yaraticiliklari tizerinde 6nemli 6l¢giide etki gosterdigi belirlenmistir. Ayni1 zamanda kiz
ogrencilerin yaraticilik diizeylerinin erkek ogrencilere gore daha fazla gelisim ortaya
koydugu belirlenmistir.

Sullivan ve Bers (2015) ¢alismalarinda KIWI robotik egitim kitini kullanarak okul
oncesi, anaokulu, birinci ve ikinci smnifta 6grenim goren 60 Ogrencinin robotik
programlamaya iliskin 6grenme ¢iktilarini incelemislerdir. Calisma 8 hafta siirmiis olup
veriler, 0grencilerin robotik ve programlama bilgilerine gore degerlendirilip veriler elde
edilmistir. Calisma sonucunda okul 6ncesi donemdeki 6grencilerin temel robotik ve
programlama becerilerinde ustalastiklari, daha biiyiik 6grencilerin ise ayni robot setini
ayni siirede kullanarak karmasik gorevlerde ustalastiklar: belirlenmistir.

Kim ve Lee (2016) calismasinda robotik programlama egitiminin 6gretmen
adaylarinin robotlara yonelik tutumlarini ve robot programlama derslerine olan ilgilerini
incelemeye ¢alismislardir. Calismaya 40 6gretmen aday1 katilmis olup deney ve KG’lere
bu katilimeilar dagitilmistir. Deney grubu katilimcilart LEGO Mindstorms EV3 egitsel
robotik kiti ile robotik programlama dersi almig, KG katilimcilar1 ise normal ders
almiglardir. Katilimcilarin hepsine 6n test ve son test uygulanmistir. Veriler tutum 6lgegi

ile toplanmis olup elde edilen veriler 15181inda baslangicta deney ve KG arasinda anlamli
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fark olmadig1 fakat calisma sonucunda deney grubunda anlamli fark oldugu
belirlenmistir. Gergeklestirilen robotik programlama egitiminin 6gretmen adaylarinin
robotik programlamaya yonelik tutumlarini olumlu etkiledigi belirlenmistir. Katilimcilar
kendilerinin kod ve komut yazmalarinin robotlara olan ilgileri arttigin1 fakat montaj ve
robot tasarim siireclerinin ise robotlara ilgilerini azalttigini belirtmislerdir.

Chaudhary, Agrawal, Sureka ve Sureka (2016) ¢alismalarinda LEGO Mindstorms
EV3 egitsel robot kitini kullanarak ilkokul 6grencilerinin diisiinme becerileri tizerindeki
etkiyi incelemek istemislerdir. Katilimcilara LEGO Mindstorms EV3 robotunun nasil
tasarlanacagi ve programlanacagli Ogrencilere anlatilmis olup Ogrencilere gorevler
verilmis ve bu gorevleri yerine getirmeleri istenmistir. Caligmanin sonucunda LEGO
Mindstorms EV3 egitsel robot kitini kullanarak robot tasarlamanin ve robot
programlamanin 6grencileri mutlu ettigi ve derse katilimlarini artirdig: ifade edilmistir.
LEGO Mindstorms EV3 egitsel robot kiti 6grencilerin programlama konusunda bilgi ve

becerileri elde ettikleri belirlenmistir.

2.4.2.  Blok Tabanh Programlamaya Yonelik Arastirmalar
Blok tabanli programlama, egitim ve arastirma alaninda sik¢a incelenen bir
konudur. Bu alandaki arastirmalar, bir¢ok 6gretim aracinin yani sira Scratch, MBlock,
Appinvertor, Tinkercad, MakeCode, Google Blockly, Code.org gibi popiiler platformlari
icermektedir. Bu calismada ise Tinkercad, MakeCode Microbit ve mBlock gibi blok
tabanli programlama platformlar1 kullanilmigtir. Kullanilan bu platformlarla ilgili

gerceklestirilen ¢aligsmalar asagida sunulmustur.

Yurti¢i Arastirmalar:

Aydogdu (2020) tarafindan gerceklestirilen bir c¢alismada, Ogretmenlerin
programlama 0&z-yeterlikleri ve hesaplamali diisiinme becerileri iizerindeki etkisi
arastirilmistir. Arastirma, tek gruplu on test-son test deseni kullanilarak yliriitiilmiis ve
katilimcilar fen bilgisi 6gretmenligi boliimiinde 6grenim goren 29 6gretmen adayindan
olugmaktadir. Calisma ¢ercevesinde, katilimcilara 4 hafta boyunca blok tabanl
programlama etkinlikleri ile ilgili egitim verilmis ve bu etkinlikler Scratch platformu
tizerinde gerceklestirilmistir. Arastirma siirecinde, katilimcilara 6nceden ve sonrasinda
On test ve son test uygulanarak veriler toplanmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore, blok
tabanli programlama etkinliklerinin 6gretmenlerin programlama 6z-yeterlik algilarini

olumlu bir sekilde etkiledigi belirtilmistir. Bununla birlikte, hesaplamali diisiinme
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becerileri iizerinde herhangi bir olumlu etki gozlenmemistir. Bu ¢alisma, blok tabanl
programlamanin dgretmenlerin programlama 6z-yeterlikleri iizerinde olumlu bir etki
saglayabilecegini gdstermektedir. Ogretmen adaylarinin programlama konusundaki 6z-
yeterliklerinin artirilmasi, gelecekteki egitimciler i¢in Oonemli bir husustur. Ancak,
hesaplamali diistinme becerileri tizerindeki etkinin gézlenmemesi, bu alandaki daha fazla
aragtirmanin gerekliligini isaret etmektedir.

Giirsoy ve Cekmez (2019) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada, ortaokul
Ogrencilerine programlamay1 6gretmek amaciyla bir igerik tasarlanmis ve bu igerigin
Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlari {izerindeki etkisi arastirilmistir.
Arastirmacilar, Scratch gibi bir blok tabanli programlama aracini kullanarak icerik
gelistirmisler ve bu icerigi 8 hafta boyunca 32 6grenciye uygulamislardir. Calisma,
Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarini 6lgmek icin literatiirde yer alan bir
6l¢egi kullanmistir. Elde edilen veriler sonucunda, 6grencilerin programlamaya yonelik
tutumlarinda olumlu bir gelisme oldugu bulunmus, ancak dgrenci cinsiyetinin tutumlar
tizerinde anlamli bir etkisi olmadigi gozlemlenmistir.

Yilmaz (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, Scratch ile programlama
ogretiminde is birligi temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin programlama 6grenmeye
olan 6z-yeterliklerine ve akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirma, 6. sinif
diizeyinde 56 6grenci lizerinde deneysel bir desen kullanilarak gerceklestirilmistir. Deney
grubuna is birligi temelli 6grenme yontemleri uygulanmis, KG’ye ise geleneksel 6gretim
yontemleri uygulanmistir. Veriler, Scratch programlamaya 6zgii bir 6z-yeterlik 6lgegi ve
akademik basar1 testi kullanilarak elde edilmistir. Sonuglar, is birligi temelli 6grenme
yonteminin 6grenciler iizerinde olumlu bir etki yarattigin1 géstermistir. Ayrica, cinsiyet
faktoriinlin 6z-yeterlik algisindaki farkliliklar tizerinde belirgin bir etkisi olmadig: tespit
edilmistir. Arastirma sonuglari, deney grubundaki 6grencilerin basarilar1 arttikca 6z-
yeterlik diizeylerinin de arttigin1 gostermektedir.

Bakirc1 (2019) tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada, blok tabanli programlama
aract olan Scratch'm 0Ogrencilerin algoritma ile ilgili 06z-yeterlik algilarina,
motivasyonlarina ve programlama basarilarina olan etkisi incelenmistir. Caligma
kapsaminda, basar1 testi ve 0z yeterlik algis1 Olgegi gelistirilmis ve ogrencilerin
motivasyon diizeyini Olgmek i¢in daha oOnce gelistirilmis bir motivasyon 0&lgegi
kullanilmistir. Arastirmanin c¢alisma grubu, 6. smif seviyesinde egitim goren 64
ogrenciden olugsmaktadir ve deney ile kontrol gruplari olusturularak 4 hafta siiren bir

siire¢ izlenmistir. Arastirma sonuglarina gore, her iki gruptaki dgrencilerde akademik
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basar1 ve 0z yeterlik algisi puanlarinda artis gozlenmistir. Ayrica, blok tabanl
programlama aracini kullanan Ogrencilerde motivasyon diizeyinde artig yasanirken,
geleneksel egitim alan oOgrencilerde azalma gozlenmistir. Bu bulgular, Scratch'in
Ogrencilerin algoritma becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugunu ve 6z yeterlik
algis1 ile motivasyonlarini artirabilecegini gostermektedir.

Sirakaya (2018) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada, ortaokul 6grencilerinin
blok tabanli programlamaya yonelik goriisleri belirlenmistir. Bu aciklayic1 c¢alisma
kapsaminda, 21 0&grenciye Code.org ve Scratch gibi blok tabanli programlama
ortamlarinda toplamda 24 saat siiren bir egitim verilmistir. Egitim 8 hafta boyunca slirmiis
ve 0grencilerin goriisleri anketler ve odak grup goriismeleri ile toplanmistir. Arastirma
sonuclarina gore, ortaokul 6grencileri aldiklar1 programlama egitimini sevmis, eglenmis,
ilging bulmus ve bu egitimin yaraticiliklarini artiracagini, mantikli diisiinme ve problem
cozme becerilerine katkida bulunacagini ifade etmislerdir. Ayrica, programlama egitimini
daha fazla gelistirmek istediklerini, ¢evrelerindeki diger kisilere ve arkadaslarina da
programlama 6grenmeleri gerektigini diisiinmiislerdir. Programlama egitimini zor, sikict
veya gereksiz bulmamislardir.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) tarafindan gerceklestirilen bir ¢calismada, Scratch
gibi blok tabanli programlama araclarinin, algoritma olusturma ve bilgi islemsel
becerilerin gelisimine etkisi arastirllmistir. Bu calismada yar1 deneysel bir desen
kullanilmis olup, ¢alisma grubu ortaokul 5. sinif diizeyinde 6grenim goren 62 dgrenciden
olusmustur. Ogrencilerin yaris1 deney grubunu, diger yarisi ise KG’yi olusturmustur.
Aragtirma, 6 hafta boyunca gergeklestirilmis ve deney grubuna Scratch iizerinden blok
tabanli programlama egitimi verilirken, KG’ye algoritma konusu miifredattan
Ogretilmistir. Veriler, bilgi islemsel diisiinme becerilerini 6lgen Slgek ve algoritma
becerilerini 6lgen bir basari testi ile toplanmistir. Sonuglar, deney grubundaki 6grencilerin
algoritma ve bilgi islemsel diistinme becerileri agisindan KG’na kiyasla anlamli bir
sekilde daha fazla gelisim gosterdiklerini gostermektedir

Erol ve Kurt (2017) tarafindan gergeklestirilen bir calismada, blok tabanl
programlama aract olan Scratch'n Ogrencilerin programlama bagarilarina ve
motivasyonlarma etkisi incelenmistir. Calismanin katilimcilari, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi (BOTE) Béliimii'niin ikinci sinifinda egitim goéren 52 6grenciden
olusmaktadir. Katilimeilar rastgele olarak deney ve kontrol gruplarina ayrilmigtir.
Arastirmanin ilk 7 haftasinda, 6grencilerin programlama ile ilgili temel kavramlari

O0grenmeleri amaciyla deney grubundaki ogrencilere Scratch kullanilarak yonergeler
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verilmistir. KG’deki Ogrencilere ise miifredata uygun geleneksel etkinlikler
uygulanmistir. Daha sonra, ¢alismanin geri kalan 7 haftasinda her iki gruba da C#
programlama dili {izerine egitim verilmistir. Veriler, basar1 testi ve motive 6grenme
stratejileri anketi kullanilarak elde edilmistir.

Aragtirma sonuglara gore, deney ve kontrol gruplarinin programlama basari
puanlarinda artis gozlenmis ve iki grup arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Ayrica,
caligmanin motivasyon iizerindeki etkisi incelendiginde, KG’nin motivasyon puanlarinin
diisiik oldugu, deney grubunda ise tam tersi bir durumun oldugu goriilmiistiir. Bu
sonuglar, Scratch kullaniminin 6grencilerin programlama basarilarini artirabilecegini ve
motivasyonlarini yiikseltebilecegini gostermektedir.

Kasalak (2017) adli ¢alisma, ortaokul diizeyinde O0grenim goéren Ogrencilerin
robotik programlama ¢alismalar ile gelistirdikleri iki faktorlii blok tabanli programlama
0z-yeterlik algis1 dlgegi ile blok tabanli programlama 6z-yeterlikleri arasindaki iligkiyi
incelemistir. Calisma, 5 hafta boyunca 58 6grenciye uygulanmistir.

Arastirmanin sonuglarina gore, 6grencilerin blok tabanli programlama 6z-yeterlik
algilarinda basitlik ve karmasiklik boyutlarinda farkliliklar ortaya g¢ikmustir. Yani,
ogrenciler programlama konusundaki 6z-yeterlik algilarinda farkli seviyelerde basit ve
karmasik gorevlere yonelik farkliliklar gostermislerdir. Ancak, ¢alisma diger deSiskenler
(6rnegin, cinsiyet) acisindan herhangi bir farklilik elde edilmemistir. Yani, 6z-yeterlik
algisi ile cinsiyet gibi degiskenler arasinda belirgin bir iliski bulunmamustir. Bu sonuglar,
Ogrencilerin programlama 06z-yeterliklerini etkileyebilecek farklilik gosterebilecekleri
fikrini desteklemektedir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada, Bilisim
Teknolojileri 6gretmen adaylarinin blok tabanli programlama araci olan Scratch'a yonelik
algilarini incelemislerdir. Arastirmacilar, Scratch'in kullanildig bir derste egitim goren
159 katilimer ile ¢alismislardir. Bu calismada, karma yontem kullanilmistir, yani hem
nitel hem de nicel veriler toplanmistir. Nitel veriler katilimcilarla yapilan goriismeler
aracilifiyla elde edilirken, nicel veriler ise ¢cevrimigi anketlerle toplanmustir.

Arastirmanin sonuclarina gore, 6gretmen adaylarinin Scratch'a yonelik algilarinin
bircok agidan olumlu oldugu belirlenmistir. Scratch''n 6grencileri motive etme,
programlamay1 kolaylastirma ve 6grencilere olumlu deneyimler sunma gibi acilardan
olumlu bir degerlendirmeye tabi tutuldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar, Scratch'in egitimde
olumlu bir arag olarak kabul edildigini ve 6gretmen adaylar1 tarafindan olumlu bir sekilde

algilandigin1 gostermektedir.



48

Arastirmanin sonuglarina gore, nicel verilere dayanarak Ogrencilerin problem
¢ozme becerilerinde belirgin bir farklilik saptanmamistir. Ancak, 6grencilerin kendi
problem ¢d6zme yeteneklerine olan giivenlerinde anlamli bir artig yasandigr goriilmistiir.
Nitel verilere dayali olarak ise, 6grencilerin biiyiik bir kisminin programlama yapmay1
sevdikleri, bu aktiviteyi eglenceli bulduklar1 ve bu beceriyi gelistirmek istedikleri
sonucuna ulagilmigtir. Ayrica, 6grenciler Scratch gibi bir aract kullanmanin kolay
oldugunu ifade etmislerdir. Bu sonuglar, Scratch'in 6grenciler arasinda programlama
becerilerini gelistirme ve problem ¢6zme yeteneklerini artirma konusunda olumlu bir

etkiye sahip olabilecegini gostermektedir.

Yurtdis1 Arastirmalari

Iskrenovic-Momcilovic (2019) tarafindan yiiriitiilen bir c¢alisma, blok tabanl
programlama ortami olan Scratch'ta takim halinde programlamanin bireysel
programlamadan farkini incelemistir. Calisma 3. sinif seviyesinde 6grenim goren toplam
92 ogrenciden olusan bir calisma grubunu icermektedir. Arastirmada deney odakli
calismalar vyiiriitilmiis ve bu 92 6grenci iki farkli gruba ayrilmistir. Ilk grup, 46
ogrenciden olusuyor ve bireysel programlama yaparken; ikinci grup ise diger 46
Ogrenciyle is birligi yaparak programlama yapmistir. Veriler, ¢evrimigi bilgi testi
kullanilarak toplanmastir.

Calismanin sonuglarina gore, esli programlama yapan grup, bireysel programlama
yapan gruba gore daha iyi sonuglar elde etmistir. Bu sonuclar, takim halinde
programlamanin programlama becerilerini gelistirme agisindan bireysel ¢alismadan daha
etkili olabilecegini gdstermektedir. Iskrenovic-Momcilovic'in ¢alismasi, 6grencilere
programlama  becerilerini  gelistirme yOntemlerini  degerlendirmek ve esli
programlamanin potansiyel avantajlarini vurgulamak ag¢isindan énemlidir.

Jhou, Yen ve Liao (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢calisma, blok tabanli programlama
aract olan Scratch'taki programlama basarilarina, motivasyonlarmma ve hesaplamali
diistinme becerilerine etki edebilecek bazi bireysel degiskenleri incelemeyi amaglamistir.
Bu yar1 deneysel ¢aligma, 6. smif diizeyinde 6grenim goéren toplam 39 katilimciy:
igermistir ve arastirma stlireci dort hafta siirmiistiir.

Arastirmanin sonuclarina gore, oyun tabanl etkinliklerin 6grencileri tesvik ettigi
ve motive ettigi gorlilmistiir. Ayrica cinsiyet ve Ogrenme stilleri degiskenlerinin,
Ogrencilerin programlama basarilarina ve hesaplamali diisiinme becerilerine etkisinin

olmadig1 bulunmustur. Ancak, cinsiyet degiskenine gore kadinlarin hesaplamali diisiinme
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becerilerinin erkeklerden daha yiiksek oldugu belirlenmis, ancak programlama stirecinde
erkeklerin daha fazla ilerleme kaydettigi gozlemlenmistir. Ayrica, 6grenme stilleri
lizerinde yapilan analizde, yerlestirme ve Ozlimseme stillerini kullanan 6grencilerin,
ayristirma stiline sahip 6grencilere gore daha yiiksek bir motivasyona sahip olduklari
sonucuna varilmistir. Bu ¢alisma, programlama egitimi alaninda motivasyon ve basari
tizerinde etkili faktorleri anlamamiza katki saglar.

Marcelino, Pessoa, Vieira, Salvador ve Mendes (2018) tarafindan yiiriitiilen
calisma, ilkokul 6gretmenlerinin hesaplamali diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla
uzaktan egitim kursu tasarlamay1 ve bu egitimde Scratch'in kullanilmasinin etkisini
arastirmay1 hedeflemistir. Calisma grubu toplamda dokuz &gretmenden olusmustur.
Calismada veriler, siire¢ boyunca gerceklestirilen etkinliklerden ve memnuniyet
anketinden elde edilmistir. Arastirma sonuclarina gore, hesaplamali diisiinme becerileri
ile Scratch'in uygulandig1 uzaktan egitim programinin 6grenme i¢in uygun bir platform
oldugu gorlilmis, ancak tim katiimcilarin aynm diizeyde gerekli Ogrenmeleri
gerceklestiremedikleri  belirlenmistir. Bu sonug, uzaktan egitim programlarinin
Ogrencilerin ve Ogretmenlerin bireysel gereksinimlerini daha iyi karsilayacak sekilde
tasarlanmasi gerekliligini vurgulamaktadir.

Alkaria ve Alhassan (2017) tarafindan ylriitiilen calisma, blok tabanh
programlama araci olan Scratch'in bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin programlama
O6grenme becerileri ile tutumlar1 lizerindeki etkisini incelemistir. Calismaya ortaokul
diizeyinde dgretmenlik yapan toplam 40 dgretmen katilmistir. Ogretmenler bu ¢alisma
icin deney ve kontrol gruplarima ayrilmislardir. Veriler, Scratch i¢in 6zel olarak
gelistirilen basar1 testi ve tutum Olgegi kullanilarak elde edilmistir. Calismanin
sonuclarina gore, deney grubundaki Ogretmenlerin Scratch kullanimi sonucunda
programlama basar1 testlerinde anlamli bir sekilde daha yiiksek puanlar aldig
belirlenmistir. Ayrica, deney grubundaki 6gretmenlerin Scratch'a olan tutumlarinin daha
olumlu oldugu tespit edilmistir. Bu sonuclar, dgretmenlerin programlama 6grenme
becerilerini ve Scratch'a yonelik tutumlarimi gelistirmede Scratch gibi blok tabanli
programlama araglarinin etkili olabilecegini gostermektedir.

Mladenovi¢, Rosi¢ ve Mladenovi¢ (2016) c¢alismalarinda farkli programlama
ortamlarinin ~ 6grencilerin  tutumlarin1  ve Ogrenme ¢iktilarim1  karsilagtirmayi
amaglamislardir. Calismada Logo ve Scratch programlama ortamlart kullanilmis ve
deney siireci 6 hafta boyunca haftada 2 saatlik egitimi igermistir. Katilimcilar olarak 7.

sinifta 6grenim goren 22 dgrenci se¢ilmis ve calismada karma yontem kullanildigindan
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veriler hem nicel (sayisal) hem de nitel (agiklayict) verilerle toplanmaistir.

Nitel veriler gézlem ve acik uglu sorular araciligiyla toplanirken, nicel veriler
anketler kullanilarak toplanmistir. Calismanin sonuglarina gore, 6grencilerin Scratch
programlama ortamini Logo'ya kiyasla daha kolay ve eglenceli bulduklar1 ve Scratch ile
ogrendikleri konularin daha iyi anlasildigi sonucuna ulasilmistir. Bu bulgular,
Ogrencilerin programlama 6grenme siirecinde Scratch programlama ortamini daha olumlu
bir sekilde deneyimlediklerini ve bu ortamin onlarin 6grenme deneyimlerini artirdigini
gostermektedir.

Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar ve Lahmine (2015) caligmalarinda,
Scratch gibi blok tabanli programlama aracglar1 kullanarak temel diizeyde programlamay1
Ogreten bir Ogretim deneyi gerceklestirmisler ve Ogretim sonunda katilimcilarin
motivasyonlarini incelemislerdir. Calismada, fen bilimleri alaninda egitim géren toplam
69 kisilik bir ¢alisma grubu olusturulmus ve bu grup ti¢ farkli deney grubuna ayrilmstir.

Deney grubunun birinci béliimiine Scratch kullanarak oyun tasarlatilmig, diger iki
deney grubuna ise Pascal programlama dilini kullanarak klasik bir egitim verilmistir.
Veriler, katilimcilarin motivasyonunu degerlendirmek amaciyla baslangic ve son
anketleri kullanilarak toplanmistir. Elde edilen verilerin sonucuna gore, Scratch
kullanarak yapilan etkinliklerin 68rencileri motive ettigi ve Scratch kullanan 6grencilerin
bliyiilk bir kismmin programlama alaninda kendilerini gelistirmeyi diistindiikleri
goriilmiistiir. Scratch'in kullanilmasiyla 6grenciler arasinda motivasyon artisi oldugu
sonucuna ulagilmistir.

Wang, Huang ve Hwang (2014) calismalarinda, 6grencilerin programlama
O0grenme siireglerini ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmek amaciyla bir grenme
ortam1 olusturmuslar ve bu 6grenme ortaminin etkililigini incelemislerdir. Arastirmaya
91 ogrenci katilmistir ve bu 6grencilerden 48'1 matematik alaninda yetenekli olarak
secilmistir.

Calismanin sonuclarina gore, matematikte basarili olan Ogrencilerin diger
Ogrencilere kiyasla problem ¢6zme becerilerinde, Ogrenme tutumlarinda ve
motivasyonlarinda daha iyi sonuglar elde ettikleri goriilmiistiir. Bu da 6grenme ortaminin
etkili oldugunu ve matematik yetenekli Ogrencilere 06zellikle fayda sagladigim
gostermektedir. Arastirma sonucunda, olusturulan Ogrenme ortaminin faydali ve
kullanilabilir bir ara¢ oldugu sonucuna varilmstir.

Pinto ve Escudeiro (2014) calismalarinda, 6grencilerin Scratch programini

o0grenmeleri, kullanmalar1 ve bu platform kullanarak tiriinler gelistirmeleri iizerine
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odaklanmislardir. Calisma, 5. ve 6. simif diizeylerinden toplam 39 6grenciden olusan bir
calisma grubunu icermektedir. Arastirma, igbirlik¢i 6grenme ve Scratch kullanarak iiriin
gelistirme siirecini icermektedir.

Bu nitel ¢alismanin sonuglarina gore, 6grenciler Scratch programini kolayca
Ogrenmisler ve platforma hizli bir sekilde uyum saglamislardir. Scratch ayni1 zamanda
dgrencileri motive etmis ve dgrenme siirecini kolaylastirmistir. Ogrenciler, Scratch'in
dikkatlerini dagitmadigini ve birlikte calisarak {iriin gelistirmeyi kolaylastirdigini ifade
etmiglerdir. Bu sonuglar, Scratch'in 6grenciler arasinda is birligini tesvik ettigini ve

O6grenme deneyimini olumlu bir sekilde etkiledigini gostermektedir.

2.4.3.  Simiilasyon Tabanh Ogretim ile ilgili Arastirmalar
Simiilasyon tabanli Ogretim ile ilgili gercgeklestirilen ¢alismalar asagida

sunulmustur.

Yurtici Arastirmalari

Harman ve Yenikalayci (2019) calismalarinda renk kodlar ile diren¢ okumanin
ogretiminde simiilasyon kullanmanin o6grencilerin 6grenme ve goriisleri tizerindeki
etkisini arastirmislardir. Calismanin katilimcilart Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dali
birinci sinifta 6grenim goren 60 dgrenciden olugsmaktadir. Aragtirmada tek 6rneklem son
test deseninden yararlanilmis ve veri toplama araci olarak basari testi ve agik uglu sorular
igeren bir anket kullanilmistir.

Arastirma sonuglari, 6gretimde simiilasyon kullaniminin 6grenciler {izerinde
etkili oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin simiilasyon kullanimina olumlu bir bakis
acisina sahip olduklar1 gériilmiis, bu yontemin bir dizi avantajini belirtmislerdir, 6zellikle
akilda kalicilik, pratik yapma, gorsel 6grenme, eglence, kolaylik ve anlamli 6grenme gibi.
Ancak bazi dezavantajlar da bulunmaktadir, 6grenciler bazen simiilasyonun gerceklikten
uzak oldugunu, ezber gerektirebilecegini ve zaman alic1 olabilecegini belirtmislerdir.
Sonug olarak, bu ¢alisma renk kodlar ile diren¢ okumanin 6gretiminde simiilasyon
kullaniminin 6grencilerin 6grenme iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gostermektedir.
Ayrica, Ogrencilerin bu yontemi olumlu bir sekilde karsiladiklar1 ve avantajlarinin
bilincinde olduklar1 belirtilmistir.

Ozdemir ve Oner (2015) tarafindan yiiriitiilen ¢alisma, donanimla ilgili bir
bilgisayar dersinde simiilasyon ve animasyonlarin dgrencilerin motivasyonu tizerindeki

etkisini aragtirmistir. Bu ¢alisma, deneysel bir desen kullanmis ve verileri toplamak i¢in
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"Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi" (IMMS) ve "Ogretim Materyalleri
Motivasyon Anketi" (OMMA) kullanilmistir. Bu anketler, deneysel siirecin basinda ve
sonunda Ogrencilere uygulanmistir. Arastirmaya katilan 6grenci gruplari, Matematik
Ogretmenligi, Smmf Ogretmenligi ve ilahiyat Bilimleri boliimlerinden gelmektedir.
Toplamda 88 ogrenci ¢alismaya katilmistir. Veriler, SPSS programi kullanilarak analiz
edilmistir.

Arastirma sonuglarina gore, donanimla ilgili bir bilgisayar dersinde simiilasyon
ve animasyonlarin kullanilmasinin 6grencilerin motivasyonunu olumlu bir sekilde
etkiledigi bulunmustur. Bu sonuglar, bu tiir gretim materyallerinin 6grencilerin derslere
kars1 ilgisini artirabilecegini ve Ogrenme motivasyonunu tesvik edebilecegini
gostermektedir.

Yilmaz ve Eren (2014) tarafindan yiiriitillen c¢alisma, basit elektrik devreleri
konusunun sinif 6gretmen adaylarina simiilasyon ve laboratuvar uygulamasi teknikleriyle
ogretilmesinin, 6gretmen adaylarinin konuyu ne dl¢iide 6grenmelerini etkileyebilecegini
incelemeyi amaglamistir. Bu ¢alisma, deneysel bir arastirma deseni olan statik grup on-
test son-test desenini kullanmistir. Arastirma i¢in 2012-2013 6gretim y1l1 giiz doneminde
Smif Ogretmenligi béliimiiniin ikinci sinifinda dgrenim goren toplam 57 dgretmen adayi
(28'1 simiilasyon grubu, 29'u laboratuvar grubu) calisma gruplar1 olusturmustur.
Konularin 6grenilme diizeyini dlgmek amaciyla bir basar1 testi gelistirilmistir. Veriler,
uygun istatistiksel analizler kullanilarak degerlendirilmistir.

Arastirma sonuglarima gore, simiilasyon teknigi kullanilan gruptaki 6gretmen
adaylarinin aldiklar1 bagsari puanlarinin, laboratuvar uygulamasi teknigi kullanilan
gruptaki 0gretmen adaylarinin puanlarindan anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglar, basit elektrik devrelerinin 6gretiminde simiilasyon tekniginin
kullanilmasiin 6grencilerin 6grenme basarilarini artirabilecegini gostermektedir. Bu
nedenle, ¢aligma, 6gretimde simiilasyonlarin kullanimini 6nermektedir.

Akkagit ve Tekin (2012) tarafindan gerceklestirilen calisma, Temel Elektronik ve
Olgme dersinin Lojik Devreler {initesi i¢in bir simiilasyon tabanli egitim aracinin
gelistirilmesine odaklanmistir. Gelistirilen bu egitim aract LED'lerle desteklenmistir, bu
sayede Ogrencilerin derslere daha motive olduklar1 gozlemlenmistir. Ogrenciler,
simiilasyon araci i¢inde bulunan ¢oziimlerle kendi ¢oziimlerini karsilastirma firsatina
sahip olmuslardir. Arastirmanin temel amaci, gelistirilen simiilasyon tabanli egitim
aracinin dgrencilerin akademik basarilar1 {izerindeki etkisini arastirmaktir. Aragtirma,

deneysel bir arastirma yontemi olan deney ve kontrol gruplart kullanilarak
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gerceklestirilmistir. Calisma grubu olarak, Palu Mesleki ve Teknik Egitim Merkezi'nde
10-E ve 10-F smiflarinda egitim goren 6grenciler secilmistir. Deney grubuna gelistirilen
egitim araci ile 0gretim verilirken, KG’ye geleneksel yontemlerle 6gretim verilmistir.
Yapilan istatistiksel analizler sonucunda deney grubunun KG’ye goére daha basarili
oldugu bulunmustur. Bu sonug, simiilasyon tabanli egitim aracinin 6grenci basarisini
artirict bir etkisi oldugunu gostermektedir.

Tanel ve Onder (2010) tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, elektronik
laboratuvarinda bilgisayar simiilasyonlarinin 6grenci basarisina etkisini belirlemek
amaglanmistir. Calismanin katilimcilari, Fizik Egitimi Anabilim Dali'nda Elektronik
Laboratuvar1 dersine kayitli 26 6grenciden olusmaktadir. Calisma ii¢ farklt grupta
yiirlitiilmistir. Kontrol grubu-1'de laboratuvarda geleneksel arag-gere¢ kullanilarak
deneyler gercgeklestirilmis, kontrol grubu-2'de yalnizca bilgisayar simiilasyonlari
kullanilmis ve deney grubunda ise hem geleneksel arac-gere¢c hem de bilgisayar
simiilasyonlar1 kullanilmistir. Veriler, "Diyot Devreleri Degerlendirme Sorular1 (DDDS)"
adli veri toplama araciyla elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda gruplar arasinda
anlamli bir basar1 puani farki tespit edilmis ve bu farkin deney grubu lehine oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglar, bilgisayar simiilasyonlarinin elektronik laboratuvarinda
Ogrencilerin  basarisin1  artirabilecegini  ve geleneksel arag-gere¢ kullanimiyla
birlestirildiginde daha etkili bir 6grenme deneyimi saglayabilecegini gostermektedir.

Ozdener (2005) tarafindan gergeklestirilen caligmada, "Bir Iletken Tel Icin
Direncin Kesit ve Uzunluga Bagli Degisimi" konusunu gdstermek i¢in bir benzetim
yazilimi gelistirilmistir. Bu c¢alismada, o6grencilerin akademik basarilar1 agisindan,
benzetim yaziliminin bireysel kullanimi ile gosteri deneyi yontemi karsilagtirilmistir.

Arastirma sonuglari, deney grubu ile KG arasinda anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir. Bu fark, benzetim yazilimi kullanimi ile geleneksel laboratuvar
deneylerine gore daha etkili bir sekilde Ogrenme sonuclarina ulasildigini isaret
etmektedir. Ancak, tanim ve devre semasi gibi daha genel sorular agisindan farklilik
gozlemlenmemistir. Sonuglar, benzetim yazilimlarimin geleneksel ders yontemlerini
destekleyebilecegini ve oOgrencilere daha etkili 6grenme firsatlar1 sunabilecegini

gostermektedir.

Yurtdis1 Arastirmalari
Jamil ve Isiaq (2019) calismalarinda simiilasyon kullanarak programlama

O0grenmenin egitim ortamlar1 ve insan faktorlerine dayali oldugunu vurgulamis ve
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calismalarinda, simiilasyon tabanli programlama egitiminde 6grenme ve 6gretme ve
bunlarin iligkileri hakkinda kanita dayali bir tartismayr ele almislardir. Calismada
kolaylastirict ve zorlastirict unsurlar ile 6grencilerin ve o6gretim lyelerinin c¢alisma
stirecindeki rolleri ile ilgili verileri odak grup ve yar1 yapilandirilmis goériisme formlari ile
elde etmis ve ¢alismay1 nitel aragtirma yontemi altinda toplamislardir. Britanya'da bir
bilgisayar kursunda otuz yedi 6grenci ve dort liniversite dgretim gorevlisi, simiilasyon
tabanli programlama dersleri ile ilgili deneyimlerini ve algilarin1 odak grup goriismeleri
ve yart yapilandirilmig form aracilifiyla paylasti. Veriler tematik olarak ve capraz
degerlendirme yoluyla analiz edilmistir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda, simiilasyon
tabanli programlama egitiminin ¢esitli yonlerden 6grencileri etkinlestirici ve bir takim
zorlagtiric1 yonleri oldugu konusunda yeni bilgiler saglamistir. Bir yandan gorsellestirme,
tutarlilik 6grenme prosediirleri ve 6grenci katiliminin artmasi ¢alismada giiclendirici
faktorler olarak ortaya c¢ikarken, 6te yandan, isbirlik¢i gorevlerin olumsuz etkileri,
Ogrencilerin sanal ve fiziksel 6grenme ortamlari arasinda gegis yaparken dikkatlerinin
dagilmas1 ve 6gretim iiyelerinin 6gretim hazirhiginda teknolojiye asir1 sorunlari, zorluklar
olarak ortaya ¢ikmustir.

Jakubiec (2018) caligmasinda robotlarin ve robot istasyonlarinin simiilasyon
modellerinin egitim ve arastirma siirecinde kullanim olanaklarin1 sunmay1 amacglamistir.
Calisma sonucunda robotlarin programlanmasi ve operasyonlarinin simiilasyonu i¢in
sanal ortamlarin kullanilmasi, Ogretim ve arastirma silirecinde ideal oldugu ortaya
konulmustur. Sanal ortamlarda simiilasyon sayesinde deneyimsiz kisiler i¢in bile robot
programlama egitimi vermek, robotik sistem tasarlama ilkelerini 6grenmek i¢in giivenli
bir yol sagladig1 anlatilmistir. Calismada simiilatorlerin islevselliginin, liretim istasyonu
modelinin hizli bir sekilde gelistirilmesine, ¢oziimiin optimizasyonuna ve tasarim
asamasinda ve pratik uygulamada meydana gelen hatalarin ¢ogunun ortadan
kaldirilmasina olanak tanidigi ortaya konulmustur. Cok ¢esitli simiilasyon ortamlarinin,
gelismis bilimsel arastirmalarin yiiriitiilmesini, karmasik robot kontrol algoritmalarinin
modellenmesini ve test edilmesini saglayan programlar1 da icerdigi vurgulanmistir.
Oyuncak robotlari tasarlamak ve simiile etmek i¢in yazilim temaslar1 yoluyla ¢ocuklar ve
ergenler i¢in erken bir teknik egitim, mantiksal diisiinme icin kesinlikle ¢ok iy1 bir tesvik
oldugu ve bu yonde ilgilerin daha da gelismesine yol agtig1 anlatilmistir.

Pellas ve Vosinakis (2018) calismalarinda bir oyunun erkek ve kiz ¢ocuklarin,
bilgisayarlt problem ¢6zme stratejilerine dayali olarak ¢oziim planlarini gelistirme,

uygulama ve koda doniistirme konusunda Bilisim teknolojileri ile ilgili beceriler
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hakkinda daha iyi bir anlayis kazanmalarina nasil yardimeci olabilecegine dair kanitlar
ortaya koymay1 amaglamislardir. Bu ¢alismaya katilan elli (n = 50) lise 6grencisi, KG ve
deney gurubu olarak ayrilmislardir. KG’ye Scratch4SL ile egitim verilirken deney
grubuna Scratch ve OpenSim egitim verilmistir. Calisma nitel arastirma yontemlerinden
yar1 deneysel ¢alismaya dayalidir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular, 6grencilerin
hesaplamali problem ¢ozme stratejilerini degerlendirerek O6grenme performanslari
hakkinda 6nemli farkliliklar1 ve 6nemli bakis agilarin1 gostermistir. Deney grubundaki
ogrenciler hem problem ¢d6zme hem de algoritmik diisiinme 6l¢limlerinde 6nemli Olglide
daha iyi performans gosterdiler. Deney grubundan alinan son testlerdeki ortalama
puanlar, iki agidan KG’deki puanlara gore daha yiiksek ¢ikmustir. flk olarak, eski grubun
ogrencileri, belirlenecek ve Ogrenme hedeflerini iletecek kurallarla daha eksiksiz
hesaplama y&nergeleri olusturdular. Ikincisi, ayn1 gruptaki 6grenciler kodda daha dogru
hesaplama kavramlar1 ve uygulamalar1 6nerdi ve uyguladi.

Mendes, Marcelino, Gomes, Esteves, Redondo ve Bravo (2018) ¢alismalarinda,
programlama 6grenimini desteklemek i¢in is birligi ve simiilasyonun potansiyelini
aciklamaya calismistir. Coimbra ve Castilla - La Mancha Universitelerinde gelistirilen
bazi araglar bir araya getirilerek yeni bir 6grenme ortami olusturulmustur. Bu yeni
yaklagimla 6grenciler, bilgisayar programlarini is birligi i¢inde olusturup, ylriitmiis ve
simiile etmislerdir ve bu gorevler sirasinda iletisim ve koordinasyon saglayarak 6grenme
stireglerini gelistirmislerdir.

Isiaq ve Jamil (2018) calismasinda 6grenci katilimini ve anlamli 6grenmeyi tesvik
etmek icin programlama Ogretimi i¢in bir simiilatériin  kullanimini incelemeyi
amaglamislardir. Calismada karma arastirma yontemleri kullanilmistir. Arastirma
sonuglarina gore, simiilasyon kullanilan gruplarda daha yiiksek davranissal ve duygusal
katilim oldugu, ancak geleneksel programlama oturumlariyla karsilastirildiginda nispeten
diisiik bilissel katilim oldugunu goriilmiistiir. Bu ii¢ boyut arasinda giiclii bir i¢ ice gegmis
iliski hem geleneksel hem de simiilatér yaklasimlarinda agikg¢a goriilmiistiir. Bu nedenle,
programlama oturumlarinin etkin bir sekilde planlanmas1 ve uygulanmasi i¢in boyutlarin
dengeli bir sekilde dagitilmasi énerilir. Ug katilim boyutundaki dengeli faaliyetlerin
anlaml 6grenmeyi kolaylastirabilecegini gostermistir.

Tuparov, Tuparova ve Tsarnakova (2012) calismalarinda lisans dgrencilerinin
programlama derslerinde genellikle somuttan soyut diisiinmeye geciste, algoritma ve
programlamanin temel kavramlarini anlamada sorunlar yasadig:i bu sorunlarin ¢oziimii

icin programlamaya giris kursunda etkilesimli simiilasyon tabanli 6grenme nesnesi
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gelistirmeyi amaglamistir. Simiilasyon tabanli 6grenme nesnesinin pilot caligmasi
sonucu, Simiilasyon tabanli 0grenme nesnesinin, Ogrencinin konuyu daha kolay
O0grenmesini ve igerigi anlamasina yardimci oldugunu ve 6grencilerin Programlamaya
Giris dersi ile ilgili motivasyonunu artirdigini ortaya koymuslardir.

Zlajpah (2008), gergeklestirdigi ¢alismasinda robotikte simiilasyonu anlatmakta
olup robotik caligmalarda simiilasyonun 6nemli bir yere sahip oldugunu, simiilasyonun
isleri nasil kolaylastirdigini, simiilasyonun robotik, sanal ve ger¢ek diinyadaki avantajlari
ve geri doniigleri gibi baz1 konulara vurgu yapmaktadir. Caligmada, robotikte
simiilasyonun rolii, robotigin farkli alanlarinda simiilasyon, robot manipiilatorlerinin
dinamik simiilasyonu i¢in biitiinlesmis ortam, MATLAB/Simulink'te robot
manipiilatorlerinin simiilasyonu (bir vaka ¢aligsmasi), genel dinamik motorlar ve grafik
dilleri kullanilarak robot sistemlerinin simiilasyonu ve gorsellestirilmesi tiizerinde
durulmaktadir.

Marcelino, Mihaylov ve Mendes (2008) calismalarinda mobile ydnelik cep
telefonlarinda kullanilabilir bir algoritma animasyonu ve simiilasyon aracit olan H-
SICAS'!m gelistirilmesini amaglamislardir. Bu arag, prosediirel bir yaklasim kullanarak
programlama 6greniminin ilk asamalarim1 desteklemek i¢in kullanilabilir ve yine bu
alanda gelistirilmis ve basariya ulasmis masaiistii aract olan SICAS’a dayanmaktadir.
Ogretmenler {izerinde denemesi gerceklestirilen H-SICAS olumlu doniitler almistir.

Wright ve Cockburn (2002) caligmalarinda Mulspren adli gorsel programlama
ortamimi anlatmaya c¢alismaktadir. Kullanilan geleneksel gorsel programlama
ortamlarindan farkl1 olarak, Mulspren kullanan programcilar iki dil (Ingilizce benzeri bir
dil ve geleneksel bir programlama dili) kullanarak programlama yapar. Ogrenciler
programlama esnasinda bu diller arasinda gecis yapabilir. Mulspren’in gorsellestirme
destegiyle birlikte 6grencilerin geleneksel programlama yapilarinin iyi bir zihinsel yapiya
oturtulacagi disiintilmiistiir. Mulspren'in kullanan &grencilerin veya programlarla
etkilesime giren kisilerin Ingilizce bilgilerini gii¢lendirdigine ve geleneksel programlama
dili yapilarinin nasil davrandigina dair zihinsel bir model olusturdugu diisiiniilmektedir.

Seals (2002) c¢alismasinda, egitim yazilimi simiilasyonlarini incelemis ve
incelemenin sonuglarini, acemi programci olan 6gretmenler tarafindan simiilasyon
olusturmay1 destekleyecek gorsel bir programlama ortami olusturmak i¢in kullanmistir.
Arastirma sonucunda, olusturulan programlama ortaminin programlama sistemlerinin
erigilebilirligini artiracagi ve 0gretmenlere kendi yazilimlarint olusturma ve degistirme

konusunda yetki verecek bir ara¢ sunacagi diigiintilmiistiir.
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Gindling, Ioannidou, Loh, Lokkebo ve Repenning (1995) calismalarinda
cocuklarin genellikle yetiskin 6grenme mekanizmalari araciligiyla programlamanin daha
fazla arastirilmasina olan ilgilerini kaybettiklerini ve programlamaya kademeli bir gegisi
destekleyen ortamlarin, programlama siirecini biiylik Olgiide basitlestirdigini ifade
etmiglerdir. Calismalarinda LEGOsheets’in, programlamaya ve mekanik eserlerin
tasarimina yumusak, c¢ekici bir giris saglayan bir egitim ortami oldugundan
bahsetmisledir. Bu calismada, ¢ocuklarin LEGO Programlanabilir Yapim Par¢asini
simiile etmesine ve maniplile etmesine izin veren kural tabanli bir programlama ortami
olan LEGOsheets anlatilmistir. Calismada LEGOsheets tarafindan saglanan manuel
kontrolden programli kontrole kademeli ge¢is, LEGO Programmable Brick'i

programlamay1 6grenmeyi keyifli bir deneyim ve eglenceli bir hale getirmistir.

2.5. Literatiir Taramasinin Sonucu

Literatiir taramasi1 sonucunda, blok tabanli programlama ortami olan Scratch ile
ilgili ¢ok sayida caligmanin oldugu goézlemlenmistir. Bu ¢alismalarin biiyiik bir boliimii
deneysel arastirmalardan olusmaktadir ve genellikle ortaokul Ogrencilerine
odaklanmaktadir. Bununla birlikte, ilkokul, lise, liniversite 6grencileri ve 6gretmenlerle
ilgili ¢alismalara da rastlanmaktadir.

Bu incelemelerde, bireylerin Scratch kullanarak programlamaya ve programlama
ortamma yonelik tutumlarinin incelendigi (Giirsoy ve Cekmez, 2019; Alkaria ve
Alhassan, 2017; Mladenovic vd., 2016;), goriislerinin incelendigi (Sirakaya, 2018;),
algilarmin incelendigi(Yikseltirk ve Altiok, 2016;), programlama basarilarinin
incelendigi (Y1lmaz, 2019; Bakirci, 2019; Erol ve Kurt, 2017; Jhou, Yen ve Liao, 2019;),
motivasyonlarinin incelendigi (Bakirci, 2019; Erol ve Kurt, 2017; Jhou, Yen ve Liao,
2019; Ouahbi vd., 2015;), bilgi islemsel becerilerinin incelendigi (Oluk, Korkmaz ve
Oluk, 2018), hesaplamal1 diisiinme becerilerinin incelendigi (Jhou, Yen ve Liao, 2019;
Marcelino vd., 2018) ¢alismalara rastlanmistir. Ayrica, programlama 6z-yeterliklerini
degerlendiren (Aydogdu, 2020; Yilmaz, 2019; Bakirci, 2019; Kasalak, 2017) ¢aligmalar
da mevcuttur. Bu ¢aligsmalarin ¢ogu, Scratch'te gergeklestirilen blok tabanli programlama
Ogretiminin olumlu sonuglar verdigini gostermektedir.

Literatiir taramas1 yapildiginda robotik programlamaya yonelik de c¢alismalarin
oldugu goriilmistiir. Caligmalar genel itibariyle anaokulu, ilkokul, ortaokul, lise,
liniversite ve Ogretmen adaylarina yonelik gergeklestirilmistir. Calismalarin biiyiik

cogunlugu LEGO Mindstorms EV3 robot kiti ile Arduino ile gergeklestirilmis olsa da
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calismalarda farkli robot kitleri de kullanilmistir.

Literatiirde bireylerin, robotik programlamaya yonelik goriislerinin incelendigi
(Aksu, 2019; Goksoy ve Yilmaz, 2018; Kim ve Lee, 2016; Yildiz Durak ve digerleri,
2018); deneyimlerinin ve 6grenme ¢iktilarinin incelendigi (Kok, 2019; Sullivan ve Bers,
2015; Victal ve Candido, 2019); problem ¢6zme ve sayisal diislinme becerilerinin
incelendigi (Chaudhary ve digerleri, 2016; Noh ve Lee, 2020; Ozer Sanal ve Erdem,
2017); akademik basarilarinin, programlama 6grenim durumlarinin, kaygilariin, biligsel
yiik durumlarmin ve zihinsel imajlarinin incelendigi (Aparicio ve digerleri, 2019;
Cukurbasi ve Kiyici, 2017; Sisman ve Kiigiik, 2018a; Yayla Ekici ve digerleri, 2020)
caligmalarin yani sira robotik programlama egitimine yonelik model 6nerisinin sunuldugu
calismaya da (Ersoy ve digerleri, 2011) rastlanilmaktadir. Incelenen ¢alismalarda robotik
programlamanin akademik basari, problem ¢ézme, sayisal diistinme, 6grenme ¢iktilar
gibi durumlarda da olumlu sonuglandig1 belirlenmistir.

Literatiir taramasi yapildiginda simiilasyon tabanli Ogretime yonelik de
calismalarin oldugu goriilmistiir. Caligmalar genel itibariyle ilkokul, ortaokul, lise,
tiniversite ve dgretmenlere yonelik gergeklestirilmistir. Calismalarin biiyiik cogunlugu
programlama o6grenmek ve Ogretmek i¢i simiilasyon tabanli programlama ortami
onermektedir. Kimi ¢alismalarda ise yapilan deneyler aktarilmistir. Literatiirde bireylerin
simiilasyon tabanli 6gretim ile ilgili goriislerinin incelendigi (Harman ve Yenikalayci,
2019; Jamil ve Isiaq 2019); deneyimlerinin, algilarinin ve o6grenme ¢iktilarinin
incelendigi (Cetin, 2018); bilimsel siire¢ basarilarinin incelendigi (Cetin, 2018);
tutumlarinin incelendigi (Cetin, 2018); akademik basarilarinin incelendigi (Ozdener
2005; Yilmaz ve Eren, 2014; Cetin, 2018; Harman ve Yenikalayci, 2019; Jamil ve Isiaq,
2019; Akkagit ve Tekin, 2012; Tanel ve Onder, 2010); simiilasyon modellerinin
incelendigi (Gindling, loannidou, Loh, Lokkebo ve Repenning, 1995; Seals 2002; Wright
ve Cockburn 2002; Jakubiec, 2018; Marcelino, Mihaylov ve Mendes, 2008; Esteves ve
Mendes, 2004); problem c¢ozme becerisi, algoritmik diisiinme becerisinin incelendigi
(Pellas ve Vosinakis, 2018;) is birligi ve simiilasyon potansiyelini inceleyen (Mendes vd.,
2018); ogrenci katilimi, anlamli 68renmeyi inceleyen (Isiaq ve Jamil 2018;); robotikte
simiilasyon, motivasyon iizerindeki etkiyi inceleyen (Tuparov, Tuparova ve Tsarnakova,
2012; Ozdemir ve Oner, 2015; Zlajpah, 2008) ¢alismalara rastlanilmaktadir. incelenen
caligmalarda simiilasyon tabanli 6grenmede akademik basari, problem ¢6zme, algoritmik
diistinme becerisi ve Ogrenme ¢iktilar1 gibi durumlarin  olumlu sonuglandig:

belirlenmistir.
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Sonug olarak, literatiir taramast, blok tabanli programlama, robotik programlama
ve simiilasyon tabanli 6gretim alanlarinda bir dizi olumlu sonucun oldugunu
gostermektedir. Bu calismalar, bu 6gretim yOntemlerinin programlama becerilerini
gelistirmede ve Ogrencilerin  motivasyonunu artirmada etkili oldugunu ortaya

koymaktadir.
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BOLUM I11
YONTEM

Arastirmanin Modeli

Arastirmanin sonuglarinin anlaml, gegerli ve giivenilir olabilmesi i¢in Onemli
sorunlardan biri arastirma yonteminin se¢imidir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Bu
calismada hem nicel hem de nitel veri toplama teknikleri kullanilacagindan karma yontem
tercih edilmistir. Karma yontem arastirmalari, bir ¢alismada veya ardisik calismalarda
aragtirmacinin hem nicel hem de nitel yontemleri, teknikleri, yaklagimlari ve kavramlari bir
araya getirerek sonuclarini olusturmasini ifade eder (Creswell, 2003; Cotten, Tashakkori ve
Teddlie, 1999; Johnson ve Onwuegbuzie, 2004).

Yildirim ve Simsek (2016) arastirmalarda yer alan problemlerin genellikle karmagik
ve ¢ok boyutlu oldugunu, 6zellikle sosyal bilimlerdeki problemlerin anlagilmasi i¢in hem
nitel hem de nicel yontemlerin bir arada kullanilmasinin gerekliligini vurgulamislardir. Bu
yaklagim, farkli yontemlerle elde edilen verilerin birbirini desteklemesinin sonuglarin
inandiriciligim  artirabilecegini  ifade etmektedir. Bu calismada, karma arastirma
yontemlerinden biri olan Gomiilii (Embedded) arastirma deseni kullanilmigtir. Bu desen,
bir ¢aligmada ya da birbirini tamamlayan caligsmalarda, nitel ve nicel yontemlerden birinin
digerine gore daha baskin oldugu durumlar i¢in uygundur (Creswell ve Clark, 2017).

Bu arastirma biiyiik 6l¢iide nicel bir arastirma olup, nicel veriler, ¢alismanin nitel
boliimiinde analiz edilerek kullanilmistir, bu sayede nicel verilerin desteklenmesi,
genellenmesi, yorumlanmasi veya agiklanmasi saglanmistir. Arastirmanin nicel arastirma
boliimii, deneysel arastirma modellerinden biri olan 6n test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desene dayanmaktadir. Bu desen, gruplarda yer alan bireylerin yansiz bir sekilde
atanamadig1 durumlar i¢in uygundur. On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen,
arastirma siiresince uygulanacak deneyin bagimli degisken tizerindeki etkisini ytiksek bir
anlamlilik diizeyi ve istatistiksel giicle belirleyebilen, bulgularin neden-sonug iligkilerini
ifade etmeye yardime1 olan giiglii bir desen olarak kabul edilir (Biiyiikoztiirk, 2007).

Calismanin nitel arastirma boliimiinde, goriisme formu kullanilarak veriler
toplanmistir. Bu arastirmada 5. sinif diizeyinde ti¢ farkli grupla ¢alisilmistir. Her ii¢ gruba
da deney Oncesinde ve deney sonrasinda akademik basari testi ve robotik programlamaya
yonelik tutum 6lgedi uygulanmistir. Deneysel arastirma sonucunda gruplarin akademik

basar1 diizeylerine gbre her bir gruptan 15'ser 6grenci secilmis toplamda 45 &grenci
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belirlenmistir. Segilen Ogrencilere goriisme sorulart yoneltilmis ve nitel veriler elde
edilmigstir. Elde edilen veriler, betimsel olarak analiz edilecek ve analiz sonuglar
arastirmaci tarafindan yorumlanmustir.

SDBTRP ortamlarindan Tinkercad ortaminda calisacak ogrenciler DG1’1,
MakeCode ortaminda ¢aligsacak olan 6grenciler DG2’yi, gercek zamanli ve fiziksel temasl
blok tabanli robotik programlama uygulanacak grup ise KG’nu olusturmustur. Arastirma
sonucunda elde edilen veriler aragtirmanin amaglar1 dogrultusunda analiz edilerek bulgular
boliimiinde sonuglara yer verilmistir. Asagida nicel arastirma siireci Tablo 3’te ve nitel

aragtirma siireci Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 3.

Nicel Arastirma Siireci

Nicel Arastirma Yéntemi/Desen: On Test-Son Test Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel Desen
Egitim Siireci,

Gruplar On Test Kullanilan Platform ve Son Test
Araclar

8 Haftalik Robotik Egitim-
Simiilasyon DG1 https://tinkercad.com/ web
Destekli Tinkercad sitesi ile Arduino Uno
Robotik Grubu gelistirme kart1
Programlama programlanmustir.
Ortamlarinda
Blok Tabanl DG 8 Haftalik Egitim-
Programlama AB Testi https://makecode.microbit. AB Testi

MakeCode A
Uygulanan Grubu org/ web sitesi ile
Grup RP Yonelik  Micro:Bit gelistirme karti RP Yonelik
Tutum programlanmigtir. Tutum Olgegi
Olgegi

8 Haftalik Robotik
Fiziksel Olarak Programlama EgiFimi—
Robofik KG mBloclf web versiyonu
Programlama mBlock https://lde.mblpck.cc/ ile
Grubu Grubu Arduino gelistirme karti

gercek zamanli olarak
programlanmigtir.
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Nitel Arastirma Siireci
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Nitel Arastirma Yoéntemi/ Desen: Durum Calismasi

Veri Toplama

Gruplar Egitim Siireci Araclart
8 Haftalik Robotik
DG1 Programlama Egitimi-
- . Tinkercad https://tinkercad.com/ web
Simiilasyon Destekli . :
. Grubu sitesi ile Arduino Uno
Robotik Programlama .
gelistirme karti.
Ortamlarinda Blok .
8 Haftalik Robotik Yari
Tabanli Programlama e
Uveulanan Gru DG2 Programlama Egitimi- Yapilandirilmis
e p MakeCode https://makecode.microbit.org/ Gorilisme
Grubu web sitesi ile Micro:Bit Formunun
geligtirme karti. Ogrencilere
8 Haftalik Robotik Uygulanmasi
Programlama Egitimi- mBlock
Fiziksel Olarak Robotik web versiyon
Programlama Grubu KG-mBlock https://ide.mblock.cc/ ile
Grubu . .
Arduino gelistirme kart1
uygulanmistir.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bir caligmanin evreni, aragtirmanin odaklandigi konu ¢ercevesinde belirli bir alani

temsil etmektedir. Bu ¢alismada evren, 2021-2022 egitim 6gretim yili ikinci doneminde,

Milli Egitim Bakanligina bagli Kahramanmaras ili Andirin ilgesi 5. siniflarinda 6grenim

goren Ogrencileri kapsamaktadir.

Bu caligmanin 6rneklemi, Milli Egitim Bakanligina bagli Kahramanmaras ili

Andirin ilgesi Atatiirk Ortaokulu'nun 5. siniflarinda 6grenim goren Ogrencilerden

olusmaktadir. Orneklem, 5. siif diizeyinde bes subesi bulunan okulun tiim 5. smif

diizeyindeki 6grencileri icermektedir. Okulda 5. Sinif diizeyinde herhangi bir seviye sinifi

olusturulmadig1 okul yoneticilerinden edinilen bilgiler arasindadir.
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Tablo 5.

Osrencilerin Gruplara Dagilimi

Grup Simiflar Kiz Erkek Toplam %0
DG1 5-A ve 5-C 12+11 11+11 45 36,58
DG2 5-B ve 5-E 11+12 11+15 49 39,84
KG 5-D 15 14 29 23,58
Toplam 5 61 62 123 100

Ormeklemde yer alan 6grenci sayilar1 ise; DG1 (Deney Grubu 1) 45 dgrenciden
olusmaktadir, bunlarin 23" kiz ve 22'si erkektir. DG2 (Deney Grubu 2) 49 §grenciden
olugmaktadir, bunlarin 23" kiz ve 26's1 erkektir. KG (Kontrol Grubu) ise 29 6grenciden
olugmaktadir, bunlarin 15'1 kiz ve 14" erkektir. Bu 6rneklem, ¢alismanin odaklandig:
konuda bilgi toplamak ve sonuglara ulagmak i¢in segilen 6grenci grubunu temsil

etmektedir.

Veri Toplama Araclarn

Arastirmada veri toplama siireci i¢in kullanilacak araglar belirlenmistir. Bu araglar
arasinda akademik basari testi, robotik programlama tutum 6l¢egi ve yar1 yapilandirilmis
goriisme formu bulunmaktadir. Akademik basar1 testi, Eraytag (2019) tarafindan
gelistirilmis ve calismada kullanilabilmesi i¢in gerekli izinler arastirmaci tarafindan
temin edilmistir. Bu test, ortaokul 6grencilerinin robotik kodlama egitimi alanindaki
akademik basarilarin1 degerlendirmek amaciyla kullanilmistir. Robotik programlama
yonelik tutum 6lgegi olarak Cross, Hammer, Zito, Nourbakhshh ve Bernstein (2016)
tarafindan olusturulan Robotik Tutum Olgegi (The robotics activity attitudes scale-
RAAS), Tiirk¢e'ye Sisman ve Kiiciik (2018) tarafindan uyarlanmistir. Bu 6lgek, ortaokul
ogrencilerinin robotik etkinliklere yonelik tutumlarini degerlendirmek i¢in kullanilmis ve
bu Olcegin kullanimi ic¢in gerekli izinler saglanmistir. Arastirmada kullanilan yari
yapilandirilmis goriigme formu, Karaduman ve Akpinar (2021) tarafindan gelistirilmis olup
gerekli izinler arastirmaci tarafindan alinmistir. Bu form, ortaokul ogrencilerinin
SDBTRP ortamlarina yonelik goriislerini toplamak amactyla kullanilmistir.

Bu veri toplama araglari, arastirmanin ana sorularin1 yanitlamak ve aragtirmanin
amacina hizmet etmek tizere dikkatle secilmistir. Arastirmaci, bu araclarin kullanimi i¢in
gerekli izinleri almis, boylece arastirmanin etik gerekliliklerini karsilamistir. Bu durum,

arastirmanin giivenilirligini ve gecerliligini artiracaktir.
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2.1.2. Akademik Basar Testi

Bu calismada, robotik programlama alanindaki 6grenci akademik basarilarini
degerlendirmek amaciyla bir akademik basar1 testi kullanilmistir. Test, Eraytag (2019)
tarafindan, 6grencilerin 5. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi "Problem Cézme ve
Programlama" {initesindeki programlama bilgi ve becerilerini O6lgmek amaciyla
tasarlanmistir. Test, cesitli kaynaklardan ve bilisim teknolojileri 6gretmenlerinden elde
edilen fikirlerle olusturulmustur.

Eraytagc (2019), bu testi Ogrencilerin robotik programlamadaki yeteneklerini
degerlendirmek ve arastirmada kullanmak iizere gelistirmistir. Testin amaci, 6grencilerin
robotik programlamadaki bilgi diizeylerini 6lgmek ve arastirmada incelenen Ogrenci
gruplar1 arasindaki basar1 farklarini degerlendirmektir. Bu akademik basar testi,
aragtirmanin gegerli ve giivenilir sonuglar elde etmesine katkida bulunmaktadir.

Arastirmaci, testi kullanmadan once gerekli izinleri almis ve bu sayede arastirmanin
bilimsel dogrulugunu saglamistir. Akademik basar1 testi, bu arastirma kapsaminda
gelistirilmis bir ¢coktan se¢meli testtir ve her bir sorusu dort farkli segenegi icermektedir.
Testin olusturulmasinda, aragtirmact mBlock veya Arduino IDE platformlarini kullanarak
robotik programlama egitimi almis Ogrencilerden secilmistir. Calisma grubu, Adana,
Ankara, Aydin illeri ve Mersin ilinin Tarsus ilgesinde bulunan cesitli 6zel ve devlet

okullarinda 6. sinif seviyesinde egitim goren toplam 133 6grenciden olusmaktadir.

Gegerlik

Eraytac (2019) ¢alismasinin temeli, Tiirkiye'deki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi ortadgretim programima dayanmaktadir. Programin 5. siif seviyesindeki
"Programlama" konusuna ait kazanimlar, temel programlama kavramlarini, blok tabanl
programlama aracglarini kullanmayi, dogrusal mantik yapisini, karar ve dongii yapilarim
igcermektedir. Calismanin amaci dogrultusunda Erayta¢ (2019), bu kazanimlari igeren 23
sorudan olusan bir akademik basar testi gelistirmistir.

Testin kapsam gecerligini saglamak i¢in test maddelerinin Tablo 6’da sunulan bir
belirtke tablosu kullanilarak gelistirilmistir. Bu siiregte, test maddelerinin igerik, kapsam ve
yordama gecerlikleri degerlendirmek amaciyla bir akademisyen, bir Bilisim Teknolojileri
ogretmeni ve ii¢ Bilisim Teknolojileri alan 6gretmeninden gorlis ve Oneri alimmustir.
Belirtke tablosu, testin gegerliligini saglamak ve test maddelerinin kazanimlara
uygunlugunu dogrulamak i¢in kullanilan énemli bir aractir. Bu siireg, test maddelerinin

giivenilirligini ve gecerligini degerlendirmede énemli bir adimdir.
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Tablo 6.
Akademik Basar: Testi Madde Belirtke Tablosu

Kazanim Soru
Degisken Kullanimi ve 1,3,4,5,7,10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 21, 22, 23
Atama Islemleri

Operatorler 4,12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 23
Karar Yapilar 1,3,4,6,8, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 23
Dongii Yapilari 1,3,4,9,10, 11, 15,20
Fonksiyonlar 1,2,3,4,6, 10, 15, 19

Giivenirlik

Gelistirilen testin pilot uygulamasi sonrasinda elde edilen veriler, Tekdal'mn (2018)
GaCiTa adli bulut tabanli klasik madde ve test analizi yazilimi kullanilarak analiz
edilmigstir. Bu yazilim, testteki maddelerin giigliik indeksi, ayiricilik indisi, giivenirlik
katsayilari, frekanslari, testin ortalamasi, tepe degeri, varyansi, standart sapmasi ve testin
giivenirlik katsayis1 gibi ¢esitli analizleri gergeklestirmek i¢in kullanilmustir.

Analiz sonuglarina gore, testteki maddelerin ayirt edicilik indeksleri incelenmis ve
0.40 ve tlizeri degere sahip olan 17 madde "¢ok iyi madde" olarak nitelendirilmistir. Ayrica,
0.30 ile 0.39 arasinda aywrt edicilik indeksine sahip 5 madde "iyi madde" olarak
degerlendirilmistir. Bu sonuglar, testteki maddelerin iyi bir sekilde Ol¢iim yapabilme
yetenegine sahip oldugunu gostermektedir.

Hesaplamalar sonucunda, testin giivenirlik katsayis1 KR-20 olarak hesaplanmis ve
bu deger 0,83 olarak bulunmustur. Bu bulgu, testin giivenilir bir 6l¢lim aract oldugunu
gostermektedir. Bu nedenle, testin kullanilabilirligi ve giivenirligi konusunda olumlu

sonuglar elde edilmistir.

2.1.3. Robotik Programlamaya Yénelik Tutum Olgegi

Sisman ve Kii¢iik (2018) calismalarinda, Cross ve digerleri (2016) tarafindan
gelistirilen Robotik Tutum Olgegi'ni (RAAS) Tiirkge'ye uyarlayarak, ortaokul
ogrencilerinin robotik etkinliklere yonelik tutumlarini 6lgmeyi amaglamislardir. Bu 6l¢egin
Tiirkce versiyonunun gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalarii gerceklestirmislerdir.

Aragtirmanin galisma grubunu 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Istanbul, Denizli,
Bursa ve Kiitahya illerinde bulunan 6zel okullarda egitim géren toplam 510 ortaokul
ogrencisi olusturmustur. Ancak, ¢alismada veri eksikligi veya hatal1 veri girisi gibi sorunlar
tespit edildiginde, bu verilere sahip 30 68renci ¢aligma grubundan ¢ikarilmistir. Bu sayede

veri analizi i¢in daha saglam ve giivenilir verilere odaklanilmistir. Grubun cinsiyete ve yasa
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gore dagilimi asagidaki Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7.

Arastirma Grubuna Ait Dagilim

Kiz Erkek
Yas f Yo f %
10 6 3,8 20 6,2
11 68 43,6 111 34,3
12 48 30,8 106 32,7
13 31 19,9 69 21,3
14 3 1,92 18 6,2
Toplam 156 100 324 100

Gegerlik

Calismada kullanilan 6lgme araci, Cross ve digerleri (2016) tarafindan gelistirilen
Robotik Tutum Olgegi'ne dayanmaktadir. Bu 6lgek, 2010, 2012 ve 2015 yillarinda bir dizi
giincelleme ile son haline getirilmistir. Olgegin mevcut formu 5'li Likert tipinde ve alt1
farkli boyutta toplam 45 maddeden olusmaktadir. Bu boyutlar ve i¢erdikleri madde sayilar
asagidaki gibidir: Ozgiiven (Confidence - 10 madde), Ogrenme Potansiyeli (Learning
Potential - 10 madde), Kisisel Robotik Kimligi (Personal Robotics Identity - 6 madde),
Kisisel Teknoloji Kimligi (Personal Technology Identity - 10 madde), Merak (Curiosity -
6 madde) ve Takim Calismasi (Teamwork - 3 madde).

Olgegin 2015 yilindaki giivenirlik analizi sonucunda Cronbach alfa giivenirlik
katsayis1 .972 olarak bulunmus ve 6lgegin toplam varyansin %66,2'sini agikladigi rapor
edilmistir. Bu, Olgegin gilivenilir bir ara¢ oldugunu ve igerigin tutarli bir sekilde
olciildiigiinii gostermektedir.

Olgegin bu ¢alismada kullamlmasi i¢in, dlgegin yazarlarindan izinler alinmis olup
Olgegin kapsam gegerliligini degerlendirmek amaciyla iki alan uzmani ve bir dlgme
uzmanimdan goriis almmustir. Olgegin dil gecerliligini saglamak icin geri ¢eviri deseni
kullanilmis ve iki ¢evirmenin katkilarindan yararlanilmistir. Bu adimlar, o6l¢egin
kullanildig1 dildeki gegerliligini ve dogru bir sekilde ¢evrildigini dogrulamak i¢in alinan

onlemler olarak goriilmektedir.

Giivenirlik
Calisma kapsaminda, tutarsiz verilerin eleme islemi sonucunda her bir maddenin

carpiklik ve basiklik degerlerinin ve histogram grafiklerine dayali olarak normal bir dagilim



67

sergiledigi tespit edilmistir. Maddenin birbirleriyle olan korelasyonlari incelendiginde,
maddeler arasinda anlaml iliskiler oldugu gozlemlenmistir. Bu bulgular dogrultusunda,
Robotik Tutum Olgegi Tiirkge formu dort faktdr altinda gruplandirilmis ve toplamda 24
maddeden olusan gecerli bir dlgek olusturulmustur. Olgegin Tiirkge versiyonunun toplam
varyanst %61.744 olarak hesaplanmis ve 6lgegin giivenirlik katsayisi olan Cronbach a=.932
degerine ulasilmistir. Bu dort faktor su sekilde olusmustur: 6grenme istegi faktoriinde 12
madde, 6zgiiven faktoriinde alti madde, bilgi islemsel diisiinme faktoriinde {i¢ madde ve takim
caligmasi faktoriinde i madde bulunmaktadir. Sonug olarak, bu ¢aligsma sayesinde gegerli ve
giivenilir bir 6lcek olan Robotik Tutum Olgegi Tiirkge formu, dért faktdr altinda 24 maddeden
olusacak sekilde gelistirilmistir.

2.1.4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Bu calismada, 6grencilerin kullandigi SDBTRP ortamlarina yonelik goriisleri elde etmek
amaciyla yari yapilandirilmis bir goriisme formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig
goriisme formu, uzman gorlisii alinarak Karaduman ve Akpmar (2021) tarafindan
gelistirilmistir. Form, hazirlik siirecinde pilot uygulamasi gerceklestirilmis olup bu sayede

kapsam gecerligi arttirilmis ve anlasilirligi daha da saglanmaistir.

Veri Toplama Araclarimin Gecerlik ve Giivenirlik Durumlar
Asagidaki veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirlik durumlarma ait bilgi

sunulmustur.

2.1.5. Akademik Basar1 Testi
Asagida akademik basart testine ait gegerlik ve giivenirlik durumlari hakkinda bilgi

sunulmustur.

2.5.1.1. Gecerlik ve Giivenirlik
Robotik kodlama alaninda gelistirilen akademik basar1 testiyle ilgili yapilan

literatiir incelemesi sonucunda asagidaki temel bulgulara ulasilmistir:

1. Toplamda 133 0&grenci {izerinde akademik basar1 testi calismalar
yiirlitiilmiistiir. Bu testler, 6grencilerin robotik kodlama bilgi ve becerilerini

degerlendirmek amaciyla tasarlanmstir.
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Testlerin kapsam gecerliligini saglamak amaciyla belirtke tablosu
kullanilmistir. Bu tablo, testin sorularinin hedeflenen 6grenme kazanimlar1 ve
konu alaniyla uygunlugunu dogrulamak i¢in kullanilmistir.

Testin igerik, kapsam ve yordama gecerligi i¢cin konusunda uzman bir
akademisyen, Bilisim Teknolojileri 6gretmeni ve ii¢ Bilisim Teknolojileri
Ogretmeninden gorilis ve Oneriler alinmistir. Bu uzmanlar, testin tasarimi ve
igerigi konusunda 6nemli katkilarda bulunmusglardir.

Testin olusturulmasinda ¢esitli kaynaklardan yararlanilmistir, bunlar arasinda
"Projelerle Arduino, Arduino, Kod Bloklariyla Arduino, Derinlemesine
Arduino, Cocuklar icin Scratch Kodlama" gibi kitaplar ile Bilisim

Teknolojileri 6gretmenlerinin katkilar1 yer almistir.

Bu bulgular, robotik kodlama alaninda akademik basari testlerinin gelistirilmesi

ve gecerliginin saglanmasinda kullanilan yontemleri ve kaynaklar1 vurgulamaktadir. Bu

tiir testler, dgrencilerin bu 6nemli becerileri nasil 6grendiklerini ve gelistirdiklerini

degerlendirmek i¢in 6nemli bir arag olabilir.

Testin Giivenirlik adimlari ise su sekildedir:

1.

Pilot Uygulama Yapilmasi: Arastirmanin temel veri toplama yontemlerinden
biri olarak kullanilacak testler veya anketler dnceden bir pilot grubunda
uygulanmis ve veriler toplanmistir. Bu adim, testlerin veya anketlerin dogru
bir sekilde c¢alisip c¢alismadigin1  degerlendirmenize ve gerektiginde
diizeltmeler yapmaniza yardimci olur.

Cronbach Alfa i¢ Tutarlik Katsayis1 Hesaplanmasi: Cronbach Alfa, bir 8l¢iim
aracinin i¢ tutarliligini degerlendirmek i¢in kullanilan istatistiksel bir 6l¢tidiir.
Bu, bir test veya anketin icerdigi sorularin birbirleriyle uyumlu olup
olmadigin1 degerlendirmek i¢in kullanilir. Cronbach Alfa hesaplamalari,
Ol¢lim aracinin giivenilirligini degerlendirmenize yardimeci olur ve dl¢liim

aracinin sorularinin birbiriyle uyumlu bir sekilde verileri dl¢tiiglinii belirler.

Bu adimlar, aragtirmanin veri toplama siiregleri ve 6l¢iim araglarinin giivenilirligi

hakkinda 6nemli bilgiler sunar ve verilerin daha giivenilir olmasina katki saglar.
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2.1.6. Robotik Programlamaya Yonelik Tutum Olgegi
Asagida robotik programlamaya yonelik tutum 6l¢egine ait gegerlik ve giivenirlik

durumlar1 hakkinda bilgi sunulmustur.

2.5.1.2. Gegerlik

Aragtirmanin temel Ol¢lim araci, daha oOnceki c¢alismalarda gegerliligi ve
giivenirligi kanitlanmis bir 6l¢egin Tiirkge'ye uyarlanma stireci ile baglamistir. Bu siireg,
Olcegin kiiltiirel ve dil bazinda gegerliligini saglamak amaciyla dikkatle yiirtitilmiistiir.
Tiirkge cevirisi i¢in iki Tiirkge uzmani, 6zgiin 6l¢egi Tiirkge'ye titizlikle gevirmistir. Daha
sonra, i¢erigin uzmanlik seviyesini saglamak i¢in iki alan uzmani tarafindan kapsamli bir
inceleme yapilmistir. Olgegin gegerligi ise bir 6lgme uzmam tarafindan detayli bir
degerlendirmeye tabi tutulmus ve gerektiginde diizeltmeler yapilmistir. Son olarak,
Olcegin gecerliligini desteklemek i¢in 510 6grenci ile kapsamli bir veri toplama siireci

basariyla yiirtitiilmistiir.

2.5.1.3. Giivenirlik

Olgegin giivenirligini saglamak icin &nemli bir adim olarak pilot uygulama
basariyla gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler, Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayisi
hesaplamalan ile titizlikle incelenmis ve sonuclar 6zenle kaydedilmistir. Bu adimlar,

aragtirmanin verilerinin giivenilirligini artirmaya yonelik dnemli katkilar saglamistir.

2.1.7. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu
Bu calismada kullanilan yar1 yapilandirilmig goriigme formunun gegerlik ve

giivenirlik durumlar1 asagidaki sekildedir:

2.5.14. Gegerlik

- Formun gegerligi, uzman goriisiine basvurularak saglanmistir. Uzmanlar,
formdaki maddelerin icerik ve kapsam agisindan uygunlugunu degerlendirmis ve
onerilerde bulunmustur.

- Uzmanlarin 6nerileri dogrultusunda, formdaki sorularin ifadeleri diizenlenmis
ve acik, net bir sekilde ifade edilmistir. Bu siire¢, formun gecerligini artirmaya yonelik

bir adimdir.
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2.5.1.5. Giivenirlik

- Pilot uygulama siireci, formun giivenirligini artirmak i¢in kullanilmistir. Form,
Oonceden belirlenen bir pilot grubunda uygulanmis ve veriler toplanmistir. Bu adim,
formun dogru bir sekilde ¢alisip ¢alismadigini degerlendirmek ve gerekli diizeltmeleri
yapmak amaciyla gerceklestirilmistir. Gortismelerin yazili dokiimleri, bir alan uzmani
tarafindan olusturulmus ve verilerin giivenilirligi i¢in karsilagtirma yapilmistir. Bu adim,

formun uygulama stirecinde giivenilir veriler elde etmesine katki saglamistir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin uygulama siireci, 8 hafta boyunca siirmiis ve katilimeilar, 5. sinif
ogrencilerinden olusmustur. Bu siireci aragtirmaci kendisi yonetmistir. KG i¢in Arduino
Uno baslangig setleri ve mBlock web tabanli blok programlama araci kullanilirken, deney
gruplarindan DG1 (Tinkercad Grubu) i¢in bulut tabanli simiilasyon destekli Tinkercad
blok programlama aract ve DG2 (MakeCode Grubu) icin bulut tabanli simiilasyon
destekli MakeCode Micro:Bit blok programlama araci kullanilmistir.

Uygulama siirecinde KG’nde, Arduino Uno gelistirme karti ve icerdigi sensorlerle
islenecek konular ve kazanimlar, deney gruplarinda ise robotik malzemelerin fiziksel
temasi yerine programlama araglarinin simiilasyon destegi kullanilarak aktarilmistir. Her
bir gruba, siire¢ ve kullanilacak dgretim araglar1 hakkinda bilgi verilmistir. Bilgilendirme
sonrasinda, Ogrencilere On testler uygulanmis ve ardindan uygulama siirecine
baslanmistir. Uygulama siireci tamamlandiginda, son testler yapilmis ve ardindan 45
Ogrenci ile yart yapilandirilmis goriisme formlart kullanilarak  goriismeler

gerceklestirilmistir. Bu adimlarin tamamlanmasiyla siire¢ sona ermistir.

Ogretim Siirecinin Tasarim

Sekiz hafta slirmiis olan ¢alismanin ilk haftasinda 6grencilere, gergeklestirilecek
calisma ile ilgili yapilacak olan is ve islemler hakkinda bilgi verilmis ve On testlerin
uygulanmasi ile tamamlanmistir. Gruplarda yer alan 6grencilere alti hafta boyunca
robotik programlama egitimi verilmistir. Son hafta ise son testler yapilmis ve yari
yapilandirilmis goriisme formlar1 i¢in 6grencilerin uygun olduklari zaman dilimleri
ayarlanip arastirma siirecinin veri toplama kismi tamamlanmistir. DG1 igin robotik
programlama egitimi Tinkercad SDBTRP ortami kullanilarak, DG2 i¢in MakeCode
SDBTRP ortami kullanilarak, KG i¢in mBlock web versiyon ortami kullanilarak

verilmistir. Robotik programlama egitimi verilirken 5. Smif seviyesinde MEB tarafindan
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hazirlanan kazanimlar temel alinmistir. Bu kazanimlar ise 2018 yilinda Tirkiye'de
[Ikgretim Programi kapsaminda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin 5. smif

seviyesinde islenen "Programlama" konusundaki kazanimlardir ve asagida belirtilmistir:

1. Hafta:

- 5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 agiklar.

- 5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin ara yiiziinii ve 6zelliklerini tanir.

- 5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagmak i¢in
dogru algoritmayi olusturur.
2. Hafta:

- 5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.

- 5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

- 5.5.2.8. Dongii yapisini ve islevlerini agiklar. Tekrarlanan islemler i¢in dongii
yapilarinin gerekliligi iizerinde durulur.

- 5.5.2.6. Karar yapisin ve islevlerini aciklar.
3. Hafta:

- 5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir.
4. Hafta:

- 5.5.2.7. Karar yapilarini igeren algoritmalar gelistirir.

- 5.5.2.9. Dongii yapist igeren algoritmalar olusturur.

5. Hafta:
- 5.5.2.7. Karar yapilarini i¢eren algoritmalar gelistirir.
- 5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.
6. Hafta:
- 5.5.2.10. Farkli yapilar icin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak

hatalar ayiklar.

Bu kazanimlar 6 haftalik bir siirecte 0grencilere aktarilmis ve dersler gruplar
halinde islenmistir. Elektrikle ilgili malzemeler i¢eren robotik setlerin kullanimi sirasinda
anlam kargasasi yasanmamasi i¢in fen bilgisi 6gretmeninden ve elektrik-elektronik

Ogretmeninden goriis alinmis ve bu konuda sorun yasanmamasi saglanmustir.
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Programlama Ortamlar
Deney asamasinda kullanilacak olan programlama ortamlarinin goriintiileri

asagida paylasilmistir.

Mblock Web Versiyon Blok Tabanh Programlama Ortam
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Sekil19. Mblock Web versiyon blok tabanli programlama ortami
Kaynak: https://ide.mblock.cc/, Erisim Tarihi: 04.12.2023

Tinkercad Blok Tabanh Programlama Ortami

gon
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Sekil 20. Tinkercad blok tabanli programlama ortami
Kaynak: https://www.tinkercad.com/, Erigim Tarihi:14.12.2023
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MakeCode Micro:Bit Blok Tabanh Programlama Ortam
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Sekil 21. MakeCode Micro:Bit blok tabanli programlama ortami1
Kaynak: https://makecode.microbit.org/, Erisim Tarihi:14.12.2023

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel verilerin analizi SPSS programi kullanilarak, nitel
verilerin analizinde ise NVivo programi kullanilarak gerceklestirilmistir. Analizlerde
parametrik testler, arastirmanin giivenirligini artirir ve sonuglarin daha genellestirilebilir
olmasini1 destekler ancak parametrik testlerin uygulanabilmesi i¢in verilerin normal bir
dagilim gostermesi gerekmektedir (Can, 2018). Veri sayisi, yani gruplardaki katilimci
sayist 30'un altindaysa Shapiro-Wilk testi, 30 ve daha fazlaysa Kolmogorov-Smirnov testi
kullanilmas1 gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2018). Bu testler, verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek i¢in kullanilmaktadir.

Bu calismada, her bir gruptaki 6grenci sayis1 30 veya daha fazladir. Bu nedenle, 6n test
ve son test verilerinin normal bir dagilim gosterip gostermedigini belirlemek icin
Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmistir. Test sonuglarma gore, verilerin normal dagilim
gosterdigi durumlarda parametrik testler kullanilmig, normal dagilim gostermeyen veriler
i¢in ise parametrik olmayan testler tercih edilmistir. Istatistiksel analizlerde anlamlilik
diizeyi olarak .05 diizeyi kabul edilmistir. Veri analizi i¢in kullanilacak yontemler asagida
verilen Tablo 8’de 6zetlenmistir.

Nicel Arastirma Yontemi ve Nitel Aragtirma Yontemi kullanilarak gergeklestirilen

bir arastirma tasarimi asagida sunulmustur:
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Tablo 8.

Arastirma Sorularina Gore Veri Toplama Araglart ve Veri Analiz Teknikleri

Nicel Arastirma Yontemi

Desen Arastirma Arastirma Veri Toplama Veri Analiz Teknikleri
Sorusu Grubu Araci
Betimsel Analiz/
Akademik B
KG, DGI ve acert asén Ortalama, Standart Sapma
1,2,3 (AB) On Testi- .. .
DG2 . Kestirimsel Analiz/
AB Son Testi . .
Bagimsiz Gruplar t-Testi
Yan -
Denevsel Robotik
DesZn Programlamaya Betimsel Analiz/
45.6 KG, DGI1 ve Yonelik Tutum Ortalama, Standart Sapma
o DG2 Olgegi(RPYTO) Kestirimsel Analiz/
On Testi - Bagimsiz Gruplar t-Testi

RPYTO Son Testi

Nitel Arastirma Yontemi

DG1
Durum DG2 YYGF Icerik Analizi
Calismasi KG

Deney sonunda elde edilecek verilerin analizleri yukaridaki Tablo 8’de yer alan
teknikler kullanilarak gerceklestirilmis ve sonug elde edilmistir. Bu arastirma tasarimi hem
nicel hem de nitel verilerin toplandig1 ve analiz edildigi karma bir aragtirma yaklasimini
yansitmaktadir. Nicel veriler istatistiksel analizlere tabi tutularak sayisal sonuglar elde
edilirken, nitel veriler igerik analizi yoluyla derinlemesine anlayiglar saglamak igin
kullanilmistir. Bu yontem, arastirma sorularinin daha iyi anlasilmasina ve daha kapsaml
bir sonuca ulagilmasina yardimer olmaktadir. Elde edilecek verilerin analizleri, yukarida

belirtilen teknikler kullanilarak gergeklestirmis ve sonuglar sunulmustur.

Arastirmanmin Gegerligi ve Giivenirligi

Arastirmada gecerlik, elde edilen sonuglarin dogruluguyla ilgilidir ve caligma
sonuglarinin ne kadar giivenilir oldugunu belirlemeye yoneliktir. D1s gegerlik, elde edilen
sonuglarin farkli kosullarda ve benzer ortamlarda tekrarlanabilirligi ile ilgilidir, yani bagka
yerlerde ve benzer calismalarda aym sonuglarin elde edilip edilemeyecegini gosterir. I¢
gecerlik ise elde edilen sonuclarin gercek diinyadaki durumlari ne kadar iyi yansittigiyla
ilgilidir. Yani aragtirmanin sonuglari, gercek diinyada ne kadar gecerli ve uygulanabilirse,
i¢ gegerligi o kadar ytiksektir.

Bu arastirmada i¢ gecerlik igin gesitli dnlemler almmustir. Ornegin, veri toplama
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islemi yar1 yapilandirilmig goriisme formlar1 kullanilarak yapilmistir, bu da 6grencilere ayni
sorularin benzer kosullarda soruldugunu ve sonuglarin tutarlt oldugunu gosterir. Ayrica,
birden fazla veri kaynag kullanilarak, sonuglarin farkli yollarla dogrulandigi ve
desteklendigi gosterilmistir. Bu da i¢ gegerligi artirir, ¢linkii sonuglarin ¢esitli kaynaklardan
geldigi ve farkli yontemlerle teyit edildigi diistiniilmiistiir.

Arastirma siirecinin ayrintili bir sekilde agiklanmig olmasi da i¢ gecerligi artirir,
clinkii diger arastirmacilar bu calismay1 tekrarlayabilmek ve benzer sonuglar elde
edebilmek ic¢in gerekli bilgilere sahip olurlar. Bu da dis gegerligi etkiler, c¢linkii bagka
yerlerde benzer ¢aligsmalar yapilabilir ve ayni sonuglar elde edilebilir.

Aragtirmanin dis gecerligi icin yapilan agiklamalar ve ¢alismanin katilimeilarina
aragtirma ortaminin Ozellikleri ve uygulama siireci hakkinda bilgi verilmesi, bagka
aragtirmacilarin benzer kosullarda ayn1 sonuclara ulasabilmesine yardimci olabilir. Bu,
aragtirmanin dig gegerliligini artirabilir, ¢linkii diger arastirmacilar ayni yontemleri ve
stirecleri kullanarak benzer sonuglar elde edebilirler.

Arastirmada giivenirligin artirilmasi i¢in, arastirmacinin roliiniin ve ¢aligmalarinin
ayrintili  bir sekilde aciklanmasi Onemlidir. Bu, diger arastirmacilarin calismay1
tekrarlamasini veya benzer bir ¢aligma yapmasini kolaylastirabilir. Veri analizi siirecinde
uzman gorlslerine bagvurarak, ¢aligmanin giivenilirligini artirict 6nlemler alinmustir.
Verilerin kodlanmasi ve analizi konusunda uzmanlarla ig birligi yapilarak, verilerin dogru
bir sekilde yorumlandigindan emin olunmusgtur.

Arastirmacinin ¢aligma siirecini acik¢a tanimlamasi ve planlamasi, arastirmanin
giivenirligini artirir. Bu, baska arastirmacilarin ayn1 yontemleri kullanarak benzer sonuglar
elde etmelerine yardimer olabilir. Arastirma siirecinin sistemli bir sekilde ilerlemesi,
aragtirmanin giivenirligini artirir ve sonuglarin bagka baglamlarda tekrarlanabilirligini

destekler.

Arastirmacinin Rolii
Aragtirmacinin rolii ve katkilari, ¢aligma siirecindeki tarafsizlik ve gilivenilirlik
meselelerine yonelik ¢oziimleri icermektedir. Aragtirmaci, baslangigtan itibaren uzmanlar
ve danigsmanlarla is birligi yaparak calisma tasarimini ve ders planlarini gelistirmistir. Bu
1§ birligi, calismanin nitelikli bir sekilde yiirtitiilmesine 6nemli katkilarda bulunmustur.
Arastirmaci, saha calismasinin basarili bir sekilde gerceklestirilebilmesi igin ders
uygulamalarina aktif olarak katilmis ve arastirma siirecini yonetmistir. Ayrica, akademik

basari testi, tutum Ol¢egi ve goriisme formunun uygulanmasi i¢in gerekli izinleri almak,
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analiz siireglerini yonetmek gibi bir dizi goérevi istlenmistir. Bu, arastirmanin
biitiinliiglini saglamistir.

Arastirmaci, verilerin analizi i¢in uzmanlik gerektiren yazilimlar etkili bir sekilde
kullanarak elde edilen verilerin islenmesini ve yorumlanmasini saglamistir. Bu,
aragtirmanin metodolojik gilivenilirligini desteklemistir.

Tim bu roller, aragtirmacinin aktif ve objektif bir katilim sergiledigini ve
yonlendirdigini gostermektedir. Bu, calismanin giivenirligini artirmakla kalmaz, ayni
zamanda elde edilen sonuglarin giivenilirligini de destekler. Arastirmacinin agiklamalari,
diger arastirmacilara benzer ¢alismalar yiiriitme konusunda rehberlik saglayabilir ve bu
da tarafsizlik ilkesine uyumu giiclendirir.

Yanlilik meselelerini ele almak ve tarafsizlik ilkesine uygunlugu saglamak i¢in

asagidaki stratejiler izlenmistir. Aragtirmaci, veri toplama ve analiz siireglerinde:

1. Katilmc1 Se¢imi ve Dengeleme: Katilimci1 se¢iminde rastgele ornekleme
yontemleri kullanmak, arastirmacinin 6nyargiya yol acabilecek faktorlerin
minimize edilmesini saglamistir. Ayrica, demografik 6zelliklere dikkat ederek
katilimer grubu dengeli bir sekilde olusturulmustur.

2. Soru Formiilasyonu: Sorular tarafsiz ve nesnel bir sekilde formiile edilmistir.
Tarafsizlik ilkesine uygun sorular, katilimcilardan Onyargisiz ve dogru
yanitlar alinmasina katki saglamigtir.

3. Arastirmacinin Roliinlin Bilinci: Arastirmaciin kendi Onyargilarina karsi
duyarli olmasi ve bu Onyargilar1 aragtirmanin her agsamasinda azaltma ¢abasi
icinde olmustur. Arastirmaci, konuya dair kisisel inanglarindan bagimsiz bir
pozisyon almis ve nesnel bir perspektif sergilemistir.

4. Veri Analizi Siireglerinin Seffaflii: Veri analizi siireclerinin seffaf bir sekilde
ylriitilmistiir.

5. Coklu Bakis Acgilar1 ve Denetim: Arastirmanin sonuglarin1 degerlendirmek ve
yorumlamak i¢in birden fazla arastirmacinin katilimini saglanmis bu sayede
tarafsizlik ilkesine giivenilirlik kazandirilmigtir. Ayrica, bir denetleyici veya
bagimsiz bir degerlendirici tarafindan arastirmanin metodolojisi ve

bulgularinin gézden gecirilmesi de saglanmastir.

Bu stratejiler, arastirmacinin tarafsizligimmi giliglendirmeye yonelik etkili adimlar

olarak one ¢ikmaktadir.
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BOLUM IV
BULGULAR

Bu bolimde, uygulama sonucu elde edilen verilerin istatistiksel analizlerinin
sonuglaria odaklanilmistir. DG1, DG2 ve KG i¢inde yer alan 68renci sayilari, on test ve
son test siavlarindan elde ettikleri ortalama puanlar, son test ortalamasindan 6n test
ortalamasi ¢ikarilarak elde edilen erisi ortalamalar1 ve standart sapmalar Tablo 9’da
sunulmustur. Bu tablo, arastirmanin ana bulgularina ulasmada 6nemli bir kaynaktir ve
elde edilen verilerin 6zetini sunmaktadir. Tablo 9, gruplar arasindaki farkliliklarin ve
sonuglarin istatistiksel acidan nasil degerlendirilecegi hakkinda temel bilgiler

sunmaktadir.

Tablo 9.

Gruplarin Betimsel Istatistikleri

On Test AB Son Test AB Erisi AB
Grup N x SS x SS x SS
DG1 45 9,20 3,54 12,62 4,72 3,42 5,99
DG2 49 7,82 3,74 10,94 5,89 3,12 7,28
KG 29 8,69 3,65 12,69 3,71 4,00 5,09
On Test RP Tutum Son Test RP Tutum Erisi RP Tutum
Grup N x SS x SS x SS
DG1 45 3,82 ,87 4,28 74 46 1,14
DG2 49 3,77 ,69 3,94 ,69 A7 81
KG 29 3,18 1,31 4,20 77 1,02 1,77

Tablo 9'da DG1'in 6n test (X=9,20), DG2'nin 6n test (X=7,82) ve KG 6n test (X=8,69)
puan ortalamalarmin matematiksel olarak birbirine olduk¢a yakin oldugu goriilmektedir.
Tablo 9’a RP Tutum 0n testi agisindan bakildiginda DG1’in (X=3,82), DG2’nin (X=3,77)
ve KG’nin (X=3,18) puan ortalamalarinin da matematiksel olarak birbirine ¢ok yakin
oldugu goriilmektedir. Istatistiksel analizler dncesi gruplarin puanlarmin normal bir dagilim
gosterip gostermedigi onemli bir husustur.

Tablo 9'da dikkat ¢eken bir diger husus, DG1'in son test puaninin (X=12,62) KG’nin
son test puanina (X=12,69) olduk¢a yakin olmasidir. Ancak, DG2'nin son test puani
(X=10,94), KG’nin son test puanindan yaklasik olarak bir buguk puan daha diisiiktiir. Bu
farkin anlamli olup olmadigini degerlendirebilmek icin cesitli istatistiksel analizler

yapilmasi gerekebilir. Tablo 9’a RP tutum son testi agisindan baklildiginda DG1’in
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(X=4,28), DG2’nin (X=3,94) ve KG’nin (X=4,20) ortamalarinin birbirine yakin oldugu
goriilmektedir.

Tablo 9 da AB 6n test ortalamalar1 dikkatli bir sekilde incelendiginde DG2’nin geride
basladigi, DG1’in ise diger gruplara kiyasla 6nde bagladigi1 goriilmektedir. Bu durum 6n
testin etkisinin kaldirilmasimin gerekli oldugunu géstermektedir. On testin etkisinin ortadan
kaldirmak amaciyla bazi analizlerde gruplarin erisi ortalamalart kullanilmistir. Erisi
ortalamalar1 gruplarin son test puan ortalamalarindan 6n test puan ortalamalar ¢ikarilarak
elde edilmistir (Demirel vd., 2008). Bu ortalamalar, gruplar arasindaki karsilastirmay1
gerceklestirmede daha giivenilir sonuglar saglayacaktir (Demirel vd., 2008). Gruplarin AB
erisi ortalamalarma bakildignda DG1’in (X=3,42), DG2’nin (X=3,12) ve KG nin (X=4,00)
oldugu goriilmekte olup matematiksel olarak en yliksek ortalamaya KG’nin ulastig
goriilmiistiir. RP Tutum erisi puan ortalamalart incelendiginde DG1’in (X=,46), DG2’nin
(X=,17) ve KG’nin (X=1,02) erisi puan ortamalar1 arasinda yine KG’nin en yiiksek
ortalamaya sahip oldugu DG2 nin ise en az ortalamaya sahip oldugu goérilmiistiir.

[lk adim olarak, verilerin normal dagilip dagilmadigma bakmak igin Shapiro-Wilk
veya Kolmogorov-Smirnov normalite testleri uygulanmalidir. Eger veriler normal bir
dagilima uygunsa, gruplar arasindaki farklar1 degerlendirmek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi
veya ANOVA analizleri gibi istatistiksel yontemler kullanilabilir. Bu analizler sonucunda

gruplar arasindaki farkliliklarin anlamlilig1 p-degeri ile degerlendirilir.

Tablo 10.
Gruplarin AB Testi Puanlarina Iliskin Normallik Testi Sonuclar

Kolmogorov-Simirniov Shapiro Wilk
Test Grup —— - .
Istatistik sd sig  Istatistik sd P
DG1 ,123 45 ,086 ,979 45 ,570
On Test AB DG2 ,154 49 005 ,895 49 ,000
KG ,265 29  ,000 ,843 29 ,001
DG1 ,079 45 ,200 975 45 ,436
Son Test AB DG2 ,135 49 026 915 49 ,002

KG ,145 29,123 ,929 29 ,053
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Tablo 11.
Gruplarin RP Tutum Puanlarina Iliskin Normallik Testi Sonuclar

Test Gr Kolmogorov-Simirniov Shapiro Wilk
up Istatistik  sd sig  Istatistik  sd p

) DG1 136 45 037 879 45 000
TOI: Tnes; RI; 1 DG2 105 49 200 969 49 216
utum Fua KG 133 29 200 934 29 069
DG1 181 45 001 870 45 000

izﬁuzle;f:; DG2 078 49 200 969 49 222
KG 150 29 094 887 29 005

Tablo 10 ve 11'de sunulan normallik testi sonuclarina gore, gruplarin p-degerleri
istatistiksel olarak anlaml diizeyde (p<.05) normal dagilim gostermedigi goriilmektedir.
Bu sonuglar, verilerin normal dagilim gostermedigini isaret etmektedir. Gruplarin
verilerinin normal dagilim gostermemesi, parametrik testlerin kullanilmasini zorlastirir
ve giivenilir sonuglar elde etmeyi engelleyebilir. Bu nedenle, bu verilerle ¢alisirken
parametrik olmayan testler tercih edilmistir.

Parametrik olmayan testler, verilerin normal dagilim gostermedigi durumlarda
kullanilan istatistiksel analiz yontemleridir. Bu tiir testler, gruplar arasindaki farkliliklar
degerlendirmek i¢in uygundur ve sonuglart giivenilir ve gecerlidir. Bu nedenle, gruplar
arasindaki farkliliklart incelemek ve sonuclari ¢ikarmak icin parametrik olmayan testler

kullanilmustir.

4.1. Calismanin Nicel Bulgulan
4.1.1. Ogrencilerin Akademik Basarisim1 Ol¢gmeye Yonelik Bulgular

Arastirma sorusu 1: KG, DG1 ve DG2’nin akademik basari on testi ile son testi
arasindaki anlaml fark var midir?

Mblock web versiyon ortami kullanarak Robotik kodlama egitimi alan KG
ogrencilerinin On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigim
degerlendirmek amaciyla parametrik olmayan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

uygulanmistir. Asagida Tablo 12'de bu testin analiz sonuglar1 sunulmaktadir.
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Tablo 12.

KG Ogrencilerin AB On Test-Son Test Puanlarinin Incelenmesi

Test Grup N  Sira Ortalamas1  Sira Toplanm Z p
Negatif Sira 3 17,50 52,50 -3,574  ,000
Poziti

o.sz Sira KG 26 14,71 382,50
Esit 0
Toplam 29

Bu calismada, KG 6grencilerinin robotik programlama becerilerini gelistirmek
amaciyla mBlock Web Versiyon ortaminda gergeklestirilen robotik programlama
derslerinin etkisini degerlendirmek icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir.
Analiz sonuclarina gore, KG 6grencilerinin Akademik Basar1 Testi puanlarinda deney
oncesi ve sonrasi donemler arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (Z = -3,574,

p <.05). Bu farklilik, son test puanlarinin lehine oldugunu gostermektedir.

Tablo 13.
DG1’in AB On Test-Son Test Puanlarimin Incelenmesi

Test Grup N  Sira Ortalamasi1  Sira Toplam 7 P
Negatif Sira 11 19,27 212,00 -3,307 012
Pogiti

o.sz Sira DGI 33 23,58 778,00
Esit 1
Toplam 45

Deneysel c¢alismaya katilan DG1 6grencilerinin, akademik basarilarini
degerlendirmek amaciyla kullanilan AB testi sonuglarindaki degisiklikleri belirlemek igin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmis olup bu testin sonuclari Tablo 13’te
sunulmustur. Tablo 13’te yer alan analiz sonuglari, DG1 06grencilerinin AB Testi
puanlarinin, deney Oncesi ve sonrast donemler arasinda anlamli bir fark gosterdigini
ortaya koymaktadir (Z=-3,307, p <.05). Bu istatistiksel anlamlilik, sira puanlar1 toplami

dikkate alindiginda son test puanlarinin lehine bir sekilde arttigini gostermektedir.
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Tablo 14.
DG2’nin AB On Test-Son Test Puanlarinin Incelenmesi
Test Grup N  Sira Ortalamas1  Sira Toplanm Z P
Negatif Sira 16 18,63 298,00 2481 013
Pozitif Sira 29 25,41 737,00
DG2
Esit 4
Toplam 49

Deneysel caligmaya katilan DG2 0Ogrencilerinin, akademik basarilarini
degerlendirmek amaciyla kullanilan AB testi sonuglarindaki degisiklikleri belirlemek igin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmis olup test analiz sonuglari Tablo 14’te
sunulmustur. Tablo 14°te yer alan analiz sonuglari, DG2 &grencilerinin AB testi
puanlarinin, deney Oncesi ve sonrast donemler arasinda anlamli bir fark gosterdigini
ortaya koymaktadir (Z = -2,481, p <.05). Bu istatistiksel anlamlilik, son test puanlarinin

deney oncesi puanlardan lehine bir sekilde arttigini gostermektedir.

Arastirma sorusu 2: KG ile DG1 ve DG2'nin arasinda akademik basart testi
erisi ortalamalart acisindan anlaml bir fark var midir?

Gruplarin AB On Test Puanlari Acisindan Karsilastirilmast

Calisma verilerinin Tablo 10’da goriildiigii gibi normal dagilim gostermedigi
belirlenmistir (p<.05). Akademik basar1 6n test puanlarinin DG1, DG2 ve KG’ye gore
farklilagip farklilasmadigini belirlemek tizere Kruskal Wallis-H Testi kullanilmis ve test

sonuclar1 Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15.

AB On Test Puanlarinin Gruplar Arasi Farklilasma Durumlarimn Incelenmesi

Kruskal Wallis-H

Puan Grup N  Sira Ortalamasi
sd x? p
DGl 45 71,80
AB On Testi DG2 49 53,33 2 6,398 ,041
KG 29 61,45

Tablo 15’te goriilecegi iizere, akademik basar1 6n testi puanlarindaki siralamalarin

gruplara gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan
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Kruskal-Wallis H testi sonucunda, arastirma gruplari arasindaki siralamalarin ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (3> = 6,398; df = 2; p < 0,05). Bu
islemin ardindan, Kruskal-Wallis H sonuclarina dayali olarak belirlenen anlamli farkliligin
hangi gruplar arasindan kaynaklandigini belirlemek amaciyla tamamlayict karsilastirma
tekniklerine bagvurulmustur. Ozel bir test teknigi kullanilmadigindan, ikili karsilastirmalar
icin tercih edilen Mann-Whitney U testi uygulanmustir.

Tablo 16.

Gruplar arasinda AB On Testi A¢isindan Farkin Incelenmesi

Puan Grup N Ort:::nam Il;/lann Wl;tney-UP
?{C(*}l ‘2‘3 ‘3“3)5; 530,000 -136 171

AB On Testi DG2 4
On Testi K(é 22 izﬁ 604000 -1,11 267
gg; ig 2‘1‘:(5)3 784000 -242 015

Analiz sonuglar1 Tablo 16'da sunuldugu gibi, DG1 ile DG2 arasinda akademik basar1
oOn testi puanlar1 acisindan anlamli bir farklilik tespit edilmistir (U = 784.000, z = -2.42, p <
0,05).

Gruplarin AB Erigi Ortalama Puanlar Acisindan Karsilastirdmast

Arastirma Oncesinde uygulanan AB 0n testinin sonuglari Tablo 9 da dikkatlice
incelendiginde deney gruplarinin ve kontrol gruplarinin ortalamalar agisindan esit olmadigi ve
DG1’in ortalamasinimn (X=9,20) diger gruplardan daha yiiksek oldugu DG2’nin (X=7,82) ise
diger gruplardan daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu durum baslangictaki 6n testin
etkisinin kaldirilmasimin  gerekli oldugunu gostermektedir. Gruplarmm  baslangi¢
ortalamalarinin farkli olmasi sebebiyle gruplarin basarilarinin karsilastirilmasinda kullanilmak
tizere AB erisi ortalama puanlari olusturulmustur. AB erisi ortalama puanlar1 gruplarin AB
son test puan ortalamasindan AB 0n test puan ortalamasi ¢ikarilarak elde edilmistir. Bu sayede
ogrencilerin deneysel calisma dncesindeki akademik basari farkliliklar1 ortadan kaldirilmastir.
Gruplarin akademik basarilar1 karsilastirilirken erisi ortalama puanlart kullanilmistir. Bu
sayede analizde daha glivenilir sonuglar elde edilmistir.

Calisma verilerinin Tablo 10’da goriildiigii gibi normal dagilim gostermedigi

belirlenmistir (p<.05). Akademik basar1 erisi ortalamalarinin DG1, DG2 ve KG’ye gore



83

farklilagip farklilasmadigini belirlemek {izere Kruskal Wallis-H Testi kullanilmig ve test

sonuglar1 Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17.
AB Erisi Ortalama Puanlarimin Gruplar Arasi Farklilasma Durumlarimin Incelenmesi

Kruskal Wallis-H

Puan Grup N  Sira Ortalamasi
sd x2 p
DG1 45 63,99
AB Erisi Ortalama DG2 49 57,78 2 1,206 ,547
KG 29 66,05

Tablo 17°de goriilecegi iizere, AB erisi ortalama puanlarindaki siralamalarin gruplara
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Kruskal-Wallis
H testi sonucunda, arastirma gruplar1 arasindaki siralamalarin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (x* = 1,206; df = 2; p > 0,05).

Elde edilen sonuglar, DG1, DG2 ve KG gruplarinin akademik basar1 erisi ortalama
puanlari agisindan benzer bir performansa sahip oldugunu gostermektedir. Gruplar arasindaki
bu homojenlik, egitim programinin genel etkilerini degerlendirmek agisindan dnemlidir.

Homojen sonuglar, egitim programinin farkli 6grenci gruplar tizerinde benzer etkileri
oldugunu diisiindiirmektedir. Ancak, daha detayli bir analizle egitim programmin 6grenci
profillerini nasil etkiledigi daha iyi anlagilabilir. Bu durum, egitim programinin genis bir
ogrenci kitlesi i¢in etkili olup olmadigini belirlemek agisindan énemlidir.

Istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamis olmasi, 6zel durumlari ve potansiyel
etkileri degerlendirmek igin bir firsat sunmaktadir. Ornegin, belirli bir 6grenci alt grubu egitim
programindan daha fazla m1 fayda saglamistir? Bu sorularin yanitlari, programin hedef kitlesi
ve potansiyel sinirlamalart hakkinda daha fazla anlayis saglayabilir.

Sonug olarak, bu bulgular egitim programinin genel etkilerini yorumlamak agisindan
Oonemli bir bilgi sunmaktadir. Daha fazla agiklama ve detay, caligmanin genel baglamini1 daha

1yl anlamamiza yardimci olacaktir.

Arastirma sorusu 3: DGI, DG2 ve KG’nin akademik basari on ve son test
puanlari arasinda cinsiyete gore anlaml fark var nidr?
Robotik kodlama egitimini Tinkercad SDBTRP ortami kullanilarak alan

ogrencilerin sayilari, aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 18’de
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verilmigtir.

Tablo 18.

DG Ogrencilerin Cinsiyete Gore Betimsel Istatistikleri

Grup Test Cinsiyet N x ss
. Kiz 23 9,48 3,55
On Test
Erkek 22 8,91 3,58
DGl
Kiz 23 12,17 5,19
Son Test
Erkek 22 13,09 4,25

Tablo 18, DGI1 06grencilerinin cinsiyetlerine gore on test ve son test puanlarinin
betimsel istatistiklerini sunmaktadir.

DG1, On Test Ogrencilerin 6n test sonuglarina bakildiginda, kiz grencilerin
ortalama puani 9,48 iken, erkek 6grencilerin ortalama puani 8,91'dir. Kiz 6grencilerin 6n
test puanlarinin standart sapmasi 3,55 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi 3,58'dir.
Bu verilere gore, kiz ve erkek dgrenciler arasinda 6n test puanlarinin ortalama agisindan
bir fark oldugu sdylenebilir.

DG, Son Test Ogrencilerin son test sonuglarina bakildiginda, kiz 6grencilerin
ortalama puani 12,17 iken, erkek 6grencilerin ortalama puani 13,09'dur. Kiz 6grencilerin
son test puanlarmin standart sapmasi 5,19 iken, erkek Ogrencilerin standart sapmasi
4,25'tir. Bu verilere gore, kiz ve erkek ogrenciler arasinda son test puanlarinin ortalama
acisindan bir fark oldugu goriilmektedir.

DG1 o6grencileri arasinda cinsiyet bazinda O6n test ve son test puanlari
incelendiginde, kiz ve erkek 6grenciler arasinda 6n test ve son test puanlar1 arasinda
farklar bulundugu goriilmektedir. Sonuglar, cinsiyetin 6grencilerin test performansi
tizerinde etkili olabilecegini gostermektedir.

Kiz 6grencilerin 6n test puanlarinin ortalama agisindan erkek dgrencilere gore bir
miktar daha yiliksek oldugu gozlemlenmistir. Ancak, bu farkin istatistiksel olarak anlamli
olup olmadigini belirlemek i¢in uygun testlerin uygulanmasi gereklidir.

Son test puanlarma bakildiginda ise, erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore
ortalama biraz daha yiiksektir. Ancak yine, bu farkin anlamliligin1 degerlendirmek icin

uygun istatistiksel testlerin kullanilmasi énemlidir.
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Tablo 19.
DG deki Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test-Son Test Sonuclart

Test Grup N Sira Ortalamasi U P
On Test Kiz 23 23,33 245,50 ,86
Erkek 22 22,66
Toplam 45
Son Test Kiz 23 24,74
Erkek 22 21,18 213,00 ,36
Toplam 45

Tablo 19, DG1'deki 6grencilerin cinsiyetlerine gore On test ve son test puanlarinin
Mann Whitney U Testi sonuglarini sunmaktadir.

On Test: Mann Whitney U Testi sonuglarina gore, kiz &grencilerin 6n test
puanlarinin sira ortalamasi 23,33 iken, erkek Ogrencilerin 6n test puanlarinin sira
ortalamasi 22,66'dir. Mann Whitney U Testinin U degeri hesaplandiginda, kiz
Ogrencilerin 6n test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden anlamli derecede yiiksek oldugu
sonucuna vartlamamustir. Ayrica, p degeri 0,86 oldugundan, bu farkin anlamli olmadig:
sOylenebilir.

Son Test: Mann Whitney U Testi sonuglarina gore, kiz dgrencilerin son test
puanlarinin sira ortalamasi 24,74 iken, erkek ogrencilerin son test puanlarinin sira
ortalamast 21,18'dir. Mann Whitney U Testi'nin U degeri hesaplandiginda, kiz
ogrencilerin son test puanlarinin erkek o6grencilerinkinden anlamli derecede yliksek
oldugu sonucuna varillamamistir. Ayrica, p degeri 0,36 oldugundan, bu farkin anlamli
olmadig1 sdylenebilir.

DGl1'deki 6grencilerin cinsiyetlerine gore On test ve son test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark olmadig1 goriilmektedir. Kiz dgrencilerin 6n test puanlar ile erkek
Ogrencilerin On test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamustir.
Ogrencilerin egitim 6ncesi bilgi seviyeleri cinsiyet temelinde farkliik gdstermedigi
anlamma gelmektedir. Benzer sekilde, kiz 6grencilerin son test puanlari ile erkek
Ogrencilerin son test puanlari arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir. Bu da egitim sonras1 dgrenci basari diizeyinin cinsiyete bagli olarak
degismedigini gostermektedir.

Mann Whitney U Testi sonuglari, Tinkercad SDBTRP ortaminin 6grenci
basarilarini cinsiyet temelinde etkilemedigini gostermektedir. Bu, egitim programinin

cinsiyet baglaminda esit etkiler gdsterdigi ve Ogrenci basarilarini cinsiyet temelinde
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ayristirmadigl anlamina gelir.

Calismanin smirlamalart ve dikkate alinmasi gereken faktorler, bulgularin
yorumlanmasi sirasinda goz 6niinde bulundurulmalidir. Elde edilen bulgular, cinsiyetin
Ogrenci basarilar1 iizerindeki etkilerini degerlendirmek i¢in Onemli bir adim
saglamaktadir. Ancak, bu sonuclarin genellestirilmesi ve daha genis bir perspektifle ele
alinmasi i¢in ileri aragtirmalarin yapilmasi dnemlidir. Sonug olarak, Tinkercad SDBTRP
ortami kullanilarak gergeklestirilen robotik kodlama egitiminin 6grenci basarilari
tizerinde cinsiyet temelinde anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna varilmistir.

Robotik kodlama egitimini Makecode SDBTRP ortami1 kullanilarak alan
Ogrencilerin sayilari, aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 20’de

verilmistir.

Tablo 20.
DG2 Ogrencilerin Cinsiyete Gore Betimsel Istatistikleri

Grup Test Cinsiyet N x ss
. Kiz 23 8,17 3,46
On Test
Erkek 26 7,50 4,01
DG2
Kiz 23 11,04 6,21
Son Test
Erkek 26 10,85 5,72

Tablo 20, DG2 6grencilerinin cinsiyetlerine gore on test ve son test puanlarinin
betimsel istatistiklerini sunmaktadir.

DG2, On Test: Ogrencilerin én test sonuglarina bakildiginda, kiz dgrencilerin
ortalama puani 8,17 iken, erkek 6grencilerin ortalama puan 7,50'dir. Kiz 6grencilerin 6n
test puanlarinin standart sapmasi 3,46 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi 4,01'dir.
Bu verilere gore, kiz ve erkek 6grenciler arasinda 6n test puanlarinin ortalama agisindan
bir fark oldugu sdylenebilir.

DG2, Son Test: Ogrencilerin son test sonuglarina bakildiginda, kiz dgrencilerin
ortalama puani 11,04 iken, erkek 6grencilerin ortalama puan 10,85'tir. Kiz 6grencilerin
son test puanlarinin standart sapmast 6,21 iken, erkek Ogrencilerin standart sapmast
5,72'dir. Bu verilere gore, kiz ve erkek ogrenciler arasinda son test puanlarinin ortalama
acisindan bir fark oldugu goriilmektedir.

DG2 o6grencileri arasinda cinsiyet bazinda 6n test ve son test puanlar

incelendiginde, kiz ve erkek Ogrenciler arasinda 6n test ve son test puanlari arasinda
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farklar bulundugu goriilmektedir. Sonuglar, cinsiyetin dgrencilerin test performansi
tizerinde etkili olabilecegini gostermektedir. Ancak, bu sonuglar daha fazla analiz

gerektirebilir ve diger degiskenlerin etkisi dikkate alinmalidir.

Tablo 21.
DG2 deki Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test-Son Test Sonuclart

Test Grup N Sira Ortalamasi U P
On Test Kiz 23 26,91 255,00 374
Erkek 26 23,31
Toplam 49
Son Test Kiz 23 26,00 276,00 ,644
Erkek 26 24,12
Toplam 49

Tablo 21'de verilen Mann Whitney U Testi sonuclarina gore: On Test: Kiz
Ogrencilerin 6n test puanlarinin sira ortalamast 26,91 iken, erkek 6grencilerin 6n test
puanlarinin  sira  ortalamast 23,31'dir. Mann Whitney U Testi'nin U degeri
hesaplandiginda, kiz 6grencilerin 6n test puanlarinin erkek ogrencilerinkinden anlamli
derecede yiiksek oldugu sonucuna varilamamistir. Ayrica, p degeri 0,374 oldugundan, bu
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

Son Test: Kiz 6grencilerin son test puanlariin sira ortalamasi 26,00 iken, erkek
ogrencilerin son test puanlariin sira ortalamasi 24,12'dir. Mann Whitney U Testi'nin U
degeri hesaplandiginda, kiz 6grencilerin son test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden
anlamli derecede yiiksek oldugu sonucuna varillamamistir. Ayrica, p degeri 0,644
oldugundan, bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

Tablo 20 ve Tablo 21'deki verilere dayanarak, kiz 6grencilerin 6n test puanlari ile
erkek oOgrencilerin 6n test puanlari arasinda ortalama agisindan bir fark oldugu
goriilmektedir. Kiz 6grencilerin ortalama 6n test puani, erkek 6grencilere gore bir miktar
daha ytiksektir.

Son test puanlarina bakildiginda, kiz ve erkek 6grenciler arasindaki ortalama fark
devam etmektedir. Kiz 6grencilerin ortalama son test puani, erkek 6grencilere gore biraz
daha yiiksektir.

On test ve son test puanlarinin standart sapma degerleri arasinda farkliliklar



88

goriilmektedir. Ozellikle, kiz 6grencilerin son test puanlarinin standart sapmasi erkek
Ogrencilere gore biraz daha yiiksektir.

Bu verilere dayanarak, DG2'de yer alan MakeCode SDBTRP ortami kullanilan
robotik kodlama egitiminde, cinsiyet temelinde 6grenci performansindaki farkliliklarin
varligi soylenebilir. Ancak, bu farkliliklarin boyutu ve istatistiksel anlamlilig
bulunmamaktadir.

On test ve son test puanlari i¢in yapilan Mann Whitney U Test sonuglarma gore,
cinsiyet bazinda onemli bir fark bulunmamistir. Her iki durumda da p degerleri
istatistiksel olarak anlamli degildir.

MakeCode SDBTRP ortami kullanilan DG2'de, cinsiyet temelinde 6n test ve son
test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir. Bu durum,
egitim programinin cinsiyet baglaminda esit etkiler gosterdigini ve 6grenci basarilarini
cinsiyet temelinde ayristirmadigini gostermektedir.

Bu verilere dayanarak, iki farkli robotik kodlama egitim yontemi olan Tinkercad
SDBTRP ve MakeCode SDBTRP ortamlarinin, 68renci basari diizeyini cinsiyet
temelinde anlamli bir sekilde etkilemedigi sonucuna varilmaktadir. Ancak, daha detayl
analizler ve kontrol edilmemis degiskenlerin dikkate alinmasi, bu bulgularin
genellestirilmesi ve anlasilmasi i¢in 6nemlidir.

Robotik kodlama egitimini mBlock Web ortami kullanilarak alan 68rencilerin

sayilari, aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22.

KG’deki Ogrencilerin Cinsiyete Gore Betimsel Istatistikleri

Grup Test Cinsiyet N x ss

. Kiz 15 8,67 3,33

On Test
Erkek 14 8,71 4,08

KG

Kiz 15 12,53 3,42

Son Test
Erkek 14 12,86 4,13

Tablo 22, KG'deki dgrencilerin cinsiyetlerine gore on test ve son test puanlarinin
betimsel istatistiklerini sunmaktadir.
KG, On Test: Ogrencilerin 6n test sonuglarma bakildiginda, kiz dgrencilerin

ortalama puani 8,67 iken, erkek 6grencilerin ortalama puani 8,71'dir. Kiz 6grencilerin 6n
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test puanlarinin standart sapmasi 3,33 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi 4,08'dir.
Bu verilere gore, kiz ve erkek 6grenciler arasinda on test puanlarinin ortalama agisindan
bir fark oldugu sdylenebilir.

KG, Son Test: Ogrencilerin son test sonuglarina bakildiginda, kiz dgrencilerin
ortalama puani 12,53 iken, erkek 6grencilerin ortalama puani 12,86'dir. Kiz 6grencilerin
son test puanlarinin standart sapmast 3,42 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi
4,13'tiir. Bu verilere gore, kiz ve erkek 6grenciler arasinda son test puanlarinin ortalama
acisindan bir fark oldugu goriilmektedir.

KG'deki ogrenciler arasinda cinsiyet bazinda On test ve son test puanlari
incelendiginde, kiz ve erkek Ogrenciler arasinda 6n test ve son test puanlari arasinda
farklar bulundugu goriilmektedir. Sonuglar, cinsiyetin 6grencilerin test performansi
tizerinde etkili olabilecegini gostermektedir. Ancak, bu sonuglar daha fazla analiz
gerektirebilir ve diger degiskenlerin etkisi dikkate alinmalidir.

KG’de yer alan 6grencilerin cinsiyete gore On test-son test puanlari arasinda
anlaml fark olup olmadigima dair Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Analiz

sonuclar1 Tablo 23’te verilmektedir.

Tablo 23.
KG’deki Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test-Son Test Sonuglar

Test Grup N Sira Ortalamasi U P
On Test Kiz 15 15,00 105,00 1,00
Erkek 14 15,00
Toplam 29
Son Test Kiz 15 14,90 103,50 94
Erkek 14 15,11
Toplam 29

Tablo 23’te verilen Mann Whitney U Testi sonuglarina gore: On Test: Kiz
Ogrencilerin 0n test puanlarinin sira ortalamast 15,00 iken, erkek 6grencilerin 6n test
puanlarinin sira ortalamast da 15,00'dir. Mann Whitney U Testinin U degeri
hesaplandiginda, kiz ve erkek 6grenciler arasinda 6n test puanlari arasinda anlamli bir
fark olmadig1r sonucuna varilmistir. Ayrica, p degeri 1,00 oldugundan, bu farkin

istatistiksel olarak anlamli olmadig1 s6ylenebilir.
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Son Test: Kiz 6grencilerin son test puanlarinin sira ortalamasi 14,90 iken, erkek
Ogrencilerin son test puanlarinin sira ortalamasi 15,11'dir. Mann Whitney U Testi'nin U
degeri hesaplandiginda, kiz ve erkek Ogrenciler arasinda son test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark olmadig1 sonucuna varilmistir. Ayrica, p degeri 0,94 oldugundan, bu
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

Tablo 22 ve Tablo 23'teki verilere dayanarak, kiz 6grencilerin 6n test puanlari ile
erkek Ogrencilerin 6n test puanlar1 arasinda ortalama acgisindan bir fark oldugu
gorilmektedir. Ancak, bu fark ¢ok kiiciik olup, standart sapma degerleri de yakin bir
aralikta bulunmaktadir. Son test puanlarina bakildiginda, kiz ve erkek Ogrenciler
arasindaki ortalama farkin devam ettigi goriilmektedir. Ancak, yine bu farkin boyutu
kiigiik ve standart sapma degerleri benzerdir.

On test ve son test puanlarinin standart sapma degerleri benzerdir. Bu durum,
Ogrenci gruplarinin puan dagilimlarinin genel olarak benzer oldugunu gostermektedir. Bu
verilere dayanarak, mBlock Web ortami kullanilan robotik kodlama egitiminde, cinsiyet
temelinde oOgrenci performansindaki farkliliklarin varligi soylenebilir. Ancak, bu
farkliliklarin boyutu ¢ok kii¢iik oldugu icin pratik anlamda belirleyici olmayabilir.

On test ve son test puanlari i¢in yapilan Mann Whitney U Test sonuglaria gore,
cinsiyet bazinda 6nemli bir fark bulunmamustir. Her iki durumda da p degerleri
istatistiksel olarak anlamli degildir.

MBlock Web ortami kullanilan KG'de, cinsiyet temelinde 6n test ve son test
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir. Bu durum, egitim
programinin cinsiyet baglaminda esit etkiler gosterdigini ve 6grenci basarilarini cinsiyet

temelinde ayristirmadigini gostermektedir.

4.1.2. Ogrencilerin Tutum Becerilerini Olgmeye Yonelik Bulgular
Arastirma sorusu 4: KG, DG1 ve DG2’nin robotik programlamaya yonelik tutum

olgegi on testi ile son testi arasinda fark var midir?

Tablo 24.

KG nin On Test-Son Test Tutum Puanlarimin Incelenmesi

Test Grup N  Sira Ortalamas1  Sira Toplam Z p
Negatif Sira 10 9,70 97,00 -2,606  ,009
Poziti

0.21 if Sira KG 19 17,79 338,00
Esit 0

Toplam 29
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Tablo 24’te, deneysel c¢alismaya katilan KG 6grencilerinin, robotik
programlamaya yonelik tutumlarini degerlendirmek amaciyla kullanilan tutum 6lgegi
sonuglar1 iizerindeki degisiklikleri belirlemek igin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
sonuclart sunulmustur. Analiz sonuglari, KG 6grencilerinin robotik programlamaya
yonelik tutum 6lgegi puanlarinin, deney oncesi ve sonrast donemler arasinda anlamli bir
fark gosterdigini ortaya koymaktadir (Z = -2,606, p <.05). Bu istatistiksel anlamlilik, son
test puanlarinin deney Oncesi puanlardan lehine bir sekilde arttigin1 gostermektedir.

Bu tabloya dayal1 olarak, arastirma sorusu 5'in cevabi ile ilgili ¢esitli yorumlar
yapilabilir: KG grubundaki 6grencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlarinda 6n
test ve son test arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bu, mBlock web ortami
kullanilarak sunulan robotik programlama derslerinin 6grencilerin tutumlarini olumlu bir
sekilde etkiledigini gostermektedir.

Pozitif sira toplami, negatif sira toplamindan daha yiiksektir. Bu da KG
grubundaki Ogrencilerin genel olarak robotik programlamaya yonelik tutumlarinin
arttigin1 gostermektedir. Elde edilen sonucglar, mBlock web ortami kullanilarak sunulan
robotik programlama derslerinin etkili bir 6grenme aracit oldugunu ve O6grencilerin
tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Bu bulgular, mBlock web ortaminin robotik programlama egitiminde etkili bir
ara¢ olarak kullanilabilirligini vurgulamaktadir. Bu, benzer egitim programlari
gelistirenler veya bu tiir araglar1 kullanmay: diislinen egitimciler i¢in 6nemli bir bilgidir.

Elde edilen sonug¢lar, mBlock web ortami1 kullanilarak sunulan robotik
programlama derslerinin 6grencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlarini olumlu
bir sekilde etkiledigini bilimsel olarak dogrulamaktadir. Bu, egitim programinin, deney
oncesi ve sonrasi donemler arasinda gozlemlenen anlamli tutum degisiklikleri ile
desteklenerek, 6grencilerin tutumlarini olumlu bir sekilde etkiledigini gostermekte ve

kullanilabilirligini vurgulamaktadir.

Tablo 25.

DG ’in On Test-Son Test Tutum Puanlarimin Incelenmesi

Sira Sira

Test Grup N Ortalamas1  Toplam Z P
Negatif Sira 12 24,54 294,50 -2,518 ,012
Pozitif

o.z1t1 Sira DGI 33 22,44 740,50
Esit 0

Toplam 45
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Tablo 25’te deneysel c¢alismaya katilan DG1 6grencilerinin, robotik
programlamaya yonelik tutumlarmi 6lgmek amaciyla kullanilan Olgekten aldiklari
puanlardaki degisiklikleri incelemek i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglari
sunulmustur. Analiz sonuglari, DG1 6grencilerinin Robotik Programlamaya Ydnelik
Tutum Olgegi puanlarmin, deney dncesi ve sonrasi donemler arasinda anlamli bir fark
gosterdigini ortaya koymaktadir (Z =-2,518, p <.05). Bu istatistiksel anlamlilik, son test
puanlarinin deney 6ncesi puanlardan Iehine bir sekilde arttigini géstermektedir.

Elde edilen sonuglar, Tinkercad SDBTRP ortamu ile sunulan robotik programlama
derslerinin 6grencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlarini olumlu bir sekilde
etkiledigini bilimsel olarak dogrulamaktadir. Bu, 6grencilerin robotik programlama
konusundaki olumlu tutumlarin1 artirarak, robotik egitim programlarinin tutumlar
tizerindeki etkisini vurgulamaktadir. Bu sonuglar, Tinkercad SDBTRP ortaminin robotik
programlama egitiminde 6grencilerin tutumlarmi olumlu bir sekilde etkileyebilecegini

gostermektedir.

Tablo 26.

DG?2 'nin On Test-Son Test Tutum Puanlarimn Incelenmesi

Test Grup N Sira Ortalamas1 Sira Toplamm V/ p
Negatif Sira 20 24,73 494,50 -1,174 240
Poziti

O.me Sira DG2 29 25,19 730,50
Esit 0
Toplam 49

Tablo 26’da deneysel c¢alismaya katilan DG2 06grencilerinin, robotik
programlamaya yonelik tutumlarmi 6lgmek amaciyla kullanilan Olcekten aldiklar
puanlardaki degisiklikleri incelemek i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglari
sunulmustur. Analiz sonuclari, DG2 6grencilerinin Robotik Programlamaya Y onelik
Tutum Olgegi puanlarinin, deney dncesi ve sonrasi donemler arasinda anlamli bir fark
gostermedigini gostermektedir (Z =-1,174, p > .05). Bu istatistiksel sonuglar, MakeCode
SDBTRP ortami ile sunulan robotik programlama derslerinin 6grencilerin robotik
programlamaya yonelik tutumlarini anlamli bir sekilde degistirmedigini géstermektedir.

Bu bulgular, MakeCode SDBTRP ortaminin robotik programlama derslerinin
ogrencilerin tutumlar tlizerinde belirgin bir etkisinin olmadigini gostermektedir. Bu,
Ogrencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlarinin MakeCode tabanli egitim ile

onemli Olclide degismedigi anlamina gelir. Arastirmanin bu bolimii, MakeCode
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SDBTRP ortamiin &grencilerin tutumlart lizerindeki etkisini degerlendirmektedir ve

MakeCode'un tutumlar tizerindeki etkisinin sinirl oldugunu gostermektedir.

Arastirma sorusu 5: KG ile DG1 ve DG2'nin arasinda robotik programlamaya
yonelik tutum testi erigi ortalamalar: acisindan anlaml bir fark var mudwr?
Gruplarin Tutum On Test Puanlart Acisindan Karsilastirnllmast
Robotik programlamaya yonelik tutum 6n test puanlarinin DG1, DG2 ve KG’ye gore
farklilasip farklilagsmadigini belirlemek tizere Kruskal Wallis-H Testi Sonuglart kullanilmis

ve test sonuglar1 Tablo 27°de verilmistir.

Tablo 27.

RP Tutum On Test Puanlarimin Gruplar Arasi Farklilasma Durumlarinin Incelenmesi

Puan Grup N Sira Kruskal Wallis-H
Ortalamas1i sd  x° p
DGl 45 68,67
RP Tutum On Test DG2 49 62,70 2 4631 ,099
KG 29 50,47

Tablo 27°de sunulan verilerden anlagilacag: iizere, robotik programlama on testi
tutum puanlar1 sira ortalamalar1 arasinda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamaktadir. Kruskal Wallis-H testi sonucunda, arastirma gruplarinin sira

ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (x*=4,631; sd=2; p>0,05).

Gruplarin RP Tutum Erisi Ortalama Puanlari A¢isindan Karsilastirilmast

Arastirma 6ncesinde uygulanan RP tutum 6n testinin sonuglar1 Tablo 9 da dikkatlice
incelendiginde deney gruplarmin ve kontrol gruplarinin ortalamalar agisindan esit olmadigi ve
DG1’in ortalamasimin (X=3,82) diger gruplardan daha yiiksek oldugu KG’nin (X=3,18) ise
diger gruplardan daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu durum baslangigtaki 6n testin
etkisinin  kaldirilmasinin ~ gerekli oldugunu gostermektedir. Gruplarmm  baslangi¢
ortalamalarmim farkli olmasi sebebiyle gruplarin tutum karsilagtirilmasinda kullanilmak tizere
RP tutum erisi ortalama puanlar1 olusturulmustur. RP tutum erisi ortalama puanlari gruplarin
RP tutum son test puan ortalamasindan RP tutum 6n test puan ortalamasi ¢ikarilarak elde
edilmistir. Bu sayede 6grencilerin deneysel calisma dncesindeki RP tutum farkliliklart ortadan
kaldirllmgtir. Gruplarin RP tutumlan karsilastirilirken erisi ortalama puanlart kullanilmastir.

Bu sayede analizde daha giivenilir sonuclar elde edilmistir.
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Calisma verilerinin Tablo 10’da goriildiigii gibi normal dagilim gostermedigi
belirlenmistir (p<.05). RP tutum erisi ortalamalarinin DG1, DG2 ve KG’ye gore farklilagip
farklilagsmadigimi belirlemek tlizere Kruskal Wallis-H Testi kullanilmis ve test sonuglari

Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 28.

RP Tutum Erisi Ortalama Puanlarmmin Gruplar Arvasi Farklilasma Durumlarinin

Incelenmesi
Sira Kruskal Wallis-H
Puan Grup N Ortalamas1 sd  x° p
DG1 45 63,37
RP Tutum Erisi Ortalama DG2 49 53,90 2 5,654 ,059
KG 29 73,57

Tablo 28’de goriilecegi iizere, RP tutum erisi ortalama puanlarindaki siralamalarin
gruplara gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan
Kruskal-Wallis H testi sonucunda, arastirma gruplari arasindaki siralamalarin ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (x* = 5,654; df = 2; p <0,05).

Bu sonuglar, RP tutum erisi ortalama puanlarinin arastirma gruplar1 arasinda
anlamh farklilhik gosterdigini gostermektedir. Kruskal Wallis-H testi sonucuna gore,
arastirma gruplarmin sira ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir
(x2=5,654; sd=2; p<0,05). Bu sonuglarin anlamin1 daha iyi anlamak i¢in, hangi gruplardan
kaynaklandigint ~ belirlemek amaciyla tamamlayict  karsilagtirma  tekniklerine
bagvurulmustur. Bu baglamda, ikili karsilastirmalarda yaygin olarak kullanilan Mann

Whitney-U testi uygulanmistir. Analiz sonuglart Tablo 29°da sunulmustur.

Tablo 29.

Gruplar Arasinda RP Tutum Erisi Ortalama Puan: Agisindan Farkin Incelenmesi

Sira Mann Whitney-U

Puan Grup N Ortalamasi U Z p
DG1 45 34,72

KG 29 41.81 527,500 -1,385 ,166
RP Tutum DG2 49 35,20

500,000 -2,177 ,029%*
Erigi Ortalama KG 29 46,76
DG 45 51,64

916,000 -1,412 ,158
DG2 49 43,69
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Tablo 29°da yer alan analiz sonuglari, DG2 ile KG'nun robotik programlama tutum
son testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir (U = 500,000, z = -
2,177, p<0,05).

Tablo 28 ve 29'daki sonuglara dayanarak su yorumlar yapilabilecektir: Kruskal
Wallis-H Testi sonuglari, DG1, DG2 ve KG gruplart arasinda RP tutum erisi ortalama
puanlarinin farklilastigini gostermektedir (x*=5,654, p=0,059). Mann Whitney-U testi ile
yapilan ilk karsilastirmada, DG1 ile KG gruplar arasinda robotik programlama tutum son
testi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamstir (U = 527.500, z =
-1,385, p =0.166).

DG2 ile KG gruplar arasinda yapilan ikinci karsilagtirmada ise RP tutum erisi
ortalama puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (U = 500.000, z
= -2.177, p = 0.029). Bu, DG2 ile KGnin RP tutum erisi ortalamaa puanlar1 arasinda
belirgin bir fark oldugunu gostermektedir.

DG1 ile DG2 gruplarn arasinda yapilan iiciincii karsilastirmada, RP tutum erisi
ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (U = 916.000,
z=-1412,p=0.158).

Bu sonuglar, farkli 6grenme gruplar arasinda robotik programlama tutumunda
anlaml farkliliklar oldugunu ortaya koymaktadir. DG2 ile KG arasindaki fark, diger
gruplarla karsilastirildiginda daha belirgindir.

Arastirma sorusu S'e yonelik olarak, gruplar arasinda RP tutum erisi ortalama
puanlart acgisindan anlamli farklar oldugu soOylenebilir. Bu farkliliklarin 6grenme
gruplarindan hangisinden kaynaklandigin1 belirlemek i¢cin Mann Whitney-U testi
kullanilmis ve DG2 ile KG arasinda anlamli bir fark saptanmigtir. Bu yorumlar, analiz
sonuclarina dayali olarak yapilmis genel degerlendirmelerdir. Calismanin tamamini

anlamak ve daha kapsamli yorumlar yapabilmek i¢in diger boliimler de dikkate alinmalidir.

Arastirma sorusu 6: DGI, DG2 ve KG’nin robotik programlamaya yonelik
tutum olcegi on ve son test puanlar: arasinda cinsiyete gore fark var nidir?

Tinkercad SDBTRP ortami kullanilarak Robotik kodlama egitimi alan DG 'deki
ogrencilerin cinsiyete gore robotik programlama tutum 6lgegi 6n test-son test puanlari

arasinda anlamli bir fark var midwr?
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Tablo 30.
DG Ogrencilerin Cinsiyete Gére Betimsel Istatistikleri

Grup Test Cinsiyet N x sS
.. Kiz 23 3,83 ,86

DGl On Test Tutum Erkek 2 381 9
Son Test Tutum Kiz 23 4,32 ,64

Erkek 22 4,25 ,84

Tablo 30, DG1 6grencilerinin cinsiyetlerine gore 6n test tutum ve son test tutum
puanlariin betimsel istatistiklerini sunmaktadir.

DG1, On Test Tutum: Ogrencilerin 6n test tutum sonuglarma bakildiginda, kiz
Ogrencilerin ortalama tutum puani 3,83 iken, erkek Ogrencilerin ortalama tutum puani
3,81'dir. Kiz 6grencilerin 6n test tutum puanlarinin standart sapmasi 0,86 iken, erkek
Ogrencilerin standart sapmasi 0,92'dir.

DG1, Son Test Tutum: Ogrencilerin son test tutum sonuglarma bakildiginda, kiz
Ogrencilerin ortalama tutum puani 4,32 iken, erkek Ogrencilerin ortalama tutum puani
4,25'tir. Kiz 6grencilerin son test tutum puanlarinin standart sapmasi 0,64 iken, erkek

Ogrencilerin standart sapmasi 0,84'tir.

Tablo 31.
DG deki Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test-Son Test Sonuclart

Test Grup N Sira Ortalamasi U P
On Test Kiz 23 22,98 252,50 ,99
Erkek 22 23,02
Toplam 45
Son Test Kiz 23 22,61
Erkek 22 23,41 244,00 ,83
Toplam 45

Tablo 31°de verilen Mann Whitney U Testi sonuglarima gére: On Test: Kiz
Ogrencilerin 0n test puanlarinin sira ortalamasi 22,98 iken, erkek 6grencilerin 6n test
puanlarinin  sira  ortalamast 23,02'dir. Mann Whitney U Testi'nin U degeri
hesaplandiginda, kiz 6grencilerin 6n test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden anlaml
derecede yliksek oldugu sonucuna varilamamistir. Ayrica, p degeri 0,99 oldugundan, bu
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

Son Test: Kiz 6grencilerin son test puanlarinin sira ortalamasi 22,61 iken, erkek
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Ogrencilerin son test puanlarinin sira ortalamasi 23,41'dir. Mann Whitney U Testi'nin U
degeri hesaplandiginda, kiz 6grencilerin son test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden
anlamli derecede diisilk oldugu sonucuna varilamamistir. Ayrica, p degeri 0,83
oldugundan, bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 s6ylenebilir.

Verilen verilere gore, cinsiyet bazinda 6n test ve son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir. Mann Whitney U Testi sonuglari,
cinsiyetin 6grencilerin test performansi lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
olmadigmi gostermektedir. Bu deneysel c¢alismanin sonuglari, Tinkercad SDBTRP
ortaminin robotik programlama egitimi sirasinda 6grencilerin cinsiyet temelinde tutum
diizeyini artirmada anlamli bir farklilik olusturmadigin1 gostermektedir.

Makecode SDBTRP ortami kullanilarak Robotik kodlama egitimi alan DG2 deki
ogrencilerin cinsiyete gére robotik programlama tutum élgegi on test-son test puanlari

arasida anlaml bir fark var midur?

Tablo 32.
DG2 Ogrencilerin Cinsiyete Gore Betimsel Istatistikleri

Grup Test Cinsiyet N x ss
A Kiz 23 3,64 ,69
On Test

b nes Erkek 26 3.88 68
Som ot Kiz 23 3.81 72
on 1es Erkek 26 4.06 65

Tablo 32’de, DG2 6grencilerinin cinsiyetlerine gore On test ve son test puanlarinin
betimsel istatistiklerini sunmaktadir.

DG2, On Test: Ogrencilerin &n test sonuglarina bakildiginda, kiz 6grencilerin
ortalama puani 3,64 iken, erkek 6grencilerin ortalama puani 3,88'dir. Kiz 6grencilerin 6n
test puanlarinin standart sapmasi 0,69 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi 0,68'dir.

DG2, Son Test: Ogrencilerin son test sonuglarina bakildiginda, kiz 6grencilerin
ortalama puani 3,81 iken, erkek d6grencilerin ortalama puani 4,06'd1r. Kiz 6grencilerin son

test puanlarinin standart sapmasi 0,72 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi 0,65'tiir.
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Tablo 33.
DG2 deki Ogrencilerin Cinsiyete Gore On Test-Son Test Sonuclar

Test Grup N Sira Ortalamasi U P
On Test Kiz 23 22,24 235,50 ,20
Erkek 26 27,44
Toplam 49
Son Test Kiz 23 22,30 237,00 21
Erkek 26 27,38
Toplam 49

Tablo 33’te verilen Mann Whitney U Testi sonuglarina gére: On Test: Kiz
Ogrencilerin On test puanlarinin sira ortalamast 22,24 iken, erkek 6grencilerin 6n test
puanlarinin sira ortalamast 27,44'tir. Mann Whitney U Testi'nin U degeri
hesaplandiginda, kiz 6grencilerin 6n test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden anlamli
derecede diisiik oldugu sonucuna varilamamistir. Ayrica, p degeri 0,20 oldugundan, bu
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

Son Test: Kiz 6grencilerin son test puanlarinin sira ortalamasi 22,30 iken, erkek
ogrencilerin son test puanlariin sira ortalamasi 27,38'dir. Mann Whitney U Testi'nin U
degeri hesaplandiginda, kiz 6grencilerin son test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden
anlamli derecede diisiikk oldugu sonucuna varilamamistir. Ayrica, p degeri 0,21
oldugundan, bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 s6ylenebilir.

Sonug olarak, verilen verilere gore, cinsiyet bazinda 6n test ve son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir. Mann Whitney U Testi
sonuglari, cinsiyetin 08rencilerin test performansi lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir
etkisi olmadigin1 gostermektedir.

Mblock Web Versiyon ortami kullanilarak Robotik kodlama egitimi alan KG deki
ogrencilerin cinsiyete gére robotik programlama tutum olgegi on test-son test puanlari

arasinda anlamli bir fark var midwr?
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Tablo 34.

KG’deki Ogrencilerin Cinsiyete Gore Betimsel Istatistikleri

Grup Test Cinsiyet N x ss
. Kiz 15 3,15 98
On Test
Erkek 14 3,21 1,64
KG
Kiz 15 4,10 ,59
Son Test
Erkek 14 4,31 94

Tablo 34, KG’deki 6grencilerin cinsiyetlerine gore on test ve son test puanlarinin
betimsel istatistiklerini sunmaktadir.

KG, On Test: Ogrencilerin 6n test sonuglarma bakildiginda, kiz dgrencilerin
ortalama puani 3,15 iken, erkek 6grencilerin ortalama puani 3,21'dir. Kiz 6grencilerin 6n
test puanlarinin standart sapmasi 0,98 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi 1,64'tiir.

KG, Son Test: Ogrencilerin son test sonuglarina bakildiginda, kiz grencilerin
ortalama puani 4,10 iken, erkek 6grencilerin ortalama puani 4,31'dir. Kiz 6grencilerin son

test puanlarinin standart sapmasi 0,59 iken, erkek 6grencilerin standart sapmasi 0,94'tiir.

Tablo 35.
KG2’deki Ogrencilerin Cinsiyete Gire On Test-Son Test Sonuglar

Test Grup N Sira Ortalamasi U p
On Test Kiz 15 14,50 97,50 J74
Erkek 14 15,54
Toplam 29
Son Test Kiz 15 12,83
Erkek 14 17,32 72,50 15
Toplam 29

Tablo 35°te verilen Mann Whitney U Testi sonuglarina gore: On Test: Kiz
Ogrencilerin 0n test puanlarinin sira ortalamasi 14,50 iken, erkek 6grencilerin 6n test
puanlarinin  sira  ortalamast  15,54'tlir. Mann Whitney U Testi'nin U degeri
hesaplandiginda, kiz 6grencilerin 6n test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden anlaml
derecede diisiik oldugu sonucuna varilamamaistir. Ayrica, p degeri 0,74 oldugundan, bu
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

Son Test: Kiz 6grencilerin son test puanlarinin sira ortalamasi 12,83 iken, erkek

ogrencilerin son test puanlariin sira ortalamasi 17,32'dir. Mann Whitney U Testi'nin U



100

degeri hesaplandiginda, kiz 6grencilerin son test puanlarinin erkek 6grencilerinkinden
anlamli derecede diisilk oldugu sonucuna varilamamistir. Ayrica, p degeri 0,15
oldugundan, bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 s6ylenebilir.

Verilere gore, cinsiyet bazinda on test ve son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir fark bulunmamaktadir. Mann Whitney U Testi sonuglari, cinsiyetin
Ogrencilerin test performansi lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigini

gostermektedir.

4.2. Calismanin Nitel Amaclara Yonelik Bulgular:
Arastirma sorusu 7: “DG1, DG2 ve KG dgrencilerinin robotik programlama

egitiminde kullandiklart SDBTRP ortamlarina yonelik goriisleri nelerdir?”

4.2.1. DG1’in Tinkercad SDBTRP Ortamina Ait Goriisleri

“DG1 o6grencilerinin robotik programlama egitiminde kullandiklar: Tinkercad
SDBTRP ortamina yonelik goriisleri nelerdir?”

DGI1 o6grencilerinin yar1 yapilandirilmis goriisme Olgegine verdikleri cevaplar
kategorize edilmis ve bu kategorilere ait frekans degerleri sirayla verilmistir.

Ogrencilere “Tinkercad SDBTRP ortamimin programlamay: 6grenmen iizerinde
(Akis Semasi, Dongiiler, Kosul Yapilar: vb.)-etkili oldugunu diisiiniiyor musun? Etkili ise
hangi yonlerden etkili oldu? Ne kazandirdi?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar

Tablo 36’da verilmistir.

Tablo 36.
Tinkercad SDBTRP Ortamimin Programlamayr Ogrenme Uzerindeki Etkisi

Kategoriler f Ornek Ahntilar
Eglenceli 5 (:)12 Yeni seyler (')'grvendik:giizel oldu.. '
03 Kodlarin ¢alistigimi gérmek beni ¢ok mutlu etti.
012 Yeni kodlar yazip yeni tasarimlar
Uygulamali 5 olusturabiliyorum.
013 Bloklar: nasil yerlestirecegimi 6grendim.
Ogrenmeyi 04 Programlamay: 6grenme firsati yasadim.

14 09 Kodlamay: daha iyi kavradim.
011 Ogrenme hizim artn.
*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Kolaylastirict
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Tablo 36, d6grencilerin "Tinkercad SDBTRP ortaminin programlamay1 6grenmen
tizerinde etkili oldugunu diistinliyor musun? Etkili ise hangi yonlerden etkili oldu? Ne
kazandird1?" sorusuyla ilgili verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel bir
Ozetini icermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride toplam bes yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
bu kategori altinda programlama 6grenme siirecini eglenceli ve keyifli bulduklarini
belirtmislerdir. Ornegin, "Yeni seyler 6grendik giizel oldu" gibi yanitlar bu kategoriye
aittir.

Uygulamali Kategorisi: Bu kategoride toplam bes yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, Tinkercad SDBTRP ortaminin onlara uygulamali programlama yapma firsati
verdigini belirtmislerdir. Ornegin, "Yeni kodlar yazip yeni tasarimlar olusturabiliyorum"
gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrenmeyi Kolaylastiric1  Kategorisi: Bu  kategoride toplam 14 yanit
bulunmaktadir. Ogrenciler, Tinkercad SDBTRP'nin programlamay1 6grenme siireclerini
kolaylastirdigini diisiinmektedirler. Ornegin, "Programlamay1 6grenme firsati yasadim"
veya "Kodlamay1 daha iyi kavradim" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Sonug olarak, 6grenciler Tinkercad SDBTRP ortaminin programlama 6grenme
siireclerine olumlu bir etki sagladigmi diisinmektedirler. Ozellikle 6grenmeyi
kolaylastirict etkileri oldugunu ve programlamay1 daha eglenceli ve uygulamali bir
sekilde 6grenmelerine yardimci oldugunu belirtmislerdir. Bu geri bildirimler, egitim
materyali ve yontemlerinin 6grenci deneyimini olumlu bir sekilde etkileyebilecegini
gostermektedir.

Ogrencilere “Tinkercad SDBTRP ortamimin en begendigin taraflari nelerdir?

Aciklar misin? ” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 37°de 6zetlenmistir.
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Tablo 37.
Tinkercad SDBTRP Ortaminin Begenilen Taraflari

Kategoriler f Ornek Ahntilar

010 Simiilasyon olay: benim ¢ok hosuma gitti.
013 Blok tabanli kod yazmak ve devre kurmak boliimlerini asirt

Eglenceli 1
giencelt 0 derecede sevdim.
06 Yazdigim kodun etkisini gozlemlemek bana iyi geldi.
Uygulamali 8 02 Devre elemanlarim yerlestirmeyi seviyordum.
. . O11 Galeriden baska birinin tasarumini inceleme firsati bulduk.
Yonlendirici 3 . , o . .
OS5 Galeride yer alan baska kisilerin devre yapilarini inceledik.
Ogrenmeyi 7 04 Devre kurmak. Kablolar: uzatmak ve baglamak. Devreyi
Kolaylastiric calistirmak.

08 Gercekteki gibi istedigimiz seyi yapabilmemiz.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 37, dgrencilerin "Tinkercad SDBTRP ortaminin en begendigin taraflari
nelerdir? Agiklar misin?" sorusuyla ilgili verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis
istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride toplam 10 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
Tinkercad SDBTRP'min eglenceli oldugunu ve simiilasyonun hoslarma gittigini
belirtmiglerdir. Ornegin, "Simiilasyon olay1 benim ¢ok hosuma gitti" gibi yanitlar bu
kategoriye aittir.

Uygulamali Kategorisi: Bu kategoride toplam sekiz yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, Tinkercad SDBTRP'nin onlara uygulamali bir sekilde kod yazma ve devre
kurma firsati sundugunu belirtmislerdir. Ornegin, "Yazdigim kodun etkisini
gozlemlemek bana i1yi geldi" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Yonlendirici Kategorisi: Bu kategoride toplam {ic yanmit bulunmaktadir.
Ogrenciler, Tinkercad SDBTRP ortammin baska kisilerin tasarimlarini inceleme ve
paylasma firsat1 sundugunu belirtmislerdir. Ornegin, "Galeriden baska birinin tasarimini
inceleme firsat1 bulduk" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrenmeyi Kolaylastirict  Kategorisi: Bu kategoride toplam yedi yanit
bulunmaktadir. Ogrenciler, Tinkercad SDBTRP'nin devre kurmayi ve kod yazmay:
kolaylagtirdigimi ve gercek diinyada istedikleri seyi yapabilme firsati sundugunu

belirtmislerdir. Ornegin, "Devre kurmak. Kablolar1 uzatmak ve baglamak. Devreyi
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Calistirmak" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Sonug olarak, 6grenciler Tinkercad SDBTRP ortaminin eglenceli, uygulamali,
yonlendirici ve 6grenmeyi kolaylastirici yonlerini belirtmislerdir. Bu geri bildirimler,
Ogrencilerin bu ortamda aktif bir sekilde 6grenmeyi deneyimledigini ve programlama ve
devre tasarlama siireglerini keyifli bulduklarini gostermektedir. Bu, O6grenme
deneyimlerini olumlu bir sekilde etkileyen 6nemli faktorlerdir.

Ogrencilere “Tinkercad SDBTRP ortamin: kullamirken karsilastigin problemler

nelerdir?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 38°de verilmistir.

Tablo 38.
Tinkercad SDBTRP Ortaminin Problemleri

Kategoriler  f Ornek Ahntilar
- 010 Degisken isimlerini Ingilizce yazdigimiz icin biraz zorlaniyorduk
Degisken Tiirkge olsayd bizim igin daha giizel olabilirdi
Olusturma ¢ 4 ¢ & )

08 Degiskenler olusturmada Tiirkge dil destegi olmall.

Devre Tasarimi = 4 014 Kablolar: baglamak zordu.
09 Devre elemanlarini yanhs sekilde birlestiriyordum.

internet O1 Bazen boyle site donuyor o zaman yeniledigimizde her sey
y 4 sifirlantyor tekrar yapmamiz gerekiyor.

Baglantisi .. . .

02 Sayfamin donmast ve yenileme yapmanin gerekmesi durumunda

kodlarin tamamen silinmesi.

04 Devre olustururken orada yer alan gerekli kod bloklarim
Kod Bloklari 7 bulamiyordum.
07 Kod bloklarimn yerlerini karistirtyordum.

04 Kodlama yaparken ilk basta zorlanmistim sonradan arkadagim
Yardim Alma 3 gosterince daha iyi 6grendim.
06 Yaptigimiz diizenegin kodlarim kendi basima yaparken zorlandim.

Zaman Kayb1 3 05 Kod yazarken bazi kod bloklarini bulamiyordum veya benzer
oldugu icin yanlis koyuyorum o da zaman kaybina neden oluyordu.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 38, 6grencilerin "Tinkercad SDBTRP ortamini kullanirken karsilastigin
problemler nelerdir?" sorusuyla ilgili verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel
bir 0zetini icermektedir.

Degisken Olusturma Kategorisi: Bu kategoride toplam dort yanit bulunmaktadir.
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Ogrenciler, Tinkercad SDBTRP ortaminda degisken olustururken Ingilizce kullanmanin
zorlayici oldugunu ve Tiirkge dil desteginin olmasini tercih ettiklerini belirtmislerdir.
Ornegin, "Degisken isimlerini Ingilizce yazdigimiz i¢in biraz zorlamyorduk, Tiirkge
olsaydi bizim i¢in daha giizel olabilirdi" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Devre Tasarimi Kategorisi: Bu kategoride toplam dort yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, devre tasarimi sirasinda kablolama ve devre elemanlarini birlestirme
konusunda zorlandiklarin1 belirtmislerdir. Ornegin, "Kablolar1 baglamak zordu" gibi
yanitlar bu kategoriye aittir.

Internet Baglantis1 Kategorisi: Bu kategoride toplam dort yanit bulunmaktadar.
Ogrenciler, zaman zaman internet baglantis1 sorunlari yasadiklarimni ve sayfanin donmasi
durumunda kodlarm sifirlanmasinin sorun yarattigini belirtmiglerdir. Ornegin, "Bazen
boyle site donuyor, o zaman yeniledigimizde her sey sifirlaniyor, tekrar yapmamiz
gerekiyor" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Kod Bloklar1 Kategorisi: Bu kategoride toplam yedi yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, kod bloklarini bulma ve dogru yerlestirme konusunda zorlandiklarini ifade
etmislerdir. Ornegin, "Devre olustururken orada yer alan gerekli kod bloklarmi
bulamiyordum" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Yardim Alma Kategorisi: Bu kategoride toplam {i¢ yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, kodlama yaparken baslangigta zorlandiklarini, ancak arkadaslaridan yardim
aldiklarinda daha iyi 6grendiklerini belirtmislerdir. Ornegin, "Kodlama yaparken ilk basta
zorlanmistim, sonradan arkadasim gosterince daha i1yi 6grendim" gibi yanitlar bu
kategoriye aittir.

Zaman Kayb1 Kategorisi: Bu kategoride toplam {ii¢ yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, kod yazarken baz1 kod bloklarini bulma veya yanlis yerlestirme konusundaki
sorunlarm zaman kaybina neden oldugunu ifade etmislerdir. Ornegin, "Kod yazarken bazi
kod bloklarin1 bulamiyordum veya benzer oldugu i¢in yanlis koyuyorum, o da zaman
kaybina neden oluyordu" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Sonug¢ olarak, 6grenciler Tinkercad SDBTRP ortamini kullanirken degisken
olusturma, devre tasarimi, internet baglantisi, kod bloklari, yardim alma ve zaman kayb1
gibi bazi problemlerle karsilasmiglardir. Bu geri bildirimler, 6grencilerin bu platformu
daha verimli ve kullanic1 dostu hale getirmek icin dikkate alinabilecek alanlar1 isaret
etmektedir.

Ogrencilere “Tinkercad SDBTRP ortami ile aym siire¢ bir kez daha

gergeklestirilse nelerin eklenmesini veya degistirilmesini isterdin?” sorusu yoneltilmis
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ve elde edilen cevaplar Tablo 39°da verilmistir.

Tablo 39.
Tinkercad SDBTRP Ortaminda Eklenmesi veya Degistirilmesi Istenen Durumlar

Kategoriler  f Ornek Ahntilar
014 Tinkercad ortaminda Ingilizce degisken yazarken zorlaniyoruz
Zorluk 5 . ;
Tiirkge olsa daha giizel olur.
012 Sensérlerin cogaltilmasini ve devre elemanlarinin arttirilmasin
fstek 2 isterdim.

06 Yeni sensorler, yeni devreler eklenmesini isterdim. Kod Bloklarinin
cogaltilmasint isterdim.

Anlagilabilirlik 5 fs)tle(; £;gl§ken olustururken Tiirkge harflerin kullamlabilmesini

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 39, 6grencilerin "Tinkercad SDBTRP ortami ile aym siire¢ bir kez daha
gerceklestirilse nelerin eklenmesini veya degistirilmesini isterdin?" sorusuyla ilgili
verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Zorluk Kategorisi: Bu kategoride toplam bes yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
Tinkercad ortaminda Ingilizce degisken yazmanm zorlugundan bahsetmislerdir ve
Tiirkce dil destegi eklenmesini talep etmislerdir. Ornegin, "Tinkercad ortaminda Ingilizce
degisken yazarken zorlaniyoruz, Tiirk¢e olsa daha giizel olur" gibi yanitlar bu kategoriye
aittir.

Istek Kategorisi: Bu kategoride toplam 12 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
platformda sensorlerin ¢ogaltilmasini, yeni devre elemanlarinin eklenmesini, kod
bloklarinin ¢ogaltilmasini ve genel olarak daha fazla materyal ve secenek istemislerdir.
Ornegin, "Sensorlerin cogaltilmasini ve devre elemanlarinin arttirilmasini isterdim" gibi
yanitlar bu kategoriye aittir.

Anlagilabilirlik Kategorisi: Bu kategoride toplam bes yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, degisken olustururken Tiirkge harflerin kullanilabilmesini istemislerdir.
Ornegin, "Degisken olustururken Tiirkce harflerin kullanilabilmesini isterdim" gibi
yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrencilerin geri bildirimlerine gore, Tinkercad SDBTRP ortamimin daha

kullanic1 dostu ve daha fazla 6grenme materyali igeren bir hale getirilmesi talepleri
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bulunmaktadir. Ozellikle Tiirkge dil destedi, yeni materyallerin eklenmesi ve daha fazla
secenek sunulmasi istenmektedir. Bu geri bildirimler, platformun gelistirilmesi icin
onemli bir rehber olabilir.

Ogrencilere “Tinkercad SDBTRP ortamini kullanarak herhangi bir konuda
¢oziim tireten robotik kitlerinde dahil oldugu bir programi kendin yazmak ister miydin?
Sence bunu bagarabilir misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 40’ta

verilmistir.

Tablo 40.

Tinkercad SDBTRP ortamini Kullanarak Program Yazmay: Isteme Durumlart

Kategoriler f Ornek Ahntilar
03 Bilgim az oldugundan dolay: bazi hatalar yapabilirim.
Calisma 09 Basarabilir miyim bilmiyorum ama ¢ok ¢alisirsam elbette
Gereksinimli basarabilirim.

O10 Bunun egitimini daha ¢ok alwsam belki de daha ¢ok
basarabilirim belki de gelecekteki meslegim bu olabilir.

Istekli 11 013 Robotige de ilgim var robotlara da ilgim var biiyiiyiince boyle bir
sey yapmak istiyorum.
012 /; im.
Olumsuz 2 012 Istemezdim

O5 Beceremezdim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 40, oOgrencilere yoneltilen "Tinkercad SDBTRP ortamini kullanarak
herhangi bir konuda ¢6zlim {iireten robotik kitlerinde dahil oldugu bir programi kendin
yazmak ister miydin? Sence bunu basarabilir misin?" sorusuyla ilgili verilen yanitlarin
kategorilere ayrilmis istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Calisma Gereksinimli Kategorisi: Bu kategoride toplam dort yanit bulunmaktadir.
Bazi 6grenciler, bilgi eksikligi nedeniyle hatalar yapabileceklerini ve basarabileceklerini
bilmediklerini belirtmislerdir. Ornegin, "Bilgim az oldugundan dolayr bazi hatalar
yapabilirim" veya "Basarabilir miyim bilmiyorum ama g¢ok calisirsam elbette
basarabilirim" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Istekli Kategorisi: Bu kategoride toplam 11 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, daha
fazla egitim alarak bu tiir bir program1 yazabileceklerine inandiklarini ve gelecekte boyle
bir meslegi diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Ornegin, "Bunun egitimini daha ¢ok alirsam

belki de daha cok basarabilirim, belki de gelecekteki meslegim bu olabilir" veya
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"Robotige de ilgim var, robotlara da ilgim var, biiyiiyiince boyle bir sey yapmak
istiyorum" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Olumsuz Kategorisi: Bu kategoride toplam iki yamit bulunmaktadir. iki égrenci,
boyle bir programi yazmak istemediklerini veya beceremeyeceklerini belirtmislerdir.
Ornegin, "Istemezdim" veya "Beceremezdim" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Sonug olarak, dgrencilerin bir¢ogu, robotik ve programlama alaninda daha fazla
egitim alarak bu tiir bir programi yazmak istediklerini ifade etmislerdir. Bu, ilgili alanda
kendilerini gelistirme konusundaki isteklerini yansitmaktadir. Ancak bazi 6grenciler bu
tiir bir gorevi listlenmeyi istememekte veya beceremeyeceklerini diistinmektedirler. Bu
yanitlar, 6grencilerin kendi 6grenme hedeflerini ve yeteneklerini degerlendirmelerini
yansitmaktadir.

Ogrencilere “Robotlarla ilgili bir is alamnda ¢alismak ister miydin? Aciklar

misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 41°te verilmistir.

Tablo 41.
Robotlarla Ilgili Bir Is Alaninda Calismak Isteme Durumu

Kategoriler f Ornek Ahntilar

09 Calismak isterdim ciinkii robotlar: tasarlamayi ve onlara kod yazmay:
Eglence 3 ¢ok seviyorum.

013 Robotlar: sevdigim icin onlarin kodlanmast ve yapilmast ile ilgilenmek

isterim.

010 Yeni 6grendigim bir alanda calismak merakimi gidermek tabi ki de
Merak 9 isterim, gelecekteki meslegimde bu olabilir.

O7 Robotlarin nasil kuruldugunu nasil yapildigint merak ediyorum.

03 Robotlarin nasil ¢alistgini ve onlarin nasil hareket ettigini ¢ok merak

ediyorum.

Korku 1 06 Herhangi bir hata yaptigimda robot bambaska bir seye déniisebilirdi.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 41, 6grencilere yoneltilen "Robotlarla ilgili bir is alaninda ¢alismak ister
miydin? Aciklar misin?" sorusuyla ilgili verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis
istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Eglence Kategorisi: Bu kategoride toplam {i¢ yamt bulunmaktadir. Ogrenciler,
robotlar1 tasarlamay1 ve onlara kod yazmay1 eglenceli bulduklarini ifade etmislerdir.

Ornegin, "Calismak isterdim ¢iinkii robotlar1 tasarlamay1 ve onlara kod yazmay1 ¢ok
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seviyorum" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Merak Kategorisi: Bu kategoride toplam dokuz yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
robotlarla ilgili ¢calismay1 isteme nedenlerini merak ettikleri ve bu alanda yeni seyler
ogrenmek istedikleri seklinde agiklamislardir. Ornegin, "Robotlar1 sevdigim icin onlarm
kodlanmas1 ve yapilmasi ile ilgilenmek isterim" veya "Yeni 6grendigim bir alanda
calismak merakimi gidermek tabi ki de isterim, gelecekteki meslegimde bu olabilir" gibi
yanitlar bu kategoriye aittir.

Korku Kategorisi: Bu kategoride yalnizca bir yanit bulunmaktadir. Bu 6grenci,
robotlarla calismay1 diiglinliirken herhangi bir hata yapma korkusunu ifade etmistir.
Ornegin, "Herhangi bir hata yaptigimda robot bambaska bir seye doniisebilirdi" gibi bir
yanit bu kategoriye aittir.

Ogrencilerin ¢ogu, robotlarla ilgili bir is alaninda ¢alismay1 merak ettiklerini ve
bu alanda yeni seyler 6grenmeyi istediklerini belirtmistir. Robotlarin tasarlanmast,
kodlanmasi ve ¢alistirilmast gibi siiregleri eglenceli ve ilgi ¢ekici bulmuslardir. Ancak
sadece bir 0grenci, potansiyel hatalarin yaratabilecegi endise nedeniyle bu fikre karsi
cikmistir. Bu yanitlar, 6grencilerin gelecekteki meslek tercihleri ve ilgi alanlar1 hakkinda
bilgi vermektedir.

Ogrencilere “Tinkercad SDBTRP ortamini kullanarak programlamayt 6grenme
stirecin, BTY dersi ile ilgili diisiincelerini degistirdi mi? Degistirdiyse olumlu mu olumsuz
yonde mi? Ornek verebilir misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 42’te

verilmistir.

Tablo 42.
Tinkercad SDBTRP Ortaminin BTY Dersine Yonelik Diisiincelere Etkisi

Kategoriler f Ornek Ahntilar

06 Bilisim dersi ile ilgili diisiincelerimi degistirdi. Bu kadar eglenceli bir
ders oldugunu bilmiyordum bunu Tinkercad yapti.
) 010 Aslinda ben bilgisayarlardan nefiret ederdim. Su an girdigimiz seyden
Begeni 14
nefret ediyordum ilk énce tam olarak bilmedigim igin ama i¢ agisin
goriince hosuma gitmeye basladi gercekten eglenceli garip ve bilgi

ogretmesi beni ¢cok mutlu etmisti. Yani bakig acim gercekten degisti.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 42, oOgrencilere yoneltilen "Tinkercad SDBTRP ortamini kullanarak
programlamay1 Ogrenme siirecin, BTY dersi ile ilgili diisincelerini degistirdi mi?
Degistirdiyse olumlu mu olumsuz yénde mi? Ornek verebilir misin?" sorusuyla ilgili
verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Begeni Kategorisi: Bu kategoride toplam 14 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
Tinkercad SDBTRP ortamini kullanarak programlamayi 6grenme siirecinin Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi hakkindaki diisiincelerini olumlu yonde degistirdiklerini
ifade etmislerdir. Ogrenciler, dersin daha eglenceli oldugunu diisiinmiisler ve bilgisayarla
calismanin keyifli bir deneyim oldugunu belirtmislerdir. Ornek olarak, "Bilisim dersi ile
ilgili diisiincelerimi degistirdi. Bu kadar eglenceli bir ders oldugunu bilmiyordum, bunu
Tinkercad yapti" veya "Aslinda ben bilgisayarlardan nefret ederdim. Su an girdigimiz
seyden nefret ediyordum ilk once tam olarak bilmedigim i¢in ama i¢ agisin1 goriince
hosuma gitmeye basladi. Gergekten eglenceli, garip ve bilgi 6gretmesi beni ¢cok mutlu
etti. Yani bakis acim gercekten degisti" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrencilerin  biiyiikk bir kismi, Tinkercad SDBTRP ortami aracilifiyla
programlama dgrenme siirecinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini daha olumlu bir
sekilde algiladiklarin1 belirtmislerdir. Bu deneyimlerin dersin daha eglenceli hale
gelmesine ve 0grenmenin daha keyifli olmasina neden oldugunu vurgulamislardir. Bu
yanitlar, bu tiir interaktif 6grenme araclarinin derslerin dgrenciler tarafindan daha olumlu
bir sekilde algilanmasina katki saglayabilecegini gostermektedir.

Ogrencilere “Eklemek istedigin herhangi bir sey var mi?” sorusu yoneltilmis ve

elde edilen cevaplar Tablo 43’te verilmistir.

Tablo 43.

Eklemek Istenen Durumlar

Kategoriler f Ornek Ahntilar
O7 Giizel bir ders eglenceli.
Begeni 3 013 Boyle bir sey yaptiginiz icin tesekkiir ederim. Cok sevdim. Hig
Unutmayacagim.
Istek 1 O11 Tekrardan Tinkercad ortaminda daha uzun bir zaman diliminde

ders almak isterdim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 43, 6grencilere yoneltilen "Eklemek istedigin herhangi bir sey var mi1?"
sorusuyla 1ilgili verilen yanitlarin kategorilere ayrilmig istatistiksel bir Ozetini
icermektedir.

Begeni Kategorisi: Bu kategoride toplam ii¢ yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
dersi begendiklerini ve eglenceli bulduklarini ifade etmislerdir. Ornek olarak, "Giizel bir
ders, eglenceli" veya "Bdyle bir sey yaptigmiz igin tesekkiir ederim. Cok sevdim. Hig
unutmayacagim" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Istek Kategorisi: Bu kategoride yalnizca bir yanit bulunmaktadir. Bu &grenci,
Tinkercad ortaminda daha uzun bir zaman diliminde ders almak istedigini ifade etmistir.
Ogrencilerin ¢cogu dersi begenmis ve eglenceli bulmuslardir. Ayrica, bir 6grenci daha
fazla zaman harcamak ve Tinkercad ortaminda daha fazla ders almak istedigini ifade
etmistir. Bu yanitlar, 6grencilerin ders deneyimlerinin olumlu oldugunu ve daha fazla

ogrenme firsati istediklerini gostermektedir.

4.2.2. DG2’nin MakeCode SDBTRP Ortamina Ait Goriisleri

DG?2 égrencilerinin robotik programlama egitiminde kullandiklar: MakeCode
SDBTRP ortamina yonelik goriigleri nelerdir?

DG2 o6grencilerinin yar1 yapilandirilmis goriisme Olgegine verdikleri cevaplar
kategorize edilmis ve bu kategorilere ait frekans degerleri sirayla verilmistir.

Ogrencilere “MakeCode SDBTRP ortaminin programlamayr 6grenmen iizerinde
(Akis Semasi, Dongiiler, Kosul Yapilari vb.)-etkili oldugunu diigiiniiyor musun? Etkili ise
hangi yonlerden etkili oldu? Ne kazandirdi?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar

Tablo 44°te verilmistir.

Tablo 44.
MakeCode SDBTRP Ortanminin Etkililigi Hakkinda Goriisler
Kategoriler f Ornek Ahntilar
(:)20 Microbit hakkinda bilgiler kazandirdi. Eglenceliydi.
Eslenceli 5 022 Iyi ve ¢ok giizel bir platformdu.
& 09 Etkili oldu bana robotlar hakkinda daha ¢ok bilgi kazandrdl.
Eglenmeme sebep oldu.
Uygulamali 3 (:)19 Robotik karti nasil programlayacagimi 6grendim.
O1 Microbit karti tanidim ve kullanmasin 6grendim.
Ogrenmeyi 15 (:)10 MakeCode ortami ile programlamayr ogrendim.
Kolaylastirici 04 Microbit kartimi 6grenmis oldum.

07 Kodlamay 6grendim.
*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 44, dgrencilere yoneltilen "MakeCode SDBTRP ortaminin programlamay1
ogrenmen lizerinde etkili oldugunu diistiniiyor musun? Etkili ise hangi yonlerden etkili
oldu? Ne kazandird1?" sorusuyla ilgili verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel
bir 0zetini icermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride toplam bes yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
MakeCode SDBTRP ortaminin eglenceli oldugunu diisiinmiisler ve bu deneyimin
Micro:Bit kart1 hakkinda bilgi kazandirdigim belirtmislerdir. Ornek olarak, "Microbit
hakkinda bilgiler kazandirdi. Eglenceliydi" veya "lyi ve ¢ok giizel bir platformdu" gibi
yanitlar bu kategoriye aittir.

Uygulamali Kategorisi: Bu kategoride toplam ii¢ yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
MakeCode SDBTRP ortami sayesinde Microbit kart1 hakkinda bilgi edindiklerini ve nasil
kullanacaklarmi 6grendiklerini ifade etmislerdir. Ornek olarak, "Robotik kart1 nasil
programlayacagimi 6grendim" veya "Microbit kart1 tanidim ve kullanmasini 6grendim”
gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrenmeyi Kolaylastirict  Kategorisi: Bu kategoride toplam 15 yanit
bulunmaktadir.  Ogrenciler, MakeCode SDBTRP  ortaminin  programlamay1
ogrenmelerine yardimci oldugunu vurgulamislardir. Ogrenciler, bu deneyimin
programlama ve Microbit karti konularinda bilgi edinmelerine katki sagladigini
belirtmiglerdir. Ornek olarak, "MakeCode ortami ile programlamay: 6grendim" veya
"Microbit kartin1 6grenmis oldum" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrencilerin ¢ogu, MakeCode SDBTRP ortaminin programlamay1 grenmelerine
yardimc1 oldugunu ve bu deneyimin eglenceli oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica,
ogrenciler bu deneyim sayesinde Microbit karti hakkinda bilgi edindiklerini ve nasil
kullanacaklarin1  6grendiklerini belirtmislerdir. Bu yanitlar, MakeCode SDBTRP
ortaminin programlama dgrenme siireclerinde etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Ogrencilere “MakeCode SDBTRP ortamimin en begendigin taraflar: nelerdir?

Agiklar misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 45°te sunulmustur.
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Tablo 45.
MakeCode SDBTRP Ortaminin Begenilen Yonleri

Kategoriler f Ornek Ahntilar

013 Degiskenlerle islemler yapmay: seviyordum.
Eglenceli 13 O14 En ¢ok programlama yapmay: seviyorum.
015 Oradaki simiilasyon beni ¢ok etkiledi.

016 Ledlerin yanip sonmesi ve ledlerde sekiller olusturmak.
Uygulamali 10 O17 Kodlarla birtakim olaylar gerceklestirvip onun Mikrobit’e
yansimasi beni etkiled.

Ogrenmeyi 9 O11 Yazdigim kodlarn etkisini anlik olarak gorebiliyordum.
Kolaylastirict O7 Simiilasyon ortaminda kod yazmak giizeld;.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 45, d6grencilere yoneltilen "MakeCode SDBTRP ortaminin en begendigin
taraflar1 nelerdir? Agiklar misin?" sorusuyla ilgili verilen yanitlarin kategorilere ayrilmis
istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride toplam 13 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
MakeCode SDBTRP ortamini eglenceli bulmuslardir. Ozellikle degiskenlerle islemler
yapmay1, programlama yapmayi ve simiilasyonu sevdiklerini ifade etmislerdir. Ornek
olarak, "Degiskenlerle islemler yapmayi1 seviyordum" veya "Oradaki simiilasyon beni cok
etkiledi" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Uygulamali Kategorisi: Bu kategoride toplam 10 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
MakeCode SDBTRP ortaminda uygulamali olarak ledlerin yanip sénmesi, ledlerde
sekiller olusturma ve kodlarla olaylar1 Mikrobit'e yansitma gibi islemleri sevdiklerini
ifade etmislerdir. Ornek olarak, "Ledlerin yanip sénmesi ve ledlerde sekiller olusturmak"
veya "Kodlarla birtakim olaylar gerceklestirip onun Mikrobit'e yansimasi beni etkiledi"
gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrenmeyi Kolaylastirici Kategorisi: Bu kategoride toplam dokuz yanit
bulunmaktadir. Ogrenciler, MakeCode SDBTRP ortammni &grenmeyi kolaylastiric
bulmuslardir. Ozellikle yazdiklar1 kodlarin anlik olarak etkisini gorebilmelerini ve
simiilasyon ortaminda kod yazmanm giizel oldugunu ifade etmislerdir. Ornek olarak,
"Yazdigim kodlarin etkisini anlik olarak gorebiliyordum" veya "Simiilasyon ortaminda
kod yazmak giizeldi" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Ogrencilerin MakeCode SDBTRP ortammi begendikleri ve bu deneyimin

eglenceli oldugu, uygulamali islemleri gerceklestirerek o6grenmeyi kolaylastirdigi
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goriilmektedir. Bu yanitlar, MakeCode SDBTRP ortaminin 6grenciler igin etkili ve
keyifli bir 6grenme deneyimi sagladigini géstermektedir.
Ogrencilere “MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken karsilastigin problemler

nelerdir?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 46’da sunulmustur.

Tablo 46.
MakeCode SDBTRP Ortamint Kullanirken Karsilasilan Problemler

Kategoriler f Ornek Ahntilar

Olumlu Hissetme 3 917 Zorlanmadim yani 'bzraz kolfzydl. 'Karssllagtzgzm problem olmadi.
021 Problem yoktu yani gayet giizeldi.

. . 022 Internet baglantist ile ilgili sorunlar yasadim.
Internet Baglantist 2 . . .
04 Baglanti kopunca kodlarin sifirlanmasi sorunu ile karsilastim.

010 Kod bloklarimn karisikig.
013 Kod bloklarinm bulmakta zorlandim.
*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Kod Bloklari 14

Tablo 46, 6grencilerin "MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken karsilastigin
problemler nelerdir?" sorusuna verdikleri yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel bir
Ozetini igermektedir.

Olumlu Hissetme Kategorisi: Bu kategoride toplam ii¢ yanit bulunmaktadir. Bazi
ogrenciler, MakeCode SDBTRP ortamin1 kullanirken herhangi bir problemle
karsilasmadiklarini ve olumlu bir deneyim yasadiklarini ifade etmislerdir. Ornek olarak,
"Zorlanmadim yani biraz kolaydi. Karsilasgtigim problem olmadi" veya "Problem yoktu
yani gayet giizeldi" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Internet Baglantis1 Kategorisi: Bu kategoride toplam iki yanit bulunmaktadir. Bazi
ogrenciler, MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken internet baglantisi ile ilgili sorunlar
yasadiklarini ifade etmislerdir. Ozellikle internet baglantisiin kopmasi sonucunda
kodlarin sifirlanmasi sorunuyla karsilastiklarini belirtmislerdir.

Kod Bloklar1 Kategorisi: Bu kategoride toplam 14 yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken kod bloklartyla ilgili problemler
yasadiklarim ifade etmislerdir. Ozellikle kod bloklarinin karisik oldugunu ve kod
bloklarin1 bulmakta zorlandiklarini belirtmislerdir. Ornek olarak, "Kod bloklarinin
karisiklig1" veya "Kod bloklarin1 bulmakta zorlandim" gibi yanitlar bu kategoriye aittir.

Genel olarak, 6grencilerin MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken olumlu bir
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deneyim yasadiklar1 ve sikca karsilastiklar1 problemler arasinda kod bloklariyla ilgili
zorluklar bulundugu goriilmektedir. internet baglantis1 ile ilgili sorunlar da bazi
Ogrenciler i¢in problem teskil etmistir. Bu yanitlar, MakeCode SDBTRP ortaminin bazi
Ogrenciler i¢in kullanim1 kolay ve sorunsuz oldugunu, ancak kod bloklariyla ilgili bazi
gelistirmelere ihtiya¢ duyulabilecegini gostermektedir.

Ogrencilere “MakeCode SDBTRP ortami ile aym siirec bir kez daha
gergeklestirilse nelerin eklenmesini veya degistirilmesini isterdin?” sorusu yoneltilmis ve

elde edilen cevaplar Tablo 47°de verilmistir.

Tablo 47.
MakeCode SDBTRP Ortamina Eklenmesini veya Degistirilmesini Istenen Durumlar

Kategoriler f Ornek Ahntilar
016 Operatorleri birlestirmede ice ice gecirmede zorlandim.
Zorluk 1
, 013 Kodlarin daha kolay bulunabilmesini isterdim.
Istek 13

019 Simiilasyon yeterli geldi ama fiziksel programlama da yapmak isterdim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 47, 6grencilerin "MakeCode SDBTRP ortami ile ayni siire¢ bir kez daha
gergeklestirilse nelerin eklenmesini veya degistirilmesini isterdin?" sorusuna verdikleri
yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel bir 6zetini icermektedir.

Zorluk Kategorisi: Bu kategoride yalnizca bir yanit bulunmaktadir. Bu 6grenci,
MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken operatorleri birlestirmekte ve i¢ ice gecirmekte
zorlandigim ifade etmistir. Bu Ogrenci, ortamin bazi yonlerinde zorluk yasadigim
belirtmistir.

Istek Kategorisi: Bu kategoride toplam 13 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken baz1 degisiklikler veya eklemeler istemislerdir.
Ozellikle kodlarin daha kolay bulunabilmesini isteyen 6grenciler vardir. Ayrica, bazi
ogrenciler fiziksel programlama deneyimi kazanmak istediklerini belirtmiglerdir.

Genel olarak, 6grencilerin MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken yasadiklari
zorluklar ve istekleri dogrultusunda, ortamin daha kullanic1 dostu ve erisilebilir olmasini
talep ettikleri goriilmektedir. Bu yanitlar, ortamin gelistirilmesi ve 6grencilere daha iyi
bir deneyim sunmasi gerektigini gostermektedir.

Ogrencilere “MakeCode SDBTRP ortamini kullanarak herhangi bir konuda



115

¢oziim tireten robotik kitlerinde dahil oldugu bir programi kendin yazmak ister miydin?
Sence bunu bagarabilir misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 48’de

verilmistir.

Tablo 48.
Makecode SDBTRP ortamini Kullanarak Program Yazmay: Isteme Durumlar:

Kategoriler f Ornek Ahntilar
O17 Yaparak deneye deneye ortaya iiriin koyardim.
Galisma 3 020 Calisabilirsem basarabilirim
Gereksinimli y i '
O15 Elbette bir program yazmak isterdim ve yazabilirdim.
Istekli 10  O18 Yazmak isterdim.
013 Istemezdim.
Ol 6 .
1 014 Basaramazdim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 48, 6grencilerin "MakeCode SDBTRP ortamini kullanarak herhangi bir
konuda ¢6zlim iireten robotik kitlerinde dahil oldugu bir programi kendin yazmak ister
miydin? Sence bunu basarabilir misin?" sorusuna verdikleri yanitlarin kategorilere
ayrilmis istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Calisma Gereksinimli Kategorisi: Bu kategoride {i¢ yanit bulunmaktadir. Bu
ogrenciler, bir program yazmak icin calisarak, deneyerek ve iirlinler gelistirerek
basarabileceklerini ifade etmislerdir.

Istekli Kategorisi: Bu kategoride 10 yanit bulunmaktadir. Ogrencilerin cogunlugu,
bir program yazmay: istediklerini ve bunu basarabileceklerine inandiklarini
belirtmislerdir.

Olumsuz Kategorisi: Bu kategoride alt1 yanit bulunmaktadir. Bu 6grenciler, bir
program yazmay1 istemediklerini ve bunu basaramayacaklarini ifade etmislerdir.

Genel olarak, Ogrencilerin ¢ogu bir program yazmayi istemekte ve bunu
basarabileceklerine inanmaktadir. Ancak bazi Ggrenciler, bdyle bir projeye ilgi
duymamakta ve kendilerini basarisiz olarak gérmektedir. Bu yanitlar, 6grencilerin ilgi,
istek ve 6zgiliven seviyelerinin farkli oldugunu gostermektedir.

Ogrencilere “Robotlarla ilgili bir is alamnda ¢alismak ister miydin? Aciklar

misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 49°da verilmistir.
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Tablo 49.
Robotlarla Ilgili Bir Is Alaninda Calismak Isteme Durumu

Kategoriler  f Ornek Ahntilar
Eglenceli 3 g;‘gzz:ia;g;voiiogz.otlan seviyorum.
Tgili 8  Ol11 figimi ¢ekiyor.
021 Robotlara ilgili ve merakliyim.
Korku 1 O8 Robotlar calisarak diinyamizi ele gegirebilir.
istekli 7 015 Calismak isterdim ve robot yapmak isterdim.

03 Boyle bir is alaninda ¢alismak isterdim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 49, 6grencilerin "Robotlarla ilgili bir is alaninda ¢aligmak ister miydin?
Aciklar misin?" sorusuna verdikleri yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel bir 6zetini
icermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride ii¢ yanit bulunmaktadir. Bu o6grenciler,
robotlar1 sevdiklerini ve bu is alaninda ¢alismanin eglenceli olacagini ifade etmislerdir.

llgili Kategorisi: Bu kategoride sekiz yamt bulunmaktadir. Ogrencilerin
cogunlugu, robotlarla ilgili bir is alaninda calismanin ilgilerini ¢ektigini ve merakl
olduklarini ifade etmislerdir.

Korku Kategorisi: Bu kategoride sadece bir yanit bulunmaktadir. Bu 6grenci,
robotlarin potansiyel tehlikelerine dikkat cekmis ve korku unsurlarini vurgulamaistir.

Istekli Kategorisi: Bu kategoride yedi yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, robotlarla
calismayi istediklerini ve bu is alaninda ¢alisarak robotlar yapmay1 hedeflediklerini ifade
etmislerdir.

Genel olarak, 6grencilerin ¢cogu robotlarla ilgili bir is alaninda ¢alisma fikrini
cekici bulmaktadir. Ilgileri, istekleri ve meraklari, bu tiir bir is alaninda calismaya
yonlendiren etkenlerdir. Ancak sadece bir 6grenci, potansiyel riskleri diisiinerek olumsuz
bir yaklagim sergilemistir.

Ogrencilere “MakeCode SDBTRP ortamini kullanarak programlamay: 6grenme
stirecin, BTY dersi ile ilgili diisiincelerini degistirdi mi? Degistirdiyse olumlu mu olumsuz
yonde mi? Ornek verebilir misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo

50’de verilmistir.
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Tablo 50.
MakeCode SDBTRP Ortamini Kullanmanin BTY Dersine Yonelik Diisiincelere Etkisi

Kategoriler f Ornek Ahntilar

015 Makecode 'u kullanmay seviyorum. Bilisim teknolojileri dersine
Begeni 14 karsi olan ilgim olumlu yonde artt.

022 Makecode ortami benim bilgisayar dersini sevmemi saglad.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 50, 6grencilerin "MakeCode SDBTRP ortamini kullanarak programlamay1
ogrenme siireci, BTY dersi ile ilgili disiincelerinizi degistirdi mi? Degistirdiyse olumlu
mu olumsuz yénde mi? Ornek verebilir misiniz?" sorusuna verdikleri yamtlarin
kategorilere ayrilmis istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Begeni Kategorisi: Bu kategoride 14 yanit bulunmaktadir. Ogrencilerin
cogunlugu, MakeCode SDBTRP ortamini kullanarak programlamay1 6grenme siirecinin
BTY (Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) dersine olan ilgilerini olumlu yonde artirdigini
ifade etmistir. Ogrenciler, MakeCode ortaminin onlarin bilgisayar dersini daha sevimli
ve ilging hale getirdigini belirtmislerdir.

Genel olarak, ogrencilerin ¢ogu, MakeCode SDBTRP ortamini1 kullanarak
ogrendikleri programlamay1 olumlu bir sekilde degerlendirmislerdir. Bu deneyim, BTY
dersine kars1 olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimci olmustur.

Ogrencilere “Eklemek istedigin herhangi bir sey var mi?” sorusu yoneltilmis ve

elde edilen cevaplar Tablo 51°de verilmistir.

Tablo 51.

Eklemek Istenen Durumlar

Kategoriler f Ornek Alintilar

016 Makecode ortamina kod yazim kilavuzu eklemek isterdim. Ciinkii eger
Istek 4 insanlarin zorlandigit bir sey varsa veya geride ise oradan bakip

yapabilirler.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 51, 6grencilerin "Eklemek istediginiz herhangi bir sey var mi?" sorusuna
verdikleri yanitlarin kategorilere ayrilmis istatistiksel bir 6zetini igermektedir.

Istek Kategorisi: Bu kategoride dort yanit bulunmaktadir. Ogrencilerin
cogunlugu, MakeCode ortamina kod yazim kilavuzu eklenmesini istemistir. Ogrenciler,
bu eklemenin, kullanicilarin kod yazarken zorlandiklar1 veya geride kaldiklar
durumlarda bu kilavuzdan faydalanabilecekleri bir kaynak sunabilecegini
diistinmektedirler.

Ogrencilerin bu istekleri, dgrenme deneyimini daha iyi hale getirmeye yénelik
olumlu bir adim olabilir. MakeCode SDBTRP ortaminin kullanici dostu ve 6grenci odakli
bir sekilde gelistirilmesi, Ogrencilerin daha iyi 6grenme deneyimleri yasamalarina

yardimc1 olabilir.

4.2.3. KG’nin Mblock Web Versiyon Ortamina Ait Goriisleri

KG ogrencilerinin robotik programlama egitiminde kullandiklart Mblock Web
Versiyon ortamina yonelik goriisleri nelerdir?

KG o6grencilerinin yar1 yapilandirilmis goriisme Olgegine verdikleri cevaplar
kategorize edilmis ve bu kategorilere ait frekans degerleri sirayla verilmistir.

Ogrencilere “Mblock Web Versiyon programlama ortamimn programlamayt
ogrenmen tizerinde (Akis Semasi, Dongiiler, Kosul Yapilart vb.)-etkili oldugunu
diistiniiyor musun? Etkili ise hangi yonlerden etkili oldu? Ne kazandirdi?” sorusu

yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 52’de verilmistir.

Tablo 52.
Mblock Web Versiyon Ortaminin Programlamayr Ogrenme Uzerindeki Etkisi

Kategoriler f Ornek Ahntilar

O1 Robotik kodlamanin giizel oldugunu diisiindiirerek etkili oldu.

Eglenceli 4 .
glencet OS Bir aleti ¢alistirmami sagladi ve bu benim hosuma gitti.
O11 Kablo baglama ve kod yazma gibi karisik konularda bana
Uygulamali 5 yardimct oldugunu diisiintiyorum.
09 Bilgisayarda kodlamayi, Arduino’ya kablolar: baglamay: ve
devre kurmay1 6grendim.
Ogrenmeyi 015 Programlamay: égretti
Kolaylastirici i V1 Ogremt.

03 Kolay bir sekilde robot kodlamay: ogretti.
*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 52, Ogrencilerin "Mblock Web Versiyon programlama ortaminin
programlamay1 6grenmen iizerinde etkili oldugunu diisiiniiyor musunuz?" sorusuna
verdikleri yanitlar1 igermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride dort yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, Mblock
Web Versiyon'un robotik kodlamayi eglenceli ve hos bir sekilde 6grenmelerini
sagladigin1 diistinmektedir. Bir 6grenciye gore, bu programlama ortami ona bir aleti
calistirmanin keyfini yagatmistir.

Uygulamali Kategorisi: Bu kategoride bes yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
Mblock Web Versiyon'un kablo baglama, kod yazma gibi karmasik konularda yardimci
oldugunu diisiinmektedir. Ozellikle bilgisayarda kodlama, Arduino'ya kablolar1 baglama
ve devre kurma gibi becerilerin 6grenilmesine yardimci oldugunu belirtmislerdir.

Ogrenmeyi Kolaylastiric1 Kategorisi: Bu kategoride 14 yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, Mblock Web Versiyon'un programlamay1 dgrettigini, robot kodlamay1 kolay
bir sekilde ogrenmelerine yardimer oldugunu disiinmektedirler. Bu 06grenme
deneyiminin kolay ve verimli oldugunu belirtmislerdir.

Ogrencilerin Mblock Web Versiyon programlama ortami hakkindaki olumlu
gorlsleri, bu aracin etkili bir sekilde kullanilarak robotik kodlama O6greniminin
kolaylastirilabilecegini gostermektedir. Bu tiir araglar, 6grencilerin programlama ve
robotik konularini eglenceli ve uygulamali bir sekilde 6grenmelerine yardimci olabilir.

Ogrencilere “Mblock Web Versiyon programlama ortamimin en begendigin
taraflari nelerdir? Agiklar misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 53’te

verilmistir.
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Tablo 53.
Mblock Web Versiyon Ortaminin Begenilen Taraflar

Kategoriler f Ornek Ahntilar

010 Sahneye arka plan eklemek ¢ok hosuma gitti.

O12Mblock ile Arduino iletisime girdiginde kuklamn gosterdigi
Eglenceli 14 durumlar hosuma gidiyordu.

O13Kuklaya hareket kazandirmak ve sesler eklemek hosuma gitti.

O1 Arduino da led yakip sondiirme olayi vb. etkinlikler yapmak ¢cok
zevkliydi.

Uygulamali 8 O3 En begendigim taraflar kod yazma ve kodlarimin ¢alismast icin
Arduino Uno yu hazirlamakti.

O1 Fiziksel olarak programlama yapmak benim hosuma gitti.
O5 Arduino da ses ¢ikarmak, led yakmak gibi durumlar asiri
hosuma gidiyor.

Ogrenmeyi
Kolaylastirici

Y o6nlendirici 2 O11 Kodlar: renklerine gore buluyorduk.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 53, oOgrencilerin "Mblock Web Versiyon programlama ortaminin en
begendigin taraflar1 nelerdir?" sorusuna verdikleri yanitlar1 icermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride 14 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, Mblock
Web Versiyon programlama ortaminda sahneye arka plan eklemeyi, Arduino iletisime
girdiginde kuklanin gosterdigi durumlar1 gérmeyi ve kuklaya hareket kazandirmay1 ve
sesler eklemeyi ¢ok eglenceli bulmuslardir. Ayrica, sahnede gerceklesen etkinlikleri
keyifli bulmuslardir.

Uygulamali Kategorisi: Bu kategoride sekiz yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
Mblock Web Versiyon programlama ortaminda Arduino ile led yakip sondiirme gibi
pratik etkinlikler yapmay1 ve kod yazarak Arduino Uno'yu hazirlamay1 c¢ok zevkli
bulmuglardir. Pratik uygulamalarin 6grenmeyi destekledigini belirtmislerdir.

Ogrenmeyi Kolaylastiric1 Kategorisi: Bu kategoride alti yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, Mblock Web Versiyon programlama ortamiin fiziksel olarak programlama
yapmay1 destekledigini ve Arduino ile ses ¢ikarma, led yakma gibi etkinlikleri yapmanin
kendilerine biiyiik keyif verdigini belirtmislerdir.

Yonlendirici Kategorisi: Bu kategoride iki yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
Mblock Web Versiyon programlama ortaminda kodlart renklerine gore bulmalarinin

kendilerine yonlendirici oldugunu belirtmislerdir.
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Ogrencilerin griisleri, Mblock Web Versiyon programlama ortaminin eglenceli,
uygulamali ve 6grenmeyi kolaylastirici bir deneyim sundugunu gostermektedir. Bu tiir
araclar, 6grencilerin programlamayi1 eglenceli ve pratik bir sekilde 6grenmelerine katki
saglayabilir.

Ogrencilerin Mblock Web Versiyon programlama ortami hakkindaki olumlu
goriigleri, bu aracin etkili bir sekilde kullanilarak robotik kodlama Ogreniminin
kolaylastirilabilecegini gostermektedir. Bu tiir araglar, 6grencilerin programlama ve
robotik konularini eglenceli ve uygulamali bir sekilde 6§renmelerine yardimcei olabilir.

Ogrencilere “Mblock Web Versiyon programlama ortamint  kullanirken
karsilagtigin problemler nelerdir?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo

54’te sunulmustur.

Tablo 54.
Mblock Web Versiyon ortaminda karsilasilan problemler

Kategoriler f Ornek Ahntilar

010 Bazi kablolar: tam yerine takamamistim onlarda biraz
Devre Tasarimi 3 zorlggly
O1 Kablolarin baglanirken yanls baglandigint diisiiniirdiim.
O11 Kodlarin renklerini karistrdim bazi kodlar: bulmakta
zorlaniyordum.
Kod Blokl 3 e
od Blokian 06 Bloklari ortama kolayca koyamiyorum.

Uzant1 Ekleme 3 015 Arduino Uno ya uzant1 eklerken sorun yasadim.

012 Mblock ile Arduinoyu baglarken ve kod yiiklerken sorunlar
Baglant1 ve Kod 10 Jiasadzm.
Yiiklenme Hatalar O13 Tam kodlart yazip yiikledigimde bir hata ¢ikip yiiklemeyi
durdurmast.
014 Baglanti sorunu. Kodlar: yiikleyemiyordum.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 54, 6grencilerin "Mblock Web Versiyon programlama ortamini kullanirken
karsilastigin problemler nelerdir?" sorusuna verdikleri yanitlar1 icermektedir.

Devre Tasarimi Kategorisi: Bu kategoride {i¢ yamt bulunmaktadir. Ogrenciler,
bazi kablolar1 dogru bir sekilde takamamislar ve bu konuda zorluk yasadiklarini
belirtmislerdir. Ayrica, kablolardaki baglanti hatalarini diizeltememeleri durumunda

sorun yasadiklarini belirtmislerdir.
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Kod Bloklar1 Kategorisi: Bu kategoride ii¢ yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, kod
bloklarinin renklerini karistirmislar ve bazi kodlart bulmakta zorlandiklarini ifade
etmiglerdir. Ayrica, bloklar1 programlama ortamina kolayca yerlestirememe sorunlari
yasadiklarini belirtmiglerdir.

Uzanti Ekleme Kategorisi: Bu kategoride {i¢ yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
Arduino Uno'ya uzant1 eklerken sorunlar yasadiklarini belirtmislerdir. Uzant1 eklerken
yasanan sorunlar, 6grencilerin islemlerini etkilemis olabilir.

Baglanti ve Kod Yiiklenme Hatalar1 Kategorisi: Bu kategoride 10 yanit
bulunmaktadir. Ogrenciler, Mblock ile Arduino'yu baglarken ve kod yiiklerken sorunlar
yasadiklarin1 belirtmislerdir. Ozellikle kodlar1 yazdiklar1 sirada hatalarin ¢ikmas veya
baglant1 sorunlarinin yasanmasi, 6grencilerin deneyimini olumsuz etkilemis olabilir.

Ogrencilerin bu problemlerle karsilasmis olmalari, programlama ortaminin bazi
teknik zorluklar igerebilecegini ve ogrencilerin bu zorluklari agmalar1 gerektigini
gostermektedir. Bu tiir teknik sorunlarla basa ¢ikmak, Ogrencilere problem ¢dzme
yetenekleri kazandirabilir.

Ogrencilere “Mblock Web Versiyon programlama ortami ile ayni siire¢ bir kez
daha gergeklestirilse nelerin eklenmesini veya degistirilmesini isterdin?” sorusu

yoneltilmis ve elde edilen cevaplar Tablo 55’te sunulmustur.

Tablo 55.
Mblock Web Versiyon Ortaminda Eklenmesi veya Degistirilmesi Istenenler

Kategoriler f Ornek Ahntilar
O11 Kodlarin renklerinin birbirine benzememesini isterdim.
Karmasanin .. ) . .
S . 012 Gerekli olmayan yani ¢ok fazla kullamilmayan seylerin karisiklik
Giderilmesi .. . .
olmamast icin kaldirilmasin isterdim.
06 Bloklarin daha renkli olmasini ve ilgi ¢ekici olmasin isterdim.
Istek 10 09 Mblock’a her girdigimizde baska karakterin bizi karsilamasini
isterdim.
Anlagilabilirlik 1 05 Anlamadigimiz seyler Tiirk¢e olursa anlayabiliriz.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 55, 6grencilerin "Mblock Web Versiyon programlama ortami ile ayni siireg
bir kez daha gergeklestirilse nelerin eklenmesini veya degistirilmesini isterdin?" sorusuna

verdikleri yanitlar1 icermektedir.
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Karmaganin Giderilmesi Kategorisi: Bu kategoride alti yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, kod bloklarmin renklerinin daha farkli ve benzememesini istemislerdir.
Ayrica, kullanilmayan veya gereksiz 0gelerin ortami karmasik hale getirmemesi igin
kaldirilmasim talep etmislerdir. Ogrenciler, programlama ortammin daha sade ve
anlasilabilir olmasini istemiglerdir.

Istek Kategorisi: Bu kategoride 10 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, kod
bloklarinin daha renkli ve ilgi ¢ekici olmasini istemislerdir. Ayrica, programin her giriste
farkli bir karakter tarafindan karsilanmasimi istemislerdir. Ogrenciler, programlama
ortaminin daha ¢ekici ve ilging olmasini talep etmislerdir.

Anlagilabilirlik Kategorisi: Bu kategoride yalnizca bir yanit bulunmaktadir.
Ogrenci, anlamadig: seylerin Tiirkge olmasi durumunda daha iyi anlayabilecegini ifade
etmistir. Bu, programlama ortaminin daha anlasilir olmast i¢in Tiirk¢e destegin dnemli
oldugunu gostermektedir.

Ogrencilerin bu goriisleri, programlama ortammin daha kullanici dostu ve
o0grenmeyi kolaylastirict hale getirilmesi gerektigini yansitmaktadir. Daha renkli, sade ve
anlasilabilir bir arayiiz, 6grencilerin programlamay1 daha iyi anlamalarina ve daha fazla
ilgi duymalarina yardimci olabilir. Ayrica, programlama ortaminda daha fazla Tiirkce
icerigin bulunmasi, 6grencilerin anlamasini kolaylastirabilir.

Ogrencilere “Mblock Web Versiyon programlama ortamint kullanarak herhangi
bir konuda ¢oziim iireten robotik kitlerinde dahil oldugu bir programi kendin yazmak
ister miydin? Sence bunu basarabilir misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplar

Tablo 56’da sunulmustur.

Tablo 56.
Mblock Web Versiyon Ortami Kullanarak Herhangi Bir Konuda Program Yazma Istegi

Kategoriler f Ornek Ahntilar

03 Calisirsam bunu basarabilirim.

Calisma 06 Bunu basarabilirim arastirmalar yaparak

5
Gereksinimli gerceklestirebilirdim.
011 Bence basarabilirim basaramazsam bile emek verirdim.
Istekli 12 013 Yapabilirim ama bu biraz vakit alirdi.

3 12 Y Ly KR . 3 e W ee ..
Yardim Alma ) (0] aa{zs yapabilirim yamimda bir biiyiigiimiin olmasi
gerekebilir.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 56, d6grencilerin "Mblock Web Versiyon programlama ortamini kullanarak
herhangi bir konuda ¢ozlim iireten robotik kitlerinde dahil oldugu bir programi kendin
yazmak ister miydin? Sence bunu basarabilir misin?" sorusuna verdikleri yanitlari
icermektedir.

Calisma Gereksinimli Kategorisi: Bu kategoride bes yanit bulunmaktadir.
Ogrenciler, galisarak bu tiir bir programi yazabileceklerine inandiklarini belirtmislerdir.
Kendi kendilerine emek vererek ve arastirma yaparak basarabileceklerine inanmislardir.
Bu, 6zgiiven ve motivasyonlarini yansitan bir yanittir.

Istekli Kategorisi: Bu kategoride 12 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, bu tiir bir
programi yazma konusunda istekli olduklarini ifade etmislerdir. Basarabileceklerine ve
emek vermeye hazir olduklarina inanmiglardir. Ayrica, zaman ve emek harcamaya istekli
olduklarini da belirtmislerdir.

Yardim Alma Kategorisi: Bu kategoride iki yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
yanlarinda bir biiyligliniin veya yardim alabilecekleri birinin olmasi gerekebilecegini
ifade etmislerdir. Bagkalarindan yardim almay1 diisiinmiislerdir.

Ogrencilerin bu yanitlar1, robotik ve programlama konularma olan ilgilerini ve
isteklerini yansitmaktadir. Birgok Ogrenci, ¢alisarak ve emek vererek bu tiir projeleri
basarabileceklerine inanmaktadir. Kendi yeteneklerine giivenmek ve istekli olmak, bu tiir
projelerin listesinden gelmelerine yardimer olabilir. Ayrica, baskalarindan yardim alma
gerekliligini de gbéz Oniinde bulundurmuslardir, bu da is birligi ve yardimlagmanin
onemini vurgulamaktadir.

Ogrencilere “Robotlarla ilgili bir is alamnda calismak ister miydin? Aciklar

misin?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen yanitlat Tablo 57°de sunulmustur.

Tablo 57.
Robotlarla Ilgili Alaminda Calismak Istegi
Kategoriler f Ornek Ahntilar

. . O11 Robotlar cok karisik ve bence yapmast da eglenceli.
Eglenceli 4 . g ey x . .
O1 Robotlarla ilgili bir seyler 6grenmeyi ¢alismayt ¢ok seviyorum.

Tgili 7 O10 Kirlilige ¢oziim bulmak konusunda ¢alismalar yapmak isterdim.

O3 Daha hizli ve kolay sekilde insanliga yardumim dokunabilirdi.
Olumsuz 1  O4 Istemezdim.

fstekli 10 013 Robotlara konum vermek onlari hareket ettirmek giizel olabilirdi.
O5 Robotlarla deney yapmak isterdim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 57, 6grencilerin "Robotlarla ilgili bir is alaninda ¢aligmak ister miydin?
Agiklar misin?" sorusuna verdikleri yanitlari igermektedir.

Eglenceli Kategorisi: Bu kategoride dort yanit bulunmaktadir. Ogrenciler,
robotlarla ¢alismanin karisik ve eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Bu 6grenciler igin
robotlarla caligmak keyifli bir deneyim olabilir. Robotlarin tasarlanmast ve
programlanmasi onlar1 eglendirebilir.

Ilgili Kategorisi: Bu kategoride yedi yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, robotlarla
calisarak kirlilige ¢6ziim bulmak gibi toplumsal sorunlara katkida bulunmay1 istediklerini
ifade etmislerdir. Ayrica, robotlar araciligiyla insanlifa yardim etme potansiyelinin
oldugunu diistinmiislerdir. Bu 6grenciler, robotlarla ¢alismanin insanliga olumlu etkiler
saglayabilecegine inanmaktadir.

Olumsuz Kategorisi: Bu kategoride bir yanit bulunmaktadir. Sadece bir 6grenci,
robotlarla caligmak istemedigini belirtmistir. Her 6grencinin ayni ilgiye sahip olmasi
beklenemez, bu nedenle bazi 6grenciler robotlarla ¢aligsma fikrini cazip bulmayabilirler.

Istekli Kategorisi: Bu kategoride 10 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, robotlara
konum vermek, onlar1 hareket ettirmek ve deneyler yapmak gibi farkli yonlerde robotlarla
calismayi istediklerini ifade etmislerdir. Robotlarla ¢aligmay1 6grenmek ve yeni beceriler
kazanmak istediklerini géstermislerdir.

Ogrencilerin bu yanitlari, robotlarla ilgili bir is alaninda galisma fikrine yonelik
farkli diislince ve ilgi seviyelerini yansitmaktadir. Kimileri i¢in bu alanda c¢aligmak
eglenceli ve heyecan verici bir firsat olarak goriiliirken, digerleri i¢in bu ilgi gekici
olmayabilir. Bu farkliliklar, 6grencilerin bireysel ilgi ve yeteneklerine bagli olarak
degisebilir.

Ogrencilere  “Mblock Web Versiyon programlama ortamim kullanarak
programlamayr ogrenme stirecin, BTY dersi ile ilgili diisiincelerini degistirdi mi?
Degistirdiyse olumlu mu olumsuz yonde mi? Ornek verebilir misin?” sorusu yoneltilmis

ve elde edilen cevaplar Tablo 58’de verilmistir.
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Tablo 58.
Mblock Web Versiyon Programlama Ortaminin BTY Dersine Yonelik Diisiincelere Etkisi

Kategoriler f Ornek Ahntilar

010 Robotlar hakkinda yeni seyler ogrendim. Su an dersi daha ¢ok
seviyorum.

Begeni 15 ,
OS Bilgisayar dersine sempati duydum. llkokulda bunlar yoktu ama

olmasini isterdim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.

Tablo 58, 6grencilerin "Mblock Web Versiyon programlama ortamini kullanarak
programlamay1 O0grenme siirecin, BTY dersi ile ilgili diisiincelerini degistirdi mi?
Degistirdiyse olumlu mu olumsuz yénde mi? Ornek verebilir misin?" sorusuna verdikleri
yanitlar1 icermektedir.

Begeni Kategorisi: Bu kategoride 15 yanit bulunmaktadir. Ogrenciler, Mblock
Web Versiyon programlama ortamini kullanarak robotik kodlama 6grendiklerinde, BTY
(Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) dersini daha ¢ok sevmeye basladiklarini ifade
etmislerdir. Ozellikle robotlar hakkinda yeni seyler grenmenin dersi daha ilgi gekici hale
getirdigini ve bilgisayar dersine olan sempatiyi artirdigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin bu yanitlari, robotik kodlama 6grenmenin BTY dersini daha cekici
ve ilging hale getirebilecegini gdstermektedir. Ogrenciler, pratik yaparak ve uygulamali
olarak programlama Ogrenirken dersin daha keyifli hale geldigini ve bilgisayar
teknolojilerine olan ilgilerinin arttigini ifade etmislerdir. Bu, 6grencilerin teknoloji ve
bilgisayar bilimleriyle daha yakindan tanismalarina yardime1 olabilir.

Ogrencilere “Eklemek istedigin herhangi bir sey var mi?” sorusu yoneltilmis ve

elde edilen cevaplar Tablo 59°da verilmistir.

Tablo 59.

Eklemek Istenilen Durumlar

Kategoriler f Ornek Ahntilar

Istek 2 .
S O1 Robotik kodlamay: baskalarinin da 6grenmesini istiyorum.

Begeni 1 012 Cok giizel bir uygulama ¢ok begendim.

*Bir 6grencinin birden fazla goriisii yer alabilmektedir.
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Tablo 59, 6grencilerin "Eklemek istedigin herhangi bir sey var mi1?" sorusuna
verdikleri yanitlar1 igermektedir.

Istek Kategorisi: Bu kategoride iki yanit bulunmaktadir. Iki dgrenci, robotik
kodlamay1 bagkalarinin da 6grenmesini istedigini ifade etmistir. Bu, ogrencilerin bu
alandaki bilgilerini ve deneyimlerini paylagma istegini yansitmaktadir.

Begeni Kategorisi: Bu kategoride bir yanit bulunmaktadir. Bir 6grenci, Mblock
Web Versiyon programlama ortamini ¢ok begendigini belirtmistir.

Ogrencilerin eklemek istedikleri seyler, robotik kodlama ve bu alandaki 6grenme
deneyimlerini baskalariyla paylagma istegi ile ilgilidir. Bu, 6grencilerin bu alanda sosyal
bir etkilesim ve is birligi i¢inde olma arzusunu yansitmaktadir. Ayrica, 6grencilerin bu
tir egitim araclarina ve deneyimlere olumlu bir bakis acisina sahip olduklar

goziikmektedir.
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BOLUM V
TARTISMA VE YORUM

5.1. Nicel Bulgulara Yonelik Tartisma ve Yorum
Bu boliimde caligmada yer alan gruplarin AB ve RP yonelik tutum bulgularina ait

tartismalara ve yorumlara yer verilmistir.

5.1.1. Gruplarin Akademik Basarilarina Yonelik Yorum ve Tartisma

RP Egitimi alan Gruplarin AB On Test- Son Test Ortalama Puanlart Acisindan
Karsiastiriimasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Birinci Arastirma Sorusu)

KG AB On Test ve Son Test Ortalama Puanlart Acisindan Karsilastiridmasina
Yonelik Yorum ve Tartisma

Arastirma bulgulari, KG’de mBlock Web Versiyon araciligiyla saglanan robotik
programlama derslerinin dgrencilerin bilgi ve beceri seviyelerini artirmada énemli bir
etkisi oldugunu agik¢a gostermektedir. Elde edilen sonuglar, deney Oncesi ve sonrasi
performans arasinda anlamli bir farkin varligma isaret ederek, egitim programinin
ogrencilerin robotik programlama becerilerini gelistirmede etkili bir strateji oldugunu
kanitlamaktadir.

Bu bulgularin, mBlock Web Versiyon'un robotik kodlama egitiminde etkili bir
ara¢ olarak kullanilabilirligini vurgulamasi, bu platformun &grencilerin 6grenme
stireclerine olumlu katkilar saglayabilecegini gostermektedir. Bu baglamda, mBlock Web
Versiyon'un Ogrencilerin teknolojiye dayali becerilerini gelistirmek i¢in etkili ve
erisilebilir bir ara¢ oldugu anlasilmaktadir. Ayrica, bu sonuclar egitim tasarimina ve
pedagojik yaklasimlara yonelik degerli ipuglart sunmaktadir. Robotik programlama
derslerinin, dgrencilerin kavramsal anlayislarini ve pratik becerilerini gelistirmelerine
katki saglamak adina etkili bir ara¢ olabilecegi ortaya ¢ikmistir. Bu, gelecekteki egitim
programlar1 ve miifredat gelistirmelerinde dikkate alinmasi gereken bir perspektif
sunmaktadir.

Elde edilen bulgular, robotik programlama temelli egitim araglarinin, 6grencilerin
kapsamli 6grenme deneyimlerine katki saglayabilecegini ve dgrencilerin bilgi ve beceri
seviyelerini olumlu bir sekilde etkileyebilecegini gostermektedir. Bu baglamda, mBlock

degerli bir kaynak olabilir ve gelecekteki egitim uygulamalarmin gelistirilmesinde
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rehberlik edebilir.

DG1 AB én Test ve Son Test Ortalama Puanlart Agisindan Karsilasurilmasina
Yonelik Yorum ve Tartisma

Ogrencilerin Tinkercad SDBTRP ortamimna yonelik goriisleri, deneyimleri ve
algilamalar tizerinde durmak, 6grenci memnuniyeti ve 6grenme motivasyonu agisindan
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu geri bildirimler, egitim programinin 6grenci
tarafindan nasil degerlendirildiginin anlasilmasina yardimci olacaktir.

Calismanin tasariminda kontrol grubunun kullanilmasi Tinkercad SDBTRP'nin
etkilerini daha net bir sekilde degerlendirmek adina 6nemlidir. Bu durum sadece
Tinkercad SDBTRP ortaminin degil, ayn1 zamanda diger degiskenlerin etkilerinin daha
1yi anlasilmasina olanak tanimaktadir.

Sosyo-ekonomik faktdrlerin 6grenci basarilarina etkisini analiz etmek, egitim
programinin genel etkilerini daha derinlemesine degerlendirmemize imkan taniyabilir.
Gelecek arastirmalarda bu etkilerin de incelenmesi Onerilmektedir. Bu incelemeler,
egitim programinin farkli 68renci gruplari iizerindeki etkilerini anlamamiza yardimeci
olacaktir.

Tinkercad SDBTRP ortaminin 6grenci basarilarindaki etkilerinin uzun dénemde
nasil siirdiigiinii degerlendiren takip ¢aligmalari, egitim programinin siirdiiriilebilirligi ve
etkililigi hakkinda daha fazla bilgi saglayabilir. Tinkercad SDBTRP ortaminin &grenci
merkezli 6grenmeye ve elestirel diisiinme becerilerine katkisini degerlendirmek, egitim
programinin genel pedagojik degerlendirmesini saglamak ag¢isindan 6nemli oldugu
diistiniilmektedir. Bu 6nermeler arastirmanin metodolojik giicliiklerini ele almak ve elde
edilen bulgularin daha genis bir baglamda yorumlanmasina olanak saglamak adina
onemlidir.

Aragtirma bulgulari, Tinkercad SDBTRP ortaminda sunulan robotik programlama
derslerinin 6grenci akademik basarilarin1 olumlu bir sekilde etkiledigini ortaya
koymaktadir. Arastirmanin bulgularindan elde edilen anlamli akademik basari
degisikliklerinin hangi robotik programlama konularinda ve becerilerde gergeklestigine
dair detayl1 analizler yapmak, 6grencilerin 6grenme siireclerine ve egitim programinin
etkilerine daha derin bir bakis saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bu analizler ile
ogrencilerin hangi alanlarda daha giiclii oldugunu belirleyerek Ogretim stratejilerini

optimize etmeye yonelik degerli bilgiler sunabilir.
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DG2 AB On Test ve Son Test Ortalama Puanlari A¢isindan Karsilastirdmasina
Yonelik Yorum ve Tartisma

Arastirma bulgulari, MakeCode SDBTRP ortami ile sunulan robotik programlama
derslerinin Ogrencilerin akademik basarilarin1 olumlu bir sekilde etkiledigini bilimsel
olarak dogrulamaktadir. Bu, egitim programinin, deney Oncesi ve sonrast donemler
arasinda gozlemlenen anlamli akademik basar1 degisiklikleri ile desteklenerek,
Ogrencilerin robotik programlama becerilerini gelistirmelerine katki sagladigim
gostermektedir. Bu sonuglar, MakeCode SDBTRP ortaminin robotik programlama
egitiminde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilirligini vurgulamaktadir.

RP egitimi alan gruplarin AB diizeyleri 6n-son test analiz sonuglar1 incelendiginde
gruplarda AB diizeyleri artmistir. Bu artis son test lehine istatiksel olarak anlaml
bulunmustur. Buradan anlasilacagi iizere fiziksel olarak RP egitimi alan grupla, SDBTRP
egitimi alan gruplarin akademik basarilar1 anlamli olarak artmistir. Bu durumda, RP
egitiminde simiilasyon destekli ¢alismalarin ve robotik kitlerin kullanimiyla egitimlerin
gerceklestirilmesi, 6grencilerin basaritya ulasmak icin daha istekli olmasint sagladigini
sOyleyebiliriz. Bu sonuglara bakildiginda literatiirde benzer ¢aligmalar yapan Aparicio ve
digerleri (2019), Cukurbas1 ve Kiyict (2017), Sisman ve Kiiciik, (2018a), Yayla Ekici ve
digerleri (2020), Ozdener (2005), Yilmaz ve Eren (2014), Cetin (2018), Harman ve
Yenikalayci (2019), Jamil ve Isiaq (2019), Akkagit ve Tekin (2012), Tanel ve Onder
(2010) sonuglariyla paralellik gostermektedir.

Bu paralellik, SDBTRP egitiminin 6grenci basarisin1  artirmadaki etkisini
destekleyen bir literatiir baglam1 sunmaktadir. Bu nedenle, robotik egitim programlarinin
tasariminda simiilasyon ve robotik Kkitlerin kullaniminin 6grenci motivasyonunu

giiclendirdigi ve basariya olan etkisini artirdig1 géz oniinde bulundurulmalidir.

RP Egitimi alan Gruplarin AB Erisi Ortalama Puanlart Agisindan
Karsilagtirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Ikinci Arastirma Sorusu)

RP egitimi alan gruplarin AB 6n test sonuglari analiz edildiginde DG1 ile DG2’nin
AB 0n testi puanlart arasinda anlamli bir farklibik bulunmustur. DG1’in 6n test
puanlarinin DG2 6n test puanlarina kiyasla daha yiiksek oldugu anlasilmstir.

Benzer bir sonug olarak Cam ve Kiyici (2022) AB 6n test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark oldugu sonucuna ulasmislardir. Elde edilen sonuca gére uygulama
baslamadan Once rastgele atama ile segilen gruplarin AB diizeyleri arasinda da bir fark

oldugu sdylenebilir. Farkli sonuglar ise Yolcu (2018); Kiling (2014); Sahbaz (2021);
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Yildirim (2021); Eraytag (2019); Cam(2019) ¢alismalarinda da goriilmektedir.

Aragtirma Oncesinde uygulanan AB 6n testinin sonuglari incelendiginde deney
gruplarinin ve kontrol gruplarinin ortalamalar agisindan esit olmadigr ve DGI1’in
ortalamasinin(X=9,20) diger gruplardan daha yiiksek oldugu DG2’nin(X=7,82) ise diger
gruplardan daha diistik oldugu goriilmektedir. Bu durum baslangigtaki 6n testin etkisinin
kaldirilmasinin gerekli oldugunu gostermistir. Gruplarin baslangi¢ ortalamalarinin farkl
olmas1 sebebiyle gruplarin basarilarinin karsilastirilmasinda kullanilmak tizere AB erisi
ortalama puanlar1 olugturulmustur. AB erisi ortalama puanlar1 gruplarin AB son test puan
ortalamasindan AB On test puan ortalamasi ¢ikarilarak elde edilmistir. Bu sayede
Ogrencilerin deneysel c¢alisma Oncesindeki akademik basar1 farkliliklar1 ortadan
kaldirilmistir. Gruplarin akademik basarilar1 karsilastirilirken erisi ortalama puanlari
kullanilmastir.

Gruplarin AB erisi ortalama puanlann ile gergeklestirilen analiz sonuglari
incelendiginde, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya
koymamustir. ilgili literatiir incelendiginde, benzer bulgu Koray ve Cakirin (2020)
calismasinda da gozlemlenmis olup, deney grubu ile kontrol grubu arasinda akademik
basarilarinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ayrica, Lindh ve Holgersson (2007) ile
Hussain, Lindh ve Shukur'un (2006) yaptig1 calismalarda da benzer sekilde fark
olusmadig1 gozlemlenmistir. Bu baglamda, RP egitiminin ogrencilerin akademik
basarilar1 iizerinde genel olarak belirgin bir etki yaratmadigi gortilmektedir.

Arastirma bulgularindan farkli olarak, robotik etkinliklerle desteklenen derslerin
ogrencilerin konular1 anlamalarini kolaylastirdig1 ve bu etkinliklerin 6grenci basarilar
tizerinde olumlu bir etki yarattig1r gézlemleyen caligmalar da mevcuttur. Agish Celik'in
(2017) calismasi, 6grencilerin etkinlikler aracilifiyla konular1 daha rahat gézlemleyip
anlamlandirarak ders basarisini artirdigini belirtmektedir. Kirchner ve Geihs'in (2012)
calismasi, robotik tabanli egitimin geleneksel egitime kiyasla basarida artis sagladigini
ortaya koymaktadir. Koumoullos'un (2013) ¢alismasi ise robotige ilgi duyan 6grencilerin
akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Bu baglamda, robotik
etkinliklerin 6grenci ilgisini artirarak dgrenmeyi destekledigi ve bu etkinliklerin AB
tizerinde olumlu bir etki yarattig1 anlagilmaktadir.

Bu benzer sonuglar, farkli ¢alismalardan elde edilen verilerin birlestirilmesiyle
ortaya ¢ikmis olup, RP egitiminin 6grenci basarilar1 {izerindeki etkilerinin gesitlilik
gosterebilecegini isaret etmektedir. Bu cesitlilik, egitim programlarinin tasarimi,

siirekliligi, O0grenci grup oOzellikleri gibi bir¢ok faktdorden kaynaklanabilir. Yapilan
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analizlere dayanarak, 6grencilere yonelik RP egitimi vermenin, akademik basarilar
tizerinde genel bir farklilik yaratmadigir sOylenebilir. Ancak, bu sonuglar, robotik
egitiminin diger potansiyel etkilerini ve 6grenci becerilerine olan katkilarin1 dikkate
almadan yorumlanmamalidir. Robotik egitim, 6grencilerin problem ¢ézme yeteneklerini,

yaraticiliklarini ve is birligi becerilerini gelistirebilecegi gibi motivasyonlarini artirabilir.

RP Egitimi alan Gruplarin AB On ve Son Test Acisindan Cinsiyet Bakimindan
Karsilastinlmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Uciincii Arastirma Sorusu ile ilgili)

Cinsiyet faktoriine dayali olarak elde edilen betimsel istatistik bulgularinda
goriinen On test ve son test puanlari arasindaki cinsiyet farklari, cinsiyetin 6grencilerin
akademik basarilar1 {izerindeki potansiyel etkilerini gostermektedir. Ancak, bu farklarin
sebebini anlamak i¢in ek faktorlerin de gz oniine alinmasi1 6nemlidir.

Bulgular, cinsiyetle akademik bagsari arasinda bir iligki olabilecegini
disiindiirmektedir. Ancak, bu iligkinin daha detayli bir sekilde anlasilabilmesi igin
kapsamli bir istatistiksel analiz ve kontrol degiskenlerinin dikkate alinmasi gerekebilir.

Calismanin genel ¢ikarimlari, cinsiyetin 6grenci basarilar iizerindeki potansiyel
etkilerini vurgular. Ancak, bu bulgularin genellestirilmesi ve anlamlandirilabilmesi i¢in
dikkat edilmesi gereken sinirlamalar olabilir.

Elde edilen bu bulgular, cinsiyetin dgrencilerin akademik basarilar1 iizerindeki
etkilerini anlamak icin bir baslangic noktasi saglar. Ancak, daha fazla analiz ve
derinlemesine bir inceleme, bu iliskinin nedenlerini ve mekanizmalarimi daha 1yi
anlamamiza yardimci olabilir.

Gergeklestirilen istatiksel analizlerde, RP egitimi alan gruplarin akademik basar1
diizeyi acisindan cinsiyetlerine bagli olarak onemli bir farklililk gdstermedigini
gostermektedir. Elde edilen sonu¢ hem erkek hem de kiz Ggrencilerin bu egitim
programlarindan benzer Olgiide fayda sagladigimi gostermektedir. Cinsiyet temelli
farkliliklarin gézlemlenmemesi, RP egitiminin cinsiyet bagimsiz bir sekilde 6grencilere
ulagabildigini ve her iki cinsiyetin de aynmi Olciide basarili olabilecegini ortaya
koymaktadir.

Literatiirdeki benzer ¢alismalarla uyumlu olarak, Aparicio ve digerleri (2019),
Cukurbas1 ve Kiyici (2017), Sisman ve Kiiciik (2018), Yayla Ekici ve digerleri (2020),
Ozdener (2005), Yilmaz ve Eren (2014), Cetin (2018), Harman ve Yenikalayc1 (2019),
Jamil ve Isiaq (2019), Akkagit ve Tekin (2012), Tanel ve Onder (2010), Eraytag (2019)

tarafindan yapilan ¢aligsmalarda da benzer sonuclar elde edilmistir. Bu tutarlilik, cinsiyet
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esitligi konusundaki basariy1 tesvik eden RP egitiminin genel bir etkinligini yansitabilir.
Bu baglamda, cinsiyetin Ogrenci basaris1 iizerindeki etkisizligi, robotik egitim

programlarinin kapsayici ve esitlik¢i bir 6grenme ortami sunma potansiyelini vurgular.

5.1.2. Gruplarin RP Tutumlarina Yonelik Yorum ve Tartisma

RP Egitimi alan Gruplarin RP Tutum On Test- Son Test Ortalama Puanlari
Acisindan Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Dordiincii Arastirma
Sorusu)

RP egitimi alan gruplarin RP tutumlar1 6n-son test analiz sonuglari incelendiginde
KG’de ve DG1 6grencilerinde tutum son test lehine istatistiksel olarak anlamli bulunurken
D@2 6grencilerinde tutum son test lehine istatiksel olarak anlamli bulunamamastir.

Bu bulgular, Giirsoy ve Cekmez (2019), Mladenovic ve digerleri (2016), Sirakaya
(2018), Yiikseltlirk ve Altiok (2016), Cetin (2018)'in arastirma sonuglart ile KG ve DG1
acisindan paralellik gosterirken, DG2 agisindan benzerlik gostermemektedir. Bu durum,
farkli 6grenme ortamlarin ve uygulama araglarinin 6grencilerin tutumlari lizerinde farkl
etkiler yaratabilecegini diisiindiirmektedir. Ozellikle MakeCode SDBTRP ortaminda
gerceklestirilen derslerin, 6grencilerin RP’ye karsi tutumlarini etkilemedeki etkinliginin
siirli oldugu sonucuna varabilir. Bu ¢ikarim, egitim tasarimlarinin 6grenme ortami ve
araclarini secerken dikkatlice planlanmasi gerektigini vurgulamaktadir.

KG’de Mblock Web versiyon ortami kullanilarak fiziksel olarak robotik kitlerle
islenen derslerde ve DGI1 o6grencileriyle Tinkercad SDBTRP ortami kullanilarak
gerceklestirilen derslerde Ogrencilerin RP’ye yonelik tutumlarinda énemli bir etkisinin
oldugu soylenebilirken MakeCode SDBTRP ortami kullanilarak gerceklestirilen derslerde
ogrencilerin RP’ye yonelik tutumlarinda 6nemli bir etki olmadig1 soylenebilir.

Bu sonuca gore bu arastirma KG ve DG1 agisindan Giirsoy ve Cekmez (2019),
Mladenovic ve digerleri (2016), Sirakaya, (2018), Yiikseltiirk ve Altiok (2016), Cetin
(2018)’nin arastirma sonuglartyla paralellik gostermekte iken DG2 agisindan benzerlik
gostermemektedir.

KG ve DG1'in benzer sonuclar elde etmesi, Tinkercad SDBTRP ortami kullanilarak
gerceklestirilen derslerin ve Mblock Web versiyonu ile fiziksel robotik kitlerle yapilan
derslerin, Ogrencilerin RP’ye yonelik tutumlarimi  olumlu sekilde etkiledigini
gostermektedir. Bu sonuglar, belirli 6grenme araglarinin ve yontemlerinin, 6grenci
tutumlarina daha etkili bir sekilde katkida bulunabilecegini one stirmektedir. Gelecekteki

benzer ¢aligmalarda, farkli 6grenme ortamlar1 ve araglarinin 6grenci tutumlari tizerindeki
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etkilerini daha ayrintili bir sekilde anlamak icin derinlemesine analizlere ihtiyag

duyulabilir.

RP Egitimi alan Gruplarin RP Tutum Erisi Ortalama Puanlart Agisindan
Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Besinci Arastirma Sorusu ile ilgili)

RP egitimi alan gruplarin tutum 6n test sonuclari analiz edildiginde istatiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunamamustir.

Bu sonuca gore bu arastirma Giirsoy ve Cekmez (2019), Mladenovic ve digerleri
(2016), Sirakaya (2018), Yiikseltirk ve Altiok (2016), Cetin (2018)’nin aragtirma
sonuglariyla paralellik gostermektedir. Ayrica Anastasiadou ve Karakos (2011) iiniversite
birinci sinif 6grencileri lizerinde gergeklestirdikleri ¢alismada, RP etkinliklerini anlamakta
zorlanan ve programlama siirecinin gerektirdigi diisiinme bi¢iminin gercek hayata
katkisinin olmadigini diislinen 6grencilerin tutumlarinin olumsuz oldugunu rapor etmistir.

Bu ¢alismada 6grencilerin tiimiiniin benzer bir kodlama dersini tekrar almaya istekli
olduklarmi sozel olarak ifade etmiglerdir. Ayrica Ogrencilerde zorluklara ragmen
programlamaya karst olumsuz tutum gelistirmelerine sebep olacak diizeyde etki
birakmadig sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Ogrencilerin verdikleri cevaplardan anlasildig
lizere, yiiriitiilen igerigi 6grenciler hem diger derslere hem de ileride kendilerine faydali
olacagini diistinmektedir.

Ogrencilerin verdigi ifadeler dikkate alindiginda, tasarlanan programlama igeriginin
ogrencilerde kodlamanin 6nemine yonelik farkindalik olusturmada etkili oldugu sonucunu
ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yani sira, 6grencilerin kodlama ile yalniz sinif ortaminda degil,
bos zamanlarinda da bilgisayar1 kodlama amaciyla kullanmasi gerektigi anlagilmaktadir.

Aragtirma oncesinde uygulanan RP tutum 6n testinin sonuglart incelendiginde deney
gruplarinin ve kontrol gruplarinin ortalamalar agisindan esit olmadig1 ve DG1’in ortalamasinin
(X=3,82) diger gruplardan daha yiiksek oldugu KG’nin (X=3,18) ise diger gruplardan daha
diisiik oldugu goriilmektedir. Bu durum baslangigtaki 6n testin etkisinin kaldirilmasimin
gerekli oldugunu gostermistir. Gruplarmn baslangic ortalamalarmin farkli olmasi sebebiyle
gruplarin tutum karsilastirllmasinda kullanilmak iizere RP tutum erisi ortalama puanlar
olusturulmustur. RP tutum erigi ortalama puanlari gruplarin RP tutum son test puan
ortalamasindan RP tutum on test puan ortalamasi ¢ikarilarak elde edilmistir. Bu sayede
ogrencilerin deneysel caligma Oncesindeki RP tutum farkliliklart ortadan kaldirilmastir.
Gruplarin RP tutumlart karsilastirilirken erisi ortalama puanlari kullanilmistir. Bu sayede daha

giivenilir sonuclar elde edilmistir.
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RP egitimi alan gruplarin RP tutum erisi ortalama puanlar ile gerceklestirilen
arastirma sonuglar1 analiz edildiginde DG2 ile KG’nin RP tutum erisi ortalama puanlart
arasinda anlaml bir farklilik bulunmustur. KG’in RP tutum erisi ortalama puanlarinin DG2
RP tutum erisi ortalama puanlarina kiyasla daha yiiksek oldugu anlasilmistir.

Bu durum, KG'nin RP egitimine daha olumlu bir tutum gelistirdigini ve bu tutumun
sonucunda daha yiiksek tutum puanlarina ulastigini gostermektedir. Ogrencilerin RP’ye
yonelik olumlu bir tutum gelistirmelerinde verilen kodlama egitimlerin etkili oldugunu ve
Ogrencilerin bu alana olan ilgilerini artirdigini diistindiirebilir. Ayrica, KG'nin daha yiiksek
tutum puanlari, 6grencilerin RP konusundaki becerilerini ve bilgi diizeyini artirma
potansiyeli tasidigii da gostermektedir. Fiziksel olarak gerceklestirilen RP egitiminin
ogrencilerin tutumlarinin tizerindeki etkisinin daha fazla etki ettigi anlasilmistir.

Bu bulgu, RP egitiminin sadece teknik becerileri degil, ayn1 zamanda 6grencilerin
bu alana yonelik tutumlarini da olumlu yonde etkileyebilecegini vurgulamaktadir. Egitim
programlarinin sadece bilgi transferi degil, ayn1 zamanda 6grencilerin konuya duydugu
ilgiyi ve tutumu giiclendirmeye yonelik tasarlanmasi, basarili 6§renme deneyimlerini

destekleyebilecegi acisindan 6nemli bir bulgudur.

RP Egitimi alan Gruplarin RP Tutum On ve Son Test Acisindan Cinsiyet
Bakinindan Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Altinct Arastirma Sorusu
ile ilgili)

Bu calismanin sonuglari, RP tutumu agisindan cinsiyete baglh olarak énemli bir
farklilik bulunmadigini gostermektedir. Daha spesifik olarak bu g¢aligmanin ortaya
koydugu sonuglar, RP tutumu acisindan cinsiyet temelinde anlamli bir farklilik
olmadigint gostermektedir. Arastirma, erkek ve kiz Ogrencilerin bu RP egitim
programlarina benzer tutumlar gelistirdigi sonucuna ulagsmistir. Bu durum, cinsiyetin
ogrencilerin RP’ye karst tutumlari {izerinde belirgin bir etkisi olmadigini
diistindiirmektedir.

Bu bulgular, literatiirde daha 6nce yapilan ¢aligmalarla paralellik gostermektedir.
Ornegin, Giirsoy ve Cekmez (2019), Mladenovic ve digerleri (2016), Sirakaya (2018),
Yiikseltiirk ve Altiok (2016), Cetin (2018) gibi 6nceki arastirmalarda da cinsiyete bagh
olarak anlamli farkliliklarin bulunmadig: rapor edilmistir. Bu baglamda, bu arastirmanin
elde ettigi sonuglar, literatiirdeki benzer c¢aligmalarin bulgulariyla uyumlu bir tutum
sergilemektedir.

Cinsiyet temelli tutum farkliliklarinin gézlenmemesi, RP egitiminin 6grenciler
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arasinda cinsiyet ayrimi1 yapmadan benzer sekilde etkili oldugunu gosterebilir. Bu durum,
egitimcilerin ve politika yapicilarin RP egitimini cinsiyet esitligini destekleyen bir sekilde

tasarlamalarina ve uygulamalarina katkida bulunabilir.

5.2. Gruplarim Egitim Gordiikleri Ortamlara ait Goriislerine Yonelik Yorum ve
Tartisma

SDBTRP ortamlarinda egitim alan gruplarin, ortamlarla ilgili goriislerine
yonelik yorumlar ve tatismalar asagida sunulmugstur. (Yedinci Arastirma Sorusu ile
Iigili)

Tinkercad SDBTRP ortami ile RP egitimi alan DG1 Ogrencilerinin uygulama
sonrast platforma yonelik goriisleri incelenmistir.

Ogrencilerin  biiyiik bir ¢ogunlugunun Tinkercad SDBTRP ortaminin
o0grenmelerini kolaylastirdigini, uygulamaya dontik oldugunu ve ortami kullanirken keyif
aldiklarini belirtmeleri, bu ortamin O6grencilere etkili bir sekilde hitap ettigini
gostermektedir. Ayrica, Ogrencilerin bireysel olarak uygulamalar yapma imkéani
bulmalarinin 6grenme siireglerini kolaylastirdigi ve etkin bir sekilde 6grenmelerini
artirdigi ifade edilmistir.

Bu bulgular, bilgisayar destekli 6grenme ortamlarinin 6grenci basaris1 ve
motivasyonu iizerinde olumlu etkileri oldugunu belirten dnceki arastirmalarla uyumludur
(Karaduman ve Akpinar, 2021; Akpinar, 2006; Giirbulak, 2013; Kamaci1 ve Durukan,
2012; Kapucu, 2018; Karabulutlu, 2018). Tinkercad SDBTRP ortaminin 6grencilere
etkili bir sekilde 6grenme imkan tanimasi, 6grencilerin kendi baslarina uygulamalar
yapmalarini ve bu siiregte keyif almalarin1 saglamasi, bu tiir dijital 6grenme araglarinin
ogrenci katilimin1 ve basarisini artirabilecegini gostermektedir.

Ogrenciler Tinkercad SDBTRP ortamin1 begendiklerini ifade ederken ortamin
Ogrencilere bol bol uygulama yapma imkani sunmasi, ortamin yonlendirici etkisinin
olmas1 ve 6grenmelerini kolaylagtirma gibi olanaklar sunmasi 6ne ¢ikan taraflar olmustur.
Ayrica gerceklestirilen egitim siirecinin eglenceli olmas1 G6grencilerin  belirttigi
goriislerdendir. Programlama ortamlari ile programlama §gretiminin, 6grenme ortaminin
eglenceli olmasina katki sagladigina (Karaduman ve Akpinar,2021; Lopez, Gonzalez ve
Cano, 2016) yonelik calismalar vardir. Tinkercad SDBTRP ortami da bu cercevede
degerlendirilebilir.

Tinkercad SDBTRP ortamu ile egitim siirecinde yer alan dgrencilerin tamamina

yakin1 siire¢ igerisinde programlama gerceklestirirken kod bloklarimi bulmakta
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zorlandiklarini, degisken olustururken Tiirk¢e karakterler kullanmalarindan dolayi
Tinkercad SDBTRP ortaminda siirekli hatalarla karsilastiklarini, ortamda devre tasarimi
yaparken zorlandiklarin1 ve Tinkercad SDBTRP ortaminin galigabilmesi i¢in internet
baglantisinin stirekli gerekliligi 6grenme siirecinde sorunlara sebebiyet verdigi ve
Ogrencilerin bu konularda zorlandiklarini ifade etmislerdir.

Ogrenciler bu zorluklarla karsilastiklarinda ¢éziim igin  smif iginde
arkadaslarindan yardim aldiklarim1 ifade etmis ve bu hatalar sebebiyle zaman
kaybettiklerini ortaya koymuslardir. Karsilasilan hatalar sebebiyle yiiksek oranda
programlamayt yapamama olumsuzluguna kapildiklarini, bu durumla 6grencilerin
sorunlart ¢ozmek i¢in arkadaslarindan yardim alarak basa ¢iktiklarini belirtmiglerdir. Bu
sonug programlama ortamlariin siifici etkilesimini artirdigini (Karaduman ve Akpinar,
2021; Maloney vd, 2010) ve isbirlikli calismay1 olumlu yonde etkiledigini (Karaduman
ve Akpinar, 2021; Taylor vd., 2010) ifade eden arastirmalarin sonuglariyla paralellik
gosterdigi sdylenebilir.

Egitim siirecinin Tinkercad SDBTRP ortami ile bir kere daha tekrarlanmasi
halinde istenen degisiklikler konulu maddede 6grenciler yiiksek oranda bir degisiklik
istemediklerini ifade etmislerdir. Ogrenciler Tinkercad SDBTRP ortamina yeni sensorleri
ve devre elemanlarinin eklenmesini, degisken olustururken Tiirkge karakterlerinin de
kullanilabilmesini ve ortamda daha fazla kod bloklarinin yer almasini istemislerdir.

Ogrenciler Tinkercad SDBTRP ortamini kullanarak kendi programlarmi yazma
konusunda istekli davranirlarken bu durumun ¢ok caligsma ile gerceklesebilecegini ifade
etmiglerdir. Bazi1 Ogrenciler ise bu konuda olumsuz diistinmiislerdir. Programlama
ortamlarinin dgrencilerin programlamaya kars1 olan isteklerini arttirdigina deginen
calismalarla bu acidan bir benzerlik goze carpmaktadir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014;
Kobsiripat, 2015).

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu, robotik alanla ilgili bir kariyer yapma istegi
tagidiklarini ifade etmislerdir. Bu isteklerini, robotigi merak etmeleri ve robotik konular
eglenceli bulmalar1 gibi nedenlerle gerekcelendirmislerdir. Bu sonug, daha onceki
caligmalarla paralellik gostererek programlama ortamlarinin 6grencilerin programlamaya
karst 1ilgilerini artirabilecegini isaret etmektedir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014;
Kobsiripat, 2015).

Ogrencilerin tamamma yakimi, Tinkercad SDBTRP platformunun Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersine olan tutumlarini olumlu yonde degistirdiklerini

belirtmiglerdir. Dersi artitk daha fazla sevdiklerini, daha keyifli, eglenceli ve giizel
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bulduklarini ifade etmislerdir. Bu sonug, 6grencilerin programlama ortamlarinin, derslere
olan olumlu tutumlarmi artirabilecegini gosteren Onceki arastirmalarla uyumlu bir sekilde
bulunmustur (Karaduman ve Akpinar, 2021; Alan ve Tagdemir, 2016; Alan, 2017; Aslan,
2014; Dinger, 2018; Fowler, 2012; Geng¢ ve Karakus, 2011; Ozoran vd., 2012; Patan,
2016; Sayginer, 2017; Yildirim, 2016; Yildiz, 2018). Ayrica, Tinkercad SDBTRP
platformunun 6grenciler tarafindan olumlu bir sekilde degerlendirilmesi ve ayni egitim
siirecinin daha uzun bir siire boyunca tekrarlanma istegi, 6grencilerin platformu etkili
bulduklarin1 ve gelecekte de kullanmak istediklerini gostermektedir.

MakeCode SDBTRP ortami ile robotik programlama egitimi alan DG2
Ogrencilerinin uygulama sonrasi platforma yonelik goriigleri incelenmistir.

Ogrencilerin ~ birgogu, =~ MakeCode = SDBTRP  ortammin  $Zrenmeyi
kolaylastirdigini, uygulama odakli oldugunu ve platformun kendileri i¢cin eglenceli
oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler, MakeCode SDBTRP ortamini kullanirken kendi
uygulamalarini yapmanin 6grenme siirecini kolaylastirdigini  vurgulamislardir. Bu
sonugclar, bilgisayar destekli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin basarisini artirabilecegini
belirten Onceki arastirmalarla tutarlilik gostermektedir (Karaduman ve Akpinar, 2021;
Akpinar, 2006; Glirbulak, 2013; Kamac1 ve Durukan, 2012; Kapucu, 2018; Karabulutlu,
2018).

Ogrenciler MakeCode SDBTRP ortamini begendiklerini ifade ederken ortamin
ogrencilere bol bol uygulama yapma imkan1 sunmasi, ortamin 6grenmeyi kolaylastirict
etkisinin bulunmasi ve uygulamaya doniik olanaklar sunmasi 6ne ¢ikan taraflar olmustur.
Ayrica gerceklestirilen egitim silirecinin  eglenceli olmasi 6grencilerin  belirttigi
goriislerdendir. Programlama ortamlari ile programlama §gretiminin, 6grenme ortaminin
eglenceli olmasina katki sagladigina (Karaduman ve Akpinar, 2021; Lopez, Gonzalez ve
Cano, 2016) yonelik calismalar vardir. MakeCode SDBTRP ortami da bu gercevede
degerlendirilebilir.

MakeCode SDBTRP ortamu ile egitim siirecinde yer alan 6grencilerin tamamina
yakini siire¢ igerisinde programlama gerceklestirirken kod bloklarin1 bulmakta
zorlandiklar1 ve MakeCode SDBTRP ortaminin ¢alisabilmesi i¢in internet baglantisinin
stirekli gerekli olmas1 6grenme siirecinde sorunlara sebebiyet verdigi ve 6grencilerin bu
konularda zorlandiklarini ifade etmislerdir.

Egitim stirecinin MakeCode SDBTRP ortami ile bir kere daha tekrarlanmasi
halinde istenen degisiklikler konulu maddede 6grenciler yiiksek oranda bir degisiklik
istemediklerini ifade etmislerdir. Ogrenciler MakeCode SDBTRP ortaminda kod
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bloklarmi1 daha kolay bulabilmeyi ve fiziksel olarak da programlama yapabilmeyi
istemislerdir.

Ogrencilerin bircogu programlama o6grenmeye istekliydiler ve MakeCode
SDBTRP ortaminin bu siireci kolaylastirdigini diisiinmiislerdir. Ancak, baz1 d6grenciler
bu siirecin zor olabilecegini ve ¢aba gerektirecegini ifade etmislerdir. Programlama
ortamlarinin 6grencilerin programlamaya olan ilgisini arttirdigina dair literatiirde de
benzer bulgular bulunmaktadir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Kobsiripat, 2015).

Ogrencilerin robotik alanina olan ilgileri ve robotigi eglenceli bulmalari, gelecekte
bu alanda calismayi istemelerine yol agmistir. Programlama ortamlarinin §grencilerin
ilgisini artirdigina dair calismalar, bu bulgular1 desteklemektedir (Giilbahar ve
Kalelioglu, 2014; Kobsiripat, 2015). Ayrica, 6grencilerin MakeCode SDBTRP ortamina
olan olumlu tutumlari, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine karsi daha olumlu bir
tutum gelistirdiklerini gostermektedir. Bu sonu¢ da programlama ortamlarinin
ogrencilerin derslere olan tutumlarin1 olumlu yonde etkileyebilecegini gosteren diger
aragtirmalarla paralellik gostermektedir. Ayrica MakeCode SDBTRP ortaminin ¢ok
begenilmesi ve ortamla ilgili kod yazim kilavuzu ekleme diisiincesi, tekrarlanan ve
eklenen goriislerdendir.

Mblock Web versiyon ortami ile robotik programlama egitimi alan KG
ogrencilerinin uygulama sonrasi platforma yonelik goriisleri incelenmistir.

Ogrencilerin  birgogu Mblock Web versiyon ortammin grenmelerini
kolaylastirdigin1 ortamin bol bol uygulama yapmaya doniik oldugunu ve ortami
kullanirken eglendiklerini ifade etmistir. Ogrenciler Mblock Web versiyon ortamini
kullanirken kendilerinin bireysel olarak uygulamalar yapmalarinin 6grenmelerini
kolaylastirdiklarmi ifade etmislerdir. Ogrencilerin ¢ogunlugu goriislerini agiklarken
Mblock Web versiyon ortaminit kendilerinin uygulama yapmasinin Ogrenmeyi
kolaylastirdigin1 aktarmislardir. Bu sonug, 6grencilerin bilgisayar destekli 6grenme
ortamlarinda daha basarili olabilecegini ifade eden (Karaduman ve Akpmar, 2021;
Akpinar, 2006; Giirbulak, 2013; Kamaci ve Durukan, 2012; Kapucu, 2018; Karabulutlu,
2018) arastirma sonuglariyla benzerlik gostermektedir. Ogrenciler, Mblock Web versiyon
ortamini begendiklerini ifade ederken ortamin 6grencilere bol miktarda uygulama yapma
imkan1 sundugunu, ortamin yonlendirici bir etkisi oldugunu ve Ogrenmeyi
kolaylagtirdigini vurgulamislardir. Ayrica, egitim siirecinin eglenceli olmasi, 6grencilerin
paylastig1 gorlisler arasinda yer almistir. Programlama ortamlarinin, programlama

Ogretiminin 6grenciler i¢in eglenceli hale gelmesine katki sagladigina dair ¢calismalar da
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bu bulguyu desteklemektedir (Karaduman ve Akpinar, 2021; Lopez, Gonzalez ve Cano,
2016). Mblock Web versiyon ortami, bu baglamda olumlu bir degerlendirmeye tabi
tutulabilir.

Mblock Web versiyon ortami ile egitim siirecinde yer alan 6grencilerin bir kismi
devre tasarimi yaparken zorlandiklarini programlama kisminda ise kod bloklarin
bulmakta zorlandiklarin1 uzanti eklerken sorunlarla karsilastiklarini ve kod yiikleme
asamasinda ve baglant1 kurma siirecinde sorunlar yasadiklarini aktarirken; Mblock Web
Versiyon ortaminin ¢aligabilmesi i¢in internet baglantisinin siirekli gerekliligi 6grenme
stirecinde sorunlara sebebiyet verdigi ve dgrencilerin bu konularda zorlandiklarini ifade
etmislerdir. Ogrenciler bu zorluklarla karsilastiklarinda ¢oziim igin smif iginde
arkadaslarindan yardim aldiklarin1 ifade etmislerdir. Karsilasilan hatalar sebebiyle
yiiksek oranda programlamayi1 yapamama endisesi yasadiklarin1 ve bu sorunlarla basa
¢ikmak i¢in arkadaslarindan yardim aldiklarini ifade etmislerdir. Bu sonug, programlama
ortamlarinin smif i¢i etkilesimi artirarak is birligini tesvik ettigini ve bu durumun
Ogrencilerin sorunlar1 ¢6zme yeteneklerine olumlu bir katki sagladigini desteklemektedir
(Karaduman ve Akpinar, 2021; Maloney vd., 2010). Bu bulgular, literatiirde benzer
caligmalarin sonuglari ile uyumlu goriinmektedir.

Egitim stirecinin Mblock Web versiyon ortami ile bir kere daha tekrarlanmasi
halinde istenen degisiklikler konulu maddede 6grenciler karmasiklik yaratan durumlarin
¢Oziilmesini istemislerdir. Bunlardan biri de kod bloklarinin renklerinin ayirt etmede
tasarimsal olarak goze daha etkin gelmesini istemislerdir.

Ogrenciler Mblock Web versiyon ortamini kullanarak kendi programlarini1 yazma
konusunda istekli davranirlarken bu durumun ¢ok calisma ile gerceklesebilecegini ifade
etmislerdir. Baz1 6grenciler ise bu konuda yardim almalar1 gerektigini diisiinmiiglerdir.
Programlama ortamlarinin 6grencilerin programlamaya karsi olan isteklerini arttirdigina
deginen calismalarla bu acidan bir benzerlik goze carpmaktadir (Giilbahar ve Kalelioglu,
2014; Kobsiripat, 2015).

Ogrencilerin ¢ogunlugu robotik alani ile ilgili bir i alaninda calismak istediklerini
ifade ederken, bu isteklerinin temel nedenlerinden biri olarak robotige olan ilgilerini ve
robotigi eglenceli bulmalarini gostermislerdir. Literatiirde bu tiir isteklerin, programlama
ve robotik egitim ortamlarinin 6grencilerin ilgisini ¢ektigini ve motivasyonlarini
artirdigin1 gosteren ¢aligmalarla paralellik gostermektedir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014;
Kobsiripat, 2015).

Ogrencilerin tamamina yakini Mblock Web versiyon ortammm Bilisim
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Teknolojileri ve Yazilim dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde degistirdigini
belirtmislerdir. Dersin artik daha fazla ilgi ¢ekici, eglenceli ve keyifli hale geldigini ifade
etmiglerdir. Bu sonug, programlama ortamlarmin 6grencilerin derslere karst olumlu
tutumlarin1 artirabilecegini ve motivasyonlarini yiikseltebilecegini desteklemektedir.
Benzer sekilde, literatiirde yer alan calismalar da bu tiir programlama ortamlarinin
derslere yonelik olumlu tutumlari artirabilecegini gostermektedir (Karaduman ve
Akpinar, 2021; Alan ve Tasdemir, 2016; Alan, 2017; Aslan, 2014; Dinger, 2018; Fowler,
2012; Geng ve Karakus, 2011; Ozoran vd., 2012; Patan, 2016; Sayginer, 2017; Yildirim,
2016; Yildiz, 2018). Ayrica Mblock Web versiyon ortaminin ¢ok begenilmesi ve bu
egitimi bagka Ogrencilerin de almalarmin da istenmesi, tekrarlanan ve eklenen

goriislerdendir.
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BOLUM VI
SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi “Problem
Cozme ve Programlama” iinitesi kapsaminda Ogrencilere fiziksel programlama
gerceklestirmenin yani sira SDBTRP ortamlar1 da kullanilarak RP egitimi verilmistir.
Mblock web versiyon ile blok tabanli robotik programlama gerceklestiren grup,
Tinkercad SDBTRP ortami kullanilarak robotik programlama egitimi alan grup ve
MakeCode SDBTRP ortami kullanilarak egitim alan grubun AB’leri, RP yonelik
tutumlar1 ve gorisleri incelendigi calismadan elde edilen bulgulara dayanilarak ¢ikan
sonuglar yer almaktadir. Ayrica sonuglar 15181nda uygulayicilara, arastirmacilara ve ilgili

kurumlara yoénelik onerilerde bulunulmustur.

6.1. Sonuclar

Bu ¢alismada, SDBTRP ortamlarinin ortaokul o6grencilerinin AB’ye, RP’ye
yonelik tutumlarina ve goriislerine etkisi incelenmistir. Sonuclar, DG1, DG2 ve KG
ogrencilerinin grup icinde AB puanlarinda artis oldugunu gostermis ve bu artisin
istatistiksel olarak anlamli oldugunu ortaya koymustur.

Elde edilen sonuglar, grup igerisinde gerceklestirilen fiziksel robotik programlama
temelli egitimlerin ve simiilasyon destekli RP egitimlerinin Ogrencilerin kapsamli
ogrenme deneyimlerine katki saglayabilecegini ve Ogrencilerin bilgi ve beceri
seviyelerini olumlu bir sekilde etkileyebilecegini gdstermektedir. Arastirma sonuglari,
mBlock Web Versiyon ortami, Tinkercad SDBTRP ortam1 ve MakeCode SDBTRP
ortami1 kullanilarak gergeklestirilen robotik programlama derslerinin grup i¢inde 6grenci
akademik bagarilarii olumlu bir sekilde etkiledigini ortaya koymaktadir.

Gruplar aras1 karsilastirmalarda AB ortalama son test puanindan, AB ortalama 6n
test puani ¢ikarilarak elde edilen AB erisi ortalama puanlart kullanilmistir. Bu durumda
ortaya c¢ikan sonuclarda gruplar arasi karsilastirmada AB erisi ortalama puanlar
acisindan anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Calismanin RP’ye yonelik tutumlar iizerindeki etkisi incelendiginde, DG1, DG2
ve KG 06grencilerinin grup i¢inde RP’ye yonelik tutumlarinin KG ve DGI de arttig1 ve
bu artisin istatistiksel olarak anlamli oldugu DG2 de arttig1 ancak bu artisin istatiksel

olarak anlamli bir farklilikk olmadigi anlasilmistir. RP egitimi alan gruplarin
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karsilagtirilmasinda RP ortalama son test puanindan, RP ortalama On test puani
cikarilarak elde edilen RP tutum erisi ortalama puanlart kullanilmistir. RP tutum erisi
ortalama puanlar1 baz alinarak gerceklestirilen gruplar arasi karsilagtirmalarda her grupta
kullanilan ortamlarda gergeklestirilen etkinliklerin  Ogrencilerin RP’ye yonelik
tutumlarinda, DG2 ve KG arasinda RP tutum erisi ortalama puanlar1 agisindan anlamli
bir farklilik goriilirken DG1°de anlamli bir farkliligin olugsmadig1 sonucuna ulagilmistir.
Bu sonuca gore KG’de kullanilan Mblock ortami ile fiziksel programlama
gergeklestirilerek verilen robotik programlama egitiminin Ogrencilerin tutumlarini
artirmada DG2 de kullanilan MakeCode SDBTRP ortamina gore daha fazla etkiye sahip
oldugu sdylenebilir.

Arastirmada cinsiyet bagimsiz degiskeninin 6grencilerin AB ve RP’ye yonelik
tutum iizerinde bir etkisinin olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Gergeklestirilen calisma
ile ilgili her gruptan ogrencilerle yapilan goriismelerde, Ogrenciler genel olarak
calistiklar1 ortamlar1 eglenceli bulduklarini, ortamlarin 6grenmelerini kolaylastirdiklarini
ifade etmis ve bilisim teknolojileri dersine olan ilgilerini arttigini belirtmislerdir. Sonug
olarak bu c¢alismada SDBTRP ortamlarinda gergeklesen robotik etkinliklerinin
ogrencilerin akademik basarisin1 ve tutumlarimi artirdigi, goriislerini olumlu yonde

etkiledigi goriilmektedir.

6.2. Oneriler
Arastirma sonuglar1 géz oniine alindiginda, bu ¢alismadan elde edilen bulgulara
dayali olarak, uygulayicilara, aragtirmacilara ve ilgili kurumlara yonelik olarak asagidaki

Oneriler sunulmaktadir.

6.2.1. Uygulayicilara Yonelik Oneriler

RP egitiminde robotik kitlerin derslerde kullanimi 6grencilerin 6grenmelerinde
biiylik bir rol oynamaktadir. RP egitiminde egitim ortami olarak simiilasyon ortami
kullanilmayacaksa fiziksel programlama gergeklestirilecekse robotik kitlerin dnceden
hazirlanarak ders oncesinde test edilerek derse baslanilmasi dgreticinin derslerde daha
hizl1 hareket etmesine imkén verecektir.

RP egitiminden once algoritma ve kodlama egitimi almamis grupla calisma
yapilacaksa Oncelikle bu konularin 6grencilere Ogretilmesinden sonra RP egitimine
baslanilmasi gerektigi géz oniinde bulundurulmalidir.

Ogrencilerin temel elektronik bilgisine sahip olmas1 egitim siirecinde 6nem arz
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etmektedir.

RP egitiminden once bilisim teknolojileri sinifinin var olmasinin yant sira uygun
ve yeterli kapasitede donamima ve internete sahip olmasi egitim i¢in gerekli
gorilmektedir.

RP egitiminde hem fiziksel programlama yapma hem de simiilasyon ortaminin
kullanilarak RP egitimi alma O&grencilerin RP 6grenme siireclerinde farkindalik
yaratabilir. Derste anlatilmak istenen konunun dncelikle simiilasyon ortaminda anlatimi
gerceklestirilerek ardindan fiziksel olarak programlamanin yapilmasi 6grenciyi RP
konusunda daha fazla motive edebilir.

Simiilasyon ortam1 kullanilarak gerceklestirilecek RP egitimlerinde oyun temelli
gerceklestirilecek egitimler dgrencilerde dgrenme istegini arttirabilir. Ozellikle Mblock
web versiyon ortami kullanilarak o6zellikle 5. Sinif Ggrencilerine oyun temelli RP
etkinlikleri gergeklestirilebilir. Ayni durum diger ortamlar i¢inde genellenebilir.

RP’de fiziksel olarak programlama gerceklestirilecekse sinif mevcudunun fazla
olmasi robotik kitlerin kullanimi sirasinda egitim siirecinde sorunlara yol agabilir.

Mblock web versiyon ortaminin kiiciik yas gruplarima hitap eden arayliizii
(kuklalar, dekorlar vb.) diger programlama ortamlarina kiyasla 6grenciler tarafindan
ilgiyle karsilanmasina neden olmaktadir.

Tinkercad SDBTRP ortaminin devre tasarimi konusunda ara yiiziinde sundugu
avantajlar kii¢iik yas gruplarinda ilgiyle karsilanmaktadir.

MakeCode SDBTRP ortaminin yazilan kod ile Micro:Bit kartinda gerceklesen

etkilesimler 6grenciler tarafindan ilgiyle karsilanmaktadir.

6.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu arastirma, bir devlet okulundaki besinci sinif seviyesindeki 123 6grenci ile
gerceklestirilmistir. Oniimiizdeki ¢alismalarda daha genis 6rneklem gruplariyla benzer
arastirmalar gerceklestirilebilir. Ayrica, bu c¢alismanin sonuglar1 daha farkli egitim
kademelerinde yiiriitiilen benzer ¢alismalarla karsilastirilabilir ve sonuglar daha genis bir
perspektifle degerlendirilebilir.

Gelecekteki ¢alismalarda, farkli bagimsiz degiskenlerin eklenmesi ve yeni egitsel
robotik kitlerin ve uygulamalarinin kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonu ve AB’leri
tizerindeki etkilerini incelemek i¢in farkli ve zengin bir arastirma alani olusturabilir.

Calismanin uygulama siiresi artirilarak sonuglar karsilagtirilabilir.

Bu ¢alismada 6grencilerin AB, RP’ye yonelik tutum ve SDBTRP ortamlarina ait
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goriigleri incelenmistir. Bu arastirmaya ek olarak farkli veri toplama araglari (veli
goriigme formlar1 vb.) da eklenerek aragtirma sonucu giiglendirilebilir.

Calisma sonuglari, ti¢ grubun da AB diizeyinin arttigin1 géstermektedir. Bu artisin
sebebi olarak one siiriilen olasiliklardan biri, 6grencilere uygulanan AB testinin sadece
coktan se¢meli sorulardan olusmasinin bu sonucu etkilemis olabilecegidir. Bu konuyu
daha derinlemesine incelemek ve nedenleri anlamak i¢in, farkli soru tiplerini (agik uglu,
dogru-yanlis, eslestirme vb.) iceren ¢esitli 6lgme araglar1 gelistirerek benzer bir arastirma
yapilabilir. Ayrica, ¢alismada yer alan gruplarin 6grenci sayilarini esit tutmak ve farkli
elektronik devre kartlar1 kullanmak gibi farkli varyasyonlarla benzer ¢calismalar yiiriiterek
sonuglarin teyit edilmesi miimkiin olabilir. Bu tiir calismalar, elde edilen bulgularin daha
genel gecer ve giivenilir hale gelmesine katki saglayabilir.

DG1 ve DG2 arasindaki on test arasindaki belirgin farklilik, egitim programinin
ogrenci gruplar tizerindeki etkilerini anlamak ve bu etkilerin 6grenci profillerine nasil
sekillendigini degerlendirmek igin 6nemli bir pencere agmaktadir. Bu baglamda, ileri

caligsmalar asagidaki alanlarda derinlemesine inceleme yapabilir:

- DGI ve DG2 gruplan arasindaki farkin nedenleri, 6grenci profillerinin detayl bir
analizi ile daha iyi anlagilabilir. Ogrencilerin onceki bilgi diizeyleri, 6grenme
stilleri, ilgi alanlar1 gibi faktorlerin incelenmesi, bu farkliligin temelinde yatan
nedenleri ortaya ¢ikarabilir.

- DGI ve DQG2 arasindaki farklarin belirlenmesi, egitim programimnin Ogrenci
ihtiyaclarma daha iyi uyum saglamasi i¢in onemlidir. Ileri ¢alismalar, egitim
programinin belirli d8renci gruplarina 6zel olarak nasil adapte edilebilecegini
degerlendirebilir.

- Ogrenci gruplar1 arasindaki potansiyel etkilesimleri anlamak icin, smif igi
etkilesimler, katihm diizeyleri ve egitim programina yonelik tutumlar detayli bir
sekilde incelenebilir. Bu, egitim programinin 6grenciler iizerindeki etkilerini daha
1yl ¢dzmemize yardimci olabilir.

- Ogrenci goriisleri ve geri bildirimleri, egitim programmin nasil algilandig ve
ogrencilerin ne tlir deneyimler yasadig1 konusunda degerli bilgiler saglayabilir. Bu
geri bildirimler, programin iyilestirilmesi ve daha etkili hale getirilmesi i¢in

kullanilabilir.
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Bu genisletmeler, elde edilen bulgularin daha derinlemesine anlagilmasini saglayacak

ve egitim programinin daha etkili bir sekilde tasarlanmasina yonelik rehberlik edebilecektir.

6.2.3. llgili Kurumlara Yénelik Oneriler

RP egitimlerinin ilkokul diizeylerine kadar inmesi iilkemizin gelecekteki bilisim
caginda dnemli yerlere gelmesinde 6nem arz etmektedir.

Okullarda gerekli bilisim altyapisinin (bilgisayarlar, egitsel robotik kitler vb.)
saglanmasi ve internet aginin erisilebilir olmasi RP egitimi i¢in 6nemlidir.

Giliniimiizde egitimin okullardan bagimsizlastig1 bireysel 6grenmelerin hizla
arttig1 bir zamanda uzaktan egitimlerle simiilasyon destekli egitimlere dnem verilmesi
gerekmektedir.

Gerekli altyapiyr saglayarak simiilasyon destekli verilebilecek derslerin

miifredatlar1 hazirlanarak kullaniminin saglanmasi gerekmektedir.
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