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ABSTRACT

ARTICLE INFO

In this study, it was aimed to evaluate the students' opinions about the
process of applying machine learning with code blocks by using controlled
machine learning algorithms and the platform used by 6th grade students.
The study was undertaken in mixed methods design. In the qualitative
part, one group pre-test post-test design, which is one of the weak
experimental designs, was used. To analyze students’ points from the
achievement test, Wilcoxon Signed Ranks Test was used. As for the
quantitative part, students’ views about the implementation process were
studied via an open-ended question form. The data were categorized
according to the interview questions and sub-themes were identified. The
analysis showed that there is a significant difference between the pre and
post-tests. Secondary school students' views on code blocks and machine
learning education were examined under two themes, positive and
negative. Looking at the sub-themes of the positive theme, the frequency
of those who think that the environment is efficient, the environment is
easy to use and the environment is Scratch-based is found to be the
highest. The limited number of people was the most frequently stated
negative opinion. When asked about the benefits of machine learning to
their personal development, the majority thinks that it contributes to their
development, when asked about the benefits and harms of machine
learning, the most expressed opinion in the positive theme is that it is
useful. When the opinions of the students about the general ease-difficulty
of machine learning were taken, the majority of them thought that it is
easy. There are limitations on the platform. For this reason, comparisons
with Machine Learning for Kids can be made using different platforms
that have no restrictions. Since the literature on machine learning with
code blocks for children is limited both at national and international levels,
it can be said that it is a field of study that needs further research.
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Extended Summary

1. Introduction

Innovations in computer technologies have made machine learning popular today. Machine learning
is the sub-branch of the concept of artificial intelligence that we often hear about. Data plays a very
important role in machine learning and learning algorithms are used to discover the information and
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properties of the data. An algorithm is needed to solve a problem in computer environment.
Algorithm is the set of processes that produce results by passing the parameters entered for any
solution through a predefined series of processes. Computers or mobile communication devices are
used in machine learning in many ways. When we look at daily life, it is seen that the current
applications or software used in the background contain machine learning, especially for young
children. Block-based machine learning platforms for children abroad is limited, yet there has not
been such a platform is developed in Turkey. When we look at the domestic and international
literature on the Machine Learning for Kids platform, it is seen that no work has been done. For this
reason, such a study was conducted to investigate the compatibility of the Machine Learning for Kids
platform for children's machine learning.

2. Method

The study was undertaken in mixed methods design. In the qualitative part, one group pre-test post-
test design, which is one of the weak experimental designs, was used. In the qualitative dimension of
the research, students' opinions about the application process of the research were taken through an
open-ended questionnaire. The working group of the research consists of 6th grade students of an
educational institution in Istanbul. An appropriate sampling method was used to select this study
group. Within the scope of the study, a pre-test was applied to determine the pre-knowledge levels of
the students. The pretest and posttest scores were obtained from a ten-question test created for
supervised machine learning. Each question in the test is worth ten points. The Wilcoxon Signed
Ranks Test was used to analyze the students' achievement test scores. Qualitative data were collected
using a semi-structured interview form with open-ended questions developed by the researchers. The
data were categorized according to the interview questions and sub-themes were determined.

3. Findings

The results of the analysis show that there is a significant difference between the pre-experiment and
post-experiment scores that the children participated in the study got from the supervised machine
learning algorithm skills test. It was observed that students generally gave positive opinions about
machine learning with code blocks using supervised machine learning algorithms. Secondary school
students have different opinions, both useful and harmful, about code blocks and machine learning
using supervised machine learning algorithms. It is also thought that machine learning can be used for
different purposes for students. At the same time, the students stated their negative and harmful
views that machine learning could be used maliciously. The students expressed different opinions
about the situations that need to be corrected in the environment used. The students mostly stated that
the number of people was limited in some applications. It was observed that the students generally
stated positive opinion about the difficulty level of education as easy. A certain group of students
stated that machine teaching was difficult. Considering the examples given by the students about the
supervised machine learning as a result of the training of machine learning with code blocks using
supervised machine learning algorithms, the majority stated that supervised machine learning was
divided into categories. It was followed by the examples from daily life and the use of information
and communication technologies.

4. Conclusion and Suggestions

In the study, it was concluded that there is a significant difference between the pre-test and post-test
scores as a result of the pre-experiment and post-experiment achievement test. Secondary school
students’ views on code blocks and machine learning education were analyzed in two themes, positive
and negative. Looking at the sub-themes of the positive theme, the frequency of those who think that
their environment is efficient was found to be the highest. At the same time, it is thought that the use
of the environment is easy and the environment is Scratch-based, allowing the environment to show
positive views for children. Most of the students participating in the study think that machine learning
contributes to their personal development. When the working group is asked for their views on the
benefits or harms of machine learning, the most expressed opinion in the positive theme is considered
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to be beneficial. Similarly, most of the students stated that machine learning is easy. Examples of
supervised machine learning have been categorizing, exemplifying from everyday life, and using
information-communication technologies. The following can be taken into consideration for future
work: Different platforms can be used instead of the Machine Learning for Kids platform. In the
Machine Learning for Kids environment, its effect on motivation against machine learning can be
investigated. In addition, the effect of machine learning on computational thinking skills can be
investigated.
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0z MAKALE BIiLGI

Bu calismada 6. simf diizeyindeki Ogrencilerin, denetimli makine Makale Tarihgesi:

Ogrenmesi algoritmalari kullanarak kod bloklari ile makine &grenimi Alindz: 01.10.2020

uygulama siirecine yonelik 6grenci goriisleri ve kullarulan platformun Diizeltilmis hali alindi: 10.11.2020
degerlendirilmesi ~ amaglanmistir. ~ Karma  yontem  modelinde Kabul edildi: 11.11.2020
gergeklestirilmistir. Arastirmamn nicel boyutunda zayif deneysel Cevrimici yaymlandi: 01.12.2020
desenlerden tek grup ontest - sontest desen kullanilmistir. Ogrencilerin Makale Tiirii: Arastirma Makalesi
basari testinden aldiklari puanlari analiz etmek igin Wilcoxon Isaretli Anahtar Kelimeler: Denetimli makine
Siralar Testi kullanilmigtir. Aragtirmanin nitel boyutunda ise arastirmanin dgrenimi, blok tabanli kodlama, machine
uygulama siirecine yonelik Ogrenci goriisleri yar1 yapilandirilmis learning for kids

gorlismeler ile alinmistir. Veriler goriisme sorularna gore kategorize
edilmis ve alt temalar belirlenmistir. Bulgulara bakildiginda, on-test ve
son-test puanlari arasinda anlaml: farklilik oldugu belirlenmistir. Ortaokul
ogrencilerinin kod bloklar1 ile makine Ogrenimi egitimine yonelik
goriigleri, olumlu ve olumsuz olmak {izere iki temada incelenmistir.
Olumlu temanin alt temalarina bakildiginda “ortaminin verimli oldugunu,
ortam kullaniminin kolay oldugunu ve ortamin Scratch tabanli olmasimin
giizel oldugunu diisiinenlerin frekansi en yiiksek olarak bulunmustur. Kisi
sayist siirliigimin olmasi en fazla belirtilen olumsuz goriis olmustur.
Makine Ogreniminin kisisel gelisimlerine faydalar1 hakkinda goriisleri
soruldugunda, gelisimine katki sagladigimi diisiinenler ¢ogunlugu
olusturmaktadir, makine &greniminin yararlari, zararlar1 hakkinda
goriisleri soruldugunda, olumlu temada en fazla belirtilen goriis yararh
oldugudur. Ogrencilerin makine 6greniminin genel olarak kolaylik-zorluk
durumu hakkinda goriisleri alindiginda biiyiik ¢ogunlugu kolay oldugu
goriisiindedir. Platformda kisitlamalar mevcuttur, kisitlamalar1 olmayan
farkli platformlar kullarularak Machine Learning for Kids ile
karsilastirmalar1 yapilabilir. Cocuklara yonelik kod bloklar1 ile makine
Ogrenimi ile ilgili calismalar hem ulusal hem uluslararas: diizeyde simrh
oldugu icin daha fazla arastinlma yapilmasi gereken bir calisma alami
oldugu soylenebilir.
© 2020 JIETP Tiim haklar1 saklidir

1. Giris

Teknolojideki ilerlemeler ile birlikte bilgisayarlar artik giiniimiiziin vazgegilmez bir araci olarak
yerini almaktadir. Bilgisayar teknolojilerindeki yenilikler, giiniimiizde makine 6grenmesinin popiiler
hale gelmesini saglamigtir. Makine 6grenmesi, artik siklikla duydugumuz yapay zeka kavraminin alt
dal1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Nabiyev (2012), Insan-Bilgisayar Etkilesimi kitabinda yapay zeka
kavramini bir bilgisayarin ya da bilgisayar destekli bir makinenin, genellikle insana 6zgii nitelikler,
¢6zlim yolu bulma, anlama, bir mana ¢ikartma, genelleme ve ge¢misteki deneyimlerinden 6grenme
gibi yiiksek mantik siireglere iliskin gorevleri yerine getirme yetenegi olarak aciklamistir (akt. Oztiirk,
Sahin 2018). Makine 6grenmesi ise; belirli tekniklerle bilgisayarlarin 6grenmesini saglayan yapay bir
zeka alamidir. Makine Ogrenmesi, Onceki gozlemlere dayanarak dogru tahminler yapabilmeyi
ogrenebilmek amaciyla otomatik tekniklerin gelistirilmesidir (Schapire, 2003). Makine 6grenmesi bir
slirectir ve bu slirecte bilgisayar cesitli gorevleri 6grenir ve ¢ikarimlar yaparak hesaplama yapma
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yontemidir. Makine 6grenimi onceki Ornekleri ve sonuglari inceler ve bu isleri nasil yeniden
yapacagini Ogrenir ve yeni durumlar hakkinda genellemeler yapar. Makine 6greniminin temeli
gozlemlenmis bir drneklem kiimesinden ¢ikarim yapmaktir. Bunun i¢in model olusturmada istatistik
kurami kullanilir (Alpaydin, 2010). Insanlar tarafindan yapilmaya calisildiginda uzun zaman
alabilecek veya insanlar tarafindan hesaplanmasinin imkansiz olabilecegi durumlar bu sayede
bilgisayarlar tarafindan ¢ok daha kisa siirede ve kolaylikla yapilabilmektedir. Makine &grenmesi
sayesinde istenilen veriler kolay bir sekilde depolanabilmekte, depolanan verilere kolaylikla erisilmesi
saglanmakta ve analizler i¢in kullanilabilmektedir. Makine 6grenmesinin hayatimizda oldukg¢a genis
bir kullanim yelpazesi bulunmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojileri, otomasyonlar, saglik, egitim,
hukuk, pazarlama gibi bir¢ok alanda; haritalama, yol tarifi olusturma, goriintii tanima, akilli giivenlik
sistemleri, siiriis asistani, sanal asistan, pazarlama ve finans sistemleri seklinde c¢esitli kullanim
Ornekleri vardir.

Makine 6grenmesinde veri ¢ok onemli bir rol oynamakta ve dgrenme algoritmalar1 veriye ait
bilgi ve Ozelliklerin kesfedilmesinde kullanilir (Chao, 2011). Kullanilan veri ise etiketli ve etiketsiz
olmak tizere iki ayri tiirden olusmaktadir. Etiketli veri seti bir algoritmay1 egitmek, etiketsiz veri ise
egitilmis algoritmay1 (model veya sistemi) test etmek igin kullanilmaktadir. Bu veri tipleri egitim ve
test seti olarak da adlandirilmaktadir (Gentleman, Huber ve Carey, 2008). Makine Ogrenmesi
kullamilarak olusturulan sistemler denetimli (supervised) Ogrenme, denetimsiz (unsupervised)
O0grenme ve yar1 denetimli 6grenme olarak ii¢ farkl: sistemle ¢alisabilmektedir.

Denetimli Makine Ogrenmesi (SML: Supervised Machine Learning), makinenin etiketli veriler ile
egitilerek Ogrenmenin gerceklesmesidir. Denetimli 6grenme modelinde problem, siflandirma
problemi olarak ele alinir ve egitilmis sistem test setine yonelik tahmin ve tanima amaciyla kullanilir
(Chao, 2011). Denetimsiz 6grenme de ise kullanicinin sisteme herhangi bir miidahalesi yoktur. Sadece
girdi verileri sisteme verilir ancak herhangi bir isaretleme yapilmaz. Sistem otomatik olarak kesifler
yapar, iliski agmi ortaya koymaya c¢alisir (Alpaydin, 2010). Mevcut etiketlenmis veri ve
etiketlenmemis veri sayis1 arasinda fark fazla ise denetimsiz 6grenme de yetersiz kalabilir. Bu
durumda en ideal yontem az sayidaki etiketlenmis veriden hareketle etiketlenmemis veriler hakkinda
bilgi sahibi olmaya ¢alismak, onlar1 siniflandirmaktir. Bu yonteme de yar1 denetimli 6grenme denir.
Denetimli 6grenme ile arasinda ki en temel fark eldeki etiketlenmis veri kiimesidir. Denetimli
ogrenmede etiketlenmis veri sayis1 fazla, tahmin edilmek istenen veri sayis1 azken yar1 denetimlide
tam tersi bir durum s6z konusudur (Kizilkaya ve Oguzlar, 2018).

Bir problemi bilgisayar ortaminda ¢6zmek igin algoritmaya ihtiyag vardir. Algoritma, herhangi
bir ¢6ziim igin girilen parametreleri 6nceden tanimlanmis bir dizi islemden gegirerek sonug iireten
islemler biitiiniidiir. Ornegin, bir siralama algoritmas: girilen sayilar kiimesini, siralama islemi icin
tanimlanan bir dizi islemlerden gecirdikten sonra artan ya da azalan bigimde siralanmis olarak bir
cikt1 tiretir. Bilgisayar saniyede milyonlarca islem yapabilen bir cihazdir ve bu gibi isler i¢in otomatik
algoritmalar gelistirebilmektedir. Makine &grenmesi algoritmalari, algoritmanin istenen sonucuna
dayanarak bir taksonomide diizenlenir. Bu algoritmalardan biri de yukarida tanimladigimiz denetimli
O0grenme algoritmasidir. Denetimli 6grenme algoritmalar1 metin, resim, say1 veya ses girdilerini
kullanarak istenen ¢iktilara eslestirmeyi saglayan bir algoritmadir.

Bilgisayarlar veya cep bilgisayar1 olarak nitelendirilebilen gelismis mobil iletisim cihazlar ile
birlikte makine Ogrenmesi, belki de farkinda olmayarak bir¢ok sekilde kullamilmaktadir. Arama
motorlari, konugma asistanlari (Google asistan, Siri vb.), gorsel uygulamalar(siiriiciisiiz araglar,
karakter tamima vb.) metin analizi ve daha bircok sekilde cesitlendirilebilmektedir. Ileri teknoloji
olarak nitelendirilebilecek {iriinii yeterli bilgiye sahip olmadan kullanmak tam anlamiyla verim
alamamak ve {iriinii en uygun sekilde kullanamamak olarak diisiiniilebilmektedir. Cocuklarin yapay
zekay1 kiigiik yaslarda Ogrenmelerini saglamak {iiretim ¢ag1 olan bu c¢aga daha kolay adapte
olmalarini, {iretmeye daha fazla motive olmalarini saglayacag: diisiiniilmektedir. Giindelik hayata
bakildiginda kullanilan mevcut uygulama veya yazilimlar arka planda makine Ogrenmesi
barindirmaktadir. Evangelista ve digerleri (2018), yapay zeka kavraminin bilinmesine ragmen,
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arkasindaki teknolojiyi ¢ogu kisinin anlamadigini belirtmektedir. Cocuklara farkindalik olusturmak,
kavrami somutlastirip anlamlandirabilmelerini saglamak igin farkli platformlara ihtiya¢ duyulabilir.
Bu platformlarin ¢ocuk yas grubuna uygun olabilmesi i¢in metin tabanli programlama araglarindan
yanu sira blok tabanli programlama araclar: tercih edilebilir. Blok tabanli programlama araglar1 aymn
zamanda genis bir yas diizeyine hitap edebilmektedir. Blok tabanli programlama araglarinin
popiilerliginin artmasiyla beraber bir¢ok firma tarafindan gelistirilen farkli platformlar mevcuttur.
Ornegin, Massachusetts Institute of Technology tarafindan gelistirilen Scratch, 8-16 yas arasi
cocuklarin kullanimi igin tasarlanmistir. Cocuklar Scratch ile kendi oyunlarmi veya c¢izgi
animasyonlarini kod bloklarinin siiriikle birak mantigiyla rahatlikla gelistirebilmektedir. Microsoft
tarafindan gelistirilen Kodu Game Lab uygulamas: da kod bloklar1 sayesinde ¢ocuklarin siiriikle birak
etkilesimiyle istedikleri oyunu kodlayarak olusturmalarina olanak saglamaktadir. Cody,
CodeMonkey, Algo Dijital, Code.org gibi uygulamalar daha kii¢lik yas ¢ocuklara hitap ederken,
Blockly Games, Alice, App Inventor daha biiyiik yastaki ¢cocuklar ve genglere hitap edebilmektedir.
Blok tabanli programlar, ilgi ¢ekici ve nispeten kullanimi kolay olmasi, 6grencilerde heyecana yol
acmasiyla birlikte motivasyonlari arttirdigi ve bu sayede programlama temellerini daha iyi
anladiklar1 programlama ortamlaridir. (Calder, 2010). Ayn1 zamanda Scratch, kiigiik yas gruplarinin
programlama becerilerini gelistirmeleri ve ilgi duymalar icin gelistirse de Harvard Universitesi,
Berkley Universitesi ve California Universitesi gibi birgok iiniversitede programlama giris derslerinde
kullanmilmaktadir (Resnick ve digerleri, 2009). Cocuklarin kod bloklar1 kullanarak makine 6grenimini
deneyimleyebilecekleri araclarda programlama Ogretiminde kullanilan araclar kadar genislik
sunulmamaktadir. Bakildiginda yurtdisinda cocuklara yonelik blok tabanli makine o6grenmesi
platformlarinin simirlhi sayida oldugu, Tiirkiye’de ise heniiz bdyle bir platform gelistirilmedigi
goriilmektedir. Snap, mBlock, Machine Learning for Kids gibi platformlar genel olarak kullanilmakta
olup, literatiirdeki mevcut calismalara bakildiginda yalnizca Snap uygulamas: ile ilgili yurtdisinda
siirl sayida galisma yapildig1 goriilmektedir. Machine Learning for Kids platformunda hem yurtigi
hem yurtdisi mevcut literatiire bakildiginda herhangi bir ¢alisma yapilmadigr goriilmiistiir. Bu
sebeple Machine Learning for Kids platformunu cocuklarin makine 6grenmelerine uygunlugunu
arastirmak amactyla bdyle bir ¢alisma yapilmuistir.

Bu calismada, denetimli makine 6grenmesi algoritmalari kullanarak kod bloklari ile makine
O0greniminin Ogrencilerin akademik basarilarina etkisi ve uygulama siirecine yonelik Ogrenci
goriislerinin belirlenmesi amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda;

o Denetimli makine 6grenmesi algoritmalar1 kullanarak ,kod bloklari ile makine 6grenimi
egitimine katilan ortaokul Ogrencilerinin deney oncesi ve deney sonrasi basari puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

o Ogrencilerin denetimli makine dgrenmesi algoritmalari kullanarak kod bloklari ile makine
O0greniminin 6gretimine yonelik diisiinceleri nelerdir?

sorularina yanit aranmistir.

2. Yontem
2.1. Aragtirmanin Modeli

Denetimli makine Ogrenmesi algoritmalar1 kullanarak kod bloklar1 ile makine 6greniminin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisi ve uygulama siirecine ydnelik &6grenci goriislerinin
belirlenmesinin amaglandigi bu ¢alisma karma yontem modelinde gerceklestirilmistir. Karma yontem
nitel ve nicel arastirma yontemlerinin veya paradigmalarinin birlikte kullanilmasini igeren bir
araghirma yaklasimidir (Johnson ve Christensen, 2008). Karma yontem sosyal olgularin ortaya
cikarttigi karmasikliginin degisik yontemlerle giderilmesini ve en iyi bi¢imde anlagilmasina katki
saglamaktadir (Creswell, Plano Clark, Gutmann ve Hanson, 2003). Bu arastirmada karma yontem
modellerinden Es Zamanli Dontisiimsel model kullanilmistir. Es zamanli doniisiimsel model hem
nicel hem de nitel veri tiirlerine esit derecede 6nem verildiginde kullanilir (Creswell,2006 ). Ayni
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zamanda bu model genis ¢apli ve alternatif bakis agilarina imkan vermesi nedeniyle tercih edilmistir.
Arastirmanin nicel boyutunda zayif deneysel desenlerden tek grup Ontest - sontest desen
kullanilmigtir. Arastirmanin nitel boyutunda ise arastirmanin uygulama siirecine yonelik 6grenci
goriisleri yar1 yapilandirilmis goriismeler ile elde edilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin  calisma grubunu Istanbul’daki bir egitim kurumunun 6.smuf 6grencileri
olusturmaktadir. Calisma grubu 11 yas diizeyinde olan 4 kiz, 16 erkek toplam 20 6grenciden
olusmaktadir. Bu yas diizeyini se¢me sebebi 5. ve 6.sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ile blok
tabanl1 kodlamay1 deneyimlemis olmalaridir. Kullanilan arayiiz blok tabanli kodlamayi igerisinde
barindirdig icin ¢alisma grubu se¢iminde bu kriterin olmasi beklenmistir.

2.3. Ogretim Materyali

2.3.1. Materyalin Hazirlanma Siireci

Uygulama siirecinde kullanilmak {izere olusturulmus 7 modiil Tablo 1° de sunulmustur.
Modiiller olusturulurken kullamilan platformun sundugu 6gretmen kaynaklari alaninda iki farkl
uzman goriisli alnarak revize edilerek kullanilmig ve denetimli makine &grenmesinde
kullanabilecegimiz 4 etiket tiirliniin (metin, say1, goriintli, ses) olmasina dikkat edilmistir. Aymn
zamanda platformdan alinan 6gretmen kaynaklarinda belirtilen seviyeler baz alinarak birbirini takip
eden nitelikte projeler secilmistir. Modiil icerisindeki uygulamalar igin ders planlar1 olusturulmustur.

Tablo 1. Modiiller

No Modiil Ada Etiket Grubu
1 Beni mutlu et Metin

2 Okula yolculuk Say1

3 Araba veya fincan Gorlintii

4 Utangag¢ Panda Goriintii

5 Kitab1 Tahmin Et Gortintii

6 Saga Sola Ses

7 Turist Metin

Ogrenme siirecinin hazirlanmasinda sirasiyla asagidaki maddeler izlenmistir.

1. Her 6grencinin kullanacag bilgisayarda internet baglantisin1 olmasina dikkat edilmistir.

2. Ogrencinin siire¢ esnasindaki oturus pozisyonlar: 6gretmeni, akilli tahtay iyi gorebilmeleri
i¢in U diizeninde yapilmistir.

3. Yapilacak etkinlikler 6grencilere yaptirilmadan 6nce uygulayici tarafindan denenmistir.

4. Uygulayia tarafindan, kullanilan platformda ogrencilerin giris yapabilmesi i¢in 6grenci
kullanict adlar: ve sifreleri tanimlanmistir.

2.3.2. Ogrenme Materyalinin Uygulanmasi

Arastirma dort hafta boyunca 7 modiil olarak uygulanmistir. Calisma grubunda bulunan 20
ogrenci, fiziksel imkanlardan dolay1 , bir sinif 10 6grenci olacak sekilde boliinmdiistiir. Ayni zamanda
grubunun tamamiyla calismanin zaman ve igerik yoOnetimi agisindan istenilen performansin
saglanamayacagin diistindiirdiigiinden 10’ar kisilik iki grup olusturularak egitim gerceklestirilmistir.
Her ders baslamadan once Ogrencilere platforma giris yapabilmeleri i¢in kullanici adi ve sifre
verilmistir. Asagida uygulama siirecinde gergeklestirilen etkinliklerin tamam: hafta bazh
aciklanmistir.

2.3.2.1. Birinci Hafta

Ogrenciler ile yapilan ilk ders olmasi agisindan, éncelikle yapilan bilimsel ¢alisma hakkinda bilgi
paylasimi yapilmustir. Yapilan calismanin amaci ve Oneminden bahsedilerek 6grencilere Makine
Ogrenmesi hakkinda detayli olarak bilgi verilmis, daha sonra Denetimli Makine Ogrenmesi icin
kullanilacak olan platform O6grencilere tanmitilmistir. Ogrencilere, glnliik hayatta karsilastigimiz
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makine 6grenmeleri ile ilgili 6rnekler verilmis ve 6grencilerde makine 6grenmesi kavrami hakkinda
bir farkindalik olusturulmasi saglanmistir. Ogrencilere platform {izerinde nasil yeni proje
olusturulabilecegi ve makine Ogrenmesi tiirlerinden denetimli makine Ogrenmesi Ornekleri
olusturulabilmesi igin gerekli adimlar sirasiyla tanitilmistir. C)grencilere yapilacak proje ile ilgili bilgi
verilip bunun hangi makine Ogrenmesi tiirli oldugu agiklanmistir. Platformda kullanilan dort
Ogrenme tiirli olan metin, ses, goriintii ve sayilar olmak iizere her tiir i¢in denetimli makine
ogrenmesiyle ilgili gesitli projeler gerceklestirecegimiz sdylenmistir.

Birinci proje olarak temel seviye olan metin Ogrenmesi tiiriiniin programa Ogretilmesi
amaclanmistir. Metin 6gretmesi Ornegi icin Beni Mutlu Et isimli proje secilmistir. Beni Mutlu Et
projesi, bilgisayara iltifat kelimelerini ve hakaret kelimelerini nasil tamiyacagini Ogretmeyi
amaglamaktadir. Bu proje ile bilgisayarlara duygu durumunu tamimak igin nasil egitilebilecegini
O0grenmesi, denetimli 6grenmenin beklenmedik girdilerle basa ¢ikabilecek sistemleri nasil insa
edebilecegini 6grenmesini saglayacaktir. Bu projede girilen metinlere karsi var olan kuklanin duygu
durumunun degismesi saglanacaktir. Ornegin, “bugiin ¢ok giizelsin ” denildiginde kukla giiliimseyen
bir ifade sergilerken; “seni sevmiyorum” denildiginde iizgiin bir ifade sergileyecektir. Ogrenciler ilk
olarak yeni bir proje olusturma sayfasini1 agms, proje adi olarak Beni Mutlu Et, makine 6grenme tiirii
olarak da metin se¢mistir. Proje adi1 ve tiirii girildikten sonra 6grencilere makine 6grenmesinde etiket
kavrami ve kullamim amaci dgretilmistir. Ogrencilerden bu proje igin girilebilecek etiketleri
olusturmalar1 istenerek olusturulan etiketlere veriler girmeleri saglanmistir. Gerekli veriler etiketlerin
icerine girildikten sonra denetimli makine 6grenmesinde ikinci asama olan Ogret basamagina
gecilmistir. Bu basamak ile girilen verilerin bilgisayara 6gretimi saglanmistir.

,—mutlu— A —uzgun—

dogum gliniin kutlu olsun seni seviyorum buglin gok glizelsin girkinsin hasta gériiniyorsun seni sevmiyorum
sinavdan yiiksek puan aldin sadligin gayet iyi yarismayi kazanamadin trafik gok yogun geg kaldin
bu kiyafet sana gok yakismis kibarsin istedidiniz ayakkab! numarasi majazamizda yok
+ Add example + Add example
7) 7

Uclincii asama olarak gerekli kod bloklarinin olusturulacag asamaya gecis saglanmaktadir. Bu
asamada Ogrenciler metin girildiginde ifadeleri degisecek olan ifadesiz, mutlu ve mutsuz olmak {izere
ii¢ adet kukla olugturur. Burada eklenen ifadesiz kukla soru soruldugu zaman kullanilacak olan bir
kukladir. Mutlu kuklas: olumlu ifadeler girildiginde goriilecek olan kuklayken, iizgiin kuklasi da
olumsuz ifadeler girildiginde goriilecek olan kukladir. Tasarim tamamlandiktan sonra makine
ogrenmesiyle ilgili gerekli kod bloklar1 eklenir. Proje olusum asamalar1 tamamlandiktan sonra
ogrencilerden test etmeleri istenmistir. Test edilirken eger makineye yanhs 6gretildigi diistiniilityorsa
etiket asamasinda diizenleme yapilarak programin iyilestirilmesi saglanmistir.
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Bana bir mesaj yaz
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Dekorlar
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2.3.2.2. Ikinci Hafta

Ikinci hafta makine 6grenmesinde yapilacak say1 etiketi hakkinda bilgilendirme yapilmigtir. Say1
etiketi nedir, say1 etiketleri ile nasil uygulamalar gelistirilebilecegi ile ilgili tartismalar yapilmistir. Bu
hafta say1 6grenmesi tiiriiniin programa ogretilmesi gergeklestirilmistir. Say1 6gretmesi ornegi igin
“Okula Yolculuk” isimli proje secilmistir. Okula Yolculuk projesi ile bilgisayara tahmin etmeyi
ogretmek, yapilandirilmis verilerdeki kaliplar1 tanimlamak icin tahminsel analiz yontemi
kullamilmistir. Bu proje ile kisinin hangi durumda hangi ulagim aracii kullanacagini programin
gbstermesi saglanacaktir. Ornegin, yas, mesafe ve arkadas sayist bilgisi programa girildiginde hangi
sekilde okula ulagim saglamasi gerektigini gdsteren bir uygulamadir. Ogrenciler éncelikle yeni bir
proje olusturmus, proje adi olarak Okula Yolculuk, makine 6grenme tiirii olarak da say1 segilmistir.
Proje ad1 ve tiirii girildikten 6grencilerden bu proje igin girilebilecek etiketleri olusturmalar: istenerek
olusturulan etiketlere veriler girmeleri saglanmistir. Bu kapsamda araba, bisiklet ve yiiriiyerek
etiketleri olusturulmugtur. Tiim etiketlerin igerisine etikete uygun olarak gerekli veriler girilmistir.

vas B vas 10 vas 8 ves 12 yas 10 yas 11 vas 12 vas 10 yas 13
mesafe 2 mosaie 2.7 mesafe 5 mesafe 0,2 musale 2 mesafe 0.8 mesate 0.9 mesafe | mesals 1
arkadas 1 arxadas 0 arkadas 4 arkadas 3 arkadse 1 arkadas 1 arkadas 4 arkacas 0 arkadas 0

yas 6 yas 8 yas 5§ vas 10 yee 13 yas 13 yas 9 yas 12 yas 12
mesafe § mesate 3 mesale 2.8 mesafe 1.1 mesale 1 mesafe 2 mesate 0.5 mesafe 1 mesale 1.2
arkadas 3 arkadas 2 arkadas 1 arkadas 0 arkadas 1 arkadas 1 arkadas 1 arkacas 3 arkadas 3

yas 15 yas 8 vas 6 yas 12 yas 12 yas 11 yas 10 yas 18 yas 18
mesafe 10 mesate 3.8 mesate 5 mesate 1.5 mesate 2 mesate 1.1 mesate 1.5 mesate | mesate {
arkadas 1 arkadas 3 arkadas 0 arkadas 3 arkadas 1 arkadas 0 arkadas 0 arkagas 1 arkadas 0

yas 11 yas 10 vas 14
masafe 12 mesafe 4 mesate 0.5
arkagas 2 arkadas 2 arkadas 3

&= Add example & 2dd example = Add example

>

Gerekli veriler etiketlerin igerisine girildikten sonra denetimli makine ikinci agsama olan Ogret
basamagina gegilmistir. Bu basamak ile girilen verilerin bilgisayara 6gretimi saglanmistir. Ugiincii
asama olarak gerekli kod bloklarinin olusturulacag1 asamaya gecis saglanmaktadir. Ogrenciler bir
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kukla olusturmuslardir. Bu kukla ile yas, mesafe ve arkadas sayis1 degerleri girildikten sonra okula
gitmek icin uygun olan gidis secenegini bilgisayarin kullaniciya sunmustur. Tasarim tamamlandiktan
sonra makine oOgrenmesiyle ilgili gerekli kod bloklar1 eklenmistir. Proje olusum asamalari
tamamlandiktan sonra 6grencilerden test etmeleri istenmistir ve test edilirken eger makineye yanhs
ogretildigi distniilityorsa etiket agsamasinda diizenleme yapilarak programin iyilestirilmesi
saglanmistir.

e — Yas (00
P = Mesafe (500
diye sor ve bekle Arkadaslar (0000
Yas v i cevap yap Araba Uygun Se¢im
Mesafe bilgisini giriniz? RITELATY LY ‘
=

T v sor v L

Arkadaslar = | cevap yap

agnise numbers yas (&8s mesafe (Mesafe) arkadas {Arkadaslar (label) ‘= araba

LU LR Araba Uygun Segim BG5S

]

recognise numbers yas (Yas)) mesate (Mesafe) arkadas (Aikadaskar) (abe) I=| gy bisikiet

Kukla  Kukla 1 - x 0 1y 0
o CUITLV RN Bisiklet Uygun Segim JET

Goster | @ @ @ Blyiiklik 100 Yon 90

Sahne

racognise numbers yas (¥a8) mesafo ((Mesafe) arkadas (Arkadasiar) (abel) |= % yuruyerek
Dekorlar

e W
© oo CEEITIEEED = & *

g

2.3.2.3. Ugiincii Hafta

Ugiincii  hafta temel seviye olan goriintii &grenmesi tiiriiniin programa Ogretilmesi
gerceklestirilmistir. Goriintii 6gretmesi ornegi i¢in “Araba veya Kupa” isimli proje segilmistir. Araba
veya Kupa projesi ile bilgisayarin nesnelerin resimlerini tanimasimi Ogretmeyi, bilgisayarlarin
resimleri tanimasi i¢in nasil egitilebilecegi, egitim makinesi 6grenme sistemlerinde gesitliliginin dnemi
tartistlmistir. Bu proje ile goriintiileri smiflandirma uygulamast yapilmast saglanmustir. Ornegin
herhangi bir bardak veya araba fotografim1 programa ekledigimizde araba veya bardak olarak
siniflandirip, ayirabilmektedir. Ogrenciler 6ncelikle yeni bir proje olusturmus, proje adi olarak Araba
veya Kupa, makine 6grenme tiirii olarak da goriintii secilmistir. Proje adi ve tiirii girildikten sonra
ogrencilerden bu proje icin girilebilecek etiketleri olusturmalar istenerek olusturulan etiketlere veriler
girmeleri saglanmistir. Bu kapsamda araba ve kupa etiketleri olusturulmustur. Internetten araba ve
kupa resimleri bulunarak, tiim etiketlerin igerisine etikete uygun olarak gerekli goriintiiler
eklenmistir.

kupa

S www  BIweb kamerasi 4 cizmek

&www  Biweb kamerasi  # gizmek
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Gerekli veriler etiketlerin igerisine girildikten sonra denetimli makine 6grenmesinde ikinci asama
olan 6gret basamagina gecilmistir. Bu basamak ile girilen verilerin bilgisayara 6gretimi saglanm1§t1r
Uciincii asama olarak gerekli kod bloklarinin olusturulacagi asamaya gecis saglanmstir. Ik olarak
ogrenciler bir kuklanin icerisine makine 6gretiminde kullanilan resimlerden farkli araba ve kupa
resimleri eklemistir. Tasarim tamamlandiktan sonra makine 6grenmesiyle ilgili gerekli kod bloklar1
eklenip, eklenen resimleri programin araba ve kupa olarak smiflandirmasi saglanmistir. Proje olusum
asamalar1 tamamlandiktan sonra 6grencilerden test etmeleri istenmistir. Test edilirken eger makineye
yanlis ogretildigi diisiintiliiyorsa etiket asamasinda diizenleme yapilarak programin iyilestirilmesi
saglanmistir.

item kiigina geg

on v katmanina git

o y: o konumuna git

- recognise image | costume image = (label) ‘= araba

°m.dex: @lh@wmdnmﬂoﬂomm y: y ‘agit
osn.dex:@ﬂe@mndnmsmelemylseq y:y ‘agit

Sahne
Kukla | 1 - x a4 T v

vy~ i @l kadar degistc

Goster ® @ Bliytklik 30 Yén 920

=
I Dekorlar
- 1
1

2.3.2.4. Dérdiincii Hafta

Dordiincti hafta goriintii 6grenmesi tiirii ile ilgili farkli bir uygulama ile devam edilmistir.
Goriintii 0grenmesi Ornegi icin “Utanga¢ Panda” isimli proje secilmistir ve bu proje ile webcam
kullanilarak gekilen goriintiilerin 6gretiminin nasil yapilacag: anlatilmigtir. Projede, kukla birinin ona
baktigim fark ettiginde utandig: icin dans etmeyi durduracak sekilde programlanmas: saglanmistir.
Burada bakiyor bakmiyor olarak iki etiket olusturulmustur. Goriintii olarak webcam ile farklh
agilardan elleriyle gozlerini kapatacak sekilde cekilmis ve ayni kisinin ayni sekilde farkli agilardan
gozlerini kapatmadan cekilmis verileri etiketlere eklenmigtir.  Ornegin panda dans etmeye
bagladifinda webcam agilmaktadir. Eger webcamdeki goriintii bakiyor seklinde ise panda dans
etmeyi durduracak, eger bakmiyor ise dans etmeyi siirdiirecektir. Gerekli veriler etiketlerin igerisine
girildikten sonra denetimli makine ikinci asama olan 6gret basamagina gecilmistir. Bu basamak ile
girilen verilerin bilgisayara 6gretimi saglanmistir.

bakiyor bakmiyor

- "

74

-
-
=

Swww | @webcam | draw Swww  @webcam 4 draw
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Kod bloklartyla kamerada gosterilen goriintiiye gore pandanin dans etmesi saglanmistir. Proje
olusum asamalar1 tamamlandiktan sonra 6grencilerden test etmeleri istenmistir. Test edilirken eger
makineye yanhs Ogretildigi distiniiliiyorsa etiket asamasinda diizenleme yapilarak programin
iyilestirilmesi saglanmigtir.

§ waeoyu acw

¥ vigeonun saycamugios (@) vop

recognise window  tanimia
‘countdown then hide  tanimia

Iioo »  kijina gag

2.3.2.5. Besinci Hafta

Besinci hafta goriintii 6grenmesi tiirii ile ilgili farkli bir uygulama ile devam edilmistir. Goriintii
Ogretmesi ornegi icin “Kitabr Tahmin Et” isimli proje segilmistir. Bu proje ile kitabin kapagina bakarak
hangi kategoriye ait bir kitap tiirii oldugunu programin O6grenmesi saglanmugtir. Burada veriler
olusturulurken kitap kapaklarinin resim linkleri etiketlere eklenerek bir 6gretme gergeklestirilmistir.
Ornegin, Kiigiik Prens kitap kapagim programa eklendiginde gocuk kategorisinde bir kitap tiirii
oldugunu sdyleyen bir uygulamadir. Proje adi ve tiiri girildikten 6grencilerden bu proje igin
girilebilecek etiketleri olusturmalari istenerek olusturulan etiketlere veriler girmeleri saglanmistir. Bu
kapsamda ¢ocuk, bilim, gerilim, dram etiketleri olusturulmustur. Tiim etiketlerin igerisine etikete
uygun olarak gerekli fotograf verileri link ile eklenmistir.
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Gerekli veriler etiketlerin igerisine girildikten sonra denetimli makine ikinci asama olan 6gret
basamagina gecilmistir. Bu basamak ile girilen verilerin bilgisayara Ogretimi saglanmistir. Kod
kisminda ilk olarak Ogrencilerin &grettikleri kapak fotografindan farkli olarak kuklaya kitap
fotograflar1 kostiim olarak eklenmistir. Ekrana yeni kapak fotografin1 getirmesi amaciyla
olusturulmus butona bastiktan sonra gelen kapak fotografinin hangi kitap tiiriine ait oldugunu
programin sdylemesi beklenir. Tasarim tamamlandiktan sonra makine 6grenmesiyle ilgili gerekli kod
bloklar1 eklenmistir. Proje olusum asamalari tamamlandiktan sonra Ogrencilerden test etmeleri
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istenmis ve eger makineye yanhs 6gretildigi diistiniilityorsa etiket asamasinda diizenleme yapilarak

programin iyilestirilmesi saglanmuistir.
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2.3.2.6. Altinct Hafta

Altina hafta temel seviye olan ses 6grenmesi tiirii ile ilgili proje yapilarak devam edilmistir. Ses
Ogretmesi 6rnegi icin “Sol Sag” isimli proje secilmistir. Bu proje ile bilgisayara ses tanimay1 6gretmek
ve bilgisayarlarin kelimeleri tanimak i¢in nasil egitilebilecegi anlatilmistir. Kuklanin 6grenilen sese
gore hareket etmesi saglanmistir. Burada veriler olusturulurken oOncelikle sesin kayit edilecegi
ortamimnin arka plan sesi kayit edilmigtir. Daha sonra aymni arka plan ortaminda sol ve sag sesleri
sdylenerek veri olarak girilmistir. Ornegin, kuklaya sol dedigimizde kukla sola dogru, sag
dedigimizde saga dogru hareket edecek bir uygulamadir. Bu kapsamda sag ve sol etiketleri
olusturulmustur.

g background noise sol sag
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Gerekli veriler etiketlerin igerisine girildikten sonra denetimli makine ikinci asama olan ogret
basamagina gegilmistir. Bu basamak ile girilen verilerin bilgisayara 6gretimi saglanmistir. Kod
kisminda 6grencilerin ses Ogrenmesini deneyecegi kuklayr olusturmalar istenmistir. Tasarim
tamamlandiktan sonra makine &grenmesiyle ilgili gerekli kod bloklar1 eklenmistir. Proje olusum
asamalar1 tamamlandiktan sonra 6grencilerden test etmeleri istenmis ve test edilirken eger makineye
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yanlis ogretildigi diisiiniiliiyorsa etiket asamasinda diizenleme yapilarak programin iyilestirilmesi
saglanmistir.
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2.3.2.7. Yedinci Hafta

Yedinci hafta orta seviye olan metin 6grenmesi tiirii ile devam edilmistir. Metin 6grenmesi drnegi
igin “Turist” isimli proje segilmistir. Bu proje ile bilgisayara oneride bulunma 6gretilmektedir. Bu
projede girilen metinlere gore insanlara turistik yer 6neren bir mobil uygulama olusturulmustur.
Ornegin, “temiz hava almak istiyorum” denildiginde mobil uygulama piknik 6nerisinde bulunacaktir.
Proje ad1 ve tiirli girildikten sonra 6grencilerden bu proje igin girilebilecek etiketleri olusturmalari
istenerek olusturulan etiketlere veriler girmeleri saglanmistir. Bu kapsamda miize, lunapark, piknik,
avm etiketleri olusturulmustur. Miize etiketi igerisine miizeye gitme tercihleri ile ilgili ciimleler
girilmis, lunapark etiketi igerisine lunaparka gitme tercihleri ile ilgili ciimleler, piknik etiketi icerisine
piknige gitme tercihleri ile ilgili ciimleler girilmis, alisveris merkezi etiketi igerisine aligveris
merkezine gitme tercihleri ile ilgili ciimleler girilmistir.

muze lunapark piknik avm
tarihi yerler gérmek istiyorum ‘ hediye kazanmak istiyorum A mangal yapmak istiyorum A sinemaya gitmek istiyerum
yeni geyler dgrenmek istiyorum eglenmek istiyorum top oynamak istiyorum ahgveris yapmak istiyorum
antikayl severim adrenalin severim gimenlerde oturmak istiyorum kiyafet almak istiyorum
bilgi edinmek istiyorum dénme dolaba binmek istiyorum agik havada gezmek istiyorum para harcamak istiyorum
Mimar Sinan'in eserlerini gérmek i.. pamuk seker yemek istiyorum sessizlik istiyorum oyuncaklar severim

+ Add example + add exampie + Add exampie | + Add example |
(5) [5) (5) (5)

Gerekli veriler etiketlerin igerine girildikten sonra verilerin bilgisayara 6gretimi saglanmistir. Kod
boliimiinde 6grenciler, metin girildiginde mobil uygulamanin yer 6nerisinde bulunacagi uygulama
icin kuklalar olusturulmustur. Bu kuklalar miize, lunapark, piknik ve aligveris merkezi gostergelerini
igerir. Gerekli kod bloklar1 eklenip proje olusum asamalar1 tamamlandiktan sonra test edilirken eger
makineye yanlhs Ogretildigi diistiniiliiyorsa etiket asamasinda diizenleme yapilarak programin
iyilestirilmesi saglanmigtir.
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2.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada ¢ocuklarin uygulama oOncesinde makine Ogrenmesi diizeylerinin belirlenmesi
amaciyla ontest yapilmigtir. Uygulama siirecinde 7 modiil uygulanmigtir. Uygulama sonunda sontest
yapilarak calisma grubunun ontest sonucuyla arasindaki basar1 diizeyi karsilastirilmistir. Arastirmaya
katilan 6grencilere uygulanan ontest ve sontest sorular1 aynidir. Ayni olmasinin nedeni ise uygulanan
ortamin sinanmasidir. Uygulama siireci hakkinda ¢alisma grubunun gortisleri alinmistir.

2.5. Veri Toplama Araglari

2.5.1. Akademik Basar1 Testi

Calisma kapsaminda Ogrencilerin onbilgi diizeylerini belirlemek igin Ontest uygulanmistir.
Ontest igerigi denetimli makine Ogrenmesi konusu ile smrlandirilmistir. Ontest sorulari alan
uzmanlaria sunulmustur. Incelemeler sonucunda yapilan geribildirimler ile gerekli diizenlemeler
yapilarak ontest yeniden diizenlenmistir. Hazirlanan 6ntest ayni1 zamanda deneysel islem sonunda
ogrencilerin basar1 durumlarindaki degisikligi gozlemlemek icin sontest olarak da uygulanmistir.

2.5.2. Goriisme Formu

Nitel veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen agik uglu sorularin bulundugu yar1
yapilandirilmis bir goriisme formu kullanilarak toplanmistir. Yar: yapilandirilmis goriisme zihindeki
belli bir hipotezi test etmek igin verilerin elde edilmesi siirecinde basvurulabilecek kullarush bir
metottur (Sahin, 2015). Goriisme formu hazirlanirken ii¢ farkli alan uzmanina ve ayrica iki adet dil
uzmaninin goriisleri alinmistir. Alan ve dil uzmanlarinin goriisleri dogrultusunda goriisme formunun
son hali olusturulmustur. Goriisme formunda yer alan sorular su sekildedir:

(1 Kullandiginiz ortama yonelik genel goriisleriniz nelerdir? Kisaca agiklar misiniz?

00 Egitim programi kapsaminda makine 6grenmesinin size katkilari neler oldu ve bu kapsamda
neler 6grendiniz?

Makine 6greniminin yararlari veya zararlar1 var midir, varsa nelerdir?

Kullandiginiz ortama yonelik diizeltilmesi gerektigini diisiindiigiiniiz seyler var midir?
Nelerdir, agiklar misiniz?

[0 Makine 6grenmesi genel olarak bakildiginda zor muydu, kolay miydi?

O O
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0 Makine 6grenmesi tiirlerinden denetimli makine 6grenmesine drnekler verebilir misiniz?

2.6. Verilerin Analizi

Ogrencilerin genel basari puanlari; 4 haftalik uygulama siireci sonunda yapilan sontestten
aldiklar1 puan ile olusturulmustur. Ontest ve sontest puanlari denetimli makine dgrenmesi igin
olusturulmus on soruluk bir testten elde edilmistir. Testteki her soru on puan degerindedir.
Ogrencilerin bagari testinden aldiklari puanlari analiz etmek icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
kullanilmistir.

Nitel veriler betimsel analiz yoluyla analiz edilmistir. Betimsel analizde veriler 6nceden
belirlenmis temalara gore yorumlanir veya arastirma sorularina gore gruplandirilarak raporlanabilir.
Bulgular1 bildirirken siklikla yanit verenlerden dogrudan alintilar kullamilmaktadir. Onemli olan
verilerin organize bir sekilde yorumlanmasi ve sunulmasidir (Yildirirm ve $imsek, 2008). Veriler
goriisme sorularina gore kategorize edilmis ve alt temalar belirlenmistir. Veriler analiz edilirken bazi
ileri noktalar da tespit edilmis ve bunlar alt temalara eklenmistir. Ornegin, 6grencilerin kod bloklart
ile makine 6grenimi egitimine yonelik goriisleri olumlu ve olumsuz olarak 2 alt temalara ayrilmistir.

3. Bulgular ve Yorumlar

Bu boliimde ortaokul 6grencilerinin denetimli makine 6grenmesi algoritmalar: kullanarak kod
bloklar1 ile makine Ogreniminin Ogretimine yonelik diisiincelerini ve degerlendirmelerini ortaya
koymak amaciyla elde edilen bulgular arastirma sorular1 dikkate alinarak diizenlenmis ve goriismeler
sonunda da asagidaki verilere ulasilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin denetimli makine 6grenmesi algoritmalar: kullanarak kod bloklar: ile
makine 0grenimi egitimine katilan ortaokul 6grencilerinin deney Oncesi ve deney sonrasi puanlari
Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Deney Oncesi ve deney sonrasi basari testi puanlarinin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar:

Sontest-Ontest n Sira Ortalamasi Sira Toplami Z P
Negatif Sira 0 ,00 ,00 -3,655" ,000
Pozitif Sira 17 9,00 153,00

Esit 3 - -

* Negatif siralar temeline dayali

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan ¢ocuklarin denetimli makine 6grenmesi algoritma becerileri
testinden aldiklar1 deney Oncesi ve sonrast puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir (z=-3.655, p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda,
gozlenen bu farkin pozitif siralar, yani sontest puarn lehinde oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara
gore, diizenlenen denetimli makine Ogrenmesi egitiminin c¢ocuklarin kod bloklariyla makine
O0grenmesi becerilerini gelistirmede énemli bir etkisinin oldugu soylenebilir.

Ortaokul 6grencilerinin “Kullandiginiz ortama yonelik genel goriisleriniz nelerdir? Kisaca agiklar
misiniz?” sorusuna yonelik belirttikleri goriisler Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Ortaokul 6grencilerinin Kod bloklar: ile makine 6grenimi egitimine yonelik goriigleri
Tema Alt Tema f
Ortam verimliydi

—_
Q1

Ortamin kullanimi kolayd1

Olumlu Gelecegime etki saglayabilir
Scratch tabanli olmasi
Icerik giizeldi

Kod kisminda zorluk yasaniyor
Ortam kisitliydi

Ol
nmsuz Dontistim kisitlamasi (mblock arduino vs)

_ = 01 U= NN W

Tiirkge alt yap: desteginin olmamasi
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Tablo 3 incelendiginde, ortaokul ogrencilerinin denetimli makine Ogrenmesi algoritmalar:
kullanarak kod bloklar1 ile makine Ogrenimini hakkinda genellikle olumlu goriis bildirdikleri
goriilmiistiir. Ogrenciler en ¢ok ortamin verimli oldugunu ifade etmiglerdir. Dikkat ceken diger
olumlu gortisler ise d6grenciler icin ortamin kullaniminin kolay olmasi, dgrencilerin gelecegine etki
saglayabilmesidir. Ayrica 6grenciler kod kisminda zorluk yasadiklarini ve ortaminda az da olsa kisith
oldugu seklinde olumsuz goriislerde bildirmislerdir. Ortaokul Ogrencilerinin bu konu ile ilgili
diisiincelerinden bazilar1 sunlardir:

L' Ortam giizel yapmslar. Cocuklarin gelecegi icin giizel bir atilim olmug. Bu atilim icin kim olsa
ayni seyi diisiiniirdii. Sadece biiyiikler yapabilsin dememigler cocuklar i¢cinde yapnuslar yani
cocuklara da projelerini biiyiitebilmeleri icin bir sans vermisler.

"I Bu siteyi cok sevdim. Icerikleri giizel. Robotlara gercekten bir seyler 63retmek istiyorsak bu
siteyi kullanabiliriz.

O Cok begendim. Ciinkii ilk defa oldugu icin boyle bir sey. Soyle bir sey var , egitilmek icin birkag
tane bir sey koyabilirlerdi mesela Scratch’te var hocam egitimlik dersler diye dyle birkag bir sey
koyabilirlerdi.

U Giizel, cocuklar gelistiriyor, egitiyor, hayatina yeni seyler katiyor.

Ortaokul 6grencilerinin “Egitim programi kapsaminda makine 6grenmesinin size katkilar1 neler
oldu ve bu kapsamda neler 6grendin? ”sorusuna yonelik belirttikleri goriisler Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Ortaokul 6grencilerinin Kod bloklar1 ile makine 6greniminin kisisel gelisimlerine faydasina
yonelik goriigleri

Tema Alt Tema f
Gelisimime katk: saglad1 14
Bireylere Katkis: Makine 6grenmesi egitimi yararliydi 4

Meslek secimimde etkili olacak
Ozel oldugumu diisiindiirdii 1

Tablo 4 incelendiginde, ortaokul &grencilerinin denetimli makine Ogrenmesi algoritmalar:
kullanarak kod bloklar1 ile makine 6grenimini hakkinda genellikle olumlu goriis bildirdikleri
goriilmiistiir. Ogrenciler en ¢ok makine dgrenmesi egitiminin faydasi olarak gelisimlerine kath
saglamas1 seklinde belirtmislerdir. Diger goriisler ise makine 6grenmesi egitiminin yararli olmasi,
meslek secimlerinde etkili olacag1 seklindedir. Ortaokul Ogrencilerinin bu konu ile ilgili
diistincelerinden bazilar1 sunlardir:

| Bana katti§1 seyler cok fazla. Universitede lisede bunlar bana cok biiyiik art: olarak gelecek.
Burada 6grendiklerimi simifta anlatryorum. Kuzenlerime 0gretiyorum. Youtube kanali actik
oradan da yapryoruz.

[ Gelecegin teknolojisi zaten robotik. Robotikciler ileride ¢ok kazanacaklar. Bilgisayar
miihendisligi gibi meslekler gelecekte kazanclari ¢ok olacagr icin bu mesleklerden birini secip
ailemi gecindirmek istiyorum. Meslegimi segmede bir yonlendirmede bulundu bana. Gergekleri
agrenmem son teknolojileri bilmem ve onlar: kodlamay: 6§renmem benim cok isime yariyor.

[ Makine 63renmesi makinelerin nasil calistigini, yiiz tanimalarmin nasil oldugunu anladim.
Yiiz tanima sistemlerini merak ediyordum. Onu 63rendim. Ve gayette eglendim.

U  Evetkatti. Artik bilgisayara bos bakmiyorum. Zaten bunlari merak ediyordum. Boylelikle
merakim gidermis oldum. Meslek secimimde beni yonlendirdi diyebilirim.

Ortaokul 6grencilerinin “Makine 6greniminin yararlari veya zararlari var midir, varsa nelerdir ?”
sorusuna yonelik belirttikleri goriisler Tablo 5’'de verilmistir.

Tablo 5 incelendiginde, ortaokul 6grencileri tarafindan denetimli makine 6grenmesi algoritmalar:
kullanarak kod bloklari ile makine 6grenimi hakkinda yararli ve zararli olmak iizere farkli goriisler
bildirilmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu tarafindan makine Ogreniminin yararli oldugunu
diisiiniilmektedir. Ogrenciler makine 6greniminin farkli amaglarda yardim amagch kullanilabilecegi de
diisiiniilmektedir. Ayni zamanda Ogrenciler makine 6greniminin kotii amagli kullanilabilecegini
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seklinde olumsuz zararli goriislerini de belirtmislerdir. Bazi 6grenciler makine 6greniminin diinyay1

ele gecirmesi,

igsizlik ve tembellik olusturmasi seklinde goriisler de belirtmislerdir. Olumlu ve

olumsuz goriislerden farkli olarak 8 katilimci makine 6grenimini nasil egitirsen o sekilde olacag:
goriistindedir; iyi egitilirse yararli, kotii egitilirse zararl olacag: seklindedir.

Tablo 5. Ortaokul 6grencilerinin makine 6greniminin yararlar: ve zararlarina yonelik goriisleri

Tema

Alt Tema f

Olumlu

—_
e}

Yararl oldugunun diisiiniilmesi

Yardim amach kullanilmasi

Tehlike olusturmayacaginin diisiiniilmesi
Farkli kullanim alanlarinin olabilmesi

Olumsuz

Kot amagli kullanilmast
Diinyay1 ele gecirmesi
Issizlik meydana getirmesi
Tembellik olusturmasi
Denetimsiz hareket etmesi
Hastalik

R NN DNDN W Xo|FR P

Ortaokul 6grencilerinin bu konu ile ilgili diisiincelerinden bazilar1 sunlardir:

0

O

Robotlar istedigimizi beyin sinyali gibi seylerle tavsiye edebilirler. Engelliler icin cok yararli
seyler yapilabilir. Boyle seyler yapilirsa diinyamiz daha da giizellesebilir. Mesela kiiresel 1sinma
ve kuraklik icin bir seyler yapabiliriz. Tek istedigimiz hayal etmek. Robotlar yaptigimiz yanls
kodlamalarla insanlig1 ele gecirmek isteyebilirler.

Robotlarim diinyayr ele gecirmesinden korkuyorum. Makinenin kendi kendine 0grenmesi
tehlikeli. Yapay zekd cok gelisirse insamin kontrolii altimdan cikar. Ozgiir bir iradesi olabilir.
Insanlart hizmetci olarak kullanabilir. Biz onlar bize hizmet etsin diye yaptyoruz onlar bunu
tam tersine cevirebilir. Yarar: olarak sunu soyleyebilirim. Bana benzeyen robot yapip benim
yerime ¢alismasini saglardim. Devamli caligird:.

Insanlarin yerini robotlar alabilir. Sofia isimli robot baya insana benziyor baya gelisirse insan
sandigimiz kisi robot olabilir. Robot sayist arttikca radyasyon cok fazla olacak. Insanlar
hastaliklara daha fazla kapilacak.

Sifrelerin resmini cekip onlar: bir klasore toplarsak sikinti olabilir. Bilgisayara viriis vs.
girdiginde sadece o klasore girip tiim sifreleri Ggrenebilir. Insanlar hakkinda bilgi edinebilir.
Koétii amach kullanildi§inda tehlike arz edebilir.

Insanlar igsizlestirir. Tembel yapar. Istedigini robota yaptirirsin.

Ortaokul 6grencilerinin “Kullandiginiz ortama yonelik diizeltilmesi gerektigini diistindiigiiniiz
seyler var muidir? Nelerdir, aciklar misimz?” sorusuna yonelik belirttikleri goriisler Tablo 6’da

verilmigtir.

Tablo 6. Ortaokul Ogrencilerinin Kod bloklar1 ile makine ogreniminde kullanilan ortamin

diizeltilmesine yonelik goriigleri

Tema

Alt Tema

Ortamin Diizenlenmesi Internet sorunu

Kisi sayis1 siurliliginin olmasi
Farkl1 eklentileri desteklememesi

Somut gerceklesmemesi

— NN W O =

Tiirkce dil desteginin olmamasi

Tablo 6 incelendiginde, ortaokul &grencilerinin denetimli makine Ogrenmesi algoritmalar:
kullanarak kod bloklari ile makine 6grenimi ortaminda diizeltilmesi gereken durumlar icin farklh
goriisler belirtmislerdir. Ogrenciler en cok bazi uygulamalarda kisi sayisimin sinirli oldugunu ifade
etmislerdir. Diger goriisler ise farkli eklentileri desteklememesi, gorsel model egitiminin dort kisi ile
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sinirli olmasi, ortamin gevrimdist sekilde kullanilamiyor olmasi, somut olarak gerceklesmemesi ve
Tiirkge dil desteginin olmamasi olarak belirtmislerdir. Ortaokul 6grencilerinin bu konu ile ilgili
diisiincelerinden bazilar1 sunlardir:

) Program takilyordu. Internet kaynakli sorun yasatyordu. Ogretmenin verdigi bir sifre ile degil
de dgrenenlerin kendi hesaplari olmali bu sayede evde projelerini gelistirip derse geldiklerinde
programa yiiklenmeyebilirler. Uygulamay: gelistirebilirler.

L' mBlock ve Arduinoya bu uygulamanin kod bloklarini koyabilirler. Machine Learning for Kids
cocuklar igin oldugu icin mBlock icerisinde olabilirdi. Arduino daha fazla segenek sundugu icin
arduino da olabilir.

O Sisteme girerken egitim icin mi degil mi sormaliydi. Eger egitim i¢in ise kisitlama olamamalidir.
Internetsiz calissa giizel olurdu.

U Goriintii iglemede sikinti vardi. O problem giderilmeli. Stmirlilik sebebiyle belli bir kigiyi aginca
Bazi arkadaslarimiz giris yapamyorlard. 4 kisilik bir sinir vardr onun kaldirilmas: gerekiyor.

Ortaokul 6grencilerinin “Makine 6grenmesi genel olarak bakildiginda zor muydu, kolay miydi?”
sorusuna yonelik belirttikleri goriisler Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Ortaokul 6grencilerinin Kod bloklar: ile makine 6greniminin zorluk derecesi agisindan

goriisleri
Tema Alt Tema f
Olumlu Kolayds 17
Olumsuz Zordu 8

Tablo 7 incelendiginde, ortaokul ogrencilerinin denetimli makine Ogrenmesi algoritmalari
kullanarak kod bloklar1 ile makine 6greniminin zorluk diizeyi hakkinda genellikle olumlu goriis
olarak kolay oldugunun bildirdikleri gortilmiistiir. Ayn1 zamanda belirli bir grup 6grenci ise makine
Ogretiminin zor oldugunu belirtmistir. Bakildiginda frekans sayisi katiimc sayisindan fazla oldugu
goriilmektedir. Bu durumda bazi 6grencilerin makine 6greniminin belirli kisimlarini kolay, belirli
kisimlarini ise zor bulduklar: sebebiyledir. Ortaokul dgrencilerinin bu konu ile ilgili diisiincelerinden
bazilar1 sunlardir:

U Kolaydi. Zor taraflart da vardr ama Makine 6grenmesi tarafini vahat yapabiliyorduk. Scratch’i
hi¢ gormedigimiz icin kod kisminda zorlandim ama orada da Scratch’i 6grendigim icin artik
zorlanacagim diistinmiiyorum.

[ Bence kolayd:. Her sey elimizde. Sadece onlar: hayal edip yapmak kaliyor. Zorlandigim kisimlar
3 giin boyunca kisitlamalarla karsilasmamdi. Bunlarin diizeltilmesi gerekiyor. Ciinkii bu
egitimin verilmesi gerekiyor. Bu sekilde engel oluyorlar.

[ Cok kolaydi hocam bir tek ben Scratch’i az ¢ok bildigim icin zorlandim.

[ Kolaydi, daha zor kissmlar: vardir. Bu seviye kolaydr ama iist seviyeleri zor olabilir. Ciinkii her
insan bunu yapamadi§ina gore zordur herhalde.

[0 Bence kolayd:r ben daha zor olabilecegini diisiinmiistiim ama kolay bence. Eglendim ilk defa
burada duydum, giizeldi.

Ortaokul 6grencilerinin “Makine 6grenmesi tiirlerinden denetimli makine 6grenmesine 6rnekler
verebilir misiniz?” sorusuna yonelik belirttikleri goriisler Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8. Ortaokul 6grencilerinin Kod bloklari ile makine 6greniminin denetimli makine
Ogretimine drnek goriisleri
Tema Alt Tema f

Kategorilere ayrilmasi

Giindelik yasamdan 6rneklendirmesi
Ornek Goriigler Bilgi-iletisim teknolojileri kullanilmasi

Yapay zeka

= = W O\

Sosyal amagli kullanim
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Tablo 8 incelendiginde, 6grencilerin denetimli makine 6grenimi hakkinda verdikleri 6rneklere
bakildiginda ¢ogunlugun denetimli makine 6greniminin kategorilere ayrilmas: oldugunu belirtmistir.
Diger ornekler ise, giindelik yasam ile drneklendirmesi, bilgi-iletisim teknolojilerinin kullanilmasi,
yapay zekanin igerisinde bulunmasi ve sosyal medya da kullanilmasi agisindan iliskilendirilmis
seklindedir. Soruya istinaden 3 katilimci Ornek vermek yerine tamimlama yapmis, bu durumda
denetimli makine O6grenmesini Orneklendirmemistir. Ortaokul Ogrencilerinin bu konu ile ilgili
diisiincelerinden bazilar1 sunlardir:

L' Marangoz tahtay: kendi kesip sandalye yapryorsa bu denetimsiz, ama parcalar hazir bir sekilde gelip
siz birlestiriyorsamz denetimli makine 6grenmesi olur. Elma ve armudu sadece makineye tanitmis
olalim. Diger meyveleri makineye gosterdigimizde akli karisir. Armudu ve elmay: tanir.

U Sanal videolar: ayirmas: denetimli olur. Youtube miizik vs. diye kategorilere ayriliyor oyunlarda aym
sekilde zeka oyunlar: bulmaca falan diye. Bizim yapti§imiz gibi proje olusturulup yemeklerle ilgili
seyler yaziyor bulmacaya bulmacayla ilgili seyler yaziyor sonra oraya ¢ikiyor.

O Manuel yiiklenenler denetimli oluyor. Kendimiz tek tek tamtiyoruz. Esya tamima iizerine veya agag
tamima iizerine yapardim. Agacin hangi tiir oldugunun veya mantarlarin zehirli mi zehirsiz mi hangi
tiir olduguna dair bir uygqulama yapilabilir.

U Bizim yapti§umiz Ornekler denetimli. Yaghlar cocuklar engelliler icin sokak lambalarinda diigmeler
olabilir. Mesela yashilarda 151k siiresi daha fazla olabilir. Yashilar: algilamasiyla 1s1k siivesi degisebilir.

4. Sonug ve Oneriler

Bu calisma kapsaminda 6. Siuf 6grencilerine yonelik Machine Learning for Kids platformu
kullanilarak kod bloklar1 ile denetimli makine &grenimine yonelik genel diisiinceleri, faydalari,
makine 6greniminin yararlar1 ve zararlari, kullanulan ortam, makine 6greniminin zorluk seviyesi ve
denetimli makine 6grenimine yonelik 6rneklere dair goriislerini ortaya ¢ikarmak amaglanmustir.

Calismada, On-test ve son-test puanlari sonuglarina bakildiginda aralarinda anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir. Bu sonuglara gore, diizenlenen denetimli makine &6grenmesi egitiminin
cocuklarin kod bloklariyla makine 6grenmesi becerilerini gelistirmede onemli bir etkisinin oldugu
sOylenebilir.

Ortaokul 6grencilerinin kod bloklar ile makine 6grenimi egitimine yonelik goriisleri, olumlu ve
olumsuz olmak ftizere iki temada incelenmistir. Olumlu temanin alt temalarina bakildiginda
“ortaminin verimli oldugunu diistinenlerin frekansi en yiiksek olarak bulunmustur. Ayni1 zamanda
ortam kullaniminin kolay oldugunun diisiiniilmesi ve ortamin Scratch tabanli olmasi kullanilan
ortamin ¢ocuklar i¢in olumlu goriis sergilemelerine olanak saglamistir. Olumsuz temanin alt
temalarina bakildiginda kod kisminda zorluk yasayan 6grenciler ve ortamin kisith oldugunu diisiinen
ogrencilerin frekansi en yiiksek ve esit olarak bulunmustur.

Ogrencilere makine 6greniminin kisisel ~gelisimlerine faydalar1 hakkinda goriisleri
soruldugunda, gelisimine katki sagladigini diisiinenler ¢alisma grubunda ¢ogunlugu olusturmaktadir.
Kert ve Ugras (2009) programlamanin bireysel gelisime olan olumlu etkilerinden dolay:1 programlama
egitimine kiigiik yaslardan itibaren 6nem verilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Programlama ile
ogrenciler kendi gelistirdikleri programlar: ile belki de ileride gelecege yon veren projelere imza
atacaklardir (Karabak ve Giines, 2013).

Calisma grubuna makine 6greniminin yararlar1 veya zararlar1 hakkinda gortisleri soruldugunda,
olumlu temada en fazla belirtilen goriis yararli oldugunun diisiiniilmesi seklindedir. Bu goriisii
olumlu temada yer alan yardim amagcli kullanilmas: goriisii takip etmektedir. Bu gortis ile ¢ocuklarin
makine ogrenmesi ile genel olarak yararli uygulamalar gelistirmek istedikleri ortaya ¢ikmigtir. Bu
diisiince Kahn ve digerleri (2018) tarafindan yapilan ¢ocuklar icin Snap kullanarak yapay zeka
programlama calismasinda ¢ikan sonuglar ile benzer goriisler icermektedir. Olumsuz temanin alt
temalarina bakildiginda ise kotii amagli kullanilacag: yoniinde diisiinen 6grenci sayist ¢ogunlugu
olusturmaktadir. Bu goriisii diinyanin ele gecirilmesi seklindeki goriis takip etmektedir. Aym
zamanda issizlik meydana getirmesi, tembellik olusturmasi, denetimsiz hareket etmesi seklindeki
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goriisler de Kahn ve digerleri (2018) tarafindan yapilan c¢alisma sonuglarindaki kotiiye kullanim,
insanlarda tembellik olusturmasi gibi goriislerle benzerlik gostermektedir.

Makine 6greniminde kullanilan Machine Learning for Kids ortamina yonelik goriisler olumlu ve
olumsuz temalar seklinde incelendiginde kisi sayisi smirliliginin olmasi en fazla belirtilen goriis
olmustur. Bahsedilen smirlilik gorsel model egitiminde kisi sayisinin 4 kisiyle sinir olmasi en fazla
sorun yasatan smirlihik olmustur. Gorsel model egitiminde Ogrencilerin her birinin
deneyimleyebilmesi icin 2 kisi bir makine kullanmak zorunda kalmistir. Cocuklara makine
Ogretiminde gorsel model egitimi kullanilmak istenirse mBlock platformunun makine 6grenimi
uzantisinin kullanimi daha verimli olmasini saglayabilir. mBlock platformunda makine 6greniminde
farkli sinurliliklar mevcut olsa da gorsel model egitimi agisindan kisi siurliligi bulunmamaktadir.
Machine Learning for Kids platformunun farkli eklentileri desteklememesi 6grenciler icin ortama
yonelik bir diger olumsuz goriis olmaktadir. Internetin anlik olarak kesinti yasatmasi dgrencilerde,
platformun offline bir ortamda gerceklestirilebilmesi gerektigini belirtti. Yapilan uygulamalarin
herhangi bir robota yiiklenmesi ile ilgili beklentilerinin olmasi yas grubu agisindan
degerlendirildiginde, somut olarak etkinlikleri gozlemleyebilme firsat1 yasatacagindan daha verimli
ve ilgi ¢ekici bir unsur olacag: diistiniilmektedir.

Ogrencilerin makine &greniminin genel olarak kolaylik-zorluk durumu hakkinda goriisleri
alindiginda biiyiik cogunlugu kolay oldugu goriisiindedir. Kahn ve digerleri (2018) tarafindan
yapilan arastirma sonuglarinda kullanilan Snap platformu hakkinda c¢alisma grubunun %401
platformun kolay oldugunu belirtmistir. Yaptigimiz calismada Machine Learning for Kids platformu
zorluk derecesi acisindan goriisleri alindiginda ¢alisma grubunun %68’i kolay oldugunu belirtmistir.
Bu iki platformu karsilastirdigimizda Machine Learning for Kids platformu ¢ocuklarda daha kolay bir
o0grenme deneyimi sagladig: goriisiinii olusturmustur.

Ogrencilerin makine 6grenmesi hakkinda ogrendikleri bilgilere istinaden denetimli makine
Ogretimine verebilecekleri 6rnekler sorulmus ve gesitli alt temalar olusturulmustur. Denetimli makine
O0grenimine verilen Ornekler, kategorilere ayrilmasi, giindelik yasamdan orneklendirilmesi, bilgi-
iletisim teknolojilerinin kullanilmas: seklinde olmustur.

Arastirmanin sonuglar1 dikkate alindiginda 6zellikle ileride yapilacak calismalar ile ilgili sunlar
dikkate alinabilir: Yapilan ¢alismada temel ve orta seviyede uygulamalara yer verilmistir. Akademik
basar1 puaninin arttirilmasi icin modiil sayis1 ve egitim siiresinin arttirilip ileri seviye ¢alismalara yer
verilmesi Onerilmektedir. Machine Learning for Kids platformu yerine farkli platformlar kullanilabilir.
Cilinkii uygulamanin gerceklestigi sitedeki mevcut kisitlamalar 6grenci goriislerinde motivasyonlarin
olumsuz olarak etkiledigi seklinde belirtilmistir. Bu nedenle de farkli platformlar kullanilarak
Machine Learning for Kids ile karsilastirmalar1 yapilabilir.
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