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Ozet

Bu calismanin amaci robot etkinlikleri ile gergeklestirilen programlama o6gretim sirecinde ortaokul
ogrencilerinin bu sirece dair goruslerini incelemektir. Bu amag dogrultusunda 2017-2018 egitim-6gretim
yilinda bir ortaokulda 6grenim gormekte olan 55 tane 6. ve 7. sinif 6grencisi ile 10 hafta sliren bir
uygulama gergeklestirilmistir. Nitel yontemle desenlenen bu arastirmada, arastirmacilar tarafindan
gelistirilen yari yapilandiriimis gorisme formu veri toplama araci olarak kullanilmistir. Arastirma
sonucunda 6grencilerin robotik ile programlama egitiminde gerceklestirilen etkinlikleri genel olarak
bilgisayar kullanim becerilerini gelistiren, programlama kavramlarinin 6grenilmesini saglayan ve zorlayici
ama eglenceli bir slre¢ olarak gordikleri anlasilmaktadir. Ayrica robotik ile programlama egitiminde
gerceklestirilen etkinliklerin, 6grenciler arasi isbirlikli calismalari destekledigi gérilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Robotik, programlama, ortaokul égrencileri, K12
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Examination of The Opinions of Middle School Students About
The Use of Robot Design Activities in Programming Teaching

Abstract

The aim of this study is to examine the views of middle school students on the process of programming.
For this purpose, a total of 55 sixth and seventh grade students, who were studying in a secondary school
in 2017-2018 academic year, were employed for 10 weeks. In this study, which was designed by
qualitative method, semi-structured interview form developed by the researchers was used as data
collection tool. As a result of the research, it is understood that the students' activities in robotic
programming education generally improve their computer use skills, provide learning of programming
concepts and be a challenging but fun process. In addition, it is seen that the activities carried out in
robotics and programming education support collaborative work among students.

Keywords: Robotics, programming, middle school students, K12
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Giris

Programlama egitimi glinimizde K-12'de 6ne c¢ikan egitsel uygulamalarin basinda gelmektedir
(Popat & Starkey, 2019; Yildiz-Durak, Gliyer, 2018). Cilnkl programlama egitimi 21. yuzyil
yeterliliklerinin  kazandirilmasi ve glnimiz toplumunda 0grencilerin sahip olmasi gereken
becerilerinin gelistirilmesi icin 6nemli gérilmektedir (Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013; Kalelioglu,
2015; Yen, Wu, & Lin, 2012). Bu nedenle programlama egitimi 6zellikle K-12 6grencileri icin 6nemli
gorilmeye baslanmistir (Durak, 2016). Ayrica Wing'e (2006) gore programlama herkes tarafindan
ogrenilebilir ve 6grenilmesi gereken bir alandir.

Programlama sireci farkli ist-dlizey disinme becerilerini gerektirir ve farkli bilgi alanlarini icerir
(Yildiz-Durak, 2018b). Bu nedenle programlama karmasik bir sirectir. Bu nedenle programlama
becerisinin kazandirilmasi ve programlama siirecinin icinde barindirdigi becerilerin gelistiriimesinde
farkl yollarin denendigi séylenebilir. Ote yandan programlama egitimi 6grenciler icin algilanmasi zor
gorevleri icerir (Jenkins, 2002; Koorsse, Cilliers, & Calitz, 2015). Bu durum da 06grencilerin
programlamaya yonelik olumsuz tutum gelistirmesini ve dolayisiyla programlama performansinin
dismesine neden olmaktadir (Yildiz-Durak, 2018b). Tim bu durumlar programlamanin
Ogretilmesinde yeni arayislara yol agmaktadir. Bu yollardan birisi de robot etkinlikleridir
(Mikropoulos, & Bellou, 2013).

Robotik, 20 yili askin bir siiredir diinyada K-12 egitiminde 6nemli bir yere sahiptir (Ospennikova,
Ershov, & lljin, 2015). Robotik, Ogrencilerin 06zel programlama araglarini kullanarak robot
programlama faaliyetlerini yurtttigi glcli ve esnek bir 6gretim aracidir (Alimisis, 2013). Egitimde
robot etkinliklerin kullanimi K12 okullarinda mihendislik streci mantigini olusturma, yaraticilik,
elestirel, analitik diisinme gibi Ust diizey diisinme becerilerini gelistirme, 6grenenlere sensorler,
motorlar, programlama ve dijital alanla ilgili 6grenmeler saglamayl amaclamaktadir (Bers, 2010;
Eguchi, 2010; Mikropoulos, & Bellou, 2013). Robotik etkinliklerinde 6grenciler, karmasik sorunlari ele
almak icin tasarimlar yapmakta ve ¢éziimlerini test ederek yazdigi programin giktilari hakkinda aninda
geri bildirim almaktadirlar (Atmatzidou, Demetriadis, & Nika, 2018). Bu durumda 6grenciler gergek
diinya baglaminda zorlu durumlarla nasil bas edebileceklerini 6grenirler. Bu nedenlerle de robotik
kodlama K12'nin tiim kademelerinde yayginlasmaktadir (Rogers, Wendell, & Foster, 2010; Saritepeci
& Durak, 2017). Bu calismada robotik kavrami robotik kitlerden ziyade bir fiziksel programlama
platformu ile kodlama araglari (scratch) kullanilarak etkilesimli sistemlerin gelistirilmesini ifade
etmektedir. Ogrenenler sdz konusu sensorleri, fiziksel programlama platformu ve programlama
dongilerini kullanarak cevrelerindeki diinyayi algilayan ve buna uygun olarak hareket eden sistemler
gelistirebilirler (Bers, 2010). Konuyla ilgili farkh uygulamalar yapilarak giktilari test edilebilir. Ancak
alanyazin incelendiginde bu konuya iliskin ¢calismalarin yetersiz oldugu gorilmistir. Bu calisma ile
alanyazina bu yonde katki saglanacagi diisinilmektedir.
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Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci robot etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretim siirecinde ortaokul
Ogrencilerinin siirece yonelik goriislerinin incelenmesidir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki
problemlere yanit aranmisgtir:

1. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretimi siirecinde “Neler
yapildi?/Neler 6grenildi?” ile ilgili gérisleri nelerdir?

2. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretimi siirecine dair duygu
ve dislnceleri nelerdir?

3. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretimi siirecinde sunulan
icerige iliskin gorusleri nelerdir?

4. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama &gretimi siirecine iliskin
gorisleri nelerdir?

5. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama &gretimi siirecine iliskin 6z
ve akran degerlendirmeyle ilgili gorisleri nelerdir?

Yontem

Robot etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretim siirecinde ortaokul 6grencilerinin siirece
iliskin goruslerini incelenmeyi amaclayan bu arastirmada nitel arastirma yontemi kullaniimistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin katilimcilarini, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Bati Karadeniz’de yer alan bir il
merkezindeki bir ortaokulda 6grenim gérmekte olan 55 tane 6. ve 7. sinif 6grencisi olusturmaktadir.
Katilimcilarin %54.5’u erkek, %45.5’i kadindir.

Veri Toplama Araglar
Arastirmada iki ayri veri toplama araci kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Bu form arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. 5 maddeden olusan bu veri
toplama araci ile katilimcilarin kisisel bilgilerine iliskin veri toplanmistir. Anket maddeleri sorulara
gore farklilasmakta olup genellikle likert yapidadir.

Yari yapilandiriimis gériisme formu: Arastirmacilar tarafindan gelistirilen bu veri toplama aracinda
“Robot tasarimi etkinliklerinin programlama 6gretiminde kullaniimasiyla ilgili dersi ve yaptiklarini bir
yansima raporu olarak yazmasi, icerige, sirece, 6grendigi konulara iliskin degerlendirmeler yapmasi
ve goruslerini belirtmesi istenmistir. Bu veri toplama aracinin gelistiriime slirecinde gecerlik ve
glvenirligi saglamak icin 2 alan uzmaninin gorisleri alinarak veri toplama araci diizenlenmistir.
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Uygulama Siireci

Bu arastirmada Arduino setleri kullanilarak olusturulan isbirlikli 6grenci gruplari ile programlama
dgretimi siireci gerceklestirilmistir. isbirlikli gruplar 2-3 kisiden olusmustur. Calismanin uygulamasi 10
hafta stirmistir. Uygulama siireci sonunda 6grencilerle gériisme yapilmistir.

Verilerin Analizi

Ogrencilerden toplanan nitel veriler éncelikle arastirmacilar tarafindan diizenlenmistir. Nitel verilerin
analizinde ise icerik analizi yéntemi kullaniimistir. Gériisme formlari araciligiyla toplanan veriler tema
ve kodlar altinda incelenmistir. Nitel verilerin analizinde Nvivo programi kullanilmistir. Verilerin bir
kismi bir alan uzmaniyla birlikte kodlanmistir. Kodlayicilar arasi glvenirligin saglanmasi icin iki
arastirmaci tarafindan yapilan kodlamada, kodlayicilar arasi tutarliik %95.3 olarak bulunmustur. Bu
katsayinin hesaplanmasinda Miles ve Huberman (1994) tarafindan Onerilen asagidaki formdl
kullanilmistir:

glivenirlik=(géris birligi sayisi)/(toplam gériis birligi+gériis ayriligi sayisi

Bulgular
Arastirmanin amag ve problemleri kapsaminda ilgili bulgular asagida siralanmustir.

Arastirmanin problemleri dogrultusunda, 6grencilerin gorusleri dogrultusunda yapilan icerik analizine
iliskin bulgular Tablo 1, Tablo 2, Tablo 3, Tablo 4 ve Tablo 5'te gosterilmistir.

Tablo 1’deki 6grenci gorisleri incelendiginde; 6grencilerin robotik ile programlama egitiminde
gerceklestirilen etkinliklerde genel olarak Scrtach ile ilgili 6grendiklerinin 6ne ¢iktigi anlasiimaktadir.
Kodlar incelendiginde 06grencilerin robotik ile gerceklestirilen programlama etkinliklerinde
ogrendiklerini aciklarken en c¢ok degisken (f=6) ve doéngl (f=5) kavramlarina degindikleri
gorilmektedir. Daha sonra ise sirasiyla programlama nedir? (f=3), algilama/sensorler (f=3), mekanik
(f=2), robot hareket ettirme uygulamalari (f=2), oyun tasarlama (f=2), bilgisayarla ilgili temel
kavramlar (f=2), bilgisayar kullanimi bilgisi (f=2) 6grenildigi ifade edilmistir.
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Tablo 1. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama égretimi siirecinde “Neler
yapildi?/Neler 6grenildi?” ile ilgili gorusleri

Tema Kod Kodlanma sikhgi
Neler yapildi?/Neler 6grenildi? scratch 15

degisken 6

dongi 5

programlama nedir? 3

algilama/sensorler 3

mekanik 2

robot hareket ettirme 2

uygulamalari
oyun tasarlama 2
bilgisayarla ilgili temel kavramlar 2

bilgisayar kullanimi bilgisi 2

Bu tema altinda incelenen bazi 6grenci gorisleri su sekildedir:

Kodlamay, degiskenleri, déngiileri, oyun tasarlamayi en 6nemlisi de bilgisayarin
bazi islevlerini ve bilgisayar kullanmayi éGrendim [O5].

Daha énce bilmedigim SCRATCH uygulamasini ve Ardunio'yu é6§rendim [010)].

Scratch ile programlama yapmayi yeni seyler iiretmeyi 6Grendim [022].

Tablo 2’deki 6grenci gorisleri incelendiginde; Ogrencilerin robotik ile programlama
egitiminde gerceklestirilen etkinliklerle ilgili duygu ve dislinceleri genel olarak stirecin
eglenceli oldugu yonindedir. Kodlar incelendiginde &grencilerin robotik ile
gerceklestirilen programlama etkinlikleri strecinin farkli (f=5), merak uyandirici (f=5),

karmasik/zorlayici (f=4) ve yorucu (f=3) olarak algilandigi ifade edilmistir.
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Tablo 2. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretimi siirecine dair
duygu ve disinceleri

Tema Kod Kodlanma sikligi
Duygu ve duslinceler eglenceli 10
farkh 5
merak uyandirici 5
karmasik/zorlayici 4
yorucu 3

Bu tema altinda incelenen bazi 6grenci gorisleri su sekildedir:

islemler, algilama, gériiniim, hareket, dediskenler vb. Cok sey 6grendim ama ¢ok
zorlandim [022].

Ders ¢ok eglenceliydi. Ciinkii robot yaptik [02].

Programlama robotlarla ¢ok eglenceli oluyor [07].

Tablo 3’deki 6grenci gorisleri incelendiginde; o6grencilerin robotik ile programlama egitiminde
gerceklestirilen etkinliklerde genel olarak igerigi zorlayici buldugu anlasiimaktadir. Kodlar
incelendiginde Ogrencilerin robotik ile gerceklestirilen programlama etkinliklerinde 6grendiklerini
icerige iliskin gorislerini belirtirken en ¢ok “icerik daha 6nceki derslerden farkliyd1” (f=4), “icerik farkli
dersleri iceriyordu” (f=3), “icerik robot tasarlamayi 6gretmeyi amachyor” (f=3), “icerik bilgisayar
kullanimini 6gretmeyi amachyor” (f=3), “icerik programlamayi 6gretmeyi amacliyor” (f=3) ifadelerini
kullanmiglardir.

Tablo 3. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretimi siirecinde sunulan
icerige iliskin gorusleri

Tema Kod Kodlanma sikligi
igerik icerik zorlayiciydi 5
degerlendirme

icerik daha 6nceki derslerden farkhydi 4

icerik farkli dersleri iceriyordu 3

icerik robot tasarlamayi 6gretmeyi amagliyor 3

icerik bilgisayar kullanimini 6gretmeyi amacliyor 3

icerik programlamayi 6gretmeyi amachyor 3
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Bu tema altinda incelenen bazi 6grenci gorisleri su sekildedir:

Ders en ¢ok bilgisayarin béliimlerini iceriklerini 6§retmeye yaradi [017].
Program yazilimini 6§rendim ve bu ders cok farkhydi [040].

Ders zordu ama farkhydi [031].

Tablo 4. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama égretimi siirecine iligkin

gorisleri
Tema Kod Kodlanma sikligi
Sireg degerlendirme Uriin olusturma 5
Deneme yanilma 4
Somut nesnelerle galisma 1

Tablo 4’deki 6grenci gorusleri incelendiginde; 6grencilerin robotik ile programlama egitiminde
gerceklestirilen etkinlik streciyle ilgili degerlendirmeleri genel olarak siirecin trin olusturmaya agirlik
verildigi yonlndedir. Kodlar incelendiginde 6grencilerin robotik ile gerceklestirilen programlama
etkinlikleri slrecinin deneme-yanilma (f=4) ve Somut nesnelerle ¢alisma (f=1) imkani verdigi ifade
edilmistir. Bu tema altinda incelenen bazi 6grenci gorisleri su sekildedir:

Siirecte en cok deyip bozmayi sonra tekrar yapmayi sevdim [O44].
Siirecte en cok uygulama yaptik [049].

Elle dokunup deneyip birsey yapmak cok giizeldi [051].

Tablo 5’deki 6grenci gorisleri incelendiginde; 6grencilerin robotik ile programlama egitiminde
gerceklestirilen etkinlik slirecinde genel olarak bilgisayar kullanim becerilerinin gelistirdigi
gorilmektedir. Kodlar incelendiginde 6grencilerin robotik ile gerceklestirilen programlama etkinlikleri
sirecinde robot tasarlamayi 6grendikleri (f=5), programlamayi 6grendikleri (f=4) ve oyun tasarlamayi
dgrendikleri (f=2) tespit edilmistir. Ogrenci goriislerine gore dgrencilerin siirecte arkadaslariyla
yardimlastigi gortilmektedir (f=9).
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Tablo 5. Ogrencilerin robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretimi siirecine iliskin 6z
ve akran degerlendirmeyle ilgili gorisleri

Tema Kod Kodlanma sikhgi
Oz-degerlendirme Bilgisayar kullanim becerimi gelistirdim. 6
Robot tasarlamayi 6grendim 5
Programlamayi 6grendim 4
Oyun tasarlamayi 6grendim 2
Akran Degerlendirme Arkadaslarima gorevleri tamamlamalari igin yardim ettim. 6
Arkadaslarim bana gérevleri tamamlamam igin yardim etti. 3
Arkadaslarimin Griinleri basarihydi. 2

Bu tema altinda incelenen bazi 6grenci gorisleri su sekildedir:

Derste programlamayi 6§rendik. Bilgisayar kullanmayi da iyi sekilde 6§rendik [O5].

Paylasma, Yardimlasma ve Yaraticilik... Bu derste yardimlasarak uygulamalari
yaptik [019].

Derste basta ¢ok zorlandim. Arkadaslari bana yardim etti [049].

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calismanin amaci robotik etkinlikleri ile gerceklestirilen programlama 6gretim sirecinde ortaokul
ogrencilerinin bu siirece dair gorislerinin incelenmesidir. Ogrenci gérisleri incelendiginde;
ogrencilerin robotik ile programlama egitiminde gerceklestirilen etkinlikleri genel olarak bilgisayar
kullanim becerilerini gelistiren, programlama kavramlarinin 6grenilmesini saglayan ve zorlayici ama
eglenceli bir siire¢ olarak gordikleri anlasilmaktadir. Ayrica robotik ile programlama egitiminde
gerceklestirilen etkinliklerin, 6grenciler arasi isbirlikli calismalari destekledigi gorilmektedir.

Robotik ile gergeklestirilen programlama etkinliklerinin en c¢ok Urin olusturma noktasinda
ogrencilerce 6nemli gorildigl; Scratch programlama aracinin siiregte kullanilmasi noktasinda
ogrencilerce daha iyi 6grenmenin saglandigl sonucuna varilmistir. Alanyazinda Scratch gibi goérsel
tabanli programlama araglarinin programlama 6gretimini kolaylastirdigi 6ne c¢ikarilmaktadir (Shin &
Park, 2014). Nitekim K12 diizeyinde programlama 6gretiminde karsilasilan en énemli problemlerden
biri, geleneksel programlama dillerinin karmasik yapisindan dolayi 6grencilerde olusan zorluk algisi ve
olumsuz tutumdur (Hill, 2015; Yildiz-Durak & Giyer, 2018; Yildiz-Durak, 2018a,b). Bu nedenle
glinimiizde c¢ocuklara yonelik Scratch, Alice, Kodu gibi bircok programlama 06gretim aracinin
gelistirildigi gorilmektedir. Scratch kod bloklarinda olusmasi ve puzzle parcalarina benzer yapisiyla
parcadan bitini olusturma mantigiyla yapilandirmaci yaklasima uygun uygun olmasi (Buckleitner,
2007) robot programlama mantiginin anlasiimasinda da destek olacaktir.
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Oneriler

Bu calisma kapsaminda robotik etkinlikleri ile programlama 6gretimi etkinlikleri gerceklestirilmistir.
Mevcut c¢alismada 06grencilerin robotik ile gerceklestirilen programlama sirecinde Scratch
programlama aracinin kullaniminin 6grenmeyi destekledigi vurgusu dikkat cekicidir. Ogrencilerin
genel olarak zorlandigi programlama gorevlerinde farkh araglarin kullanilarak sonuglarin
karsilastirilmasi gelecek ¢alismalar igin Onerilebilir. Ayrica bu kapsamda vyapilacak deneysel
calismalara da ihtiya¢ duyuldugu séylenebilir.

Ogrenci gorislerine gore siirecin Uriin olusturmaya dayali olmasi vurgulanmistir. Gelecek
calismalarda robotik etkinliklerle gerceklestirilen programlama 6gretim siirecinin proje temelli
tasarlanmasinin faydali olacagi distintilmektedir.
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Bu arastirma Bartin Universitesi Bilimsel Arastirmalar Proje Birimi tarafindan desteklenmistir (Proje
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