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Abstract

This research aims to find out the effect of robotic codes
applications on the solution processes of secondary school
students in problem scenarios. The study group of the current
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study consists of eight secondary school students in a private Education
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educational institution in Samsun. The trainings were carried out 292-819
within the robotic code club, and the selection of the students PP DOI-

was made by random sampling method. The first eight students
who joined the club were trained by the researchers. Lessons
were planned as one hour (40 minutes) per week, and the
students carried out their studies in two groups (4+4). These
students are between the ages of 10-12. Four of them are female
students and four of them are male. The research was created
with a mixed model and a single group final test model from
quantitative research designs and case study from qualitative
research designs were used. The data, by taking advantage of the
theoretical framework, were collected with a ‘"teacher
observation form" consisting of 27 items and a "student self-
evaluation form" consisting of five items. Data collection tools
were created by research. The data obtained as a result of the
research were tried to be analyzed with codes. This study was
carried out by two experts, one of the experts developed and
structured the problem scenarios while the other expert
performed the robotic code trainings and made the necessary
impressions. During the application, the students were provided
with robotic code equipment to use. After the code trainings they
received, the students were asked to develop various solutions to
the problem scenarios with robotic applications. Within the
results obtained from the findings, it was found that the students Received
produced different solutions to the given scenarios and could 18.07.2022
code the robots they made themselves.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

In the literature review, the robotic code education is seen that it has developed many
high-level thinking skills, such as creative thinking and critical thinking. In the research study
conducted, it is seen that enriching robotic code education with problem scenarios is
extremely important for it provides better and solution-oriented education. Therefore, it is
thought that the increased use of scenarios in robotic application studies will encourage
students to develop creative products in this field. Therefore, it is thought that the study will
be important in terms of guiding future problem scenarios and robotics applications more
qualitatively and quantitatively. The aim of this study is to determine the effect of robotic
codes applications of secondary school students on the solution process of the given problem
scenarios.

Purpose

In the literature review, the scenario-based learning develops many high-level thinking
skills, such as creative thinking, reflective thinking, and critical thinking. In order to be more
qualified and solution-oriented, it is thought that it is extremely important to enrich robotic
codes trainings with problem-oriented scenarios. However, when the studies are examined, it
is seen that problem scenarios and robotic application studies are not considered together
much, and that such applications are few in the literature. Thus, it is thought that the
increased use of scenarios in robotic application studies will encourage students to develop
creative products and in this field. This research study aims to find out the effect of the
problem scenarios given by the robotic code applications of secondary school students to the
solution process.

Method

In the research, robotic code and scenario-based education examined through
literature review, and their applications in the world and in Turkey. Students in the study
group were given block code training for three weeks before the study. The trainings were
held in the "Robotic code club" activity and were designed as one lesson hour (40 minutes) per
week.

This study was conducted by two researchers. Throughout the process, a single
scenario was examined, and all students designed their robots according to the same scenario.
In the study, the necessary hardware support was provided to the students and after the
robotic code training, the students were asked to produce solutions to the problem scenarios
with robotic applications.

In the collection of data, the "Teacher Observation Form" consisting of 27 items and
the "Student Self-Evaluation Form" consisting of five items were created by using the
theoretical framework. Data collection tools were created by research.

As a result of the research, the data obtained with measurement tools were analyzed
by tabulating them. The data obtained from the student self-evaluation form were tried to be
analyzed with codes.
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Findings

As a result of the research, most of the students brought different solutions to the
given scenario. When the answers of the students to the given problem scenario were
examined, it was seen that the concept of "chair by climbing stairs" came to the forefront.

It was observed that when the drawings of the solutions they produced were
requested, eight students turned in different drawings. Although the opinions they expressed
during the drawing did not interact with each other, they created parallel drawings.

"If  were to rebuild the robot we made today: ......... "When we looked at the question,
it was seen that only three students answered in two weeks and one student in the other
weeks and the students who answered suggested different solutions. In this case, it can be
interpreted that the vast majority of students are satisfied with the robot they have made, and
at the same time a few students are able to produce creative ideas at the point of generating
different ideas. In addition, when all the weeks were examined, it was determined that a total
of five students were able to generate ideas about the scenario solution, which is remarkable
in terms of creative thinking in the study.

Based on all these results obtained from this research, it can be said that robotic code
applications of secondary school students have an important contribution to the solution
process of the given problem scenarios.

Discussion & Conclusion

As a result of the study, although the majority of the students brought different
solutions to the given scenario, they produced similar solutions. When the answers of the
students to the problem scenario were examined, it was seen that the concept of "chair
climbing the stairs" came to the forefront. At this stage, although the students thought of
more than one model, they decided on a single model during the drawing and made their
drawings according to that model. It was also seen that 8 students turned to different
drawings when they were asked to draw the solutions they produced, but they created parallel
drawings despite the lack of interaction with each other during the drawing (robotic code
workshop). | heard the students say, "Today......... | think I'm fine," and when they looked at
their answers to the open-ended question, they usually stated that they were good in different
areas. The students' "Today............ | think I'm bad" and the majority of the students usually
left this field blank, while the respondents gave similar answers. In observations about the
research group's ability to place the code block in the appropriate place, although the students
had difficulty in the first weeks, at the end of the research they were all quite adequate. Based
on all the research results in question, the students produced different solutions to the given
scenarios and create and code their own robots. Both self-assessment and teacher
observations have shown improvement over the process.
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Senaryo Temelli Robotik Kodlama: Ortaokul Ornegi
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Bu arastirma, ortaokul égrencilerinin problem senaryolarindaki inéna Universitesi
¢oziim siireglerine iliskin robotik kodlama uygulamalarinin etkisini Egitim Fakiiltesi Dergisi
belirlemeyi amaglayan bir ¢alismadir.  Arastirmanin ¢alisma Cilt 24, Say1 2, 2023
grubunu Samsun’da ozel bir egitim kurumundaki sekiz ortaokul ss. 792-819
odrencisi olusturmaktadir. Egitimler robotik kodlama kuliibi DOI

biinyesinde gerceklestirilmis ve égrencilerin secimi basit rastgele | 10.17679/inuefd.1145281
o6rneklem yéntemiyle yapilmis olup, kuliibe katilan ilk sekiz

6dgrenci arastirmacilar tarafindan egitime alinmistir.  Dersler

haftada bir saat (40 dakika) olarak planlanmis ve Ggrenciler iki

grup (4+4) halinde ¢alismalarini yiiriitmiislerdir. Bu 6grenciler 10-

12 yas araliginda ve 6grencilerin dérdii kiz dérdii ise erkek

6drencidir. Arastirma karma model ile olusturulmus olup, nicel

arastirma desenlerinden tek grup son test modeli ve nitel Makale Tiiri
arastirma desenlerinden durum c¢alismasi kullanilmigtir. Veriler Arastirma Makalesi
ise; kuramsal cerceveden yararlanarak, 27 maddeden olusan

“6gretmen gdézlem formu” ve bes maddeden olusan “6grenci 6z

degerlendirme formu” ile toplanmistir. Veri toplama araglari

arastirmacilar  tarafindan  olusturulmustur.  Arastirmanin

sonucunda elde edilen veriler kodlamalar ile ¢6ziimlenmeye

calisilmistir. Bu ¢alisma iki uzman tarafindan yiiritiilmiis olup,

uzmanlardan biri problem senaryolarinin gelistirip

yapilandirirken, diger uzman robotik kodlama egitimlerinin

gerceklestirip, gerekli izlenimleri yapmistir. Uygulama esnasinda

6grencilere kullanacaklari robotik kodlama ekipmanlari saglanmis

ve aldiklarni kodlama egitimleri sonrasinda, égrencilerden verilen

problem senaryolarina robotik uygulamalarla cesitli ¢éziimler

gelistirmeleri istenmistir. Bulgulardan elde edilen sonuglar

ddhilinde 6grencilerin  verilen senaryolara  farkli  ¢6ziimler Gonderim Tarihi
irettikleri ve kendi yapmis olduklari robotlari kodlayabildikleri 18.07.2022
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: robotik kodlama, senaryo tabanl 6grenme,

Kabul Tarihi
problem senaryosu P

20.08.2023
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Senaryo Temelli Robotik Kodlama: Ortaokul Ornegi

Onemi giin gectikce daha ¢ok artan robotik kodlama egitimleri, 6grencilerin (st diizey
duslinme becerilerini gelistirmektedir. Robotik kodlamanin temel amaci, hazir satin alinmis
setleri sinif ortamina getirip kullanmak degildir. Teknolojinin egitime entegre edilmesi onun
satin alinarak sinif ortamina getirilmesi anlamina gelmez (Topuz ve Goktas, 2015). Robotik
kodlama uygulamalari yapilirken hazir kodlanmis materyaller yerine, 6grencilerin yaraticiliklari
destekleyici ve kendi kodlamalarini yapabilecekleri materyaller kullanilmalidir. Bilgi islem
disiinme ve kodlama becerileri, bireylerin 21.yy da kazanmalari gereken becerilerden oldugu
distnilmektedir (ISTE, 2000). Wing (2014) bilgi islem dlslinme becerisini; matematik, okuma
ve yazma gibi temel beceriler arasinda kabul etmekte ve bu beceriyi 21.yy bireylerinin mutlaka
kazanmasi gerektigini ifade etmektedir. Diinya Ekonomik Forumu’nun (WEF, 2017) hazirlamis
oldugu raporda gelecekte istihdam edilecek mesleklerde bilgi islem disinme becerisinin
aranacak temel beceri olacagl ifade edilmektedir. Bilgi islem disliinme becerisi literatlirde
yeteri kadar yer bulamadigl goriinse de 21.yy temel becerileri arasinda gosterilmektedir
(Ceylan, 2020). Robotik kodlama egitimleri ile bireylerin bilgi islem disiinme becerileri
geliserek olaylara ¢ok daha farkli bakis agilari ile bakacaklardir. Voskoglou and Buckley (2012)
bilgi islem distinmeyi; karmasik problemleri ¢dziimlemek icin elestirel bakis acisi gelistiren,
yeni beceriler Greten ve yeni problem ¢dzme sireci olarak ifade etmektedir. 21.yy egitim
felsefesi yaratici dislinen, bilgiyi zihinde yapilandiran ve probleme dayali 6grenmeyi
benimseyen bireyler yetistirmeye amacglamaktadir (Yaman ve SGgiimlii, 2009). 21.yy becerileri
arasinda sayilan robotik kodlama egitimlerinin, bireylere elestirel diisinme, yaratici diislinme,
analitik disiinme gibi Gst dizey disinme becerilerini kazandirdigi distinilmektedir. Robotik
kodlama egitiminin problem senaryolari icermesi, Ogrencilerin hayal dlnyalarinin ve
yaraticihklarinin  gelismesini saglamaktadir. Senaryolar, 6grencilere bir problem durumu
karsisinda onlara zengin bir diinya sunarak, senaryodaki problem durumunun bir pargasi
olmalarini saglar ve bu durumu ¢6zmek icin daha yaratici fikirler tiretmelerine olanak tanir.
Senaryolar, farkli 6grenme stratejileri yoluyla belirli bir 6grenme hedefine ulasmak icin farkh
faaliyetlerden olusan bir 6grenme durumu tasarlamayl amaglamaktadir (Komis et al., 2017).
21.yy becerileri arasinda yer alan kodlama egitimi diinyanin her yerinde yaygin bir sekilde
verilmektedir (Cornforth et al., 2014; Proulx, 2000). Robotik kodlama ile bireylerin bilgi islemsel
disinme becerilerine yonelik ilgileri oldukca yiiksek olmaktadir (Weinberg, 2013). “Robotik
kodlama, 6grencilerin; bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerinin bir arada gelistirilmesinde
kullanilabilecek bir egitim teknolojisi aracidir” (Topuz vd., 2019). Robotik kodlama uygulamalari
ogrencilere bilginin yapilandiriimasini, algoritmik distinmeyi, yaraticiligl, problem ¢ézmeyi,
programlama mantigini ve miihendislik tasarim siireglerini 6gretir (Alimisis and Kynigos, 2009).
Senaryolar gergek olaylardan ya da gerceklesmesi olasi benzer olaylardan ortaya cikan
konusmalar veya oyki seklindeki anlatimlardir. Boylece gercek diinya sinifa tasinmis olur
(Erduran-Avci ve Bayrak, 2013). Senaryolar bireye hem olumlu hem de olumsuz sonuglarla
ylzlesme imkani verir. Olasi durumlar karsisinda neler yapilmasi gerektigi konusunda fikir
olusturur. Olasi durumlar karsisinda bireye hazirlik ve prova yapma imkani sunar. Senaryolar,
tekrar eden sorunlar karsisinda yeni ve farkh ¢oziimler Giretmek icin son derece faydahdir
(Punter, 2007). Senaryolarin tespit edilen 6grenme amaglari dogrultusunda yazilmasi,
senaryoyu uygulayacak 6grenci diizeyine uygunlugu ve 6grencilerin senaryoyu ne kadar siirede
bitirilebileceginin 6nceden tahmin edilmesi cok 6nemlidir (Celik, 2013).



797

Edinilen bilgi ve beceriyi yasam ile iliskilendiren, yaparak ve yasayarak 6grenmeye yeni
bir kapi agmasina neden olan yaklasimlardan biri senaryo temelli 6grenme yaklasimidir
(Karasu, 2019). Senaryo temelli 6grenme, bir senaryonun bir dizi olay etrafinda sunuldugu ve
olasi ¢Oziimlerin 6grencinin bir sonuca ulasmasina izin verdigi gergek¢i bir durumdur
(Mariappan et al., 2004). Senaryo temelli 68renme, bireye sahip olmus oldugu bilgileri, gercek
yasamdaki ornekleri ile yasayarak kullanma imkani tanir (Veznedaroglu, 2005). Kasalak’in
(2017) yapmis oldugu calismasinda, robotik ve kodlama etkinlikleri ile, 6grencilerin kisisel
gelisimlerine yonelik etkinlik algilarinin oldukga yiiksek oldugu tespit edilmistir. Tol’'un (2018)
yapmis oldugu bir calismasinda, senaryo temelli 68renme ydnteminin 6grencilerin basari, 6z
yeterlik algilari ve elestirel disiinme egilimlerinde degisiklikler meydana getirdigi tespit
edilmistir. Senaryo temelli 6grenme ile bireyler, farkli problem durumlarini gergek hayattan
olusturulan senaryolar yardimiyla kesfetme, mevcut bilgilerini bu yeni durum karsisinda
kullanabilme, yaratic fikirler iretme ve 6grendiklerini hayata gegirme imkani bulmaktadir
(Bayrak, 2010). Senaryo temelli 6grenmede 6&grenci karsilastigi problemlere ¢oziimler
Uretirken, kendi bilissel sirecleriyle ¢oziimler iretmeye ¢abalamaktadir. Bu bilissel slireglerin
basinda yansitici disiinme gelmektedir (GUlmez-Glingérmez vd., 2016). Senaryo temelli
ogrenmede Ogrenciler sorumluluk alarak ogrenirler ve sirecin aktif katilmcilaridirlar.
Ogrencilerin hepsi belirli bir disiplinle arastirma becerilerini gelistirirler. Bu siirecte 6gretmenin
roli yol gostericiliktir, bilgiyi dogrudan 6grenciye vermez bilgiyi 6grenmek icin 6grencileri kendi
o0grenmelerine yonlendirir ve destekler (Buch and Wolff, 2000). Tim bu arastirmalardan da
gorilecegi lzere, problem senaryolarinin robotik kodlama uygulamalarinda kullaniimasinin,
ogrencilerin Ust dizey disliinme becerilerinin gelismesine olanak taniyacagl yadsinamaz bir
durum olarak karsimiza ¢itkmaktadir. Milli Egitim Bakanhginin “Gi¢li Yarinlar igin 2023 Egitim
Vizyonu”nda da oOnemi vurgulanan robotik ve kodlamanin 6nemi giin gectikce daha da
artmaktadir. Kodlama ile 6grencilerin bircok (st diizey dusinme becerilerinin gelistigi
bilinmektedir. Robotigin kullanim alani ¢ok zengindir ve sadece STEM egitimlerinde degil,
egitimdeki bircok disiplinde de kullanilir. Robotik, 6grencilerin karsilastiklari problemlere yeni
¢ozimler bulmalarini saglar ve onlari isbirligi yapmaya tesvik eder. Bu sekilde 6grenciler birlikte
cahisir, kendilerini ifade eder, elestirel disinme, problem c¢6zme, yenilik¢i dislinme gibi
ozellikler kazanir (Afari and Khine, 2017).

Yapilan literatlr taramasinda, senaryo temelli 6grenmenin Ogrencilerin, yaratic
disinme, yansitici dislinme, elestirel disinme gibi bircok Ust diizey dislinme becerisini
gelistirdigi gorilmektedir. Senaryo temelli 6grenme, 6grencilerin yansitici dislinme becerilerini
gelistirir, akademik basarilarini artirir ve 6grencilerin Gst diizey dislinme becerilerini gelistirir
(Gilmez-Giingdrmez vd., 2016). Ogrencilere sunulacak senaryolar iyi yapilandirilmis olmalidir
ve toplumun deger ve ihtiyaglariyla uyusmalidir. Tolumun deger ve ihtiyaclariyla ortismeyen
senaryolar bireylere hitap etmeyecektir. lyi yapilandiriimis bir senaryo, bireylere yansitma
imkani tanimalidir (Ribchester and Healey, 2017). Senaryo temelli 6grenme, egitimi anlamak
icin yeni gelistirilmis bir cerceve veya yaklasimdir. Gergek ya da yapay durumlar olarak sunulan
senaryolar (zerine insa edilen durumlar 6grenciye karsilasacaklari durumlar deneyimleme
imkani sunar. Senaryo 6rnekleri arasinda sorgulamaya dayal gercek olaylar ya da 6grencilerin
yasam problemlerine cevap veren yaklasimlar kullanilabilir (Hanghgj, 2011). Robotik kodlama
ile yapilan egitimlerin daha nitelikli ve ¢6ziim odakl olabilmesi adina probleme senaryolari ile
zenginlestirilmesinin son derece 6nemli oldugu distnllmektedir. Literatlir incelendiginde,
senaryo temelli 6grenmenin 6grencilerin kavram yanilgilarini giderdigi, sosyal becerilerini ve
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dzglivenlerini gelistirdiginin tespit edildigi gérilmektedir (Cerrah-Ozsevgec ve Kocadag, 2013).
Beceri gelistirmeye 6zgl senaryolar, egitim sirecinin ¢esitli sonuglari ve eylemlerin farkli
sonugclari hakkinda hipotezler yordamaktadir ve bu son derece 6nemlidir (Misfeldt, 2015).
Egitsel robotik etkinlikleri tasarlamaya yonelik senaryo tabanl yaklasim, miifredat hedefleri
veya is birligi, problem cézme, yaraticilik, elestirel disiinme ve hesaplamali diisiinme gibi 21.
yuzyil becerilerinin gelisimi ile uyumludur (Komis et al.,, 2017). Bu sebeple c¢alismanin
gelecekte, problem senaryolari ile robotik uygulamalari calismalarina niteliksel ve niceliksel
olarak daha ¢ok yol gostermesi bakimindan 6nem tasidigi diisiniiimektedir.

Bu baglamda bu arastirma; ortaokul 6grencilerinin robotik kodlama uygulamalari ile,
verilen problem senaryolarinin ¢6ziim sirecine olan etkisini belirlemeyi amaglamaktadir. Bu
noktada arastirmanin problemini: Ortaokul 6grencilerinin verilen senaryolar ile ne tiir robotik
kodlama uygulamalari gelistire bilecekleri sorusu olusturmaktadir.

Yontem
Arastirmanin Modeli

Arastirma karma model ile olusturulmus olup, nicel arastirma desenlerinden biri olan
tek grup son test modeli ve nitel arastirma desenlerinden durum c¢alismasi kullanilmistir. Tek
grup son test modeli, gelisiglizel secilmis tek bir gruba bagimsiz degiskenin uygulanmasi ve
bagimh degisken (lizerindeki etkisinin gozlendigi modellerdir (Karasar, 2005). Bu desende
grubun kendi icinde bagimsiz degiskeninin, etkisi arastirilmaktadir. Kontrol grubu olmadigi igin,
diger grupla karsilastirmaya gidilmemektedir (S6nmez ve Alacapinar, 2011). Ayrica bu model
gercek bir deneme oOzelligi de tasimamaktadir (Karasar, 2012). Durum c¢alismasi, belli bir
sistemin derinlemesine betimlenmesi ve irdelenmesi olarak agiklanabilmektedir (Merriam,
2013). Benzer olarak Chmiliar (2010) ise durum galismasini, sinirli bir sistemin nasil isledigi ile
ilgili dizenli bilgi toplamak icin ¢oklu veri toplanmasi ve o sistemin daha derinlemesine
betimlenmesini saglayan bir yaklasim olarak tanimlamistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Samsun ili ilkadim ilcesinde yer alan 6zel bir egitim
kurumundaki sekiz ortaokul Ogrencisi olusturmustur. Egitimler robotik kodlama kulilbi
binyesinde gerceklestirilmis ve haftada 1 ders saati (40 dakika) olarak tasarlanmistir.
Ogrencilerin secimi basit rastgele drneklem yoéntemiyle yapilmistir. Bu érneklemin secilme
nedeni temsil edici bir orneklem seciminin gecerli olmasi ve temsil etme noktasinda
digerlerinden daha ¢ok ve daha gtlicli olmasidir (Blylkozturk vd., 2020). Rastgele 6rnekleme,
evreni kapsayan ogelerin esit bir sekilde ve bagimsiz olarak belirlenme olasiliginin oldugu
ornekleme cesididir (Grix, 2010). Rastgele orneklem sistemli ve rastgele secilmis olan
orneklerin calismanin amacina yonelik amacl olarak tasnif edilmesidir (Marshall and Rossman,
2014). Arastirmada bu yontemin secilmesindeki temel amag, daha zengin verilere ulasabilmek
ve calismanin givenirligini artirabilmektir. Kulibe katilan ilk sekiz 6grenci arastirmacilar
tarafindan egitime alinmistir. Calismanin ortaokul 6grencileri ile yapilmasinin temel nedeni ise
arastirmacinin ¢alismanin yapildigi kurumda gorev yapiyor olasindan dolayi kolay ulasilabilir
orneklem olmasidir. Dersler haftada 1 saat (40 dakika) olarak planlanmis ve 6grenciler iki grup
(4+4) halinde calismalarini yiritmuslerdir. Bu 6grenciler 10-12 yas araliginda ve 6grencilerin
dordi kiz dordu ise erkek 6grencidir.
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Veri Toplama Araci ve Siireci

Verilerin toplanmasi igin kuramsal cerceveden yararlanarak, 27 maddeden olusan
“Ogretmen Gozlem Formu” ve bes maddeden olusan “Ogrenci Oz Degerlendirme Formu”
olusturulmustur. Bu formalar Ek 1 ve Ek 2’de sunulmustur. Veri toplama araglari aragtirmacilar
tarafindan olusturulmus olup, 27 maddelik 6gretmen gozlem formu icin 6nce 35 maddelik bir
taslak form gelistirilmis, daha sonra bu maddelerden sekiz tanesi uzman gorisi sonrasinda
cikartilarak 27 maddeye dusirilmustir. Olusturulan 27 maddelik form bir dil uzmani
tarafindan da goézden gegirilerek, 6gretmen gozlem formuna son hali verilmistir. Ogrenci 6z
degerlendirme formu igin ise, yedi maddelik agik uglu soru hazirlanmis, bu maddelerden iki
tanesi uzman goriist sonrasinda ¢ikartilarak bes maddelik bir form olacak sekilde son halini
almistir.  Veriler gondllilik esasina dayanarak toplanmistir. Calismaya baslamadan 6nce,
¢alisma grubundaki 8 6grenciye 3 hafta blok kodlama egitimi verilmis ve kullanacaklar robotik
set tanitilmistir. Ayrica senaryo temelli 6rnek problemler gosterilmis ve ¢oziimler s6zlii olarak
degerlendirilmistir. Ogretmen gézlem formlan icin pilot uygulama yapilmis ve SPSS analizi
sonucunda, 6gretmen gozlem formunun givenirlik analizi Cronbach’s Alpha = ,942 olarak
bulunmustur. Gézlemleri egitimi veren arastirmaci yapmis ve yapilan ¢alismalar zaman zaman
fotograflanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin sonucunda, 6lgme araglari ile elde edilen veriler tablolastirilarak analiz
edilmistir. Ogrenci 6z degerlendirme formundan elde edilen veriler kodlamalar ile
¢6ziimlenmeye calisilmistir. icerik analizinde elde edilen nitel arastirma verileri; verilerin
kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin-temalarin diizenlenmesi ve yorumlanmasi gibi
asamalari icermektedir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Calismada iki kodlayicinin uyusum yizdesine bakilmistir. Kabapinar (2003)’e gore iki
kodlayici arasinda %80 ve (izeri, Miles and Huberman’a gore ise %70 ve Uzeri bir tutarlik,
yapilan analizlerin glivenilir oldugunu gosterebilmektedir (akt. Turntklt, 2000).

Arastirmanin sonucunda, 6lcme araglari elde edilen nicel veriler SPSS programinda
analiz edilmistir. Likert tipi 6gretmen gozlem formuna; 1= oldukc¢a yetersiz, 2=yetersiz,
3=yeterli ve 4= oldukga yeterli degerleri verilerek analiz yapilmistir. SPSS analizi sonucunda,
O0gretmen gobzlem formunun givenirlik analizi Cronbach’s Alpha = ,942 olarak bulunmus, s6z
konusu bu durumlar arastirma veri analizlerinin glivenirligini ortaya koymustur.

Arastirmanin Siireci

Arastirmada robotik kodlama ve senaryo tabanli egitim literatlr taramasi ile
irdelenerek, diinyadaki ve Tirkiye’deki uygulamalari arastiriip incelenmistir. Arastirmaya
baslamadan 6nce (i¢ hafta sliresince calisma grubundaki 6grencilere blok kodlama egitimi
verilmistir. Ayrica kullanacaklarn yazillmin ara yizi ve kullanacaklari malzemelerin tanitimi
yapiimistir. Calisma LEGO® pargalariyla gercgeklestiriimis ve blok kodlama kullaniimistir. 541
parcadan olusan LEGO® seti programlanabilir tugla, hareket sensoéri, renk sensori, ultrasonik
sensor, buton sensor gibi ihtiya¢g duyulan her tirla teknik parcadan olusmustur. LEGO®
parcalarini birlestirme yontemiyle robotlar yapilmis ardindan bu robotlara olusturulan yazilim
yuklenerek hareket etmeleri saglanmistir. Egitimler “Robotik kodlama kullib(” faaliyetinde
gerceklestirilmis ve haftada bir ders saati (40 dk.) olarak tasarlanmistir.
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Bu calisma iki arastirmaci tarafindan yirtttlmus olup, arastirmacilardan biri senaryoyu
gelistirerek gerekli olan yapilandirmalari yapmis, diger arastirmaci ise robotik kodlama
egitimlerini vermis ve slreg icerisinde gerekli gézlemleri gerceklestirmistir. Sire¢ boyunca tek
bir senaryo Uzerinde calisiimis olup, tim 0Ogrenciler ayni senaryodan yola cikarak robotlarini
tasarlamislardir. Uygulama esnasinda 6grencilere kullanacaklari robotik kodlama ekipmanlari
saglanmis ve aldiklari kodlama egitimleri sonrasinda, 0grencilerden verilen problem
senaryolarina robotik uygulamalarla cesitli coziimler gelistirmeleri istenmistir.

Ornek Senaryo;

Cok sevdidiniz bir arkadasiniz var. Arkadasinizin bedensel bir engeli oldugu igin
tekerlekli sandalye ile hareket edebiliyor. Onunla vakit gegirmeyi ¢ok seviyorsunuz. Ancak
arkadasinizin her giin eve girip ¢ikmasi, merdivenlerden dolay! ¢ok zor oluyor. Bu duruma ise
oldukga liziilmektesiniz. Bu sorunu ¢ézebilmek ve arkadasinizi mutlu edebilmek igin,
arkadasinizi sarsmadan tasiyabilecek bir robot gelistirmek istiyorsunuz.

Bunun igin nasil bir robot tasarlardiniz?

Tasarlamayi diisiindiigiiniiz robotu asagidaki alana ¢iziniz.
*Mliimkiin oldukga fazla fikir iiretmeye 6zen gésteriniz.
Arastirmanin Calisma Takvimi

Arastirmada sirece baslamadan 6nce 6grencilere blok tabanli programlama aracinin
ara ylzi ve ozellikleri, hata ayiklama, degiskenler, karar yapilari ve dongiler konusunda 3
haftalik bir egitim verildikten sonra 10 hafta siiresince robotik kodlama ile problem senaryolari
calismalari yapilarak gerekli veriler toplanmistir.

Tablo 1

Arastirmanin haftalik ¢alisma takvimi

Hafta Yapilan islemler
1 Hafta *Ogrencilerin tasarlanmayi diisiindiikleri robotlara iliskin verilerin toplanmasi
’ * Ogrencilerin tasarlamayi disiindiikleri robotlarin gizimlerine iliskin verilerin toplanmasi
*Robotlarin tasarimlarinin yapilmasi
> Hafta *Ogrenci gdzlemleri yapilarak gézlem formunun 22, 23, 24 ve 25.maddelerin
’ doldurulmasi
* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi
*Robotlarin tasarimlarinin yapilmasi
3 Hafta * Ogrenci gozlemleri yapilarak gézlem formunun 22, 23, 24 ve 25.maddelerin
’ doldurulmasi
* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi
*Robotlarin tasarimlarinin yapilmasi
4. Hafta * Robotlarin kodlamalarinin yapilmasi
’ * Ogrenci gozlemleri yapilarak gézlem formunun tiim maddelerin doldurulmasi
* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi
*Robotlarin tasarimlarinin yapilmasi
*
5 Hafta Robotlarin kodlamalarinin yapiimasi

* Ogrenci gézlemleri yapilarak gézlem formunun tiim maddelerin doldurulmasi

* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi

*Robotlarin kodlamalarinin yapilmasi

6.Hafta * Ogrenci gézlemleri yapilarak gézlem formunun 22, 23, 24, 25 harig diger maddelerin
doldurulmasi
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* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi

*Robotlarin kodlamalarinin yapilmasi

* Ogrenci gozlemleri yapilarak gézlem formunun 13, 16, 22, 23, 24, 25 haric diger
maddelerin doldurulmasi

* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi

*Robotlarin kodlamalarinin yapilmasi

* Ogrenci gozlemleri yapilarak gézlem formunun 13, 16, 22, 23, 24, 25 haric diger
maddelerin doldurulmasi

* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi

7.Hafta

8.Hafta

*Robotlarin kodlamalarinin yapilmasi

* Ogrenci gozlemleri yapilarak gézlem formunun 13, 16, 22, 23, 24, 25 haric diger
maddelerin doldurulmasi

* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi

9.Hafta

*Robotlarin kodlamalarinin yapilmasi

* Ogrenci gozlemleri yapilarak gdzlem formunun 13, 16, 22, 23, 24, 25 haric diger
maddelerin doldurulmasi

* Ogrenci 6z degerlendirme formunun doldurulmasi

10.Hafta

1.hafta Ogrencilere senaryo verilmis ve senaryoya gore tasarlamayi distndikleri
robotlara iliskin bilgiler ve tasarlamayl distndukleri robotlarin gizimlerine iliskin veriler
toplanmistir 2.Hafta robotlarin tasarimlari baslamis ve 6gretmen gdézlem formundaki tasarima
iliskin 22, 23, 24 ve 25. Maddeler gozlemlenerek veriler toplanmistir. Ayrica 6grenci 6z
degerlendirme formu da 0Ogrencilere doldurtularak 06grenci 6z degerlendirme verileri
toplanmistir.  3.Hafta 2.haftanin devami niteliginde olup ayni islemler burada da
gercgeklestirilmistir. 4.Hafta robotlarin tasarimina devam edilmis ve robotlarin kodlanmasina
gecilmistir. Ayrica 6gretmen gozlem formundaki tiim maddeler 4.haftada gézlemlenerek veriler
toplanmistir. 5.Hafta da ayni islemlere devam edilmis ve hem 6gretmen gbzlem formu
doldurulmus, hem de 6grenci 6z degerlendirme formu 6grencilere doldurtulmustur. 6.Hafta
tasarim bittigi icin tamamen kodlamaya odaklanilmis ve dolayisiyla 6gretmen goézlem
formundaki 22, 23, 24 ve 25.maddeler doldurulmamistir. 7.Haftada da robotlarin kodlanmasina
devam edilmis 6gretmen formundaki 22, 23, 24 ve 25.maddeye ilave olarak 13 ve 16.
Maddeler de o6grencilerin bu alanda herhangi bir calisma yapmadiklarindan dolayl artik
doldurulmamistir. Sonrasinda 8, 9 ve 10. Haftalarda da kodlamaya devam edilmis, 6gretmen
gozlem formundaki 13, 16, 22, 23, 24 ve 25.maddeler hari¢ diger gbzlem maddeleri
doldurulmustur. Arastirmaya iliskin haftalik calisma takvimi ise Tablo 1'de sunulmustur.

Ayrica 6grenci 6z degerlendirme formu 10 hafta siiresince doldurulmus fakat baz
haftalarda 6grenciler tarafindan 6z degerlendirme formuna herhangi bir veri girisi yapilmadigi
icin, s6z konusu bu haftalar tablolara yansitilmamistir. 10 haftanin sonunda 6gretmen gézlem
formu ve 6grenci 6z degerlendirme formundan elde edilen veriler analiz edilmis ve bulgular
kisminda ele alinmistir. Ogretmen gézlem formundan elde edilen verilerden, arastirma
probleminin kapsamini dagitmamak ve veri yigini olusturmamak adina 3 maddenin verileri ele
alinmis ve analiz edilmistir.
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Bulgular

Arastirmada bu bolim, “senaryo sonrasi sorulan sorular, 6grenci 6z degerlendirme
formu ve Ogretmen gozlem formu” ile elde edilen bulgular olmak Uzere U¢ basliktan
olusmaktadir.

A. Senaryo sonrasi sorulardan elde edilen bulgular

Arastirmada 6grencilerin “senaryoya gore nasil bir robot tasarlardiniz?” sorusuna iliskin
elde edilen verilerin frekans ve ylzde dagilimlari tablo olarak sunulmustur.

Tablo 2

Ogrenciler tarafindan tasarlanmasi planlanan robotlar

Kodlar Ogrenciler f %
Merdiven ¢ikan sandalye 061,02,66,67 4 50
Yirdyen asansor 02,064,065 3 37,5
Yiriyen Palet 62,063,067 3 37,5
Merdiven tirmanan araba 61,065,068 3 37,5
Asansorli bot 03 1 8

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin %50’si merdiven ¢ikan sandalye, %37,5’i ylirliyen
asansor, %37,5'i ylriyen palet, %37,5’'i merdiven tirmanan araba ve %8'i asansorli bot yanitini
vermislerdir.

Ogrencilerin “tasarlamay! diisiindiigiiniiz robotlari ¢iziniz” ifadesine iliskin elde edilen
veriler asagida sunulmustur.

Cizim 1

Odgrenciler tarafindan tasarlanmasi planlanan robotlara iliskin ¢izimler
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67

Cizimler incelendiginde 6grencilerin her birinin birbirinden farkh gizimler yaptiklari
gorilmektedir. Ozellikle merdiven ¢ikan robotlar ile ilgili ¢gizimlerin 6n planda oldugu
gorilmektedir.

B. Ogrenci 6z degerlendirme formu ile elde edilen bulgular
Birinci agik uglu soru ile ilgili bulgular

Arastirmada, 6grencilere agik uglu verilen, “Bugin......... iyi oldugumu dusliniyorum”
sorusuna vermis olduklari bulgulara ait frekans ve yilizde dagilimi haftalar bazinda
sunulmaktadir.



Tablo 3

Ogrencilerin birinci agik uglu soruya verdikleri yanitlarin haftalik dagilimi
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Kodlar

Ogrenciler

%

Pargalari (LEGO® lari)

birlestirmede 61, 62, 63, 65, 66, 68 75
2.Hafta Kodlamada 04 12,5
Iflklr (robot igin yeni fikirler) 57 12,5
Uretmede
®’
Pargalan (LEGO®'lar) 81, 62, 63, 67, 68 62,5
birlestirmede
3-Hafta Parcalari(LEGO® lar1) bir araya
& y 55, 66 25
getirme
®’
P.argal.arl (LEGO®lar) 61, 62 25
birlestirmede
Kodlamada 04, 68 25
4.Hafta ® i
Par.galarl (LEGO®'lar1) bir araya 53 125
getirmede
Takim g¢alismasinda 57 125
(yardimlasma)
Kodlamada 03, 64, 08 37,5
Pargalari (LEGO® lari) I
5.Hafta birlestirmede 65, 06 25
|f|k|l’ (robot igin yeni fikirler) 62, 67 25
Uretmede
Kodlamada 063, 64, 67, 68 50
Takim ¢alismasinda 51 125
(yardimlasma)
6.Haft e
afta Pérgalérl (LEGO®'lart) 55 12,5
birlestirmede
Iflklr (robot igin yeni fikirler) 56 12,5
Uretmede
Iflklr (robot icin yeni fikirler) 62, 66, 67 375
Uretmede
®
7 Hafta Sf)run .(kod yazma ve LEGQ )
birlestirmede olusan) tespit 64 12,5
etmede
Kodlamada 08 12,5
Sorun (kod yazma ve LEGO®
birlestirmede olusan) 63, 06, 67, 08 50
8.Hafta gidermede
®’ H
Par'galarl (LEGO®’lar1) bir araya 54 12,5
getirmede
®’
Pgrgalérl (LEGO®'lar) 54 12,5
9.Hafta birlestirmede
Kodlama 67, 68 25
®’
10Hafta  arsalan (LEGO®lar) 52, 63, 64, 65 50
birlestirmede
Tablo 3 incelendiginde, 6grencilerin birinci agik uclu soruya (“Bugiin iyi oldugumu

distnidyorum” acik uglu sorusu) verdikleri yanitlara bakildiginda, genellikle farkh alanlarda

kendilerinin iyi oldugunu belirtmelerine ragmen, haftalarin tamami incelendiginde 6zellikle
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“parcalari bir araya getirme ve kodlama” gibi benzer cevaplari verdikleri goriilmustir. Bu
duruma o6grencilerin bazi bakis agilarinin yakin oldugu ve farkh fikir Gretmede zorlanmig
olabilecekleri yorumu vyapilabilir. Yine ayni soruyu bazi 0Ogrencilerin cevaplamadiklari
gOrtlmuistir. Bu duruma ise bazi 6grencilerin o giin, kendilerinin hicbir alanda iyi olmadiklarini
duslindiklerinden bu soruyu bos biraktiklari yorumu vyapilabilecegi gibi, herhangi sebep
olmaksizin bos birakmis da olabilecekleri distunidlmektedir. Ayrica son haftalara dogru
ogrencilerin, 6zellikle “%50 ile” “sorun giderme ve kodlama” konusunda iyi olduklarini belirten
kisi sayisinda artisin olmasi, bu noktalarda kendilerinin iyi olduklarini distndiklerini, hem
yaratici problem ¢6zme hem de robotik kodlama konusunda kendilerinde ilerleme oldugu
yorumu vyapilabilir. S6z konusu bu durum da, arastirmada siireg ile birlikte olumlu anlamda
ilerlemeler oldugunu distindirmektedir.

ikinci agik uglu soru ile ilgili bulgular

Arastirmada, 6grencilere agik uglu verilen, “Bugin......... kotl oldugumu disiiniyorum”
sorusuna vermis olduklar bulgulara ait frekans ve vyizde dagilimi haftalar bazinda
sunulmaktadir.

Tablo 4

Ogrencilerin ikinci acik uglu soruya verdikleri yanitlarin haftalik dagilimi

Kodlar Ogrenciler f %
Parcalar bir araya getirmede 64, 65 2 25
2.Hafta
Takim g¢alismasinda 61 1 12,5
3.Hafta Parcalari birlestirmede 65, 06 2 25
Parcalari birlestirmede 03, 64, 67 3 37,5
Kodlamada 62, 65 2 25
4.Hafta
Takim ¢alismasinda 01 1 12,5
Tasarimda 66 1 12,5
Takim ¢alismasinda 061 1 12,5
Kodlama 62 1 12,5
5.Hafta
Parcalarn birlestirmede 67 1 12,5
Fikir Gretmede 66 1 12,5
Bloklari yerlestirmede 061 1 12,5
Parcalari birlestirmede 64 1 12,5
6.Hafta
Kodlamada 66 1 12,5
Kablolari baglamada 68 1 12,5
Kodlamada 03, 64, 66, 67 4 50
7.Hafta Ekip calismasinda 62 1 12,5
Sorun ¢6zmede 68 1 12,5

8.Hafta Kodlamada 03, 67, 68 3 37,5
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Parcalari birlestirmede 04 1 12,5
Fikir retmede 06 1 12,5
Kodlamada o4 1 12,5
9.hafta
Birlestirmede 08 1 12,5
Tablo 4 incelendiginde, 6grencilerin ikinci ag¢ik uglu soruya (“Bugin............kot0

oldugumu distntuyorum” acik uclu sorusu) verdikleri cevaplara bakildiginda, 6grencilerin
¢ogunlugunun genellikle bu alani bos biraktigi, cevap verenlerin ise benzer cevaplar verdikleri
gorlilmistiir. Bu duruma ise 6grencilerin bir alanda kotli olsa bile bunun kimse tarafindan
bilinmesini istemedigi, kendilerini kotl bulmadigl ya da 6z degerlendirmede eksiklikleri oldugu
yorumu yapilabilir. Ancak ayni soruya yanit verenlerin verileri incelendiginde, 6zellikle
“kodlama, takim calismasi ve fikir retme” gibi konularda kendilerini elestirmelerinin 6z
degerlendirme bakimindan oldukca dikkat cekici oldugu tespit edilmistir Bu duruma ise
ogrencilerin kendi eksiklerinin farkinda oldugu yorumu yapilabilir. Ayrica burada kodlama
bakimindan oranin 9.haftada %12,5’a diismesi c¢alismada kodlama agisindan 6grencilerde
olumlu bir degisimin olusmus olabilecegine dikkat cekmektedir.

Uglincii agik uglu soru ile ilgili bulgular

Arastirmada, 6grencilere acik uglu verilen, “Bugiin yaptigimiz robotu tekrar yapsam

”

soyle yapardim.......... sorusuna vermis olduklari bulgulara ait frekans ve ylizde dagilimi
haftalar bazinda sunulmaktadir.

Tablo 5

Odgrencilerin tigiincii agik uglu soruya verdikleri yanitlarin haftalik dagilimi

Kodlar Ogrenciler f %
Sensor ekleyerek yapardim 01 1 12,5
2.Hafta iki ayakl tank bot seklinde yapardim 67 1 12,5
Renk algilayan sensorle yapardim 068 1 12,5
4 Hafta Bir bolime powerbank ekleyerek 57 1 12,5
yapardim
insana benzeyen bir robot yapardim 05 1 12,5
5 Hafta slgl!abrTIa ser:soruyle.\éapalzd:jr:'\ - 61, 66 2 25
eni bir yazilm (yeniden kodlayarak) 52 1 12,5

ylkleyerek yapardim
6.Hafta Gelismis bir kodlamayla yapardim 068 1 12,5

Yeni bir yazilim (yeniden kodlayarak)
ylkleyerek yapardim

7.Hafta 62 1 12,5

Tablo 5 incelendiginde, 6grencilerin Gglincl acik uglu soruya (“Bugiin yaptigimiz robotu
tekrar yapsam soyle yapardim:......... ” aclk uclu sorusu) verdikleri cevaplara bakildiginda,
sadece iki hafta 3 6grencinin, diger haftalarda ise birer 6grencinin yanit verdigi ve cevap veren
ogrencilerin ise farkli ¢oziimler 6nerdikleri goérilmustir. Bu duruma ise 6grencilerin buyik
cogunlugunun yaptigl robottan memnun oldugu ve ayni zamanda birkag 6grencinin ise farkh
fikir Gretebilme noktasinda yaratici dislnce Uretebildigi yorumu yapilabilir. Ayrica tim

haftalara bakildiginda toplam 5 06grencinin senaryo ¢oziimine iliskin fikir Uretebildiginin
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gortlmesi ise vyaratici disiinme acisindan calismada dikkat cekici bir durum olarak
belirlenmistir.

Dérdiincii agik uglu soru ile ilgili bulgular

Arastirmada, 6grencilere acik uclu verilen, “Bugiin yapti§imiz robotu tekrar yapsam

”

sunlari eklerdim.:......... sorusuna vermis olduklari bulgulara ait frekans ve ylzde dagilimi
haftalar bazinda sunulmaktadir.

Tablo 6

Ogrencilerin dérdiincii agik uglu soruya verdikleri yanitlarin haftalik dagilimi

Kodlar Ogrenciler f %
Renk sensori 68 1 12,5
2.Hafta
Hizlandirmak igin ekstra glic 64 1 12,5
8.Hafta Onu.nej kef)ge Vt_e kepge_nm online de 57 1 12,5
temizlik siingeri eklerdim
9.Hafta Agirlik eklerdim o4 1 12,5

Tablo 6 incelendiginde, 6grencilerin dordiincii acik uglu soruya (“Bugiin yaptigimiz
robotu tekrar yapsam robota sunlari eklerdim:....” acik uglu sorusu) bakildiginda, 6grencilerin
sadece 3 hafta bu alani doldurduklari ve farkli 6neriler sunmalarina karsin, cevap veren 6grenci
sayisinin az oldugu gorilmistiir. Bu duruma o6grencilerin yaptiklar robota yeni eklemeler
yapmak istemedikleri ve farkh yorum getirmede zorlandiklari yorumu yapilabilecegi gibi, yanit
veren Ogrencilerin fikirlerine eklemleme yapabilmeleri ise arastirmada yaraticilik ve robotik
kodlama agisindan oldukga dikkat cekici bir durum olarak gorilmastiir.

Besinci agik uglu soru ile ilgili bulgular

Arastirmada, 6grencilere acik uglu verilen, “Bugiin yaptigimiz robotu tekrar yapsam

robottan sunlari ¢ikartirdim:......... ” sorusuna vermis olduklari bulgulara ait frekans ve ylzde
dagilimi haftalar bazinda sunulmaktadir
Tablo 7

Odgrencilerin besinci agik uglu soruya verdikleri yanitlarin haftalik dagilimi

Kodlar Ogrenciler f %
4. Hafta Arkasindaki tepsiyi 03 1 12,5
7.Hafta Yandaki koruyucu tekerlekleri 066 1 12,5
8.Hafta Tek'erlekle'rln Uzerindeki 56 1 12,5
bariyerleri

Tablo 7 incelendiginde, 6grencilerin besinci acik uclu soruya (6grencilerin “Bugin
yaptigimiz robotu tekrar yapsam robottan sunlari ¢ikartirdim:......."” acik uclu sorusu) verdikleri
yanitlara bakildiginda, yine sadece 3 hafta ve toplamda 2 6grencinin bu alani doldurduklari ve
blylk cogunlugunun bu alani bos biraktig tespit edilmistir. Bu duruma ise 6grencilerin
yaptiklari robottan memnun olduklari yorumu yapilabilecegi gibi yaratici diisinme konusunda
fikir Greten 6grenciler disinda daha fazla alistirmaya ihtiyac duyduklari da ifade edilebilir.
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B. Ogretmen gézlem formu ile ilgili bulgular

Arastirmada, 6grencilerin dongi kod blogunu kullanabilmesine iliskin gézlem verilerine
ait frekans ve ylizde dagilimi haftalar bazinda sunulmaktadir.

Tablo 8

Arastirma grubunun déngii kod blogunu kullanabilme diizeyine iliskin bulgular

Oldukga Yetersiz Yetersiz Yeterli Oldukga Yeterli

4. Hafta f 0 / ! 0

% 0 87,5 12,5 0

f 0 4 3 1
5.Hafta

% 0 50 37,5 12,5

f 0 4 3 1
6.Hafta

% 0 50 37,5 12,5

f 0 4 3 1
7.Hafta

% 0 50 37,5 12,5

f 0 4 3 1
8.Hafta

% 0 50 37,5 12,5

f 0 1 6 1
9.Hafta

% 0 12,5 75 12,5

0 1 6 1

10.Hafta

% 0 12,5 75 12,5

Tablo 8 incelendiginde 6grencilerin 4.hafta %12’sinin yeterli, %87,5’inin yetersiz oldugu
gorilirken; 10.haftada ise, %75’i yeterli, %12,5’i oldukc¢a yeterli ve %12,5’i ise yetersiz oldugu
belirlenmistir.

Tablo 9

Kod blogunu uygun yere yerlestirebilmeye iliskin bulgular

Oldukca Yetersiz Yetersiz Yeterli Oldukca Yeterli

4.Hafta f 0 2 6 0
% 0 25 75 0
f 0 1 7 0
5.Hafta ” 0 125 875 0
f 0 0 5 3

6.Hafta % 0 0 62,5 375
f 0 0 7 1

7.Hafta % 0 0 875 125
f 0 0 4 4
8.Hafta % 0 0 0 0
f 0 0 0 8

9.Hafta % 0 0 0 100
0 0 0 8

10.Hafta . 0 0 0 100
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Tablo 9 incelendiginde 6grencilerin 4.hafta %75’inin yeterli, %25’inin yetersiz oldugu;
9.hafta ve 10.hafta ise %100’lnin oldukca yeterli oldugu gorilmastur.

Tablo 10

Arastirma grubunun uygun lego® parcalarini bir araya getirmeye iliskin bulgular

2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta

f % f % f % f %
Oldukea 0 0 0 0 0 0 0 0
Yetersiz
Yetersiz 3 37,5 2 25 0 0 0 0
Yeterli 4 50 5 62,5 7 87,5 7 87,5
Oldukea 1 12,5 1 12,5 1 12,5 1 12,5
Yeterli

Tablo 10 incelendiginde 6grencilerin 2.hafta %50’sinin yeterli, % 12,5’inin olduk¢a
yeterli ve %37,5’inin yetersiz oldugu; 5.hafta ise %87,5’inin yeterli, %12,5'inin ise oldukca
yeterli oldugu gorilmistir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Senaryo temelli 6grenme gercek yasam gorevlerinin kesfini icerir. Senaryo temelli
ogrenmede, gercek hayatta karsilasilan zorluklar ve is temelli roller s6z konusudur. Senaryo
temelli 6grenmenin, Ogrencilerin st dizey disinme sireglerini olumlu yonde etkiledigi
disindlmektedir (Errington, 2011). Gillmez-Glingérmez vd. (2016)'nin yapmis olduklari
calismada, senaryo temelli 6grenme yoluyla 6grencilerin yansitici dislinme becerilerinin
gelistigi, akademik basarilarinin arttigi tespit edilmistir. Cerrah- Ozsevgec ve Kocadag (2013)’iin
yapmis olduklar calismada, kalitim konusunda kavram yanilgisi yasayan 6grencilerin, senaryo
temelli yaklasim sonunda kavram yanilgilarinin giderildigi tespit edilmistir. Errington (2003),
problem temelli bir senaryonun yapilandirmaci bir 6grenme sagladigini ifade etmektedir.
Ayrica Weiler (2018)'in yapmis oldugu bir calismada da, hedef temelli senaryo 6gretiminin
memuriyete yeni baslamis olan bireylerin 6z yeterlilikleri incelenmis; arastirma sonucunda
senaryolar ile yeniden diizenlenmis olan derslerde stajyer memurlarin 6z yeterliliklerinin daha
ylksek oldugu tespit edilmistir. S6z konusu bu durum senaryo temelli 6gretimin etkililigini
gostermesi bakimindan oldukca etkileyici durumdadir.

Senaryo temelli programlama, bireylere simile etmeyi amaclayan bir yazilim
mihendisligi paradigmasidir. Bu programlama, her biri istenen veya istenmeyen bir durumu
tanimlayan senaryolardan olusmakta ve bircok st dizey beceriyi desteklemesine ve bircok
dilde uygulanmasina ragmen, genellikle senaryolar olasi durumlari distinmek ig¢in uygun
bulunmaktadir (Corsi et al., 2022). Robotik kodlama calismalarinin daha nitelikli ve ¢6zim
odakh olabilmesi icin problem senaryolarn ile zenginlestirilmesinin 6nemli oldugu ve bu
egitimlerin senaryo temelli olmasinin 6grencilerin basarisini ve yaraticiliklarini gelistirip, hayal
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diinyalarini zenginlestirecegi duslinilmektedir. Yine Kemiksiz (2016)'nin, 6. Sinif Fen Bilimleri
dersinde senaryo temelli 6grenme yonteminin akademik basari, tutum ve kalicilliga etkisi ve
Yeniceli (2016)'nin senaryo temelli 6gretimin fen bilimleri dersindeki basariya ve derse yonelik
tutuma etkisi adli calismalarinda, senaryo ile 6grenmenin ders basarisi ve tutum Gzerinde etkili
oldugu ortaya konmustur. Temur (2018)'in yapmis oldugu, senaryo temelli 68renme
yaklagiminin ilkokul 3. Sinif 6grencilerinin dort islem problemleri ¢6zme ve kurma becerilerine
etkisi galismasinda, bu yaklasimla islenen derslerin, 6grencilerin dort islem problemlerini
¢d6zme ve kurma becerilerini daha fazla arttirdigi sonucuna ulasiimistir. Seddon vd. (2012)’nin
problem ve senaryo temelli 6grenmeyi kullanarak iki farkh 6grenci grubuyla ¢ahisiimistir.
Calismada 6grencilerin gergek yasam problemlerine karsi kapasitelerini gelistirme hedeflenmis
ve c¢alisma soncunda senaryo temelli egitim alan 6grencilerin almayanlara goére basari
dizeylerinin daha yiksek oldugu sonucuna varilmistir. Cakir (2017)'nin yapmis oldugu bir
¢alismada, senaryo temelli 6gretimin ortaokul 6grencilerinin afetlere iliskin bilgi ve tutum
dizeylerine olumlu yonde katki sagladigi sonucuna ulasiimistir. Yine Bakag (2014)'iin yapmis
oldugu calismasinda, senaryo temelli 6gretim yonteminin matematik dersindeki 6grenci
basarisini arttirmada etkili oldugu tespit edilmistir. Kicik ve Sisman (2017)'nin yaptiklari
¢alismada, robotik 6gretimi ¢alismasinin 6grencilerin hayal gliclinii gelistirdigi, oyun, eglence
ve Urln gelistirme ortami yaratti§l sonucunu elde etmislerdir. Djambong and Freiman
(2016)'nin yaptiklar bir calismada iki farkli grupla galisiimis ve birinci gruba sadece Scratch
programi (zerinden egitim verilmisken ikinci guruba LEGO setleri ile programlama egitimi
verilmistir. Arastirma sonucunda LEGO ile egitim alan 06grencilerin bilgi islem dusiinme
becerilerinin daha yiliksek ¢iktigi sonucuna ulasmislardir. Atmatzidou and Demetriadis
(2016)'nin ise egitsel robotlar kullanilarak yaptiklari bir ¢alismada 6grencilerin cinsiyetine ve
yasina gore bilgi islem diisinme becerilerine bakilmistir. Calismada LEGO setleri kullanilarak
egitimler verilmis ve 6grencilerin problem ¢6zme, soyutlama, algoritma ve programlama ile
ilgili becerileri olglilmeye calisilmistir. Arastirmanin sonucunda bilgi islem disiinme becerileri
dizeyleri ayni seviyede cikarken; Chen vd. (2017)'nin yapmis olduklar bir ¢alismada robotik
kodlama egitimlerinin 6grencilerin akil ylriitme ve bilgi islem disliinme becerilerine etkisi
incelenmis, arastirmanin sonucunda 6grencilerin bilgi islem becerilerinde anlamh derecede
farkhlik olustugu tespit edilmistir.

Literatlirde kodlama ve robotik uygulamalarinin problem ¢ézme sireglerine olumlu
yonde etki ettigi goriilmektedir. Nitekim Ozer-Sanal ve Erdem (2017)’nin yapmis olduklari
kodlama ve robotik calismalarinin problem ¢ézme siireclerine etkisi calismalarinda kodlama ve
robotik uygulamalari yapan 6grencilerin problem ¢ézme stireglerinin ¢ok daha iyi oldugu tespit
edilmistir. Goksoy ve Yilmaz (2018)’in yapmis olduklari bir calismada robotik ve kodlama
derslerinin 6grencilerde problem ¢6zme becerisini, yaratici disinme becerisini, sayisal
disiinme becerisini, sistematik diisinme becerisini, analitik dislinme becerisini ve tasarlama
becerisini kazandirdig! tespit edilmistir.

Egitim  senaryolari,  Ogrencilerin  bir  yOnetim  slirecinin  similasyonunu
deneyimlemelerini saglar (Misfeldt, 2015). Senaryolar 6grencilere ihtiyac duyduklari ortamlari
yaratmakta ve 6grencilerin problem durumunu ¢ézmesi icin, onlari problemin bir parcasi olarak
hissetmesini ve problemi ¢dézme ihtiyaci duymasini sagladigi distnilmektedir. 21.yy da
ogrencilerin Gst dizey disiinme becerilerinin gelistiriimesi isteniyorsa, 6grencilere bu
ortamlarin olusturulmasi gerekmektedir. Bu calismada ortaokul 6&grencilerinin, robotik
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uygulamalari kullanarak verilen problem senaryolarina c¢oziimler Uretip lretemeyecekleri
tespit edilmeye calisiimigtir. Arastirmada 6grencilerin verilen problem senaryosuna; “ne tir
¢ozimler Urettikleri, Urettikleri ¢dziimlerin robotik ¢izimlerini yapip yapamadiklari, verilen
problem senaryosuna ¢ozim (iretmede ve robotlarini tasarlamada 6z degerlendirmeleri ve
ogretmen degerlendirmeleri nasil olmustur?” gibi sorulara cevaplar aranmistir.

Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin ¢ogunlugunun verilen senaryoya farkl ¢éziimler
(%37,5’i ylrlyen asansor, %37,5’i ylrlyen palet, %8’i asansorli bot ve %37,5’i de merdiven
tirmanan araba) getirmelerine ragmen, benzer ¢ézimler Urettikleri de (%50’si merdiven ¢ikan
sandalye) tespit edilmistir. Ogrencilerin verilen problem senaryosuna verdikleri cevaplar
incelendiginde daha ¢ok “merdiven ¢ikan sandalye” kavraminin on plani giktigi gérilmastar.
Bu asamada Ogrenciler birden fazla model diisiinmelerine ragmen, ¢izim esnasinda tek bir
modele karar verip gizimlerini o modele gore yapmislardir. Gllmez-Glingérmez vd. (2016)’nin
yapmis olduklari “senaryo tabanli 6grenme yoluyla 6grencilerin yansitici diisinme becerilerinin
gelistirilmesi” c¢alismalarinda, deney grubunun kontrol grubuna gore vyansitici disiinme
becerilerinin anlamh derecede farkl oldugunu ortaya koymuslardir. Ceyal (2020)' nin yapmis
oldugu “Senaryo temelli scratch 6gretim programinin 6grencilerin bilgi islemsel disiinme
becerilerine, problem ¢bzme ve programlama Unitesi erisilerine etkisi” ¢alismasinda da
ogrencilerin senaryolara farkl ¢éziimler lrettiklerini tespit etmistir. Bu durum gosteriyor ki her
0grencinin olaya bakis agisi ve algilayis sekli birbirinden fakhdir.

Urettikleri ¢oziimlerin gizimleri istendiginde sekiz 6grencinin de birbirinden farkli
cizime yoneldigi, ancak belirtmis olduklari gorisler ¢izim esnasinda (robotik kodlama
atélyesinde) birbirleri ile herhangi etkilesim olmamasina ragmen paralel gizimler olusturduklar
da gorilmuistlr. Bu durumun ortaya ¢ikmasinin sebebi 6grencilerin ortak yasam alanlarinin
olmasi ve birlikte zaman geciriyor olmalari olabilir. Ogrencilerin verilen problem senaryosuna
¢O6zUm olarak yaptiklari gizimler incelendiginde daha ¢ok “merdiven gikan sandalye” kavraminin
yine 6n plana ¢iktigl belirlenmistir. Bu durumun sebebinin ise kendi okullarindaki merdivenleri
bir sorun olarak gordikleri ve engelli bir bireyin de bu konuda sikinti yasayacagini disiinerek
boyle bir ¢6ziim onerdikleri dislintlebilir. S6z konusu bu durum igin, zihinlerindeki distinceleri
sekiz 0Ogrencinin de disariya aktarabildigi, 06zglin dusunebildikleri ancak fazla fikir
Gretemedikleri yorumu yapilabilir.

Ogrenciler senaryo dahilinde robotlarini tasarlarken, arastirmacilar da ogrenci
davraniglarini gbzlemleyerek bazi becerileri ne diizeyde yapabildikleri ve 10 hafta slresince bu
becerilerde bir degisim olup olmadigi konusunda gozlemlerde bulunmuslardir. Arastirma
grubunun doéngl kod blogunu kullanabilmeye iliskin gdzlem verilerinde, 6grencilerin %87,5’u
yetersiz diizeydeyken, arastirmanin sonunda %75’inin yeterli diizeye geldigi, %12,5'unun da
oldukga yeterli diizeye geldigi fakat %12,5 ile yetersiz olan 6grencilerin de oldugu goérilmustir.
Bu duruma 6grencilerin dongl konusunda baslangicta sikinti yasamalarina ragmen ilerleyen
surecte biyilk cogunlugunun bu sorunun Ustesinden geldigi, bazilarinin sorununun hala devam
etmesinin sebebinin ise dongli konusunun zor bir konu oldugu ve 6grencilerin bu sebepten
dolayi dongiileri kullanamadigl yorumu yapilabilmektedir. Hsu (2014)’Gn ilkokul 6grencileri ile
yapmis oldugu bir ¢alismasinda dongi olusturmada 6grencilerin olduk¢a zorlandigini dongi
olusturma konusunda da kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden daha basarili oldugunu tespit
etmistir.
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Arastirma grubunun kod blogunu uygun yere yerlestirebilmeye iliskin gozlemlerde,
ogrencilerin ilk haftalarda (4.haftada %75 yeterli) bir miktar sikinti yasamasina ragmen
arastirma sonunda tamaminin (%100) oldukca yeterli diizeye geldigi tespit edilmistir. Bu
duruma ise ogrencilerin zamanla kendilerini gelistirdikleri yorumu vyapilabilir. Ogrenciler
deneme yanilma ya da vyaptiklari hatalari zamanla diizelterek kendilerini gelistirdikleri
duslintlebilir. Bu durum ise s6z konusu arastirmanin olumlu anlamda bir degisime sebep
oldugu sdylenebilmektedir. Geist (2016)’nin ilkokul dgrencileri ile yapmis oldugu bir calismada
ogrencilerin kod bloklarini siriikleyip uygun yere yerlestirmede zorlandiklari ve destege
ihtiyaglar oldugunu, 6gretmenlerin bu noktada 0Ogrencilere destek olabileceklerini ifade
etmistir. Her iki calisma da gosteriyor ki ilk asamada 6grenciler kod bloklarini siiriikleyip
birakmada sikinti yasamaktadirlar.

Yine arastirma grubunun, uygun LEGO® pargalarini bir araya getirebilmeye iliskin
gozlemlerde, 06grencilerin %50’sinin yeterli dlzeydeyken, %37,5'inin yetersiz oldugu,
arastirmanin sonunda 6grencilerin %87,5’inin yeterli ve %12,5’inin ise oldukca yeterli diizeye
geldigi, boylece yetersiz olan 6grencilerin de yeterli diizeye ulastiklar goriilmustir. Bu duruma
calismada, o6grencilerin haftalar ilerledik¢e kullanilan robotik malzemelerine alistiklari, zaman
icerisinde ¢ok daha rahat kullandiklari ve LEGO® pargalari ile, verilen senaryoya iliskin bir Girlin
olusturma anlaminda belli bir gelisim kaydettikleri yorumu yapilabilir.

Ogrencilerin bireysel olarak durumuna bakildiginda ise, degisken haftalarda sadece iki
Ogrencinin (61 ve 06) iyi/kotlu olduklarina dair yorumlarini esit diizeyde (Tablo2 ve Tablo3)
belirttikleri, diger tim 6grencilerin kendilerinin iyi oldugunu distndikleri ifadelerinin daha
fazla oldugu; ozellikle 64, 67 ve 68 kodlu 6grencilerin olumlu yorumlarinin ¢ok daha fazla
oldugu gorilmistiir. Ayni zamanda bu (¢ Ogrencinin yaptiklari robotlara eklemeler
yapabileceklerine dair yaratici fikirlerinin olustugu da (Tablo7) arastirmada olumlu anlamda
dikkat cekici olarak bulunmustur. S6z konusu tim arastirma sonuglarindan yola c¢ikarak,
arastirmada 6grencilerin verilen senaryolara farkh ¢oziimler Gretebildikleri ve kendi robotlarini
olusturarak, kodlayabildikleri goriilmis; gerek 6z degerlendirme ve gerek 6gretmen gozlemleri
ile siirecte gelisim gosterdikleri ortaya konmustur. Nitekim benzer olarak Ozenoglu (2020)’nin
robotik programlama oOgretiminde yapilan uygulamalarin ortaokul 5.sinif Ogrencilerinin
problem ¢6zme becerileri tzerindeki etkisinin olumlu yonde oldugu ve siklikla ¢éziime iliskin
alternatif yollar gelistirdikleri ortaya cikmistir. Yine Comek ve Avcl (2016)'da robotik
uygulamalarinin fen egitiminde basari, tutum, katihm gibi bilissel-duyussal olarak olumlu ve
etkili bir 6gretim yontemi olabilecegini belirlemislerdir.

Yapilan bu arastirmadan elde edilen tiim bu sonuglardan da yola ¢ikarak, ortaokul
ogrencilerinin  robotik kodlama uygulamalarinin, verilen problem senaryolarinin ¢6zim
sirecine onemli katkisi oldugu soylenebilmektedir. Bu calisma 6zglin olmasindan ve hem
senaryo tabanh 6grenmeye hem de robotik kodlamaya farkli bir bakis acisi getirdiginden
literatlire 6nemli katki saglayacagi diisinilmektedir.

Bu calismada robotik seti hem sayl hem de grup acisindan calismanin sinirliligi olarak
kabul edilmis, bu sebeple grup icerisindeki kisi sayisi artirilamamistir. Bu setin her bir bireyde
olmasi durumunda 06grencilerde daha farkli uygulama o6rnekleri gelebilecegi de calismanin
sinirhlig olarak kabul edilmektedir. Ayrica problem senaryolarinin gesitliligi ve siirecin daha
uzun tutulmasi s6z konusu arastirmalarda yaraticl fikir ve Urlinler de daha fazla artisa yol
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acabilecektir. Dolayisiyla yine baska calismalarda robotik uygulamalar yapilirken bu durumlarin
dikkate alinmasinin 6nemli oldugu distinilmektedir.

Literatlir taramasi yapildiginda benzer calismalara ¢ok az rastlanilmasi (robotik
kodlama ile problem senaryolari ile ilgili) alanda yeterli ¢alisma yapilmadigini, bu alanin ve
etkilerinin arastirilmasi gerektiginin bir gdstergesidir. Benzer ¢alismalarin, projelerin daha fazla
ogrenci grubu ve diger kademelerde de yapilarak sonuclarinin analiz edilebilecegi egitimde
teknolojik uygulamalarin artirilmasi ve yapay zeka icin fikir olusturabilmesi adina etkili
olabilecegi 6n gorilmektedir. Ayrica 6zel bir okulda yapilan bu ¢alismanin devlet okullarinda
farkh robotik setler kullanilarak yapilabilecegi ve boylece farkli ¢ikarimlar elde edilebilecegi
disindlmektedir.

Cikar Catigmasi Bildirimi

Yazarlar, bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve yayinlanmasina iliskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar ¢atismasi beyan etmemistir.

Destek/Finansman Bilgileri

Yazarlar, bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve yayinlanmasi icin herhangi bir finansal
destek almamustir.

Etik Kurul Karari

Bu arastirma icin Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurumundan 23.09.2020 tarihli 2020/570-08 sayili karari ile etik izin alinmistir.
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Ek 1 Ogretmen Gozlem Formu

- - I
Mafj de Giizlem Maddeleri '_: E 5 s '_§ E
No = | &|2|E =
S=|=|"]|S
1 Orta motor kod bloguon kullanabilme
2 Biiyilk motor kod blogumm lmllanabilme
3 Direlksivon hareketi kod bloguon knllanabdlme
4 Palet harelzti kod bloguon knllanabilme
5 | Gorintiile kod blogunn kmllanabilme
& Ses kod blogumm kullanabilme
7 |Duum 1z kod bloguon kullanabilme
3 Baslat kod blogunw knllanabilme
) Beldet kod bloguon kullanabilme
10 |Déngii kod blofunu kullanabilme
11  |Degistir ked bloguon kullanabilme
12 |Déngi sonlandirma kod bloguam lmllanabilme
13 |Benk senstrii kod blogum knllanabilme
14 |Dolunma sensérii kod bloguon knllanabilme
15 |Pusula (Cayro) sensSrii kod blogunu knllanabilme
16  |Ultrasonik sensr kod bloguo kullanabilme
17 | Olugtordegn progranu robotun hafizasina yiklevebilme
18 Ses olugturma ve olugturdugne ses dosyasmm robotun
hafizasina yilkleyebilme
10 Besim dizenleme ve diizenledigs resim dosyasim robotun
hafizasina yilkleyebilme
20  |Robotun hafizasindala yiiklil progranm calistirabilme
2 Hazmrladif progranm robotun hafizasinda bulup
- caliztirabilme
. Motorlar ile robotun hafizas: arasindald kablo baglantilarim
= |baglayabilme
2 Sensbiler ile robotun hafizas arasmdaly kable baglantilarm
- baglayabilme
24 |Uygnon lego parcalanm bir araya getirme
25 |Uyguoa lego parcalanm birlestirebilme
26 |Eeod bloklarim bir araya getirebilme
27 |Eed bloguow uysun vere yerlestirebilme
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Ek 2 Ogrenci Oz Degerlendirme Formu

OGRENCI OZ DEGERLENDIRME FORMU

5L o
..................................................................................... 1y1 oldugumu dilginiyorom.
B EiiL. o e e e e e e e e e e
..................................................................................... kit oldugumu digiinivorum
Bugiin yaptifimz robotu tekrar yapsam sovle vapardmm:. ...
Bugiin yaptifimiz robotu tekrar yapsam robota sunlan eklerdim: .



