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Arastirma Makalesi
Oz

Bu arastirmanin amaci, programlama egitiminde probleme dayali 6§renmeye yonelik Arduino
etkinliklerinin 6grencilerin programlama dersine yonelik tutumlarinda ve problem ¢6zme
becerilerinde ne tiir degisikliklere neden oldugunu saptamak ve stirece iliskin 6grenci
deneyimlerini belirlemektir. Arastirma bir Devlet Universitesinin Bilgisayar Teknolojileri
Programinda 6grenim gbren 26 6grenci ile programlama dilleri dersi kapsaminda 8 haftalik
slire boyunca ylruttlmdastir. Arastirmada eylem arastirmasi modeli kullaniimistir. Nicel veriler
programlamaya karsi tutum olcegi ve problem ¢6zme becerileri 6lcegi ile elde edilmistir. Nitel
veriler ise gorlisme ve gozlem teknigi ile toplanmistir. Nicel verilerin analizi slrecinde
eslestirilmis 6rneklemler t testi kullanilmistir. Yari yapilandiriimis gériismelerden elde edilen
veriler ile gozlem verileri ise betimsel olarak analiz edilmistir. Aragtirma sonunda, 6grencilerin
programlamaya yonelik tutum ve problem ¢6zme becerileri 6n-test/son-test puanlari arasinda
anlamli bir farklilasmanin oldugu ve programlamaya yonelik tutum diizeyleri ile problem
¢ozme becerilerinin arttigr tespit edilmistir. Gergeklestirilen goriismeler sonucunda
ogrencilerin genelinin etkinliklere iliskin olumlu goérislere sahip oldugu saptanmistir. Ayrica,
yapilan goézlemler de 6grencilerin programlamaya yonelik olumlu gorusler gelistirdigini ve bir
problem durumuyla karsilastiklarinda probleme daha sistematik bir sekilde yaklasmaya
basladiklarini ortaya koymustur.
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USE OF ARDUINO ACTIVITIES THROUGH PROBLEM BASED LEARNING IN
PROGRAMMING EDUCATION: AN ACTION RESEARCH

Research Paper

Abstract

The aim of the research is to investigate the effects of problem-based Arduino activities in
programming education on students' attitudes and to determine what kind of changes are
occurring in problem-solving skills and to identify student experiences on the process. The
research was carried out during the 8-week period of the Programming Language lessons with
26 students who are studying in the Department of Computer Technologies. In this research,
action research design was used. Quantitative data were obtained by scales of attitude toward
programming and problem-solving skills. Qualitative data were obtained through interview
and observation techniques. A t-test for dependent samples was used in the analysis of
guantitative data. The data obtained from semi-structured interviews and structured
observations were analyzed descriptively. At the end of the research, students' attitudes
towards programming and problem-solving skills were found to increase significantly between
pre-test and post-test scores. As a result of the interviews, it was seen that most of the
students had positive opinions about the activities. In addition, observations have shown that
students develop positive attitudes toward programming and revealed that when they
encounter a problem situation, they begin to approach the problem in a more systematic way.

Keywords: programming; problem-based learning; Arduino activities; problem-solving

Legal Permissions: Since the data in the study belong to the postgraduate study conducted
before 2020, ethics committee approval is not required.

Summary

With the emergence of personal computers, they have become one of the most used
tools in daily life. The role of computers in our life, which provides solutions to the problems
encountered in daily life, is very great. The use of computers that produce solutions to many
problems by people is also possible with computer programs. These programs are developed
with various programming languages. Many programs that make life easier and reduce the
workload need to be written, and that a good programming language education and training
is needed to write these programs. For this reason, it is tried to give programming education
widely today.

In the 21st century education, although programming education is widely provided
almost everywhere in the world, the academic success of students in this field is not at the
expected level (Cornforth et al., 2014; Proulx, 2000). Programming education and training
requires extra effort and a special approach and developing the knowledge about
programming is a challenging process (Gomes & Mendes, 2007). Ford (2007) stated that
learning a programming language is a difficult process, and for many people the most difficult
part of this process is the first steps. Newcomers to programming language learning have to
improve their semantic concepts and syntactic knowledge. In addition to knowing the syntax
of programming languages, it is necessary to have some high-level skills to come to good levels
in programming. These skills are specified with titles such as abstraction, problem solving,
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generalization, transfer, and critical thinking (Gomes & Mendes, 2007; Gundurao et al., 2010).
According to Robins et al. (2003) difficulties in programming language education; the complex
structure of programming learning arises from the requirements such as learning the
information specific to this structure, developing new strategies related to this information,
and having the ability to write programs in practice.

The low academic achievement in programming courses leads to a loss of motivation in
students. Anxiety levels of students who experience loss of motivation increase and this
causes problems in the realization of learning (Jenkins, 2002). According to the studies,
students have great difficulties in learning programming languages. These problems are such
as difficulties in understanding the concepts in general, the fact that programming is an
abstract concept, the outputs of the written codes cannot be concretized, the inability to apply
the problem-solving steps in the given problem, and the inability to keep the codes in mind
permanently. One of the strategies that can solve these problems is the use of robotic kits in
programming teaching. Researchers have stated that teaching programming with robotic kits
can be a solution to the above-mentioned problems (Resnic, 1996). However, there is no
common view on how robotic kits can be used in programming language teaching.

In this study, it is aimed to determine what kind of changes are caused by the problem-
based (PBL) Arduino activities created by the researcher in programming education, in the
attitudes of the students towards the programming course and problem-solving skills, and to
determine the students' views on the programming education process. In addition, examining
students and teacher’s behaviors during the implementation of the activities is among the
aims of the research. Therefore, problem-based learning activities supported by Arduino kits
were carried out in C++ programming language education with associate degree students.

In the study, the action research model, one of the applied research approaches, was
determined as the research design because the solution, application and research processes
for a problem are intertwined. The research was carried out with first-year students studying
in the Computer Technology program at a vocational school of a state university. Students
who have received basic programming education have done Arduino activities depending on
the problem scenarios prepared according to the PBL model, as an application of the
programming course. 26 students (5 female, 21 male) participated in the research. The
Attitude Scale Towards Computer Programming, created by Baser (2013), was used to
determine students' attitudes towards programming. The Adult Problem-Solving Skills Scale
prepared by Yaman and Dede (2008) was used to determine the change in students' problem-
solving skills. During the study, a structured classroom observation form prepared by Demir
(2011) was used to determine the behaviors of the students in the classroom about how they
approached the problem, what strategies they applied to solve the problem, which resources
they applied to during the solution, and their in-group interactions. A semi-structured student
interview form was prepared to determine the views of the students.

The researcher explained PBL, the application steps and the importance of the subject
to the students in the first week. Then, information about Arduino is given and general usage
mechanism is explained. A sample problem situation was applied to the students. Thus, the
students were prepared about the PBL approach, its steps, the role of the teacher and the
student in practice, the role of the problem, what the Arduino does, how to use it, and what
can be done with it. Attitude scale towards computer programming and problem-solving skills
scale were applied to the students as a pre-test. One week after the application of the pre-
test, the implementation process was started. The desks in the classroom are arranged in a
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way that is suitable for group work. Groups were randomly placed in the classroom and
scenario sheets were given to each group.

The problems are presented in a scenario by choosing from the problems that students
may encounter in real life. Students are required to use Arduino and their equipment to realize
the scenario. Arduino and equipment to be used in solving the problem were not given directly
to the students by the researcher. After discussing and understanding the problem, the
students were asked to find the necessary equipment themselves and ask the researcher. The
problem situations in the relevant scenarios are prepared in such a way that there is no single
solution.

After the scenario sheets were distributed one to each group, the students were asked
to discuss the problem situation in the group to read and understand it thoroughly. Then, they
were asked to make a plan and determine an appropriate strategy to reach a solution as a
group. While the students were applying the strategies they chose, necessary guidance was
given by the researcher, and it was avoided to give clear answers to the questions they asked.
They made an internal evaluation by trying the result they reached with the problem situation
and interpreting them as a group. They compared the Arduino project, which emerged as a
result of the solution of the problem, with the solutions of other groups and reported their
experiences, tools, strategies, and codes while solving the problem on the scenario sheets.

The scores of the pre-test and post-test were analyzed with the SPSS 24.0 program.
Whether the pre-test and post-test scores showed normal distribution was tested with the
Shapiro-Wilks normality test. Then, paired-samples t-test was used for dependent samples to
examine whether there was a significant difference between pre-test and post-test scores. In
the analysis of qualitative data, the observation data made for six weeks were examined
according to the pre-structured dimensions in the observation form. Then, a framework was
created according to the themes, and the findings were defined and interpreted descriptively.
The data obtained from the face-to-face interviews with the students were defined as a theme
and the answers were summarized under these themes and descriptive analysis was made.
The findings were interpreted by the researcher and direct quotations were included to reflect
the views of the students observed or interviewed.

Itis concluded that Arduino activities for PBL in programming education positively affect
students' attitudes towards programming. Similarly, the relevant literature shows that robotic
kits have positive effects on both learning and motivation (Fagin & Merkle, 2003; Kim et al.,
2015; Ozenoglu, 2020; Talan, 2020). Student behaviors were observed in the activities and
positive changes were recorded in students' attitudes towards programming. The students
were always related to the lesson during the activities. It has been observed that they are in
constant interaction with the lecturer and his groupmates to carry out the programming that
will solve the specified problem in case of a problem. Before they finished the presented
problem, they asked questions about the activities they would do in the coming weeks and
the equipment they would use. These data show that students' attitudes towards
programming have increased positively.

In this study, it is concluded that Arduino activities for PBL in programming language
education positively affect students' problem-solving skills. When the observation data and
the answers given to the items on the scenario sheets were examined, it was seen that the
students tried to apply the problem-solving steps. Students who tried to cope with the
problems discussed in the group about how the problem could be solved and cooperated with
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the instructor. In the interviews, the students stated that they learned to approach a problem
from different angles, that there may not be a single solution to a problem, and that different
solutions should be tried, thanks to these activities.

It was observed that all the students expressed a positive opinion about the use of
Arduino activities for PBL in programming language education. Students found the problem
scenarios used in the activities interesting and intriguing. A great majority of them stated that
the problems are problems that they may encounter in daily life. Some students stated that
they would use the problem scenarios they solved using Arduino in the lessons to solve their
own similar problems. All the students said that they enjoyed group work and contributed
positively to learning.

At the beginning of the application, it was seen that the students were not accustomed
to the PBL or Arduino. Especially in the first session, it was observed that they could not
express the problem well, they could not apply the problem-solving steps, and they were
insufficient in how to do research. By making the necessary guidance, the students managed
to overcome these problems in the following weeks. It was observed that the students, who
were afraid to even touch the Arduino in the first session, moved very comfortable with
Arduino and their equipment in the following sessions. In addition, in the following sessions,
it was observed that the students defined the problem without any warning and applied the
problem-solving steps. It has been observed that the teacher's role as a guide rather than a
narrator increases the sense of responsibility of the students, group work is fun for the
students, and they are interested in the lesson with the effect of the scenarios.

Giris

Gunumuzde, teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan ve yaygin olarak kullanilan
teknolojik triinlerden biri bilgisayardir. ilk olarak ABD’de ¢ikan ve askeri amagh kullanilan
bilgisayar zamanla is alaninda da kullanilmaya baslanmistir. Kisisel bilgisayarlarin da ortaya
¢ikmasiyla beraber en ¢ok kullanilan araglardan birisi olmustur. Glinlik hayatta karsilagilan
problemlere ¢6zim {retilmesini saglayan bilgisayarlar yasamimizda o6nemli islevler
Ustlenmektedir. Bircok probleme ¢6ziim Ureten bilgisayarlarin insanlar tarafindan kullanimi da
bilgisayar programlari ile mimkin olmaktadir. Bu programlar ise ¢esitli programlama dilleri ile
gelistirilmektedir. Hayati kolaylastiran ve is ylkinl azaltan bircok program yazilmasinin
gerektigi, bu programlarin yazilabilmesi icin de iyi bir programlama dili egitimi ve 6gretimine
ihtiyac duyuldugu aciktir. Bu sebeple de glinimiizde yaygin olarak programlama egitimi
verilmeye calisiilmaktadir.

21. yuzyil egitim dlinyasinda, diinyanin hemen her yerinde programlama egitimi yaygin
olarak verilmesine ragmen, bu alanda 6grencilerin akademik basarilari beklenilen diizeyde
degildir (Cornforth vd., 2014; Proulx, 2000). Programlama egitim ve 6gretimi fazladan caba ve
O0zel bir yaklasim gerektirmekte oldugu gibi programlama hakkinda edinilen bilgileri
gelistirmek de zorlu bir slirectir (Gomes ve Mendes, 2007). Arastirmacilar programlama
dillerinin 6grenimindeki zorluklarin sebeplerini tespit edebilmek icin bircok c¢alisma
yapmislardir (Nedzad ve Yasmeen, 2001; Michael ve Desmond, 2002; Michael ve John, 2001).
Yapilan bu calismalar bilgisayar programlamaya yeni baslayan ve soyut kavramlardan olusan
programlama ortamiyla ilk kez karsilasan 6grencilerin bircogunun programlama 6greniminde
zorlandiklarini gostermektedir (Cornforth vd., 2014; Proulx, 2000). Ford (2007), programlama
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dili 6greniminin genel olarak zor bir siire¢ oldugunu, bir¢cok insan icin de bu silrecin en zor
kisminin ilk basamaklar oldugunu belirtmistir. Programlama dili 6grenimine yeni baslayan
kisiler semantik kavramlar ve s6z dizimsel bilgilerini gelistirmek zorundadirlar. Ayrica
programlama konusunda iyi yerlere gelebilmek icin de programlama dillerinin s6z dizimini
bilmenin yani sira bazi lst diizey becerilere sahip olmak gereklidir. Bu beceriler soyutlama,
problem ¢ozme, genelleme, transfer ve elestirel disiinme gibi basliklarla belirtiimektedir
(Gomes ve Mendes, 2007; Gundurao et al., 2010).

Robins ve digerlerine (2003) gbre programlama dili egitiminin 6niindeki zorluklar;
programlama 6greniminin karmasik yapisi, bu yapiya 6zgi bilgileri 68renme, bu bilgilerle ilgili
yeni stratejiler gelistirme ve pratikte program yazabilme becerisine sahip olma gibi
gereksinimlerden kaynaklidir. Proulx’a (2000) gore, bilgisayar bilimleri igerisinde programlama
ogrenimi goérmeye yeni baslayan 6grencilerin neredeyse tamami programlama dersinden
kalmaktadir veya dersi birakmaktadir. Ogrencilerin programlama dersini birakmalarinin sebebi
programlama derslerinin teori ve uygulama yonlerinin ¢ok zor olmasi ve programlamaya
yonelik basari kaygisi olarak ifade edilmistir. Dlinya capinda yapilan bir arastirmada, lisans
egitim kademesindeki 6grencilerin programlama temelleri dersindeki akademik basarilarinin
dislik seviyede oldugu belirtilmistir (McCracken vd., 2001). Berge ve digerleri (2003) de
ogrencilerin programlama dili dersleri esnasinda s6z dizimi ve kodlarin anlamlarini
ogrendiklerini, ancak kendileri program yazarken zorlandiklarini ifade etmistir.

Programlama dersinin 6grenciler tarafindan zor olarak degerlendirilmesi 6grencilerin
programlamaya iliskin olumsuz tutum gelistirmelerine ve akademik basarilarinin dismesine
sebep olabilmektedir (Baser, 2013). Programlama derslerindeki akademik basarinin disik
olmasi Ogrencilerde motivasyon kaybina yol ag¢maktadir. Motivasyon kaybi yasayan
ogrencilerin kaygi seviyeleri artmakta ve bu da 6grenmenin gerceklesmesinde problemlere
sebebiyet vermektedir (Jenkins, 2002). Benzer sekilde alanyazinda, motivasyon disiklGgu ve
olumsuz tutumun programlama egitimini olumsuz etkiledigini gosteren c¢alismalar
bulunmaktadir (Anastasiadou ve Karakos, 2011, Giirer ve Tokumaci, 2020; Korkmaz ve Altun,
2013). Ayrica, Cooper ve digerleri (2000) o6grencilerin programlama derslerine gelirken
algoritmik olarak disiinmeye hazir olmadiklarini ifade etmislerdir. Ogrenciler bir problemin
¢6zimil icin kademeli olarak dlsinememekte ve c¢6zime yonelik bir algoritma
olusturamamaktadir. Bu durum, 6grencinin bu beceriyi matematik gibi bircok cesitli problemin
¢6zUldiigl alanlardan yeterli olacak kadar kazanamadigini gostermektedir. Clinki algoritmik
dislinme; soyut ve mantiksal diisinme, yapisal distiinme, yaraticiik ve problem c¢ézme
yetenegi gibi insana 6zgl bilissel faktorlerden etkilenmektedir (Futschek ve Moschitz, 2010).

Sonuc olarak alanyazin 6grencilerin programlama dilleri 6grenimi konusunda biyutk
sikintilar yasadiklarini gostermektedir. Bu sorunlar genel olarak; kavramlari anlamada gliglik
cekme, programlamanin soyut bir kavram olmasi, yazilan kodlarin ciktilarinin
somutlastirilamamasi, verilen problemi ¢6zmede problem ¢6zme basamaklarini
uygulayamama, kodlari kalici bir bicimde akilda tutamama, programlama egitiminin
zorlugundan kaynakh olumsuz tutum gelistirme, programlama 6grenimine yonelik motivasyon
dislkligl gibi sorunlardir. Programlama 6gretimi gerceklestiren egitimcilerin bu sorunlara
¢6zim olabilecek yeni 6gretim stratejileri gelistirmeleri gerekmektedir. Bu sorunlara ¢oziim
olabilecek stratejilerden birisi de robotik kitlerin programlama 6gretiminde kullaniimasidir.
Robotik kitler ile programlama 6gretimi yapilmasinin yukarida ifade edilen sorunlara ¢ozim
olabilecegi arastirmacilarca ifade edilmistir (Resnic, 1996). Fakat robotik kitlerin programlama
dili 6gretiminde hangi sekilde kullanilabilecegine dair ortak bir gériis mevcut degildir.
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Bu calismada, programlama egitiminde, arastirmaci tarafindan olusturulmus probleme
dayali 6grenmeye (PDO) yonelik Arduino etkinliklerinin, dgrencilerin programlama dersine
yonelik tutumlarinda ve problem ¢6zme becerilerinde ne tir degisikliklere neden oldugunu
saptamak ve programlama egitimi slirecine iliskin 6grenci gorislerini belirlemek amag
edinilmistir. Ayrica, etkinliklerin gerceklestirilmesi sirasindaki 6grenci ve 06gretmen
davranislarinin da incelenmesi arastirmanin amaglari arasindadir. Bu dogrultuda asagidaki
arastirma sorularina cevap aranmigtir:

1. Gergeklestirilen PDO’ye yonelik Arduino etkinlikleri, 6grencilerin programlama dersine
yonelik tutumlarinda nasil bir degisiklige sebep olmustur?

2. Gerceklestirilen PDO’ye yonelik Arduino etkinlikleri, 6grencilerin problem ¢dézme
becerilerinde nasil bir degisiklige sebep olmustur?

3. Ogrencilerin, programlama egitiminde PDQ’ye yénelik Arduino etkinliklerinin
kullanimina iliskin gorisleri nelerdir?

4. Arastirmacinin ve 6grencilerin, programlama egitiminde gerceklestirilen PDO’ye
yonelik Arduino etkinlikleri slirecindeki davranislari ve rolleri nasil sekillenmistir?

Yontem

Arastirmanin Modeli

Calismada, programlama egitiminde, PDO modeline yénelik Arduino etkinliklerinin
kullanilmasinin o6grencilerin programlama dersine yonelik tutumlari ve problem ¢d6zme
becerileri lzerindeki etkisi arastirilmaktadir. Bunun yani sira, 6grencilerin siirece iliskin
gorislerini belirlemek ve etkinlikler sirasindaki 6grenci ve 6gretmen davranislarini incelemek
arastirmanin diger amaglari arasindadir. Arastirmada, bir probleme yonelik ¢6zim uygulama
ve arastirma slireglerinin i¢ ice olmasi nedeniyle uygulamali arastirma yaklasimlarindan eylem
arastirmasi modeli kullanilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2008) gore eylem arastirmalari;

“... bizzat uygulamanin icinde olan bir uygulayicinin dogrudan kendisinin ya da bir
arastirmaciyla birlikte gergeklestirdigi ve uygulama sirecine iliskin sorunlarin ortaya
cikarilmasi ya da hali hazirda ortaya ¢ikmis bir sorunu anlamaya ve ¢cdzmeye yonelik sistematik
veri toplamayi ve analiz etmeyi iceren bir arastirma yaklasimidir.”

Eylem arastirmalari problem ¢6zmeye yonelik ve stireklilik arz eden bir slirectir. Kemmis
ve McTaggart’a (1988) gore bu siirec (1) plan, (2) eylem, (3) gozlem, (4) yansitma olmak lizere
dort asamadan olusmaktadir. Bu arastirmada da Kemmis ve McTaggart’in (1988) eylem
arastirmasi sarmalina bagh kalinarak asagidaki Tablo 1’deki arastirma plani olusturulmustur.
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Tablo 1. Eylem arastirmasi plani

Plan

|
-Programlama egitimine Eylem !
onelik Ogrencilerin = A
Y - 5 -PDO modeline uygun Gozlem é
problemlerinin . R
. . Ardunio  etkinliklerinin . \g
belirlenmesi -Programlamaya yodnelik Yansitma
sinifta uygulanmasi e .
L ogrenci tutum ve - .
-llgili alanyazinin R i -Nicel verilerin
-Uygulama strecinde problem ¢ézme 7. N

taranarak bu durum . o . istatistiksel yontemlerle

. danismanla/uzmanla is becerilerinin on- . . .
hakkindaki kavramsal ve "~ e ) analiz edilmesi

o .. birligi ve geri bildirim test/son-test  seklinde
deneysel bilgilerin tespit alma islemleri S1ciil . Nitel ilerin beti |

. . i -
edilmesi slemleri Olgtlmesi |Fe .verll.efln etlm§e
- . ve icerik ¢6zlimlenmesi
-Ogrencilerle yari

-Aragtirma  sorularinin landinl Arduni
belirlenmesi yapilandiriimis -Ardunio

-PDO modeline uygun

gorismeler yapiimasi

-Sinif i¢i  uygulamalarin

uygulamalarindan
kaynaklanan degisimlerin

Arduino  etkinliklerinin > . ortaya konmasi

cbziim olarak gozlem formu ile

planlanmasi ve betimlenmesi -Ulasilan sonuglarin
o . il |

gelistirilmesi yansitilmas

Calisma Grubu

Arastirma bir Devlet Universitesinin Meslek Yiiksekokulunda Bilgisayar Teknolojileri
Programinda 06grenim goéren birinci sinif Ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Temel
programlama egitimi almis olan 6grenciler, programlama dersinin bir uygulamasi seklinde,
PDO modeline gore hazirlanmis problem senaryolarina bagl olarak Arduino etkinlikleri
yapmislardir. Arastirmaya 5’i kadin, 21’i erkek olmak lizere 26 6grenci katilmistir.

Veri Toplama Araglari

Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla Baser (2013)
tarafindan olusturulmus “Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutum Olgegi” kullanilmistir. Olcek
38 maddeden ve “programlamada kendine gliven ve glidiilenme”, “programlamanin faydas!”,
“programlamada basariya karsi tutum” ve “programlamada basarinin sosyal algisi” olmak
lizere dort alt boyuttan olusmaktadir. Olcegin tamaminin Cronbach-a giivenirlilik katsayisi
Baser (2013) tarafindan 0.953 olarak bulunmustur. Ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerindeki degisimi belirlemek amaciyla Yaman ve Dede (2008) tarafindan hazirlanan
“Yetiskinler icin Problem Coézme Becerileri Olgcegi” kullanilmistir. Olcek 18 maddeden
olusmaktadir ve olgegin Cronbach-a givenirlilik katsayisi 0.88 olarak tespit edilmistir.
Etkinliklerin gerceklestirildigi esnada 0Ogrencilerin probleme nasil yaklastiklarina dair
davranislarini, problemin ¢6ziimu icin nasil stratejiler uyguladiklarini, ¢6ziim sirasinda hangi
kaynaklara basvurduklarini ve grup ici etkilesimlerini belirleyebilmek amaciyla Demir (2011)
tarafindan hazirlanmis yapilandirilmis sinif gézlem formu kullanilmistir. Ogrencilerin etkinlik
strecine iliskin gorislerini belirlemek icin ise yari yapilandirilmis 6grenci gériisme formu
hazirlanmistir. Bu amag dogrultusunda ilgili alanyazin taranmis ve acgik uglu sorulardan olusan
goriisme formu hazirlanmistir. Forma g alan uzmaninin ve bir dil uzmaninin goérusleri alinarak
son sekli verilmistir. Bu sekilde formun gecerligi ve glvenirligi saglanmistir. Ayrica, uygulama
esnasinda kullanilan, arastirmaci tarafindan gelistirilen problem durumlarini iceren senaryo
yapraklari da gozlem ve gériismeden elde edilen verileri dogrulamak adina kullaniimistir.
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Uygulama ve Veri Toplama Siireci

Etkinliklerinin uygulandigi alti ders seansi boyunca gozlem yapilmistir. Etkinlikler 2016-
2017 o6gretim yili bahar dénemi icerisinde gerceklestirilmistir. Etkinliklerin yapildigi sinif
ortaminin fiziksel yapisi Sekil 1'de gosterilmistir.
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Sekil 1. Sinif oturma diizeni

Ogrencilere rastlantisal sekilde gruplara ayrilmis ve birinci grup 6 6grenciden, diger dért
grup ise 5 6grenciden olusmustur. Gozlem yapilabilmesi igin her 6grenciye 1-26 arasinda bir
numara verilmistir. Tablo 2’de uygulama takvimine ve yapilan etkinliklerin ismine yer
verilmistir.

Tablo 2. Uygulama takvimi

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta 5.Hafta 6.Hafta 7.Hafta 8. Hafta
Yapilan PDO ve Uzaktan Isiga Termostatik Park Isiga Akilh Ogrencilerl
Uygulama Arduino Kontrolli  Duyarli Vana Sensoéri  Duyarh Korna e Goriusme
ile ilgili Lamba Lamba Gosterge
bilgilerin Paneli
verilmesi
Kullanilan  Olgek 6n-  Gézlem Gozlem  Gozlem Gozlem Gozlem Gozlem Yari
Veri testleri Formu Formu Formu Formu Formu Formu, Yapilandiril
Toplama Olcek mis
Aracl son- Gorugme
testleri Formu

Arastirmaci tarafindan ogrencilere 1. hafta PDO, uygulama basamaklari ve konunun
onemi acgiklamistir. Daha sonra da Arduino mikrodenetleyicisi hakkinda bilgi verilmis ve genel
kullanim mekanizmasi anlatiimistir. Ogrencilere bir 6rnek problem durumu iizerinden
uygulama yapilmistir. Bdylece 6grenciler PDO yaklasimi, basamaklari, uygulamada 6gretmenin
ve Ogrencinin roll, problemin rolli, Arduino mikrodenetleyicisinin ne ise yaradigi, nasil
kullanilacagli, onunla neler vyapilabilecegi konusunda hazirbulunusluk saglamislardir.
Ogrencilere 6n-test olarak bilgisayar programlamaya karsi tutum dlcegi ve problem ¢dzme
becerileri dlgegi uygulanmistir. On-testin uygulanmasindan bir hafta sonra uygulama siirecine
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gecilmistir. Sinifta siralar grup ¢alismasina uygun olacak sekilde diizenlenmistir. Gruplar sinifa
rastlantisal bir sekilde oturtulmus ve her gruba senaryo yapraklari verilmistir.

Problemler, 6grencilerin gercek yasamda karsilasilabilecekleri sorunlardan olusturularak
bir senaryo icerisinde sunulmustur. Ogrencilerin senaryoyu gerceklestirebilmeleri icin Arduino
ve ekipmanlarini kullanmalari gerekmektedir. Problemin ¢éziiminde kullanilacak Arduino ve
ekipmanlari 6grencilere arastirmaci tarafindan direkt olarak verilmemistir. Ogrencilerin
problemi tartistiktan ve anladiktan sonra gerekli ekipmanlari kendilerinin bulmalari ve
arastirmacidan istemeleri istenmistir. ilgili senaryolardaki problem durumlari tek bir ¢dziim
yolu olmayacak sekilde hazirlanmistir.

Tablo 2’deki uygulama takvimine gore 2. haftada 6 haftalik etkinlik stireci baslamistir.
Senaryo yapraklari her gruba birer adet dagitildiktan sonra 6grencilerin problem durumunu
iyice okumalari ve anlamalari igin grup igerisinde tartismalari istenmistir. Ardindan grup
halinde ¢6zlime ulasmalari icin bir plan yapmalari ve uygun bir strateji belirlemeleri
beklenmistir. Ogrenciler sectikleri stratejileri uygularken arastirmaci tarafindan gerekli
yonlendirmeler yapilmis ve sorduklari sorulara net cevaplar vermekten kacimilmistir.
Ogrenciler problem durumunu grupca yorumlayarak kendi aralarinda degerlendirme
yapmislardir. Problemin ¢6zimi sonucunda ortaya cikan Arduino projesini diger gruplarin
¢ozlimleriyle karsilastirmislar ve problemi c¢ozerken ki deneyimlerini, kullandiklari araglari,
kullandiklari stratejileri, yazdiklari kodlari senaryo yapraklarina raporlamislardir. Senaryo
yapraklari incelenmek (izere toplanmis ve gozlem verilerinin analizinde gozlemin gecerliligini
artirmak amaciyla kullaniimistir. Bu sekilde alti farkli senaryolastirilmis problem durumuile alti
hafta boyunca uygulamalar yapilmistir. Uygulama yapilan her bir haftanin sonrasinda
uygulamayla alakali bir alan uzmaniyla goéristlmaustir. Bu gériismelere gére uygulamalarda,
problem durumlarinda belli basl dizeltmeler yapiimistir.

Uygulama siireci bittikten sonraki hafta ayni tutum ve problem ¢dzme becerileri 6lgegi
son-test olarak tekrar uygulanmistir. Etkinlikler gerceklestirilirken 6grencilerin bilgisi dahilinde
kamerayla goriinti ve ses kaydi alinmistir. Ayrica, arastirmaci gézlem sirasinda da kisa notlar
alarak gozlem verilerine eklemistir. Gézlem sirecinde toplanan verilerin daha saglikli bir
sekilde yorumlanabilmesi agisindan goérisme teknigine de basvurulmustur. Gériisme icin her
gruptan ikiser kisi olmak Uzere rastgele 10 6grenci secilmis ve yari yapilandiriimis gériisme
formu ile gorismeler yapilmistir. Gérlismeler bos bir sinifta yapilmis ve her bir goérisme
yaklasik 15 dakika stirmustir. Gorlismeler ses kayit cihazi ile kayit altina alinmis ve daha sonra
yazili hale donustlrilmuastir.

Verilerin Analizi

Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarindaki ve problem ¢ézme becerilerindeki
degisimleri belirlemek amaciyla uygulanan dlcekler SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences - Sosyal Bilimler icin istatistik Paketi) programiyla analiz edilmistir. On-test ve son-
test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi Shapiro-Wilks normallik testiyle
sinanmistir. Her iki 6lgek icin de anlamlilik degerleri 0.05’ten biiyuk ¢iktigi igin verilerin normal
dagilim gosterdigi kabul edilmistir (p=.85; p=.37, p<.05). Sonrasinda on-test son-test puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini incelemek amaciyla eslestirilmis 6rneklemler t testi
(paired-samples t test) kullanilmistir. Nitel verilerin analizinde alti hafta boyunca
gerceklestirilen uygulama kayitlari sonradan tekrar izlenerek gelistirilen gozlem verileri,
gozlem formunda 6nceden yapilandiriimis boyutlara gore incelenmis ve betimsel olarak
yorumlanmistir. Ogrencilerle yiiz yiize gerceklestirilen gériismelerden elde edilen veriler ise
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betimsel analize tabi tutulmustur. Her gériisme sorusu birer tema olarak tanimlanmis ve gelen
cevaplar bu temalar altinda betimsel istatistikler verilerek 6zetlenmistir. Analiz sonucunda
elde edilen bulgular arastirmaci tarafindan yorumlanmistir. Gézlenen ya da goéristlen kisilerin
gorislerini etkileyici bir bicimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara yer verilmistir.

Bulgular

Programlamaya Yonelik Tutuma Dair Bulgular

Ogrencilerin programlama diline yonelik tutum on-test/son-test puanlari arasinda
anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla eslestirilmis orneklemler t testi
kullanilmis ve sonuglar Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Tutum puanlarina iligkin sonuglar

Tutum N X ss Sd t p
On-test 26 146,35 17,33
25 -4,27 0,00
Son-test 26 155,38 18,58
p<0,001

Tablo 3 incelendiginde Ogrencilerin programlamaya yonelik tutum On-test/son-test
puanlari arasindaki anlamh bir farkhlik oldugu gorilmektedir (t=-4,27, p=0,00<0,001).
Ogrencilerin uygulama 6éncesi tutum puanlar ortalamasi ¥=146.35 iken, PDO’ye ydnelik
Arduino etkinlikleri sonrasinda y=155.38’e yikselmistir. Ortalamalara bakildiginda
ogrencilerin programlamaya yonelik tutum puanlarinda istatistiksel olarak son-test lehine
anlamli bir fark oldugu gorilmektedir. Bu bulguyla ilgili olarak, PDO’ye yénelik Arduino
etkinliklerinin 6grencilerin programlaya yonelik tutumlarini artirdigi séylenebilir.

Problem C6zme Becerilerine Dair Bulgular

Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri 6n-test/son-test puanlari arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla eslestirilmis 6rneklemler t testi kullaniimis ve
sonuclar Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Problem ¢6zme becerilerine iliskin sonuclar

Problem Cozme Becerileri N X SS Sd t p
On-test 26 70,31 8.48
25 -5,91 0,00
Son-test 26 74,92 8.06
*p<0,001

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin problem ¢dzme becerileri 6n-test/son-test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu gorilmektedir (t=-5,91, p=0,00<0,001). Ogrencilerin
uygulama dncesi problem ¢dzme becerileri puanlari ortalamasi x¥=70,31 iken, PDO’ye yénelik
Arduino etkinlikleri sonrasinda y=74,92'ye ylkselmistir. Ortalamalara bakildiginda
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde istatistiksel olarak son-test lehine anlamh bir fark

Cilt:12 Say:1:2 Yil:2022
361



Vahid Sinap, Veysel Demirer

oldugu gériilmektedir. Bu bulguya dayanarak, uygulanan PDO’ye yénelik Arduino
etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini artirdigi séylenebilir.

Ogrenci Goriislerine Dair Bulgular
Etkinliklerdeki Problemler/Senaryolar Hakkindaki Gériigler

GoOrisme yapilan 6grencilerin tamami (f=10) senaryolara/problemlere iliskin olumlu
yonde gorisler belirtmislerdir. Ogrenciler, problemlerin ilgi c¢ekici oldugunu, merak
uyandirdigini, ginlik yasamda karsilasilabilecek problemler oldugunu, ileride islerine
yarayabilecek konulari ele aldigini, problemdeki verilerin problemi ¢ozmede yeterli oldugunu,
birden fazla ¢6ziim yolu distiinmeye sevk ettigini, Arduino ile yapilan projelerin daha ucuza
mal edilebilecegini ifade etmislerdir. Senaryolara/problemlere iliskin 6grenci goruslerinden
bazilari su sekildedir:

0.3. “Senaryolar normalde yapilabilecek, ... ama Arduino ile hem daha ucuza hem kodlari
o6grenerek kendimizi gelistirebilecegimiz sekilde sorunlard.. ... Arduino ile akilli ev projesi ¢ok
daha ucuza mal edebiliyorduk. Problemler ilgi cekiciydi. Merak uyandirmaktan ¢ok sorunu
c¢6zmeye yonelik birden fazla yol diisiinmemizi sagliyordu. ... Problemdeki veriler problemi
¢6zmek icin yeterliydi.”

0.7. “Yeterince aciklayici, 6§renmek icin giizel bir baslangicti. ...Merak uyandiriciyd. ...
Senaryolar gergekgiydi. Senaryo yeterince agiklayiciydi.”

Goriasmelerde bir 6grenci olumlu goruslerinin yani sira senaryolara iliskin olumsuz goris
belirtmistir (f=1). Bu 6grenci, bazi senaryolarin etkinliklerin gerceklestirilebilmesi icin yazilmis
zorlama senaryolar oldugunu dile getirmistir.

0.2. “..Senaryolarin bazilari inandiriciydi, bazilari konu igin yazilmis seylerdi. Bazilari ise
yarayabilecek seylerdi...”

Etkinliklerin Grup Calismasi Olarak Yapiimasina Yénelik Goriisler

Gorisme yapilan 6grencilerin tamami etkinliklerin grup calismasi olarak yapilmasi
konusunda olumlu gériislerde bulunmuslardir (f=10). Ogrenciler, grup ¢alismasinin daha iyi
oldugunu, zaman kazandirici oldugunu, goérev dagihimi yaptiklarini, grup¢a daha iyi
ogrendiklerini, grup ici etkilesimlerinin iyi oldugunu, dersin daha zevkli gectigini, bu
etkinliklerin tek basina yapilamayacak seyler oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin
tamaminin grup calismasina yonelik olumlu goérisleri olsa da gorismeye katilan 6grencilerin
yarisi gruplardaki kisi sayisinin fazla oldugunu belirtmislerdir (f=5). Bazilari da gruplarindaki
birkag kisinin etkinliklere katiimadiklarini belirtmislerdir (f=3). Ogrenci gorislerinden bazilar
su sekildedir:

0.19. “Grup ¢alismasi énemliydi bence. Bir kisi hepsini yapamaz. Grupta birkag¢ kisi
arastirma, bir kisi Arduino ile ilgilendi, bir kisi yazilimla ilgilend.. ... Grup kisi sayisi 5 kisi ideald!i.
iletisimimizde sikinti olmadi herkes bir seyle ilgilendidi icin.”

0.8. “Grup calismasi ... cok giizel oldu. Ciinkii bir kisinin bilemedigini diger arkadaslarimiz
ile fikir dayanismasi yaparak problemi ¢6zmeye ¢alistik ve ¢ézdiik. Etkinliklerimiz yardima
dayali gecti. Gruplarda kaytaranlar oldu ama bizim grupta fazla olmadi, grup kisi sayisi
yeterliydi. Calisma grup olarak daha iyi, tek basimiza belli miktarda problem ¢ézebiliriz. Saygili
bir iletisimimiz vardi”
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0.2. “Grup ¢alismasinda grup kisi sayisi fazlaydi. Ucer kisilik olsa herkes daha iyi
ogrenebilirdi. Simdi bir kisi yaparken bir kisi bakabiliyordu. ...Anlasti§imiz insanlarla olmasi
daha iyi oldu...”

Etkinlikleri Gergeklestirirken Yasanilan Deneyimlere Yonelik Gériisler

Gorlasme yapilan 6grencilerin tamaminin etkinliklerde yasadiklari deneyimlerin olumlu
yasantilar icerdigi anlasiimaktadir (f=10). Ogrenciler; ilk baslarda zorlandiklarini, etkinlikleri
gerceklestirdikge hizlandiklarini, grup galismasinin dnemini anladiklarini, giindelik yasamda
yapilabilecek seyler oldugunu, en cok internetten faydalandiklarini ifade etmislerdir. Ogrenci
goruslerinden bazilari su sekildedir:

0.19. “Grup ¢alismasinin 6nemini anlamis olduk. En son gdésterge paneli yaptik biraz
zorlanmistik ama o kadar zor degilmis aslinda.”

0.12. “Birbirimizi tamamladik. ilk bitirmeye ¢alistik siirekli. Daha ¢ok heveslendik.
Yaristik biraz. Daha hizlanmamiza yol acti bu durum.”

0.22. “Korna sistemi aklimda kaldi. Park sensérii de var. Ciinkii giindelik hayatta
yapabilecegimiz seyler. Bunlari kendimiz de yapabiliriz. Gercek hayatta yaparken daha biiyiik
malzemeler kullanmak gerekir sadece.”

PDO’ye Yénelik Arduino Etkinliklerinin Programlama Dili Ogrenmedeki Katkilarina
Yonelik Gériisler

Gorisme vyapilan 0Ogrencilerin  tamami, vyapilan etkinliklerin programlama dili
o6grenmeleri agisindan 6grenmelerine, motivasyonlarina, programlamaya yonelik tutumlarina
olumlu katkisi oldugunu belirtmislerdir (f=10). Ogrenciler, etkinlikler ile programlama dili
o0greniminde motivasyonlarinin arttigini, her hafta dersi sabirsizlikla beklediklerini, daha kalici
bir 6grenme gercgeklestigini, soyut konularin somutlastigini, problem ¢ézme becerilerinde
gelismeler oldugunu, probleme farkh boyutlardan bakmayi 6grendiklerini, ileride is hayatinda
Arduino kullanabileceklerini, 6grendikleri ile farkli projeler gelistirebileceklerini ifade
etmislerdir. Ogrenci gériislerinden bazilari su sekildedir:

0.3. “Kosul sarti, if else gibi kosul komutlarini daha akilda kalici bir sekilde 6g§rendik.
...Belli bir sorun oldugu igin direk kodlara yénelik olmadigi icin daha heyecanliydik ¢linkdi
yeniydi. Klasik egitimde direk kodlari yaziyorduk bir islem yoktu bir odaklanma yoktu bir siire
sonra bunaliyorduk. Simdi kodlardan énce semaya yoéneldigimiz icin daha iyi oldu.
Motivasyonumuz programlamaya karsi atti. Artik programlama dillerini daha ¢ok seviyoruz.”

0.7. “Bence Arduino programlama dili 6§retiminde daha iyi. Ciinkii Arduinoyu normal
yasantimiza daha rahat uyumluluk saglatabiliyoruz. ... Geleneksel egitimde kodu yaziyorduk
sadece ekranda gériiyorduk. Burada kodu yaziyoruz somut bir sekilde gérebiliyoruz.
Programlama dili Arduino’dan sonra daha fazla ilgimi ¢ekti. Programlamaya daha sicak
bakiyorum. Artik tek bir ¢6ziim yolu aramiyorum blitiin ¢6ziim yollarini gézden gegiriyorum.”

0.8. “...Sadece kodlar lizerinden yaz ge¢ degil de gérerek neyin nerde oldugunu bilerek
yapmak daha kalici oldu. is hayatimda olsun gelecek yasantimda olsun programlamanin benim
icin 6nemi bliyiik bu dersle beraber programlamaya ydénelik ¢alismalarimin olacagini
diisiiniiyorum. Problemlere yonelik bakis agim degisti. Probleme yénelik ¢6ziimler farkli olacagi
icin ona gore bakis agisi gelistirmeye yénlendirdi bu ders.”
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PDO’ye Yénelik Arduino Etkinliklerinin Programlama Dili Ogreniminde Avantaj ve
Dezavantajlarina Yénelik Goriisler

Gorisme vyapilan 06grencilerin tamami etkinliklerin hicbir dezavantaji olmadigini
belirtmistir (f=10). Ogrenciler bu etkinliklerin programlamayi akilda daha kalici kildigini,
programlamayi mantik ¢evresinde islediklerini, kaynasmayi sagladigini, herkesi derse kattigini,
programlama dili derslerinin bu sekilde islenmesi gerektigini, ileride yapacaklari islere
inanclarinin arttigini ve ilham verici oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenci gériislerinden bazilar

su sekildedir:

0.22. “ileride isimize yarayacak. Hangi kodlari nasil kullanacagimi pekistirmis olduk. ...

Dezavantaji bence yok.

derslerde.”

Diger derslerde de Arduino kullanabilir bilgisayarla alakali

0.19. “..Herkesi derse katmus oldu etkinlikler. Geleneksel yéntemde fazla katilim
olmayacakti yarisi anlasiimayacakti. Bu biraz daha kalici oldu. Dezavantaji oldugunu
sanmiyorum. Programlama dili dersleri béyle islense daha yararli olur. Programlamayla alakali
baska derslerde olabilir bu uygulamalar...”

0.8. “Daha kalici égrenebilir hem giinliik hem is hayatimizda yardimc olabilir. ...

Dezavantaji
etkinliklerdi.”

Etkinlik G6zlemlerine Dair Bulgular

oldugunu diisiinmiiyorum. Programlama dili 6greniminde gayet yararl

ilk hafta uygulamada etkinliklerle alakali kisa bir bilgilendirmeden sonra her gruba bir
adet senaryo yapragl dagitilmistir. Tim gruplar senaryo yapraklarina yogunlasmis ve her
gruptan bir kisi grubuna senaryoyu sesli olarak okumustur. ilk uygulamada égrencilerin gerekli

Arduino ekipmanlarini

arastirmacidan talep edemeyecekleri

dislintlerek problemin

¢o6ziiminde gerekli olabilecek ekipmanlar gruplara dagitilmistir. Birinci gbzleme dair 6rnekler
Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Birinci gozleme dair 6rnekler

TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Ogrencilerin Tekrar tekrar Tekrar tekrar Kendi aralarinda  Okudular ve Sessizler,
problemle ilk okudular hemen okudular, tartisiyorlar, internetten anlamaya
karsilastiklar arastirmaya distntyorlar anlamaya arastirmaya ¢ahsiyorlar,
andaki bagladilar caligiyorlar basladilar anlamakta
davranislari zorlaniyorlar
Problemin Problemle alakali, Problemle alakali 12 numaral  Senaryo Problemi
Anlasiimasi tartismalar yaptilar, tartistilar, ogrencinin yapragindaki bazi anlayamadilar,

birbirlerine problemi ifade Onerisiyle ifade vyerleri ifade edemediler

aciklamalarda ettiler ettiler doldurdular

bulundular
Cozim icin  Algoritma Devre semasina Deneme yanilma If else yapisini Verilen
strateji olusturdular baktilar ile led yaktilar hatirlamaya ekipmanlari
belirleme sireci calistilar yorumladilar

Segilen Olusturduklar Olusturduklari Olusturduklari Olusturduklari Olusturduklari
stratejinin kodlari yazarak kodlari yazarak kodlari yazarak kodlari  yazarak kodlari yazarak
uygulanmasi cozdiler ¢ozdiler ¢ozdiler ¢ozdiler cozdiler
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Ogrencilerin Arastirmaciya Arastirmaciya Arastirmaciya Arastirmaciya Arastirmaciya
¢O6zUm sirasinda  danistilar, internet danistilar, danistilar, danistilar, danistilar
basvurduklari Gzerinden internete internete internete
kaynaklar arastirmaya basvurdular, eski  basvurdular, bagvurdular, eski
bagladilar kaynaklara deneme yanilma  kaynaklara
baktilar yaptilar baktilar
Ogretim Arduino ile alakali Problemin 15 numarali  Sorulan sorulara Arastirmaci
elemaninin sorulara yonelik  ¢oziiminlG direk Ogrenci motive yonlendirici problemde
davranislari yonlendirmeler etkilemeyecek edilmeye galigildi  cevaplar verildi ilerlediklerini
yapti cevaplar verildi gordd, aktif
olarak  yardim
etti.
Grup ici 5 numarali 6grenci 10 numaral 12 ve 13 ¢ok aktif 20 lider Bir gorev dagilimi
etkilesim tartismalarin Ogrenci  surekli digerleri  biraz konumunda yok
digsinda kaldi, lider agiklamalar pasif, 14 ve 16 vyonlendirmeler
yok goérev dagilmi  yapiyor, 9 yazici, 15 ¢ok yapiyor
var,3ve4yaziimci, numarah 6grenci ilgisiz

1 ve 2 aragtirmaci

yazici

Ogrenciler problem senaryolarini okumus ve daha sonra Arduino ekipmanlarini
incelemeye gecmislerdir. Ogretim elemanina Arduino ekipmanlari ile alakali sorular
sormugslardir. Arduino ekipmanlarinin isimlerini 6grendikten sonra nasil kullanabilecekleri ile
alakali internette arastirma yapmislardir. Bulduklari 6rnek kodlari diizenleyebilmek igin siklikla
dgretim elemanina ve eski ders notlarina basvurmuslardir. Ogretim elemani sorulara net
cevaplar vermekten kaginmigtir. Senaryonun gergeklestirilebilmesi icin gerekli Arduino
ekipmanlarinin 6gretim elemani tarafindan gruplara hazir olarak verilmesinin 6grencilerin
islerini kolaylastirdigi ve problemin ¢6zimi hakkinda daha az dislinmelerine yol agtigi
gozlemlenmistir.

ikinci hafta, ilk haftadaki siirece benzer sekilde etkinlik gerceklestirilmistir. Bu hafta
problemin ¢6zimu igin gerekli Arduino ve ekipmanlarin hepsi 6grencilere ilk etapta
verilmemistir. Ogrencilerin problem uizerinde disiinip eksik olan parcalari bulmalari ve talep
etmeleri beklenmistir. Bu hafta tiim gruplar ve 6grencilerin daha istekli olduklari gérilmuastur.
ikinci gdzlemin érnekleri Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. ikinci gézleme dair 6rnekler

TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Ogrencilerin Hemen Arduino Bir onceki Birkag Problemi
Problemle ilk problemle ekipmanlara haftadaki problemleri yiuksek  sesle
Karsilastiklari ilgilenmeye gosterdiler uygulamayi vardi, ilgisizlige okudular
andaki davranislari  basladilar denediler sebep oldu
Problemin Arduinolari Gerekli kodlar 12 ve 13 numarali  Coziimle alakali  Problemin
Anlasiimasi hakkinda  soru ekipmanlari ogrenci tartismaya ¢6zUmU igin su
sormaya tartistilar birbirlerine basladilar lazim bu lazim
basladilar aciklama yaptilar diye konustular
COzUm igin strateji Devre semasini  Baglantilari yapip Baglantilari yapip, Kod vyazdilar, Kodlari
belirleme sireci olusturdular, olusturduklari sensorden veri devre semasini  Arduinoya
degiskenleri kodlari denediler okudular olusturdular yuklediler  ve
tanimladilar ornek
denemeler
yaptilar
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Segilen stratejinin  Bulduklari Ornek kodu Sensdrden Yazdiklari Kodlari ve
uygulanmasi kodlari kendi kendilerine okuduklari veriyi  kodlari devre
kodlariyla uyarlayarak ve ornek  kullanarak deneyerek semalarini
birlestirerek devre semasina ¢ozdiler ¢Ozdiler deneye deneye
¢Ozduler bakarak ¢ozdiler ¢Ozdiler
Ogrencilerin Gecmis bilgi ve internet ve &gretim Internet ve internet internet ve
¢6zim  sirasinda deneyim, elemani O0gretim elemani ogretim
basvurduklar internet, 6gretim elemani
kaynaklar elemani
Ogretim Yonlendirici Yonlendirmeler Yeni led verildi, Ldr sensorle
elemaninin yapildi ybnlendirme alakal sorular
davranislari yapildi cevaplandi
Grup ici etkilesim Yazici, Lider olabilecek llgisiz iki kisi var, Lider olusumu Bir gorev
donanimci, bilgide birisi yok, 12 ve 13 numarali  yoktu dagilimi yok
arastirmaci gibi normal gbérev  Ogrenci lider
gorev dagilimi dagilimi

Bu hafta 6grenciler senaryoyu okuyup hangi ekipmanlarla ihtiyaclari olduklari hakkinda
tartismislar ve 6gretim elemanindan gerekli ekipmanlari talep etmislerdir. Ogrenciler genel
olarak, gerekli ekipmanlari tek seferde bulamamislardir. ilk basta istedikleri ekipmanlar ile belli
bir noktaya ulasip daha fazla ekipmana ihtiyaclari oldugunu fark etmislerdir. Problemin
¢6ziiminde internetten yogun sekilde faydalandiklari goézlemlenmistir. Problemi diger
gruplara gore erken bitiren grup Uyelerinin sikildig goérilmustir. Bazi gruplar ise verilen
problemi ¢ozdiikten sonra ¢éziimlerini problemin birka¢ adim ilerisine tasiyacak uygulamalar
yapmaya cahsmislardir. Ayrica bu haftadan itibaren senaryolarin ¢dzimlerinin internet
Uzerinden hazir olarak bulunamayacak sekilde olusturulmasina daha ¢ok dikkat edilmis ve
senaryolarda gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Uglincli hafta dnce senaryo kagitlar dagitilmis ve dgrencilerin problemin ¢éziimi igin
gerekli Arduino ve ekipmanlarinin hepsini talep etmeleri beklenmistir. Tim gruplarin genel
olarak g¢ok istekli olduklari gérilmdistir. Dersten 6nce de 6gretim elemaninin yanina gelerek
“buglin neler yapacagiz?” seklinde sorular sormuslardir. Derse fazlasiyla motive olduklari
gozlemlenmistir. Tablo 7’de liclincl gozleme dair 6rnekler verilmistir.

Tablo 7. Ugiincii gézleme dair érnekler

TEMALAR GRUP 1 GRUP 2 GRUP 3 GRUP 4 GRUP 5
Ogrencilerin Problemi Senaryoyu Sesli olarak  Senaryoyu Senaryoyu
Problemle ilk okudular, okudular okudular okudular, tam okuyunca ilgileri
Karsilastiklari kullanacaklari anlayamadilar artti
andaki araglar ile ilgi
davranislari soru sordular
Problemin Gerekli 7 numaral s sensorli  Ogretim Gerekli
Anlasiimasi ekipmanlari Ogrenci Isi  gerektigini elemanina ekipmanlari
listelediler sensorl anladilar danistilar, listelediler
gerektigini bildiklerini  belli
belirtti etiler
Cozlm icin  Sensoérden Sensor Sensor baglanti  Sensorden  veri Sensér baglantisi
strateji veri okudular  baglantisiyla semasini okudular yaptilar
belirleme sireci incelediler
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alakali  sema
cizdiler
Segilen Sensérden Veri  okuma Uygun kod ve Sensorden Sema (izerinden
stratejinin okuduklari amagli kod baglantilar okuduklari veriyi  Arduino baglantisi
uygulanmasi veriyi yazdilar gerceklestirdiler kullandilar, gerceklestirdiler,
kullandilar, gerekli donguleri  kodlari galistirdilar
gerekli yazdilar
dongileri
yazdilar
Ogrencilerin internet internet, internet ve Internet ve internet, ge¢mis
¢6zlim sirasinda gecmis bilgi ve  6gretim elemani Ogretim elemani bilgi ve deneyim,
basvurduklar deneyim ogretim elemani
kaynaklar
Ogretim Sorunlarina Ekipmanlari Ekipmanlariverdi  Yonlendirmeler Yonlendirmeler
elemaninin ¢6zim onerdi  verdi yapildi yapild
davranislari
Grup ici Herkes her 11 ve 9 15 numarah 18 ve 19 23 numarali
etkilesim seyleilgilendi  baslardailgisiz  6grenci ilgisiz arastirmaci, 17ve  6grenciyi  dikkatli

20 yazilimei, 21

ol diye uyardilar

yazicl

Uclincti etkinlikten sonra yapilan dérdiincii, besinci ve altinci etkinliklerde ilk g
etkinligin tekrarina distldigiinden alan uzmaniyla birlikte karar verilerek sadece ilk (g
etkinligin gézlem verilerine yer verilmistir. ilk (¢ etkinlikte gézlem verileri doyuma ulasmustir.

Genel olarak 6grencilerin PDO’ye ydnelik Arduino etkinliklerinin uygulanmasi sirasindaki
o6grenci davranislari gozlemlenmeye calisilmistir. Bazi gruplardaki Gyelerin senaryo yapragi
dagitildiktan sonra senaryo vyapragiyla ilgilenmedikleri gorilmistiir. Ogrencilerden
senaryodaki problemleri kendi cimleleriyle ifade etmeleri beklenmistir. Problemin ne
oldugunu anlamalarina ragmen problemi kendi cliimleleriyle ifade etmekte zorlandiklari
gorilmustir. Ancak son haftalara dogru bu durumda gelisim gézlemlenmis ve problemi daha
iyi ifade edebilmislerdir. Problemi daha iyi ifade eden 6grencilerin probleme ulasmada daha
dogru stratejiler belirledikleri gézlemlenmistir. Ogrencilerin (clincii haftadan itibaren
problemi ¢dzmede daha yaratici olduklari gézlemlenmistir. Problem ¢6zme basamaklarini
farkinda olmadan uygulamaya basladiklari ve sistematik bir sekilde ¢6zime ulasmaya
calistiklari gérilmdastdr.

ilk hafta Arduino ve ekipmanlarinin problem senaryolari ile verilmesi problemin
yapilandirilmamis olma 6zelligini olumsuz yénde etkilemistir. Problemin ¢6zimd icin gerekli
ekipmanlar o6nceden verilince 06grenciler istemeden de olsa direkt olarak c¢6ziime
yonlendirilmislerdir. Bu durum fark edildikten sonra gerekli ekipmanlari 6grencilerin istemesi
beklenmistir. Bdylece 6grenciler daha detayli diisinmeye sevk edilmistir. ikinci haftadan
itibaren senaryolarda bazi dizenlemeler yapilmistir. Bazi senaryolarin ¢dzimlerinin
internetten hazir olarak bulunabildigi ve 6grencilerin kolaya kacabildigi gézlemlenmistir. Bunu
dnlemek icin senaryolarda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Ogrenciler ilk iki hafta, ilk defa
Arduino ile galistiklarindan 6gretim elemanina sikga sorular sormuslardir. Sonraki haftalarda
problemler zorlasmasina ragmen 0Ogretim elemanina daha az soru sormuslardir. Nasil
arastirma yapacaklarini, farkli ekipmanlar olsa bile nasil kullanabileceklerini kavramislardir.

Her hafta farkl gruplar etkinlikleri ilk olarak tamamlamistir. Once bitiren gruplarin
problemde verilen sorunu c¢ozdikten sonra Arduino ile ek uygulamalar yaptiklar
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gdzlemlenmistir. Yaptiklari ¢ézimi daha da ileri seviyeye tasimislardir. Ogrencilerin
etkinlikleri &nce bitirme konusunda yaristiklari da gézlemlenmistir. Ogrenciler ¢6ziim icin en
cok internete basvurmuslardir. Bu da beklenen bir durumdur. internet tizerinde Arduino ile
alakali sayisiz yerli ve yabanci kaynak bulunmaktadir. Bazi gruplarin yerli kaynaklarda ¢6ziim
bulamadiklari ve yabanci kaynaklara da yoneldikleri gbzlemlenmistir.

Ogrenciler arastirmaciyi ders disindaki zamanlarda gérdiiklerinde de etkinlikler ile ilgili
sorular sormuglardir. Bir sonraki etkinlig§i merak etmisler ve sabirsizlandiklarini ifade
etmislerdir. Diger derslere gore ¢ok daha eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Sira
diizeninin hazirlanmasinda her hafta gonilli olmuslar ve siralari 6gle arasinda hazir
etmislerdir. Ogrenciler bir sonraki ders déneminde de bu tiir etkinliklerin yapilmasini talep
etmislerdir.

Ogrenciler o6zellikle ilk haftada algoritma olusturma ve kod yazmada oldukca
zorlanmislardir. Daha 6nce hep soyut yapilarla ugrasan 6grenciler Arduino ile karsilastiklarinda
adeta ne vyapacaklarini sasirmislardir. Ancak, ikinci haftadan itibaren 6grencilerin ne
yapacaklari ve nereden baslayacaklari hakkinda kendilerinden daha emin olduklar
gorilmustir. ilk hafta basit degisken tanimlamalarini ve temel déngi kullanimini dahi
yapamayan Ogrenciler ikinci haftadan itibaren internetten bulduklari kodlari kendi
ihtiyaclarina yénelik diizenleyebilecek seviyeye gelmislerdir. Uglincii haftadan itibaren ise
problemi ¢ozerken ilk olarak algoritma olusturan daha sonra bu algoritmayi baz alarak adim
adim kodlama yapan kisiler olmuslardir. Degisken tanimlamalarini, doénguleri, kontrol
yapilarini aktif bir sekilde kullanmaya baslamislardir. Bazi sensoérlerin kullanimi igin gerekli
kodlari internet dahil hicbir kaynaktan bakmayarak kendi kendilerine yazabilecek seviyeye
geldikleri gozlemlenmistir.

Sonuglar

Programlamaya Yénelik Tutuma iliskin Sonug ve Tartisma

Programlama egitiminde PDO’ye vyoénelik Arduino etkinliklerinin &grencilerinin
programlamaya yonelik tutumlarini artirdigl sonucuna ulasiimistir. Benzer sekilde ilgili
alanyazin robotik kitlerin hem 6grenmeye hem de motivasyona pozitif yonde etkilerinin
oldugunu géstermektedir (Fagin ve Merkle, 2003; Kim vd., 2015; Ozenoglu, 2020; Talan, 2020).
Robotik kitler 6grencilerin matematik, fen ve programlama konularina ilgilerini arttirmakta
(Cinar, 2020; Eroglu ve Hamzaoglu, 2021) ve bu alanda kariyer yapma isteklerini en Ust
seviyeye cikarmaktadir (Barnes, 2002; Zainal vd., 2018). Ayrica robotik kitler, matematik ve
fen derslerini deneyim yoluyla 6grenme firsati sunmakta (Kim vd., 2015; Sullivan, 2016),
problemleri ¢ézmeye tesvik etmekte (Barnes, 2002, Canbeldek, 2020; Cinar, 2020;
Nourbakhsh vd., 2005; Numanoglu ve Keser, 2017; Ozenoglu, 2020; Sanal ve Erdem, 2017) ve
takim calismasini desteklemektedir (Kiran, 2018; Nourbakhsh vd., 2005). Bazi egitmenler, sinif
ortaminda, programlama dillerini 06gretmeye vyardimci olmasi agisindan robotlar
kullanmislardir (Barnes, 2002; Fagin ve Merkle, 2003). Ornegin sirasiyla Fagin ve Merkle (2003)
ve Barnes (2002) ADA ve Java programlama dillerini 6gretmek igin robotikleri kullanmislar ve
robotik kitlerin 6grencilerin programlamaya karsi tutumlarini ve motivasyonlarini artirdigini
tespit etmislerdir. Sullivan (2016) da robotiklerin egitimde kullaniminin 6grencilerin
muihendislige olan ilgilerinin arttigini, mihendis olmaya yonelik olumlu tutumlar
gelistirdiklerini belirtmistir. Aparicio ve digerleri (2019) yaptiklari ¢calismada robotik kitlerin,
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ogrencilerin programlama egitimine karsi ilgilerini artirdigini saptamislardir. Ayni sekilde
Ramazanoglu (2021), robotik kodlamanin 0Ogrencilerin programlamaya ve bilgisayar
kullanimina yonelik duyduklari kaygiy azalttigl sonucuna ulasmistir. Arastirma sonuglari ile bu
calismalarin sonuglari 6rtlismektedir.

Etkinliklerde 6grenci davraniglari gozlemlenmis ve 6grencilerin programlamaya yonelik
tutumlarinda énemli degismeler kaydedilmistir. ilk hafta bu tiir etkinlikler yapacaklarindan
habersiz olan ve geleneksel bir programlama egitimi géreceklerini diistinen 6grenciler, dersin
basinda 6gretim elemanina programlama dersi ile ilgili olumsuz séylemlerde bulunmuslardir.
Etkinliklere basladiktan sonra ise 6grencilerin programlamaya yonelik bakislarinin farkh bir
noktaya geldigi gdzlemlenmistir. Ogrenciler etkinlikler sirasinda devamli dersle ilgili
olmuslardir. Ogretim elemani ve grup arkadaslari ile problem durumunda belirtilen problemi
¢Ozecek programlamayl gergeklestirmek icin slrekli etkilesim halinde olduklar
gozlemlenmistir. Daha sunulan problemi bitirmeden gelecek haftalarda yapacaklari etkinlikler
ve kullanacaklari ekipmanlarla aldkali sorular sormuslardir. Bu veriler 6grencilerin
programlamaya yonelik olumlu tutumlar gelistirdiklerini gostermektedir. Gercgeklestirilen
goriismelerde ise 6grenciler etkinlikleri farkl, ilgi cekici, eglenceli, verimli buldugunu dile
getirmislerdir. Ogrencilerin biyiik bir béliimi, etkinliklerin programlamayi soyuttan somuta
donustirdigiund, glindelik yasamda karsilarina cikabilecek etkinlikler oldugunu, kalici bir
ogrenme sagladigini, problem ¢6zme becerilerinde artisa neden oldugunu, dersleri
sabirsizlikla beklemelerine yol actigini belirtmislerdir. Ogrenci algilarindaki bu olumlu
degismeler, programlamaya yonelik tutumlarinin pozitif yonde artmasinin nedenleri arasinda
gosterilebilir.

Problem Cozme Becerilerine iliskin Sonug ve Tartisma

Bu calismada programlama dili egitiminde PDO’ye yénelik Arduino etkinliklerinin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini artirdigl sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda robotik
kitlerin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini gosteren c¢alismalar
bulunmaktadir (Atmatzidou vd., 2017; Sanal ve Erdem, 2017; Tatlisu, 2019). Robotik kitler ile
o6grenme faaliyetleri desteklenen cocuklarin problem ¢ézme ve uzamsal becerilerinin gelistigi
gorilmistir (Gibbon, 2007). Benzer sekilde, Tathsu (2019) yurattuga calhsmada, robotik
kitlerin ilkokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini belirlemistir. Kiran
(2018), ustlin zekah ortaokul 6grencileri Uzerinde ylrittiglu calismada benzer sonuglara
ulasmistir. Ozenoglu (2020) grupla robotik programlama 6gretiminin 5. sinif dgrencilerinin
problem ¢6zme becerilerinde olumlu degisiklikler meydana getirdigini saptamistir. Bu
calismada PDO’ye yénelik Arduino etkinliklerinin dgrencilerin kendi ¢6ziim stratejilerini
olusturmalarina, gruplar halinde yaptiklari ¢éziimleri tartismalarina ve onlarin diginme
becerilerini gelistirmelerine katkida bulundugu séylenebilir.

PDO, 6grencilerin sinifta aktif olmasini saglamaktadir. Bu yéntem ile dgrenciler giinliik
yasamda karsilastiklari problemleri, problem ¢6zmede iliskili hale getirmektedir. Bu yontem
ogrencilerin arastirma yapma ve distinme becerilerini de gelistirerek ¢ozlime iliskin sunum
yapmalarina imkan saglar (Delisle, 1997). PDO’de &grenciler konunun 6gretilmesinden énce
problemle karsi karsiya kalirlar ve ¢6ziime ulagsmak igin yeterli bilgiye sahip olmadiklarindan
arastirma yaparak hipotezler kurar ve ¢dziime ulasmaya calisirlar. Ogrencilerin problem
¢6ziimindeki miicadeleleri problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde gelismelere sebep
olmaktadir (Savin-Baden ve Major, 2004). Bu calismada senaryolarda verilen problem
durumlarinin glinliik yasamda karsilasilabilecek durumlardan secilmesi, problem durumlarinin
arastirma slireci, yeni bilgi ve donanim gerektirecek sekilde olusturulmasi 6grencilerin
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problemlere daha ilgili yaklasmalarini, problem ¢6zme sirecinde aktif rol almalarini,
problemin ¢6zUmd igin farkh agilardan probleme yaklasmalarini saglamistir. Bu durumlarin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde olumlu degisimleri olmasinin nedenleri arasinda
gosterilebilir.

GoOzlem verileri ve senaryo yapraklarindaki maddelere verilen cevaplar incelendiginde
ogrencilerin problem ¢6zme basamaklarini uygulamaya calistiklari gérilmistir. Problemlerle
bas etmeye calisan 6grenciler problemin nasil ¢oOziilebilecegi ile alakali grup icerisinde
tartismislar ve 6gretim elemani ile de is birligi yapmislardir. Ogrenciler problemin tespitini
yaptiktan sonra problemin ¢6ziimii icin olasi yollari tartismis ve bilgi toplamislardir. Daha sonra
da problemin ¢6ziimine gitmislerdir. Yapilan gorismelerde, o6grenciler bu etkinlikler
sayesinde bir probleme farkli acilardan yaklasmayi, bir problemin tek bir ¢6ziim yolunun
olmayabilecegini, farkli ¢6ziim yollarinin da denenmesinin gerekliligini 6grendiklerini ifade
etmislerdir.

Ogrenci Goriislerine iliskin Sonug ve Tartisma

Ogrencilerin tamaminin programlama dili egitiminde PDO’ye vyoénelik Arduino
etkinliklerinin kullaniimasina dair olumlu gérisler belirttikleri gorilmustiir. Ogrenciler
etkinliklerde kullanilan problem senaryolarini ilgi cekici ve merak uyandirici bulmuslardir.
Ogrencilerin  biyiik bir c¢ogunlugu, problem senaryolarindaki problemlerin giinliik
yasamlarinda karsilasabilecekleri problemler oldugunu ifade etmislerdir. Bazi 6grenciler
derslerde Arduino kullanarak ¢6zliime ulastirdiklari problem senaryolarini kendi benzer
problemlerini ¢6zmek icin de kullanacaklarini ifade etmislerdir. Ogrencilerin tamami grup
¢alismalarindan zevk aldiklarini, 6grenmeye olumlu katkisinin oldugunu séylerken gruplardaki
ogrenci sayisi bakimindan bir fikir ayriligi s6z konusu olmustur. Gériismeye katilan 6grencilerin
yarisi grup Uye sayisinin fazla oldugunu, daha az kisiyle olusturulan gruplarin 6grenmeye daha
olumlu katkisi olacagini belirtmislerdir. Bunun sebebi ise herkesin Arduino ile birebir calisma
deneyimini bizzat yasamak istemesi olabilir. Ogrenciler Arduino kodlamayi égrenerek bircok
proje vyapabileceklerini, 6zel sirketlerde is bulabileceklerini belirtmislerdir. Nitekim
alanyazinda rastlanan bazi calismalarda da 6grencilerin gelecekte is bulmaya dair kaygilarinda
azalmalar gériilmistir (Atmatzidou vd., 2017). Ogrenciler programlama dili derslerinin bu
sekilde islenmesi gerektigini ifade etmislerdir. Geleneksel yontemle islenen programlama dili
derslerinin kalici olmadigini, bilgilerin ¢ok havada kaldigini, 6grencilerin ilgisini derse
cekemedigini ve sikicl oldugunu belirtmislerdir. Alanyazinda de robotik kitlerin programlamayi
soyutluktan kurtardigini, daha kalici bir 68renme sagladigini gosteren ¢alismalar mevcuttur
(Barker vd., 2014; Numanoglu ve Keser, 2017; Ramazanoglu, 2021; Sanal ve Erdem, 2017;
Talan, 2020). Gortusme yapilan 6grencilerin tamami da programlama dili egitiminde bu
etkinlikler ile ders islemenin hicbir dezavantaji olmadigini belirtmislerdir. Bu etkinlikler ile
programlama dili dersi islemenin 6grenmeyi kalici kildigini, istek ve motivasyonlarini
artirdigini, programlama sonunda g¢ikan Uriine dokunabildiklerini ifade etmislerdir. Benzer
sekilde bazi galismalar robotiklerin 6grenmeye ve motivasyona pozitif etkisinin oldugunu
gostermektedir (Fagin ve Merkle, 2003; Kilickiran vd., 2020).

Ogrenci Davranislarina iliskin Sonug ve Tartisma

Uygulamanin basinda 6grencilerin PDO modeline de Arduino’ya da alisik olmadiklari
gorilmustir. Ozellikle ilk oturumda problemi iyi ifade edemedikleri, problem ¢&zme
basamaklarini uygulayamadiklari, nasil arastirma yapabilecekleri konusunda yetersiz kaldiklari
gozlenmistir. Gerekli yonlendirmeler yapilarak 6grenciler bu sorunlari sonraki haftalarda
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asmay! basarmislardir. Birinci oturumda Arduino’ya dokunmaya bile ¢ekinen 6grencilerin
sonraki oturumlarda Arduino ve ekipmanlari ile gayet rahat hareket ettikleri gézlenmistir.
Ayrica sonraki oturumlarda O&grencilerin higbir uyariya gerek kalmadan problemi
tanimladiklari, problem ¢6zme basamaklarini uyguladiklari gériilmustiir. Ders 6gretmeninin
anlaticidan ¢ok yoénlendirici gérevinde olmasi 6grencilerin sorumluluk duygusunu artirdigi,
grup calismasinin 6grencilere eglenceli geldigi, senaryolarin etkisiyle derse ilgili olduklari
gozlemlenmistir.

Bu calismada da problemler gercek yasamdan alinmistir ve iyi yapilandiriimamis
problemler olusturulmustur. Cozimu igin gerekli bilgiler problemin icerisinde hazir olarak
bulunmamaktadir. Bu nedenle problemi tanimlayabilmek igin analiz etmek ve diizenlemek
gerekir. Cozimiinde birden fazla yol izlenebilecegi igin 6grencilerin birbiriyle etkilesim iginde
olmasi ve yapilacak islemlere karar vermeleri gerekir (Jonassen, 1996; Stepien ve Pyke, 1997).
Ogrencilerin benzer sekilde problemi tanimlamak icin analiz ettikleri, grup icerisinde iletisimde
kalarak problemin ¢6zimi icin bilgi topladiklari ve problemi ¢6ziime ulastirdiklar
gorilmustir.

Wood (2003) probleme dayali 6grenmede yonlendiricinin gorevlerini grup Uyelerini
ogrenmeye katilimlari icin cesaretlendirme, oturumlar sirasinda zamanin etkili bir sekilde
kullaniimasini saglama, 6grencilerin 6grenmelerini kontrol etme, 6grencilerin konunun disina
cikmamasini saglama ve 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulasmasina yardimci olma seklinde
ifade etmektedir. Bu ¢alismada da 6grencilerin bazilarinin uygulamalara ilgisiz oldugu, zaman
zaman konunun disina giktiklari, problemin ¢6ziimi konusunda umutsuzluga disebildikleri
gdzlemlenmistir. Ogretim elemani siirecte bir yénlendirici gbrevinde bulunmus ve dgrencileri
motive etmis, sorulan sorulara direkt cevap vermek yerine gerekli yonlendirmelerde
bulunmus, ayni gruptaki 6grenciler arasindaki anlasmazliklara orta yol bulmustur.

Alanyazindaki ¢calismalar robotik kitlerin 6grenmeye ve motivasyona pozitif etkisinin
oldugunu gostermektedir (Kihgkiran vd., 2020). Robotik kitler, 6grencileri problemleri
¢6zmeye tesvik etmektedir ve takim calismasini desteklemektedir (Barnes, 2002; Kim vd.,
2015; Nourbakhsh vd., 2005; Tathsu, 2019). Nitekim bu calismada da 6grencilerin
programlama ile cok dahailgili olduklari gériilmustiir. Ogrenciler derse fazlasiyla motive olmus
ve verilen senaryodaki problemleri robotik kiti programlayarak ¢6ziime ulastirmayi
basarmislardir. Bunun sonucunda da mutlu olduklari ve derse daha da motive olduklar
gozlemlenmistir. Ayrica Uglincli haftadan itibaren bircok kodu hicbir kaynaga bakmadan
yazmaya basladiklari gortlmustir. Bu da kalici bir 6grenme kazandiklari seklinde ifade
edilebilir.

ilk oturumda problemin ¢éziimii igin gerekli Arduino ekipmanlari 6grencilere hazir olarak
verilmistir. Bu durum 6grencilerin problemin ¢6ziimi hakkinda fazla disiinmeden sonuca
gidebilmelerine sebep olmustur. Bu sebeple sonraki oturumlarda problemin ¢6zimi igin
gerekli ekipmanlarin 6grenciler tarafindan talep edilmesi istenmistir. ikinci oturumda
etkinliklere uyum saglayan ve programlama becerilerinin gelistigi gbzlemlenen 6grencilerin
problem senaryolarinin bazi bélimlerinin ¢6zimiini internet tizerinden hazir olarak bulduklari
gorilmustliir. Bu durumun oniline gecmek amaciyla senaryo ve problem durumlarinda
iyilestirmelere gidilmistir.
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Oneriler

Bu arastirmada programlama egitiminde PDO’ye yénelik Arduino etkinliklerinin
ogrencilerin programlamaya yoénelik tutumlarina, problem ¢6zme becerilerine, slregteki
davranislarina etkisi ortaya konulmustur. Ayrica 6grencilerin etkinliklere yonelik gorisleri
belirlenmistir. Ogrencilerin programlamaya ydnelik tutumlarinda artis oldugu gériilmistir. Bu
sonug, PDO’ye yonelik Arduino etkinliklerinin 6grencilerin programlamaya bakis acgilarinda
olumlu degisikliklere yol actigini gostermektedir. Etkinliklerin 6grenmeyi daha kalici ve zevkli
kildigi, 6grencilerin motivasyonlarini artirdigl, programlamayl somut bir hale getirdigi
gorllmustiir. Ayrica, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde artis gézlenmistir. Bu sonug,
PDO’ye yonelik Arduino etkinliklerinin dgrencilerin problem ¢ézme becerilerini artirdigini
gostermektedir. Ogrenciler etkinliklerin sinif i¢i siireci daha verimli ve eglenceli hale
getirdigini, grup ¢alismasinin daha rahat hissettirdigini; etkilesim, is birligi ve 6gretmen
rehberligine olanak tanidigini vurgulamislardir. Siirecte 6grencilerin sorumluluk ve goérev
bilinci kazandiklari, eglenceli bir sekilde programlama yaptiklari gézlenmistir.

Arastirmadan elde edilen sonuclara gore asagidaki 6neriler sunulabilir:

e Sinif ortami probleme dayali 6grenmeye ve Arduino programlamaya uygun olarak,
ogrencilerin rahatca tartisabilecekleri, grup calismasi gerceklestirebilecekleri sekilde
diizenlenebilir.

e Boyle bir etkinlik stirecine baslamadan 6nce 6grencilere probleme dayali 6§renme ve
Arduino ile ilgili kisa bir egitim vermek faydali olabilir.

e Problemin ¢oziiminde kullanilmasi gereken Arduino ve ekipmanlari 6gretim elemani
tarafindan sinifa hazir olarak verilmemelidir. Ogrencilerin problemi anlayarak
ihtiyaglari olan ekipmanlari istemeleri beklenmelidir.

e Bazi 6grenciler gruplardaki kisi sayisinin fazlaligina dikkat gekmisler ve bu fazlaligin bazi
ogrencilerin etkinliklere tam anlamiyla katilamamasina sebep oldugunu belirtmislerdir.
Dolayisiyla grup kisi sayilarinda azaltmaya gidilebilir. Ancak bu durum daha fazla grup
olmasina yol acacaktir ve alinacak malzeme sayisi artarak maliyeti olumsuz yonde
etkileyebilecektir.

o Sinif ici slirecte bazi gruplarin erken bitirerek sikildiklari gérilmustir. Erken bitiren
gruptaki 6grenciler diger gruplara rehberlik etmek (izere gorevlendirilebilirler.

e Arduino ile ilgili ¢ok fazla kaynak oldugundan 6grencilere internet erisimi vermek,
ogrencilerin problemin ¢6zimini hazir bir sekilde internet lizerinden bulmalarina
sebep olabilmektedir. Problemler hazirlanirken hazir ¢ézliimlerinin olmamasina
Ozellikle dikkat edilmelidir.

e Ogrencilere uygulama sirasinda erisebilecekleri kitap, internet gibi cesitli kaynaklar
saglanmaldir.

e Bu ¢alismada etkinliklerin Universite 6grencileri lzerindeki etkileri irdelenmistir.
Gelecek calismalarda modelin 6zellikle alt yas gruplarinda uygulanabilirligi ve etkileri
incelenebilir.

e Bu calismada etkinliklerin tutum ve problem ¢6zme becerileri Uzerindeki etkisi
incelenmistir. Gelecek calismalarda elestirel dislinme, akademik basari, yaratici
dislinme gibi 6grenme ciktilari Gzerindeki etkisi incelenebilir.

EGITiM TEKNOLOJISI Kuram ve Uygulama
372



Programlama Egitiminde Probleme Dayali Ogrenmeye Yénelik Arduino Etkinliklerinin...

e Bucalismada robotik kit kapsaminda Arduino kullaniimistir. Gelecek ¢calismalarda Lego
Mindstorm, RoBlocks gibi farkl farkh robotik kitler kullanilabilir.
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