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Makale Bilgisi Ozet

Arastirma Makalesi Bu arastirmanin amaci, grupla programlama &gretiminde otantik gorev odakli
DOI: 10.19171/uefad 873423 Uygulamalarin ortaokul 5. smuf 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri lizerindeki
etkisini incelemektedir. Caligmada nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlikte yer aldig1
Makale Gegmisi: coklu metot kullamilmustir. Arastirmanin nicel boyutunda zayif deneysel tek grup 6n test-
Bagvuru  02.02.2021 son test modeli, nitel boyutunda ise durum ¢alismasi kullanilmustir. Nitel verileri toplamak
amaciyla, Ogrencilerin yapilandirilmamis problemleri ¢ozerken uyguladiklar islem
adimlarini belirlemek igin, 56 dgrenciye (28 grup) dlgekteki problem ¢dzme adimlarina
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Anahtar Kelimeler: iliskin problem ¢o6zme formlar1 yoneltilmistir. Ayrica Ogrencilerin grupla (esli)
Grupla Programlama, programlama yapmaya iligkin goriislerini belirlemek igin 6 &grenciyle (3 grup) yar
Robotik Programlama, yapilandirilmis gorlismeler gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglarina gére 6grencilerin
Problem Cozme Becerisi, problem ¢dzme becerilerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir. Nitel
Otantik Gorevler, verilere iliskin sonuglara gore sirasiyla: Uygulamaya baslamadan once, dgrencilerin
Otantik Ogrenme, oncelikli olarak problemi analiz ettikleri ve anlamaya caligtiklari; uygulama esnasinda,
Lego Mindstorms EV/3. belirlenen hedefi gerceklestirmek i¢in cogunlukla deneme-yanilma ve adim adim ilerleme

yontemini  kullandiklari; uygulama  bittikten sonra ise, fiziksel etkinlikler
gerceklestirdikleri ve siklikla ¢oziime iliskin alternatif yollar gelistirdikleri ortaya
cikmustir.

THE EFFECT OF AUTHENTIC TASK-ORIENTED PRACTICES ON

PROBLEM SOLVING SKILLS ON ROBOTIC PROGRAMMING IN GROUPS
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1. GIRIS

Glinimiiz bilgi toplumundaki yasam kosullar1 insanlarin sahip olmasi gereken
yeterliliklerde farklilasmaya sebep olmustur (Aslan, 2019). Bilgiye hizli ve kolay ulasabilen,
teknolojik alanlardaki gelismelere uyum saglayan, analitik diisiinebilen ve bunun yaninda
mantikli  ¢dziimler iiretebilen (Duran, Ozdemir & Kaplan, 2015) bireylere ihtiyag
duyulmaktadir. Bagka bir ifadeyle, icinde bulundugumuz 21. yiizyilda bireylerden bilgiyi
yalnizca tiiketen degil ayni zamanda bilgiyi iireten konumda olmalar1 beklenmektedir
(Kalelioglu, 2015). Bu dogrultuda giiniimiiz 6grenci profiline bakildiginda, &grencilerin
elestirel diisiinme, problem ¢6zme, yaratici diisiinme, is birlikli ¢calisabilme, analiz ve sentez
yapabilme, muhakeme etme (Giiksoy, 2018), sistematik diisiinebilme (Alkan, 2019),
girisimcilik  ve bilgi-iletisim teknolojilerini  kullanma gibi becerilere sahip olmasi
beklenmektedir (Sirakaya, 2018; Yildizlar, 2013). Farkli tiirdeki bu becerilerin farkli yontem
ve teknikler kullanilarak programlama egitimi ile gelistirilebilecegi ongoriilmektedir (Sayginer
& Tiizlin, 2017). Programlama 6gretimi, uzun yillardir {izerinde durulan bir konu olmasina
karsin son yillarda kodlama egitimi adiyla popiilerlik kazanmustir.

Bireylerin, i¢inde yasadig1 toplumun ihtiyaclarina cevap verebilecek yeterliliklere sahip
olarak yetismesinde egitim kurumlarina biiyiik is diismektedir. Hem iilkemizde hem de diinyada
kodlama egitiminin 6nemi fark edilerek 6gretim programlari, kodlama egitimi yer alacak
sekilde gilincellenmistir (Akpinar & Altun, 2014). Bir¢ok iilke, bireylerin problem ¢dzme
becerilerinin artmasi, yaratici diistinmelerinin gelismesi ve kalici1 6grenmenin saglanmasi igin
bilisim teknolojileri alanindaki ders miifredatlarin1 periyodik olarak daha kiigiik yas
seviyelerine gore diizenlemektedir (Grout & Houlden, 2014). Avrupa’da ve Amerika’da okul

oncesi seviyesinden itibaren programlama egitimi ile grencilerin problem ¢dzme mantigini
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Ogrenerek giinlik yasamindaki problemlerini ¢ozebilen bireyler olarak yetismesi
amacglanmaktadir (Kukul & Gokgearslan, 2014). Ayrica Ingiltere, Giiney Kore gibi bazi
iilkelerde, kodlama egitiminin kiiciik yaslarda baslatilmasi i¢in Onemli tesebbiislerde
bulunuldugu goriilmektedir (Demirer & Sak, 2016). 2014 yilindan itibaren Ingiltere’de
kodlama egitimi 5 yas seviyesine indirilmistir ve 5-14 yas araligindaki 6grencilere okullarinda
kodlama dersleri verilmektedir. Bu uygulama ile bireylerin temel seviye programlama ve
algoritma mantigim kazanmalar1 amaglanmistir (Ondes, 2016). Ulkemizde ise Milli Egitim
Bakanlig: tarafindan yayinlanan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (ilkokul 1,2,3 ve 4.
Smiflar) Ogretim Programi™nin 6zel amaglari igerisinde grencilerin problem ¢ézmek igin
farkli mantik yapilarimi kullanabilmeleri ve kendi oyunlarini tasarlayarak programlama
yapabilmeleri hedeflenmistir (TTKB, 2018). Yine aym sekilde Milli Egitim Bakanligi
tarafindan yayimlanan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (Ortaokul 5. ve 6. Siniflar)
Ogretim Program1” ile dgrencilerin problem ¢dzme, bilgi-islemsel diisiinme becerileri ve is
birlikli ¢alisma Dbecerileri edinmeleri amaglanmistir (TTKB, 2017).  Bu becerileri
sergileyebilecek is birlikli grenme ortamlarmin olusturulmasi gerekmektedir (Uguz, 2019). s
birlikli 6grenme, 6grencilerin bir amag¢ dogrultusunda bir araya gelerek bir probleme ¢6ziim
bulma ve iriin gelistirme gibi bilgiyi yapilandirma siirecine olumlu yonde etki etmektedir
(Artut, 2009; Carlan vd., 2014). Gundurao vd. (2010), programlama yapmay1 6grenmek ve
ogretmek icin bireylerde problem ¢dzme becerilerinin belli bir seviyede olmasi gerektigini
belirtmektedir.

Programlamanin Ogretilmesi ve Ogrenilmesi 6zel ve farkli yaklagimlar kullanmay1
gerektirir (Gomes & Mendes, 2007). Cocuklarin programlama ve algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirebilmeleri i¢in tasarlanmis birgok programlama ortami vardir (Denner,
Werner & Ortiz, 2012). Bununla birlikte programlama 6gretiminde 6grencilere gercek hayat

problemleri sunarak ve Ogrencileri siire¢ icerisinde aktif tutarak problem ¢6zme ve yaratici
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diisinme gibi st diizey diisiinme becerileri kazandirmayi hedefleyen otantik 6grenme
etkinlikleri de programlama 6gretiminde kullanilmaktadir (Pullu, 2019). Karako¢ (2016),
otantik 6grenmenin &grencilerin okulda 6grendigi bilgi ve becerileri gercek yasamla
iligkilendirerek problemlere ¢6ziim bulabilmelerini saglayan bir yontem oldugunu ifade
etmistir. Bununla birlikte, programlama egitimini kolaylastirmak i¢in grupla programlama ve
asirt programlama gibi bazi Ogretim stratejileri, bilgisayar programlama ogrencilerinin
ithtiyaclarina gore yeniden tasarlanmistir (Karaoglu, 2018). Literatiir taramasi sonucunda,
grupla programlama teriminin; esli programlama ya da ¢ift programlama olarak da kullanildig:
goriilmektedir. Muller ve Tichy’e gore (2001), asir1 programlama yontemi, kiigiik bir grubun
bir araya gelerek olusturdugu yazilim gelistirme yontemidir. Grupla programlama, asiri
programlama yonteminin alt yontemlerinden biridir.

Grupla programlamada, programcilar giftler halinde ve kod gelistirmek i¢in birlikte
takim halinde c¢alisirlar (Berenson, Slate, Williams & Ho, 2004). Literatiirde, grupla
programlamanin Ogrencilerde sosyal etkilesimi arttirdigi ve keyifli bir 6grenme ortami
sagladig1 (Kelleher & Pausch, 2005), 6grencilerin daha islevsel kodlar yazdigi (Arisholm,
Gallis, Dybé, & Sjeberg, 2007), yiiksek basar1 ve daha az is yiikii gibi bir¢cok avantaj sagladigi
goriilmiistiir (Cliburn, 2003). Nagappan vd. (2003), programlama Ogretiminde grupla
caligmanin bireylerde programlama ogrenmeye iliskin olumlu bir tutum sergiledigini
belirtmistir. Ayrica is birlikli calismanin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu arttirdigi yapilan
caligmalarla bulunmustur (Hwang vd., 2012). Bunun yani sira, grupla programlamanin
Ogrencilerin programlama yapabilmeye ait Ozgiivenini, problem ¢6zme becerilerini ve
programlama hakkindaki teknik bilgilerini gelistirmede etkili oldugu goriilmiistiir (Dongo,
Reed & Hara, 2016). Grupla programlama tekniginin 6zellikle programlamaya yeni baslayan
bireyler i¢in ¢ok faydali oldugu goriilmistiir (Cliburn, 2003). Ancak ortaokul diizeyinde grupla

programlama tekniginin kullanimiyla ilgili yeterli sayida ¢aligmaya rastlanmamugtir.

571



Ozenoglu ve Baltaci / Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 2021, 34(2), 568-623

Programlama oOgretimi ile ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde, ilkogretim
diizeyinden baslayarak 6grenciler i¢in blok tabanli, kolay dgrenilebilir, eglenceli yazilimlarin
bulundugu belirtilmektedir (Yiikseltirk & Altiok, 2016; Cosar, 2013). Bu yazilimlara 6rnek
olarak; Scracth, Alice, Kodu Game Lab, MIT App Inventor, Make Block ve Microsoft
Minecraft Education Edition verilebilir. Metin tabanli programlama araglarina oranla hatalarin
kolay tespit edilmesi, diizeltilmesi ve programin verimli bir sekilde ¢alismast gibi 6zellikleri
bulunan (Basawapatna, 2016) blok tabanli gorsel programlama araclari; resim, miizik,
animasyon gibi ¢oklu ortam destegi ile birlikte programlama ve algoritma arasinda iliski
kurulmasini saglayarak soyut yapilarin somutlastirilmasina imkan tanimaktadir (Kog, 2015).

Programlama 6gretimindeki bir bagka yontem ise robotlarla yapilan programlamadir.
Robotlarla yapilan programlama etkinliklerinde, blok tabanli kodlama ortamlarinda gelistirilen
yazilimlar robotlar iizerinde c¢alistirilabilmektedir. Boylelikle bireyler kendi gelistirdikleri
robotlar1 programlayip, sonuglarini somut bir sekilde gozlemleyebilme imkanma sahip
olmaktadirlar (Cankaya, Durak & Yiinkiil, 2017). Literatiir incelendiginde, robotlarla yapilan
programlama 6gretiminin eglenceli olduguna yonelik ¢alismalar (Kurebayashi vd. 2019; Liu,
Newsom, Schunn & Shoop, 2013) mevcuttur. Bunun yani sira, robotik programlamanin
bireylerde bilissel alan (matematiksel ve bilgisayarca diisiinme, bilimsel siire¢ vb.) becerilerinin
(Atmatzidou vd., 2018) yaninda duyussal alan (motivasyon, tutum vb.) boyutlarini1 da olumlu
yonde etkiledigine dair ¢aligmalar bulunmaktadir (Sisman & Kiiciik, 2017).

Egitim alaninda kullanilabilecek robotlara bakildiginda, programlama 6gretimi icin
kullanilabilecek c¢ok sayida ara¢ bulunmaktadir. Bu egitsel robotlara 6rnek olarak; Lego
Mindstorms EV3, Make Block, Lego Wedo 2.0 ve Lego Spike Prime verilebilir. Bu araglardan
ortaokul kademesinde dgrenciler tarafindan en popiiler olan Lego firmasi tarafindan gelistirilen
Mindstorms iriinleridir. Lego robotikle programlama, icinde bulundugumuz yiizyilin

becerilerini (problem ¢dzme, elestirel diisiinme, yaratic1 diisiinme, matematiksel diistinme, vb.)
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olumlu yonde etkilemektedir (Strawhacker & Bers, 2015). Lego robotigin kullanildigi 6grenme
ortamlarinda, programlama becerisinin gercek yasamla i¢ i¢e olan problemlerin ¢6ziimii igin
kullanilmasi, problemlerin sebep sonug iliskisi i¢erisinde analiz edilmesi ve bunun sonucunda
¢oziim yollar1 tretmesine olanak sagladigindan bireylerin programlama 6grenimindeki
basarisinin yaninda problem ¢6zme becerisini gelistirmeye de katki saglamaktadir (Kabatova
& Pekarova, 2010).

Bu calismanin amaci, grupla robotik programlama 6gretiminde otantik gorev odakli
uygulamalarin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisini
arastirmaktir. Arastirma kapsaminda asagidaki sorulara cevaplar aranmistir:

1. Calisma grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerisi 6lgegine iliskin 6n test ve son
test ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Calisma grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerisi dl¢egine iligkin 6n test ve son
test ortalama puanlari arasinda cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farklilik var midir?

3. Calisma grubu o&grencileri otantik gorevleri yaparken hangi problem c¢ozme
adimlarin takip etmektedirler?

4. Calisma grubu Ogrencilerinin otantik gorevleri yaparken karsilastiklar1 sorunlara
karsi tavirlar1 nasil olmaktadir?

5. Calisma grubu Ogrencilerinin otantik gorevleri yaparken grup halinde/bireysel
caligmayi tercih etme nedenleri nelerdir?

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmalarin gecerli ve giivenilir bir sekilde uygulanmasi i¢in uygun arastirma
yontemine bagvurulmasi gereklidir (McMillan & Schumacher, 2014). Her bir arastirmanin
giiclii ve zayif yonleri olacagindan arastirma siireci iyi bir sekilde tasarlanmalidir (Creswell,

2017). Grupla robotik programlama dgretiminde otantik gorev odakli uygulamalarin ortaokul
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5. siif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri izerindeki etkisini arastiran bu ¢alismada; nicel
ve nitel verilerin kendi iclerinde derinlemesine incelenmesini ve sonrasinda bir arastirma
kapsaminda birlestirilmesini iceren (Byrne & Humble, 2007) ¢coklu metot kullanilmistir. Coklu
metot yontemi, tek bir arastirma paradigmasi igerisinde ayn1 paradigmayla ilgili olan farkli veri
toplama ve analiz yontemlerini uygulamaktir (Balci, 2001). Bu metot ile karma metot
arasindaki fark; karma metotta bir arastirma sorusu icerisinde nitel ve nicel yontemlerden bir
arada yararlanilmasi, ¢oklu metotta ise birden fazla arastirma sorusunun, ayri ayri farkh
yontemlerle incelenmesidir (Tashakkori & Teddlie, 2010). Bu ¢alisma kapsaminda da farkli
arastirma sorular1 farkli veri toplama ve analiz yontemlerinden yararlanilarak incelendiginden
arastirma modeli olarak ¢oklu metot se¢ilmistir.

Bu caligmanin nicel kisminda, deneysel arasgtirma yontemleri icerisinde yer alan
deneysel arastirma yontemlerinden zayif deneysel tek grup 6n test-son test deseni se¢ilmistir.
Sekil 1’de arastirma kapsaminda kullanilan tek grup 6n test- son test modeli tasarimi sembolize
edilmistir.

Sekil 1

Arastirmada Kullanilan Tek Grup On Test-Son Test Modeli Tasarim:

= -

» Kodlama ve * Problem * Lego * Problem
Robotik Cozme Education Cozme
dersini alan Becerisi Space Set Becerisi
56 ortaokul 5. Olgegi igerisinde yer Olgegi
sinif 6grencisi alan 7 otantik
gdrevin
yerine
getirilmesi
§ J L J \ J

Bu calismasinin nitel kisminda, betimsel arastirma yontemlerinden durum calismasi
kullanilmigtir. Durum ¢alismasi; bir duruma iligskin etkenlerin (ortam, bireyler, olaylar, siirecler,

vb.) biitiinciil bir sekilde arastirilmasi sonucunda ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili
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durumdan nasil etkilendikleri iizerine odaklanir (Yildirrm & Simsek, 2018). Bu arastirmada
durum calismasinin  kullanilmasinin nedeni; 6grencilerin otantik gorevleri yaparken
karsilastiklar1 sorunlara karsi tavirlarini, otantik gorevleri yaparken grup halinde/bireysel
calismay1 tercih etme nedenlerini ve otantik gorevleri yaparken hangi problem ¢dzme
adimlarin takip ettiklerini ortaya koymasi, boylelikle de konuyu derinlemesine incelemeye
olanak veren bir yontem olmasidir. Durum ¢aligsmalarinda genellikle birden fazla veri toplama
aract kullanilir (Yildirim & Simsek, 2018). Ayrica arastirmanin nitel verilerinin elde edilmesi
i¢in yar1 yapilandirilmis gériigme formu, problem ¢6zme formu ve gézlem formu kullanilmistir.
Bu arastirmada, durum c¢aligmasi igerisindeki desenlerden biitiinciil tek durum deseni (Tiir 1)
secilmistir. Bu desende, kritik 6neme sahip olan yalnizca bir analiz birimi (Bir birey, bir kurum,
bir program, bir okul, vb.) incelenir ve degerlendirilir (Yildirim & Simsek, 2018). Bu calisma
kapsaminda da ortaokul 6grencilerinin kritik bir konu hakkindaki goriisleri bir biitiin olarak
incelenmis ve degerlendirilmistir.
2.2. Evren ve Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 6zel bir ortaokulda 2018-2019 egitim-6gretim yili
icerisinde egitim goren 31 erkek, 25 kiz 6grenci olmak lizere toplam 56 ortaokul 5. sinif
Ogrencisi olusturmaktadir. Tablo 1’de 56 Ogrenciyi kapsayan ii¢ adet 5. siif subesine ait

Ogrenci sayilar1 yer almaktadir.

575



Ozenoglu ve Baltaci / Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 2021, 34(2), 568-623

Tablo 1

Simif/Sube Ogrenci Sayilari

Sube Ad Toplam Erkek Kiz
ube Adi ; . )
Ogrenci Sayisi Ogrenci Sayist Ogrenci Sayisi
5/A 18 10 8
5/B 18 10 8
5/C 20 11 9

Ornekleme belirleme siirecinde, 6rnekleme ydntemleri igerisinde yer alan segkisiz
olmayan 6rnekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Bu 6rnekleme
yOntemi; aragtirmanin amacina uygun grup ya da bireylerin zaman, isgiicli ve para agisindan
daha kolay ulasilmasina imkan tanir (Biiyiikoztiirk vd., 2016). Bu ¢alismada, ¢alisma grubunun
ayni1 yas ve egitim kademesinde olmasi gerektiginden ve daha dnce grupla robotik programlama
ogretimine yonelik herhangi bir etkinlik caligmasinda bulunmamis 6grencilerin bu alanla
tanigmalarint ve mesgul olmalarin1 saglamak amaciyla uygun oOrnekleme yoOntemi
kullanilmigtir. Nitel verileri zenginlestirmek amaciyla farkli veri toplama araglarindan
yararlanilmistir. Veri toplama siireci i¢erisinde her siniftan bir grup secilerek haftalik etkinlikler
sonrasinda goriisme yapilmistir. Goriisme yapilacak gruplarin belirlenmesi igin segkisiz
ornekleme yontemleri tiirleri igerisinde yer alan amagsal ornekleme yontemi kullanilmustir.
Seckisiz amagsal 6rnekleme, ¢alismanin amacina bagli olarak bilgi a¢isindan zengin durumlarin
secilerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir (Biiytikoztiirk vd., 2018). Uygun
ornekleme yontemi ile segilen 56 6grenci arasindan her ii¢ subeden secilen bir grup olmak {izere
toplamda ii¢ gruptaki 6 6grenci seckisiz amagsal 6rnekleme yontemi ile tercih edilmistir.

2.3. Veri Toplama Araclar
Arastirma kapsaminda belirlenen arastirma sorularina yanit bulabilmek amaciyla;

problem ¢dzme becerisi dlgegi, yar1 yapilandirilmig goriisme formu, gozlem ve problem ¢ézme
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formu olmak iizere toplam 4 adet veri toplama aracindan yararlanilmistir. Sekil 2°de uygulama
oncesinde, siirecinde ve sonrasinda kullanilan veri toplama araglar1 6zetlenmistir.
Sekil 2

Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglar

4

*Problem Cozme * Yar1 Yapilandirilmig *Problem Cozme

Uygulama Oncesi

Becerisi Olgegi Goriisme Becerisi Olgegi
On Testi *Gozlem Son Testi
*Problem C6zme
Formu

J

2.3.1. Problem Cézme Becerisi Olgegi

Yapilandirilmamis problemlerin ¢oziimiine iliskin olarak Ge (2001) tarafindan 6gretim
sistemleri alanindaki doktora ¢alismasinda gelistirilen, Tiirkceye Coskun (2004) tarafindan
uyarlanan problem ¢ézme becerisi 6lgegi, 5. smif 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerini
belirleyebilmek i¢in &n test ve son test olarak uygulanmustir. Olgek, dort faktérden olusmaktadir
ve her faktor bir problem basamagina ait olup toplamda 20 maddeden olusmaktadir. Problem
Cozme Becerisi Olgeginin giivenirlik katsayis1 0.84 olarak bulunmustur.

2.3.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Rehberi

Calisma kapsaminda, 6grencilerin ¢alismanin arastirma sorularina iliskin deneyimlerini
ortaya c¢ikarmak i¢in yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Goriismeler, katilimcilarin
iznine bagli olarak dijital ses kayit cihaz ile kaydedilmistir.

Arastirmada kullanilan goriisme sorulari, Karaoglu’na (2018) ait yiiksek lisans
calismasindan uyarlanmistir. Karaoglu (2018), calismasindaki goériisme sorularint bireysel
goriisme sorular1 ve ¢ift grup sorular1 olmak {iizere iki gruba aymrmustir. Bu ¢aligmada ise
yalnizca ¢ift grup sorularindan yararlamilmistir. Yedi haftalik uygulama siirecinin 1. ve 7.

haftast olmak iizere toplam iki haftasinda goriigmeler gerceklestirilmistir. Calisma grubu
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siniflarindaki 6grenci sayist maksimum 20 kisi (10 grup) olmasina ragmen her smiftan en iyi
performans gosteren yalnizca 2 kisi (1 grup) ile yaklasik 6 dakikalik goriismeler yapilmistir.
Her siniftan zengin bilgi birikimine sahip oldugu diisiiniilen 1 grup katilimci ile goriismeler
gerceklestirilmis, daha sonra ses kayitlar1 arastirmaci tarafindan transkript edilerek yaziya
dokilmiistiir.
2.3.3. Alan Gézlem Formu

Calisma kapsaminda grupla programlama yapan ciftler otantik gorevleri ¢6zmek icin
dogal ortamlarinda gozlenmistir. Veri toplama alant olarak kullanilan bilgisayar
laboratuvarinda aragtirmaci zamani da not ederek gruplar1 gozlemlemistir. Alanyazinda dort
farkli gozlem tiirtiniin oldugu belirtilmektedir. Bu ¢caligmada Yapilandirilmamis Alan G6zlemi
(Tiir 1 gozlem) yapilmustir. Bu gozlem tiirti, “davranisin gerceklestigi dogal ortamlarda yapilir
ve ¢ogu durumda arastirmacinin ortama katildigi, “katilimer goézlem” denilen yontemdir"
(Yildirm & Simsek, 2018). Bu tiir gozlemdeki amag, eldeki hipotezleri test etmek veya
desteklemekten ziyade katilimcilar1 dogal ortamlarinda ayrintili bir sekilde incelemektir
(Yildirm & Simsek, 2018). Calisma kapsaminda arastirmaci katilimci goézlemci olarak
ogrencilerin dogal ¢alisma ortaminda bulunmustur.
2.3.4. Problem Cozme Formu

Calisma kapsaminda, aragtirmaci tarafindan gelistirilen problem ¢ozme formu ile
ogrencilerden nitel veriler toplanmistir. Arastirmacinin problem ¢é6zme formunu kullanmaktaki
amaci, katilimcilarin problemi ¢ézmeden once, problemi ¢ozerken ve problemi ¢bzdiikten
sonraki davranig ve diisiincelerini detayli bir sekilde 6grenmek, bdylece veri cesitliligi
saglamaktir. Arastirmaci, problem ¢ézme formlarini, uygulamanin 1. 4. ve 7. haftasinda,
gruplara uygulama sonrasinda dagitarak doldurmalarini istemistir. Problem ¢6zme formlarinda,
uygulama haftas1 bilgisi ve ilgili haftada Lego Mindstorms EV3 uzay gorev setinde

gerceklestirdigi gorev bilgisi bulunmaktadir. Ayrica ciftlerin ilgili haftadaki rollerini
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(kodlamaci/uygulamaci) belirten veriler toplanmistir. Son olarak, ¢alismanin arastirma sorulari
kapsaminda Ogrencilerden problem ¢6zme yOntemlerini belirtmeleri istenmistir. Problem
¢ozme yontemi kategorisi ig¢erisinde 4 ana baslik bulunmaktadir. Bu 4 ana baglik, arastirmada
kullanilan problem ¢6zme becerisi 6l¢eginde kullanilan basliklar1 icermektedir. Bu bagliklar
sirastyla:

1. Problem ¢6zmeye baslamadan 6nce ne yaparsin?

2. Problem iizerinde ¢alisirken ne yaparsin?

3. Problem iizerinde ¢alismay1 bitirdikten sonra ne yaparsin?

4. Problem iizerinde hangi yontemi uygulayarak calisiyorsun?
seklindedir.
2.4. Veri Toplama Siireci

Aragtirmanin  uygulama siireci 2018-2019 egitim o6gretim  yili  igerisinde
gergeklestirilmistir. Uygulama asamasi toplam 13 haftadan olugmaktadir. 13 haftalik uygulama
asamasinin 6 haftalik boliimii 2018-2019 egitim-6gretim yilinin birinci dénemi igerisinde
gerceklestirilmistir. 6 hafta siiresince 6grencilere temel baslangi¢ seviyesinde Lego Mindstorms
EV3 egitimi verilmistir. Temel baslangi¢ egitimi igerisinde yapilan etkinlikler “5. Simif Ev3 ile
Robotik Maceralar1” kitabindan secilmistir. 13 haftalik uygulama siirecinin kalan 7 haftasinda
ise 0grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek i¢in Lego Mindstorms EV3 uzay gorev
seti igerisinde yer alan 7 otantik goreve yer verilmistir. Uygulama asamasinin ilk 6 haftalik
boliimiinde oldugu gibi Lego Mindstorms EV3 uzay gorev seti ile ilgili bilgiler i¢in de “5. Sif
Ev3 ile Robotik Maceralar1” kitab1 kullanilmistir. Kitabin 4. béliimiinde bulunan Ev3 Space
Challenge Set ile Uzay Maceras1 iinitesinde yer alan gorevler haftalik olarak 6grencilere

sunularak, eksiksiz bir sekilde tamamlanmustir.
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2.5. Verilerin Analizi

2.5.1. Nicel Veri Analizi

SPSS 25 paket programi ile yapilan nicel verilerin analiz edilme stireci Sekil 3’te
Ozetlenmistir.
Sekil 3

Nicel Verilerin Analiz Edilme Siireci

* Veriler analiz edilmeden 6nce ¢aligma grubu 6grencilerine arastirmaci tarafindan grup ve
Ogrenci numarasi verilmistir.
NI RYAR Y « On test ve son testin herhangi birinde yer almayan katilimeilarin cevaplari veri analizine dahil
Analize edilmemistir.
Hazirlanmast

» Caligma grubundaki her veri seti i¢in Oncelikli olarak betimsel analiz yapilmis her madde i¢in
aritmetik ortalama ve standart sapmalar1 hesaplanmustir.

+ On test ve son test olmak iizere iki asamada toplanan verilerin normal dagilim ézelligine sahip
olup olmadigini bulmak i¢in Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmistir.

* Verilerin ¢alisma grubunda normal dagildig1 gdzlenmistir.

« Tliskili (Bagimli) 6rneklemler t-testi ile grencilerin problem ¢ozme becerileri puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina bakilmustir.

» Tliskisiz (Bagimsiz) drneklemler t-testi ile dgrencilerin problem ¢dzme becerileri puanlari
arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina bakilmustir.

Parametrik
Testler

2.5.2. Nitel Veri Analizi

Cift programcilarin goriismelerinden elde edilen nitel verilerin analizinde igerik analizi
ve betimsel analiz birlikte kullanilmistir. Igerik analizinde Yildirnm ve Simsek (2018)
tarafindan Onerilen adimlar takip edilmistir. Nitel arastirma verileri, verilerin kodlanmasi,
temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi ve bulgularin tanimlanmasi ve
yorumlanmasi olmak iizere dort asamada analiz edilir (Yildirim & Simsek, 2018).

Arastirmaci, ortaokul 5. sinif programcilarinin gériismesinden elde edilen verileri analiz
etmeye baglamadan once, goriisme yaptig1 6grencilerin tamamina ait ses kayitlarini bilgisayara

aktararak kayitlarin kalitesini tek tek kontrol etmistir. Verileri dogru bir sekilde yaziya
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gecirmek icin kayitlar birka¢ kez dinlenmistir. Ogrencilerin cevaplari arastirmaci tarafindan
transkript edilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2018) gore, betimsel analizde elde edilen verilerin
oncelikle sistematik ve agik bir bicimde betimlenmesi gereklidir. Arastirmaci, 6grencilerin ses
kayitlarini dinleyip verilerin kodlarin1 olusturmak igin transkripsiyonlarini incelemistir. Daha
sonra kodlar veri kiimesindeki iligkilerine gore siniflandirilarak, temalar anlamli kod
gruplarinin uygun temalar altinda olup olmadigi kontrol edilerek arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Bir sonraki adimda temalar ve kodlar aragtirmaci tarafindan tanimlanmastir.
Raporlama sirasinda katilimcilarin gizliliginin saglanmasi i¢in katilimcilara 6grenci, grup,

cinsiyet ve hafta bilgisi asagidaki gibi kodlanmaistir.

G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K) [1. Hafta]

‘ - Grup Bilgisi ‘ - Cinsiyet Bilgisi

Ogrenci Bilgisi Hafta Bilgisi

Aragtirma kapsaminda, yar1 yapilandirilmis goriisme formlaria ek olarak alan gozlem
formu kullanilmistir. Uygulama asamasinda haftada 90’ar dakika olmak {izere 7 hafta gozlem
yapilmistir. Bu baglamda ortalama 10.5 saat gézlem yapilmistir. Uygulama sonrasinda gozlem
notlar1 Microsoft Office Word belgesine aktarilmistir. Arastirmacinin notlari igerik analizi
yontemi ile analiz edilmistir. Alan gézlem formundan elde edilen veriler, calismanin nitel
arastirma sorularin1 desteklemek ve zenginlestirmek i¢in kullanilmistir. Veri cesitlemesi
(triangulation) bu sekilde gerceklestirilmistir. Yildirim ve Simsek (2018), ¢esitlemeye iliskin
olarak, gézlem yoluyla elde edilen verilerin goriisme yoluyla teyit edilmesi ya da goriismeyle
elde edilen verilerin gézlemle teyit edilmesi 6rnegini vermistir.

Calismada kullanilan diger nitel veri toplama araci problem ¢6zme formudur.

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini daha fazla yorumlamak amaciyla 7 uygulama
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haftasinin belirtilen 3 haftasinda veri toplanmistir. Bu formda “Problem ¢6zmeye baslamadan
once ne yaparsin? Problem iizerinde galisirken ne yaparsin? Problem iizerinde calismay1
bitirdikten sonra ne yaparsin? Problem iizerinde hangi yontemi uygulayarak calistyorsun?”
maddeleri yer almaktadir. Ogrencilerin forma verdigi yanitlardan elde edilen veriler icerik
analizi kullanilarak analiz edilmistir. Icerik analizi ydntemi nitel ¢alismalarda goriisme ve
gozlemle birlikte kullanildiginda “verinin ¢esitlendirilmesi” (data triangulation) amacina
hizmet eder ve arastirmanin gecerliligini 6nemli 6l¢lide arttirmaktadir (Yildirrm & Simsek,
2018). Arastirmanin nitel boyutunda kullanilan veri toplama araglar1 ve analiz yontemleri Tablo
2’de yer almaktadir.

Tablo 2

Arastirma Kapsaminda Kullanilan Nitel Veri Toplama Araglart ve Analiz Yontemleri

Veri Toplama Araci Analiz Ydntemi
Problem C6zme Formu Icerik Analizi

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu Betimsel Analiz
Gozlem Formu Betimsel Analiz

2.6. Gegerlik, Giivenirlik ve Etik

Bu arastirma, arastirma etigine uygunlugu acgisindan arastirmanin yuriitildigi
{iniversitenin Insan Arastirmalar1 Etik Kurulu tarafindan incelenerek 32761155-
302.08.01/E.114 sayil1 karar ile kabul edilmistir. Arastirma kapsaminda alinan giivenirlik ve

gerceklik 6nlemleri Tablo 3’te 6zetlenmistir.
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Tablo 3

Arastirmanmin Giivenirlik ve Gegerliligi I¢in Alinan Onlemler

Strateji

Onlem

I¢
Gegerlik

Gegerlik

Dis

Gegerlik

I¢
Glivenirlik

Gilivenirlik

Dis

Gilivenirlik

Aragtirma siirecinde arastirmacinin rolii (katilime1 gézlemci)
belirtilmistir.

Otantik gorevleri yerine getirmek iizere kullanilacak olan materyaller
aragtirmaci (ders 0gretmeni) tarafindan kontrol edilip, uzman
goriigleri alimmustir.

Calisma kapsaminda kullanilacak veri toplama araglarina alanyazinin
yan1 sira iki BOTE uzmanimin gériisleri de aliarak karar verilmistir.
Ornekleme segme yontemi detaylandiriimis, drneklem sayisimin
miimkiin oldugunca fazla olmast igin ttim 5. siniflar (5-A/B/C)
aragtirmaya dahil edilmistir.

Calismada kullanilacak veri toplama araglarina ait giivenirlik ve
gecerlik dnlemleri detaylica agiklanmistir. Giivenirlik katsayisi 0.84
olarak bulunmustur.

Veri toplama siireci detayli bir sekilde agiklanmustir.

Calisma kapsaminda kullanilacak arastirma yontemi ayrintili olarak
acgiklanmustir.

Uygulama 6ncesi, siireci ve sonrasi agiklanmigtir.

Calisma oOncesinde ilk olarak ¢alisma grubuna uygulama siireci ve
veri toplama araglar1 tanitilmistir.

Veri toplama araglarina ait yonergeler verilmis, giivenirlige olumsuz
etki olmamasi i¢in madde sayisina olabildigince dikkat edilmistir.
Yardime1 arastirmaci tarafindan da veriler kodlanarak
karsilastirilmistir ve kodlayicilar arasinda giivenirlik katsayisi
problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama (0.89), ¢oziimler liretme
ve ¢oziimii gelistirme (0.89), sonuglar1 degerlendirme ve kontrol etme
(0.84) ve hipotezler olusturma ve problem ¢6zme siireci (0.87) olarak

bulunmustur.

Arastirma verilerinin sentezlenmesi ve analiz edilmesi i¢in uzman

goriiglerine bagvurulmustur.
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3. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirma kapsaminda kullanilan yontemlerle elde edilen
verilere iliskin bulgular ve bu bulgularin yorumlar1 yer almaktadir. {lk olarak nicel yontemle
elde edilen problem ¢6zme becerisine iliskin bulgular daha sonra ise nitel yontemlerle elde
edilen bulgular sunularak yorumlanacaktir.
3.1. Nicel Boyuta iliskin Bulgular
3.1.1. Problem Cozme Becerisine Iliskin Bulgular

Bu boliimde, aragtirmanin ilk sorusu olan “Calisma grubu 6grencilerinin problem ¢ézme
becerisi 6l¢egine iliskin On test ve son test ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var
midir?” sorusuna cevap aranmistir. Normallik testi i¢in kullanilan Kolmogorov-Smirnov
testinin anlamlilik test sonucu p>0,05’ten biiyiik oldugundan veriler normal dagilmaktadir.
Ogrencilerin uygulama dncesi puanlari ile uygulama sonucundaki puanlari arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in iliskili (bagimli) 6rneklemler t-testi yapilmistir (Tablo
4).
Tablo 4

Problem ¢ozme becerisi on test ve son test puanlarinin bagimli orneklemler t-testi istatistikleri

Olgiim N X S sd t P
On Test 56 3,637 0,600 55 -0,445 0,657
Son Test 56 3,686 0,675

Tablo 4’e bakildiginda, 6grencilerin problem ¢6zme becerisine iliskin son test ortalama
puanlarinin (Xson test = 3,686), 6n test ortalama puanlarindan (Xon test = 3,637) biiyiik oldugu
goriilmektedir (Xson test > Xon test). Yapilan iligkili orneklemler t-testi sonucuna bakildigina
ogrencilerin problem ¢ozme becerilerinde anlamli bir farklilik yoktur [t(55)=-0,445, p=0,657].

Bu sonucgtan hareketle, grupla robotik programlama Ogretiminde otantik gdrev odakli
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uygulamalarin ortaokul 5. smif Ogrencilerinin problem ¢ozme becerilerine anlamli bir
katkisinin bulunmadig belirtilebilir.
3.1.2. Cinsiyete Gére Problem Cizme Becerisine Iliskin Bulgular

“Caligma grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerisi dlgegine iliskin 6n test ve son
test ortalama puanlar1 arasinda cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farklilik var midir?”
sorusuna yanit bulmak i¢in iligkisiz (bagimsiz) 6rneklemler t-testi yapilmistir (Tablo 5).
Tablo 5
Calisma Grubu Ogrencilerinin Problem Cozme Becerisi Olcegine Iliskin On Test ve Son Test

Puani Ortalamalarinin Iliskisiz (Bagimsiz) Orneklemler T-Testi Sonuclart

Cinsiyet N X S sd t p

Erkek 31 3,8224 0,58720 54 2,706 0,009
On Test

Kiz 25 3,4087 0,54457

Erkek 31 3,7885 0,61459 54 1,262 0,212
Son Test

Kiz 25 3,5604 0,73763

Tablo 5’e bakildiginda, erkek dgrencilerin problem ¢dozme becerisi testinde aldiklar1 6n
test puanlarina ait ortalama XE = 3,82; kiz dgrencilerin ise 6n testten aldiklar1 puanlarinin
ortalamas1 XK = 3,40 olarak hesaplanmistir. Ayrica erkek dgrencilerin problem ¢dzme becerisi
testinden aldig1 son test puanlarinin ortalamasi XE = 3,78; kiz 6grencilerin ise son testten
aldiklar1 puanlarinin ortalamas1 XK = 3,56’dir. Yapilan iliskisiz (bagimsiz) érneklem t-testi
sonucuna gore, ¢alisma grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerisi dlgegine iliskin 6n test
[t(54)=2,706, p=0,009] puanlar1 arasinda istatistiksel olarak erkeklerin lehine anlamli bir
farklilik oldugu (p<0,05), son test [t(54)=-1,262, p=0,212] ortalama puanlar1 arasinda cinsiyet
degiskeni acisindan anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (p<0,05). Son testte erkeklerin
ortalamasi, kizlarin ortalamasindan yiliksek olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli bir
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farklilik yoktur. Son olarak, uygulama oncesinde erkek 6grencilerin ortalamasi (XE = 3,82),
uygulama sonrasinda (XE = 3,78) istatistiksel olarak azalirken; uygulama Oncesinde kiz
ogrencilerin ortalamas1 (XK =3,40), uygulama sonrasinda (XK =3,56) istatistiksel olarak
artmistir.
3.2. Nitel Boyuta iliskin Bulgular

Aragtirmanin nitel verileri gézlem formu, yari yapilandirilmig goriisme formu ve
problem ¢6zme formundan elde edilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve problem
¢ozme formundan elde edilen veriler Oncelikli olarak MS Excel’e aktarilmis, kodlamalar
belirlenmis ve kategorilestirilmistir. Kategoriler dogrultusunda alt ve ana temalar
olusturulmustur. Elde edilen kodlamalara ait frekanslar MS Excel programi igerisinde yer alan
Pivot Table 6zelligi ile tablolar olusturulmus, bu tablolar ile kodlamalarin hangi alt basliklar
altinda bulundugu gosterilmistir.
3.2.1. Yapulandirdmanug Problemlerin Coziim Siireci

3.2.1.1. Problem Co6zme Formundan Elde Edilen Verilerin Coziim Siireci

Bu boliimde, arasgtirma sorularindan “Calisma grubu o6grencileri otantik gorevleri
yaparken hangi problem ¢6zme adimlarinm takip etmektedirler?”” sorusuna yanit aranmaktadir.
Katilimcilarin problem ¢dzme becerilerini 6lgmek i¢in kullandigimiz problem ¢ézme becerisi
Olceginde bulunan 1 ile 5 arasindaki maddeleri temsil eden “Zor bir problemi ¢ézmeye
baslamadan 6nce ne yaparsin?” sorusu problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama, 6 ile 10
arasindaki maddeleri temsil eden “Problem iizerinde calisirken ne yaparsin?” sorusu ¢oziimler
iiretme ve ¢Oziimii gelistirme, 11 ile 15 arasindaki maddeleri temsil eden “Problem {izerinde
caligmay1 bitirdikten sonra ne yaparsin?” sorusu sonuglart degerlendirme ve kontrol saglama
ve son olarak 16 ile 20 arasindaki maddeleri temsil eden “Problem iizerinde hangi yontemi

uygulayarak ¢alistyorsun” sorusu hipotezler olusturma ile ilgilidir. Uygulamanin 1. 4. ve 7.
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haftasinda problem ¢6zme formlart &grencilere yoneltilmis ve yanitlamalari istenmistir.
Ogrencilerden gelen yanitlara iliskin bulgular alt basliklar halinde asagida belirtilmistir.
Problemi Analiz Etme ve Hedefleri Tanimlama. Bu asamada, 6grencilerin problem
¢ozmeye baslamadan Once ne yaptiklarini 6grenmek i¢in problem ¢6zme formunun problem
¢dzme yontemi baslig altinda yer alan “Problem Cézmeye Baslamadan Once Ne Yaparsin?”
sorusu sorulmustur. Bu soruya iligkin goriisler, ana tema ve alt temalar, frekans ve ylizde
degerleri Tablo 6’da yer almaktadir.
Tablo 6

Problemi Analiz Etme ve Hedefleri Tanimlama

f %
Tema Alt Tema Kodlar
(112) (100)

§ Hayal Etme 9 8
= Problemi Analiz ~ Robot Gibi Diisiinme 3 2,7
E Etme (Anlama) Zihinde Cozme 10 8,9
é) Mantigini1 Anlama 29 25,9
(]
It 51 45,5
an
]
>
(O]
g Canlandirma 23 20,5
= Strateji Gelistirme 20 17,9
< Coziim Yollar
fE Yardim Alma 2 1,8
g Diustinme o ‘
% Gegmis Ogrenimler 11 9,8
- Kaynak Kullanim1 5 45

49 54,5

Tablo 6 incelendiginde, problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama ile ilgili gortisler
temasina iliskin olarak ortaya ¢ikan alt temalarin “problemi analiz etme” (f=51) ve “c6ziim
yollar1 diistinme” (f=49) oldugu goriilmektedir. Belirlenen temaya iligkin alt temalar ve bu alt

temalara ait referans climleleri asagida yer almaktadr.
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Problemi Analiz Etme. Problemleri analiz etme ve hedefleri tanimlama ana temasi
icerisinde ortaya ¢ikan ve en ¢ok yiiklemeye sahip olan alt tema problem analiz etme temasidir.
Problemi analiz etme, kendi igerisinde “mantigin1 anlama” (f=29), “zihinde ¢6zme” (f=10),
“hayal etme” (f=9) ve “robot gibi diisiinme” (f=3) seklinde dort kodlamadan olusmustur. Elde
edilen bu kodlamalara iliskin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler asagida yer almaktadir.

Problemleri analiz etme ve hedefleri tanimlama kategorisi igerisinde bulunan ve en ¢ok
yiukleme yapilan kodlama “mantigini anlama” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans
climleler asagida belirtildigi gibidir:

G5-Ogr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Problem iizerinde diisiiniir, nasil yapabilirim diye

iizerinde diistiniiriim.”

G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E). “Benden tam olarak ne istenildigini diisiiniiriim yani

onu anlamaya caligirim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Gruplar genel
olarak -himm- nasil yapariz, nasil yapabiliriz éncelikle onu bir diisiinelim” seklindeki ifadeler
yer almaktadir. Arastirmacinin gézlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlarina verdikleri
cevaplar birbirini desteklemektedir.

Coziim Yollart Diisiinme. Problemleri analiz etme ve hedefleri tanimlama ana temasi
icerisinde ortaya ¢ikan ikinci alt tema ise ¢6ziim yollar1 diisiinme alt temasidir. Coziim yollar
iiretme alt temasi kendi igerisinde “canlandirma” (f=23), “strateji gelistirme” (£=20), “gecmis
ogrenimler” (f=11), “kaynak kullanim1” (f=5) ve “yardim alma” (f=2) seklinde bes kodlamadan
olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak Ogrencilerden elde edilen goriisler
asagida yer almaktadir.

(Coziim yollar1 diislinme kategorisi icerisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan
kodlama “canlandirma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi

gibidir:
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G10-Ogr.19 (E) & Ogr. 20 (E). “Ilk 6nce boliim bdliim gz karar1 robotun kag tur

gitmesi gerektigini gdziimiin 6niinde canlandiririm.”

G12-Ogr.23 (E) & Ogr. 24 (E). “Problemi ¢dzmeye baslamadan énce kodlama

yaparken kag tane kod blogu kullanmam gerektigini goziimde canlandiririm (diiz

gitme 1, sola donme 2, tekrar diiz gitme 3 seklinde).”

G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Problemi kavramaya ¢alisirim, adimlarimi belirlerim

ve adimlarimi goziimiin 6niinde canlandirip bir sonraki adima gegerim.”

G26-Ogr. 51 (K) & Ogr. 52(K). “Hareketleri adim adim gdziimiin dniinde

canlandiririm. Sonra kafamda saglamasini yaparim.”

Coziimler Uretme ve Coziimii Gelistirme. Bu asamada dgrencilerin problem iizerinde
calisirken ne yaptiklarin1 6grenmek i¢in problem ¢ézme formunun problem ¢dzme yontemi
baslig1 altinda yer alan “Problem Uzerinde Calisirken Ne Yaparsin?” sorusu sorulmustur. Bu
soruya iliskin yapilan goriisler ana tema ve alt temalar, frekans ve ylizde degerleri Tablo 7°de

yer almaktadir.
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Tablo 7

Coziimler Uretme ve Gelistirme

f %
Tema Alt Tema Kodlar
(112) (100)
. Deneme Yanilma 43 38,4
g Kodlama Yapma 7 6,3
= Hedefi .
8 Adim Adim Ilerleme 12 10,7
= Gergeklestirme
g Kagida Cizip Kodlama 5 4,5
:(_8). Yardimlagma 6 54
> 73 65,3
(]
£
2
f) )
5 Analiz Etme 12 10,7
= Yeniden
2 Anlamaya Calisma 3 2,7
S, Yapilandirma
Zihinde Cozme 24 21,5
39 34,9

Tablo 7 incelendiginde, ¢Oziimler {iretme ve ¢oziimii gelistirme ile ilgili goriisler
temasina iligkin olarak ortaya ¢ikan alt temalarin “hedefi gerceklestirme” (f=73) ve “yeniden

yapilandirma” (f=39) oldugu goriilmektedir. Belirlenen temaya iliskin alt temalar ve bu alt

temalara ait referans ctimleleri asagida yer almaktadir.

Hedefi Gergeklestirme. Coziimler liretme ve ¢oziimii gelistirme ana temasi igerisinde
ortaya ¢ikan ve en ¢ok yiiklemeye sahip olan alt tema hedefi ger¢eklestirme temasidir. Problemi
analiz etme, kendi igerisinde “deneme yanilma” (f=43), “adim adim ilerleme” (f=12), “kodlama
yapma” (f=7), “yardimlagsma” (f=6) ve “kagida ¢izip kodlama” (f=5) seklinde bes kodlamadan

olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak Ogrencilerden elde edilen goriisler

asagida yer almaktadir.
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Coziimler tiretme ve ¢ozlimii gelistirme kategorisi i¢erisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme
yapilan kodlama “deneme yanilma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G11-Ogr. 21 (K) & Ogr. 22 (K). “Masaya gegmeden dnce ¢alistigimiz kendi

masamizda denemeye ¢alisiriz ve sonra masaya gegcip deneriz.”

G3-Ogr.5 (E) & Opr. 6 (E). “Denerim denemekten vazgegmem hatta gegen hafta

yaptiklarimizi denerim.”

G20-Ogr.39 (E) & Ogr. 40 (E). “Cozebilecegimiz her yolu deneme yanilma yoluyla

deneriz.”

G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E). “Devamli deneyerek acilarini ve tur sayilarini

bulurum.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gézlem notlarinda “Bazi gruplar
turnuva masasindan once kendi masalarinda deneme yaparak robotun hareketlerini
gozlemliyor” seklinde ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin problem
¢ozme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Yeniden Yapiulandirma. Coziimler iiretme ve ¢oziimii gelistirme ana temasi igerisinde
ortaya cikan ikinci alt tema ise yeniden yapilandirma alt temasidir. Yeniden yapilandirma alt
temasi1 kendi igerisinde “zihinde ¢ozme” (f=24), “analiz etme” (f=12) ve “anlamaya ¢alisma”
(f=3) seklinde ii¢ kodlamadan olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak
ogrencilerden elde edilen goriisler asagida yer almaktadir.

Yeniden yapilandirma kategorisi icerisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan kodlama
“zihinde ¢ozme” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G8-Ogr. 15 (E) & Ogr. 16 (E). “Diisiiniip nasil yapabilecegimiz iizerinde ¢alisiriz.”

G24-Ogr. 47 (K) & Ogr. 48 (K). “Kafamda problemin haritasini ¢gikaririm ona gore

hareket ederim.”
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G2-Ogr. 3 (K) & Ogr. 4 (K). “Kafamda semasin1 tasarlar ve kodlar1 canlandiririm.”

G25-Ogr. 49 (E) & Ogr. 50 (K). “Kafamda bir sekil olusturup, yaptim.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki 0gretmenin alan gdzlem notlarinda “Gruplar genel
olarak zihinlerinde problemleri ¢ozmeye c¢alistyor. Robotun hareketlerini kafalarinda
planliyorlar” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin
problem ¢ézme formlarina verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.

Sonuclart Degerlendirme ve Kontrol Saglama. Bu asamada O6grencilerin problem
iizerinde ¢aligmay1 bitirdikten sonra ne yaptiklarini 6grenmek i¢in problem ¢6zme formunun
problem ¢dzme ydntemi bashigi altinda yer alan “Problem Uzerinde Calismay: Bitirdikten

Sonra Ne Yaparsin?” sorusu sorulmustur. Bu soruya iliskin yapilan goriisler ana tema ve alt

temalar, frekans ve ylizde degerleri Tablo 8’de yer almaktadir.
Tablo 8

Sonuglart Degerlendirme ve Kontrol Saglama

f %
Tema Alt Tema Kodlar
(111) (100)
Denemeler Yapma 20 18
E N Kontrol Etme 18 16,2
£ Fiziksel '
v/ Lo Coziime Iliskin Alternatif
N Etkinlikler
Z Yollar Gelistirme 38 34,2
S
-_§ % Yardimci Olma 11 9,9
= & 87 78,3
oo A
(&)
A
S Mutlu Olma 16 14,4
E Zihinsel/Duygusal
=) o Sonraki Gorevi Diisiinme 3 2,7
n Etkinlikler
Bir sey Yapmama 5 4,5
24 21,6
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Tablo 8 incelendiginde, sonuclar1 degerlendirme ve kontrol saglama ile ilgili goriisler
temasina iligkin olarak ortaya c¢ikan alt temalarin “fiziksel etkinlikler” (f=87) ve
“zihinsel/duygusal etkinlikler” (f=24) oldugu goriilmektedir. Belirlenen temaya iliskin alt
temalar ve bu alt temalara ait referans ciimleleri asagida yer almaktadir.

Fiziksel Etkinlikler. Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama ana temasi igerisinde
ortaya ¢ikan ve en cok yiiklemeye sahip olan alt tema fiziksel etkinlikler temasidir. Fiziksel
etkinlikler, kendi igerisinde “¢oziime iliskin alternatif yollar gelistirme” (f=38), “denemeler
yapma” (f=20), “kontrol etme” (f=18) ve “yardimci olma” (f=11) seklinde dort kodlamadan
olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak Ogrencilerden elde edilen goriisler
asagida yer almaktadir.

Sonuglart degerlendirme ve kontrol saglama kategorisi igerisinde bulunan ve en c¢ok
yikleme yapilan kodlama “¢oziime iliskin alternatif yollar gelistirme” kodlamasidir. Bu
kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G18-Ogr. 35 (K) & Ogr.36 (K). “Codziimler iizerinde diisiiniiriiz. Sonra baska yollar
var m1 diye arariz.”

G16-Ogr. 31 (E) & Ogr. 32 (K). “Probleme farkli bakis agilarindan bakmaya
calisiriz ve diger yollar1 deneriz.”

G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Coziimlerin iizerinde diisiiniirim ve baska
alternatifler olup olmadigini diisiiniirtim.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Birka¢ grup biz
videodakinin aynmisini yapmayalim. Farkli bir yoldan yapabiliriz” seklindeki ifadeler yer
almaktadir. Arastirmacinin gézlemi ile 6grencilerin problem ¢6zme formlarina verdikleri
cevaplar birbirini desteklemektedir.

G26-Ogr. 51 (K) & Ogr. 52(K). “Seviniriz ve baska tiirlii alternatifleri diisiiniiriiz.”
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Zihinsel/Duygusal Etkinlikler. Sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama ana temasi
icerisinde ortaya ¢ikan ikinci alt tema ise zihinsel/duygusal etkinlikler alt temasidir.
Zihinsel/duygusal etkinlikler alt temasi, kendi igerisinde “mutlu olma” (f=16), “bir sey
yapmama” (f=5) ve “sonraki gorevi diisiinme” (f=3) seklinde li¢ kodlamadan olusmustur. Elde
edilen bu kodlamalara iliskin olarak 6grencilerden elde edilen goriisler asagida yer almaktadir.
Zihinsel/duygusal etkinlikler kategorisi i¢erisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan kodlama
“mutlu olma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans climleler asagida belirtildigi gibidir:

G11-Ogr. 21 (K) & Ogr. 22 (K). “Uygulamami dogru yapinca ¢ok iyi
hissediyorum ve bazen buna gerek duymuyorum.”

G2-Ogr. 3 (K) & Ogr. 4 (K). “Sevingten ugarim.”

G28-Ogr. 55 (E) & Ogr. 56 (E). “Eglenirim, beraber dans ederiz.”

G7-Ogr. 13 (E) & Ogr. 14 (E). “Bitirdikten sonra mutlu olurum.”

G8-Ogr. 15 (E) & Ogr. 16 (E). “Eglenirim ve oynarim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki Ogretmenin alan gozlem notlarinda “Gruplar
uygulamalart bittikten sonra 6gretmenlerinden sevdikleri miizigi agmalarin istiyor”, “Birkag¢
grup uygulama bittikten sonra dans ediyor” seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin
gozlemi ile Ogrencilerin problem ¢ozme formlarina verdikleri cevaplar birbirini
desteklemektedir.

Hipotezler Olusturma ve Problem Cézme Siireci. Bu asamada, 6grencilerin problem
iizerinde hangi yontemi uyguladiklarimi 6grenmek icin problem ¢dzme formunun problem
¢ozme ydntemi baghgi altinda yer alan “Problem Uzerine Hangi Yontemi Uygulayarak
Calistyorsun?” sorusu sorulmustur. Bu soruya iliskin yapilan goriisler ana tema ve alt temalar,

frekans ve yiizde degerleri Tablo 9°da yer almaktadir.
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Tablo 9

Hipotezler Olusturma ve Problem Céozme Siireci

f %
Tema Alt Tema Kodlar
(111) (100)
Zihinde Cozme 7 6,3
Uygulama ;
B3} N ) Gegmis Ogrenimlerden
= Oncesinde 2 1,8
& Yola Cikma
()
g 9 8,1
:O
(@)
g
?8 Deneme Yanilma 61 55
P Uygulama  Kilavuzu Takip Etme 7 6,3
g Esnasinda Adim Adim ilerleme 25 22,5
% Kendime Ait Yontem 7 6,3
% 100 90,1
B
S
=
s Uygulama
Motivasyon Saglama 2 1,8
Sonrasinda
2 1,8

Tablo 9 incelendiginde, hipotezler olusturma ve problem ¢ézme siireci ile ilgili goriigler
temasina iliskin olarak ortaya cikan alt temalarin “uygulama 6ncesinde” (f=9), “uygulama
esnasinda” (f=100) ve “uygulama sonrasinda” (f=2) oldugu goriilmektedir. Belirlenen temaya
iligkin alt temalar ve bu alt temalara ait referans climleleri asagida yer almaktadir.

Uygulama Oncesinde. Hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci ana temasi
icerisinde ortaya ¢ikan ilk alt tema uygulama Oncesinde alt temasidir. Uygulama Oncesi alt
temas1 kendi icerisinde “zihinde ¢6zme” (f=7) ve “gecmis 0grenimlerden yola ¢ikmak™ (f=2)

seklinde iki kodlamadan olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak 6grencilerden

elde edilen goriisler asagida yer almaktadir.
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Uygulama 6ncesinde kategorisi igerisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan kodlama

“zihinde ¢6zme” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ctimleler asagida belirtildigi gibidir:
G8-Ogr.55 (E) & Ogr. 56 (E). “Kafamda sekil olusturarak yaparim.”
G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E) [1. Hafta]. “Problem icin kafamizda adimlar
uygulariz.”
G5-Ogr. 9 (K) & Ogr. 10 (K). “Yardim edecek adimlarla ve kafamdan
tasarlayarak.”
G19-Ogr. 37 (E) & Ogr. 38 (E) [7. Hafta]. “Bu problemi ¢6zmek diisiindiigiimiiz
¢Oziim yollarini uygulariz.”

Uygulama Esnasinda. Hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci ana temasi
icerisinde ortaya ¢ikan ve en ¢ok yiiklemeye sahip olan alt tema uygulama esnasinda temasidir.
Uygulama esnasinda kendi icerisinde “deneme yanilma” (f=61), “adim adim ilerleme” (f=25),
“kilavuzu takip etme” (f=7) ve “kendine ait yontem” (f=7) seklinde dort kodlamadan
olusmustur. Elde edilen bu kodlamalara iliskin olarak Ogrencilerden elde edilen gorisler
asagida yer almaktadir.

Uygulama esnasinda kategorisi igerisinde bulunan ve en ¢ok yiikleme yapilan kodlama
“deneme yanilma” kodlamasidir. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi
gibidir:

G1-Ogr. 1 (K) & Ogr. 2 (K). “Daha ¢ok deneme yanilma yapiyorum.”

G16-Ogr. 31 (E) & Ogr. 32 (K). “Gerekli kodlar1 segip uyguluyoruz ve deneme
yanilma yolunu kullaniyoruz.”

G20-O3r.39 (E) & Ogr. 40 (E). “Deneme yanilma yoluyla ancak her yolu diisiiniip
en mantikli olant uyguluyoruz.”

G7-Ogr. 13 (E) & Ogr. 14 (E). “Deniyorum-yaniliyorum ve sonunda yaptyorum.”
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Uygulama Sonrasinda. Hipotezler olusturma ve problem ¢dzme siireci ana temasi
icerisinde ortaya ¢ikan son alt tema uygulama sonrasinda alt temasidir. Uygulama sonrasinda
alt temas: kendi icerisinde “motivasyon saglama” (f=2) seklinde yalnizca bir koddan
olusmustur. Bu kodlamaya ait referans ciimleler asagida belirtildigi gibidir:

G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E)[1. Hafta]. “Kendimin basarabilecegi bir sey oldugunu
diistiniirim.”

G9-Ogr. 17 (E) & Ogr. 18 (E) [4. Hafta]. “Deneyerek ve eninde sonunda
yapacagimi diisiinerek denemeye devam ederim.”

3.2.1.2. Goriisme Sorularindan Elde Edilen Verilerin Coziim Siireci

Bu béliimde, arastirma sorularindan “Calisma grubu ogrencilerinin otantik gorevleri
vaparken karsilastiklart sorunlara karsi tavirlart nasil olmaktadwr?” ve “Calisma grubu
ogrencilerinin otantik gérevieri yaparken grup halinde/bireysel ¢alismayi tercih etme nedenleri
nelerdir?” sorularina yanit aranmaktadir.

Calisma Grubu Ogrencilerinin Otantik Gorevleri Yaparken Karsilastiklari Sorunlara
Karst Tavirlart Nasil Olmaktadir Sorusuna Yonelik Goriigler. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formundaki nitel veriler incelendiginde, grupla programlama 6gretiminde kullanilan otantik
gorev odakli uygulamalar ile ilgili karsilasilan sorunlara yonelik tavirlarina iliskin kodlamalar
“Otantik gorevler ile ilgili karsilasilan sorunlara iligkin tavirlar” ana temasi altinda yer almistir.
Bu tema icerisinde iki alt tema ortaya ¢ikmistir. Ana tema ve alt temalara iliskin yiikleme

sayilar1 Tablo 10°da yer almaktadir.
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Tablo 10
Otantik Gérevler Ile Ilgili Karsilasilan Sorunlara Kars: Tavirlarina Iliskin Tema ve Kodlara

Ait Yiikleme Sayilar

f %
Tema Alt Tema
(12) (100)
] =) E i
2 £ < = Devam Ederim 9 75,0
T 5= Z & 3
S F BB = 5 F
§ E= & 8 =
8 S @ % Birakirim 3 25,0

Tablo 10 incelendiginde, otantik gorevler ile ilgili karsilasilan sorunlara iliskin tavirlara
ait temaya iligkin olarak “devam ederim” (f=9) ve “birakirim” (f=3) seklinde iki alt tema ortaya
cikmustir. Elde edilen bu alt temalara iliskin 6grenci goriisleri asagida yer almaktadir.

Otantik gorevler ile ilgili karsilasilan sorunlara iligkin tavirlar temasinda yer alan ve en
cok yiikleme yapilan kodlama “devam ederim” kodlamasidir. Bu kodlamaya iliskin referans
climleler asagida belirtildigi gibidir:

G5-Ogr. 9 (K) & [Ogr. 10 (K)] [1. Hafta]. “Pes etmem. Biraz sinirlenirim ve birkac
dakika birakabilirim. Kendimi avuturum daha ¢ok.”

G13-[Ogr. 25 (E)] & Ogr. 26 (E) [1. Hafta]. “Pes etmem, ciinkii kazanmak ve
basarmak isterim.”

G13-[Ogr. 25 (E)]& Ogr. 26 (E) [7. Hafta]. “Pes etmeyiz son dakikaya kadar
calisiriz yapamasak da sorun degil ve deneyerek yanilarak yapariz.”

Arastirmaci-gozlemci roliindeki O6gretmenin alan gozlem notlarinda “Bir¢ok grup
zorlandiklart uygulamalar: bitirmek igin teneffiise ¢ikmayip, bitirmeye ¢alisiyorlar.”,
“Uygulamay bitirmek i¢in gruplar dersin son dakikasina kadar denemeye devam ediyorlar”
seklindeki ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin goriisme sorularina

verdikleri cevaplar birbirini desteklemektedir.
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Otantik gorevler ile ilgili karsilagilan sorunlara iligkin tavirlar ana temasinda yer alan
ikinci kodlama “birakiruim” kodlamasidir. Bu kodlamaya iligkin referans climleler asagida
belirtildigi gibidir:

G23-0r.45 (K) & [Ogr. 46 (K)] [1. Hafta]. “Ben sinirlenirim, bir de nadiren pes
ederim. Ogretmenime sorarmm gerekli durumlarda.”

G23-[0gr.45 (K)] & Ogr. 46 (K) [7. Hafta]. “Cok iiziiliince, sinirlenince pes
ediyorum yani. Sinirleniyorum ¢iinkii.”

G23-Ogr.45 (K) & [Ogr. 46 (K)] [7. Hafta]. “Yani biraz sinirlenirim, biraz
iizliliirim. Baya denedikten sonra hi¢ olmuyorsa yani bir milyon kere denedigimde
yine olmuyorsa ara sira pes ederim.”

Aragtirmaci-gozlemci roliindeki O6gretmenin alan gozlem notlarinda “Birka¢ grup
uygulama zor geldigi icin sinirlendi ve uygulamay: tamamlamak istedigini soyledi.” seklindeki
ifadeler yer almaktadir. Arastirmacinin gozlemi ile 6grencilerin goriisme sorularina verdikleri
cevaplar birbirini desteklemektedir.

Calisma Grubu Ogrencilerinin Otantik Gorevieri Yaparken Grup Halinde/Bireysel
Calismayr Tercih Etme Nedenleri Sorusuna Yonelik Goriigler. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formundaki nitel veriler incelendiginde, &grencilerin otantik gorevleri yaparken grup
halinde/bireysel ¢alismayi tercih etme nedenleri sorusuna yonelik goriisler ile ilgili karsilasilan
kodlamalar “Otantik gorevler ile ilgili ¢alisma tercihleri” ana temasi altinda yer almistir. Bu
tema icerisinde iki alt tema ortaya ¢ikmistir. Ana tema ve alt temalara iliskin yiikleme sayilari

Tablo 11°de yer almaktadir.
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Tablo 11

Otantik Gérevler ile Ilgili Calisma Tercihlerine Iliskin Tema ve Kodlara Ait Yiikleme Sayilari

f %
Tema Alt Tema
(12) (100)
© _ Grupla 9 75,0
X o - § 8
% L; =) Z £ Kararsizim 3 25,0
S g7 &g _
) = Bireysel 0 0,0

Tablo 11 incelendiginde otantik gorevler ile ilgili ¢galisma tercihlerine ait temaya iliskin
olarak “bireysel” (f=0), “grupla” (f=9) ve “kararsizim” (f=3) seklinde iki alt tema ortaya
cikmistir. Elde edilen bu alt temalara iliskin 68renci goriisleri asagida yer almaktadir.

Otantik gorevler ile ilgili ¢alisma tercihlerine ana temasinda yer alan ve en ¢ok ylikleme
yapilan kodlama “grupla” kodlamasidir. Bu kodlamaya iligkin referans ciimleler asagida
belirtildigi gibidir:

G13-[Ogr. 25 (E)]& Ogr. 26 (E) [1. Hafta]. “Ben grup halinde ¢alismak isterim.
Hem daha hizli yapiyoruz. Hem de daha eglenceli oluyor ve arkadasimla yapmak
hosuma gidiyor.”

G23-Ogr.45 (K) & [Ogr. 46 (K)] [7. Hafta]. “Ben grup isterim, ¢iinkii hem daha
eglenceli oluyor digerinde de yani grupla ¢alismak nasil desem fikirler hem
birlesiyor hem o0zgiiven veriyor. Yani mesela malzemeler falan hepsini sen
getirmiyorsun, ayirarak getiriyorsun.”

Arastirmaci-gézlemci roliindeki 6gretmenin alan gozlem notlarinda “Gruplar kendi
aralarinda grupla calismak c¢ok giizel, keske diger derslerde de hep grup olustursak”,
“Robotigi ¢ok seviyorum ¢iinkii grup olarak ¢alisiyoruz.” seklindeki ifadeler yer almaktadir.
Arastirmacinin gozlemi ile Ogrencilerin gorligme sorularina verdikleri cevaplar birbirini

desteklemektedir.
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Otantik gorevler ile ilgili ¢calisma tercihleri ana temasinda yer alan ikinci kodlama
“kararsizzim” kodlamasidir. Bu kodlamaya iligkin referans climleler asagida belirtildigi gibidir:
G5-[Ogr. 9 (K)] & Ogr. 10 (K) [1. Hafta]. “Benim derse gore degisir. Mesela resim
projelerinde birlikte yapmay1 tercih ederim. O benim resimlerimden 6rnek alir

bende onun resimlerinden 6rnek alirim. Yani projeye gore degisiyor.”

G5-[Ogr. 9 (K)] & Ogr. 10 (K) [7. Hafta]. “Benim konuya gére degisiyor hani bdyle

zor bir seyse grup olarak calismay1 tercih ediyorum ¢iinkii yardimlasarak

calisiyorsun. Ama hani bdyle kendin yapabilecegini diisiinliyorsan bireysel

yapmay1 tercih edebilirim.”

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
4.1. Nicel Boyuta iliskin Sonuclar ve Tartisma
4.1.1. Problem Cozme Becerisi Olgcegine lliskin Sonug¢ Ve Tartisma
Aragtirmanin birinci sorusu ile ilgili sonuglar incelendiginde, istatistiksel olarak anlamli

bir farklilik olmadigi belirlenmistir. Bu sonuglar alanyazindaki Geng¢ ve Tinmaz’in (2010),
Kalelioglu ve Giilbahar’in (2014), Vatansever ve Baltac1t Goktalay’in (2018), Bala’nin (2019)
ve Dalton’un (1986) ¢alisma sonuglari ile benzerlik géstermistir. Ayrica Cinar (2019), lise
ogrencileriyle gergeklestirmis oldugu nesneye yonelik robot programlama calismasinda,
problem ¢6zme becerisine iligkin anlamli bir farklilik olmadigini belirtmistir. Buradan
hareketle, problem ¢6zme becerilerinin sinif seviyesine gore farklilik gostermedigi sdylenebilir.
Son olarak Kalelioglu ve Giilbahar (2014), grafik tabanli programlama dili olan Scratch ile
yaptig1 programlama etkinliklerinin ilkdgretim Ogrencilerinin problem c¢ozme becerileri
iizerinde anlamli bir farklilik yaratmadigini bulmuslardir. MEB Talim ve Terbiye Kurulu
Bagkanlig1 tarafindan 2018 yilinda yayimlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin
dgretim programi incelendiginde, Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

alaniin yillik planlardaki siiresi toplam 11 haftalik 22 ders saati siiresine karsilik gelmektedir.
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Bu arastirmada farklilik bulunmamasinin sebebi olarak 7 haftalik 14 ders saati egitim verilmesi
ve drneklem sayisinin yeterli olmamasi gosterilebilir. Lego firmasina ait farkli bir set olan Lego
Wedo 2.0 ile yapilan bir ¢alismada Uguz (2019), dgrencilerin problem ¢d6zme becerilerinin
olumlu yonde etkilendigi sonucuna ulasmistir. Nitekim Lego robotik araglarinin problem
cozmeye tesvik ettigi (Mojica, 2010), dgrencilerin siire¢ igerisinde aktif rol alarak yaparak
yasayarak 0grendigi (Alimisis & Kynigos, 2009), deneme yapmaya olanak sagladig: (Kiiciik &
Sigman, 2017) ve dikkat ¢ekici olma (Tse, 2019) gibi 6zellikleri 6grencileri problem ¢6zmeye
tesvik ettigini vurgulanmaktadir. Ayrica Nam, Kim ve Lee (2010) ile Calder (2010) yapmis
olduklar1 c¢alismalarinda, programlama egitiminin 68rencilerin problem ¢6zme becerisini
arttirmada onemli bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulagmislardir. Yapilan diger ¢alismalarda
ise meslek yiiksekokulu 6grencilerinin problem ¢dzme ve analitik diisiinme becerilerinin
programlama basarisi {lizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir (Grant, 2003; Pillay &
Jugoo, 2005). Buradan hareketle, ¢alisma kapsaminda elde ettigimiz sonuglarin yapilan diger
calismalardan farkli sonuglar elde edilmis olmasinin bir diger sebebinin uygun 6rnekleme
yonteminin secilmis olmasi gosterilebilir.

Aragtirmanin ikinci sorusu ile ilgili sonuglar incelendiginde, istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik olmadig1 belirlenmistir. Bu sonuglar alanyazindaki Tatlisu (2020) nun, Vatansever
ve Baltact Goktalay’mn (2018), Acik’m (2013), Kasimoglu’nun (2013), Ustiindag ve
Besoluk’un (2012) ve son olarak Karaca ve Yilmaz’in (2009) calisma sonuglar ile benzerlik
gostermektedir. Benzerlik gosteren ¢aligmalarn yani sira Ulger (2012), ortaokul 7. smif
ogrencilerinin (n=108) yaratic1 diisiinme becerileri ile problem ¢ézme becerileri arasindaki
iligkisini belirlemeye c¢alistig1 arastirmasinda, cinsiyet degiskenine gore kiz 6grencilerin lehine

pozitif yonde anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagmustir.
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4.2. Nitel Boyuta iliskin Sonuclar ve Tartisma

Bu boliimde, ¢alisma grubu Ogrencileri ile yapilan goriismeler, problem ¢ézme
formlarindan ve gozlem formundan elde edilen bulgulara iligkin sonuglar ve tartigmalar yer
almaktadir.

4.2.1. Yapdandirimamis Problemlere Tliskin Sonuclar ve Tartisma

4.2.1.1. Problem Cézme Formundan Elde Edilen Verilere fliskin Sonuclar ve Tartisma

Aragtirmanin {igiincii sorusu ile ilgili problem ¢6zme formundan elde edilen verilerin
analizi sonucunda, dort farkli ana tema ortaya ¢ikmistir ve bu temalar kendi iglerinde alt tema
ve kodlamalara ayrilmistir. Bahsi gecen alt tema ve kodlamalara iliskin sonuglar ve tartisma
asagida yer almaktadir.

Nitel verilerin analizi neticesinde, otantik gérev odakli uygulamalara ait problemleri
¢ozmeye baglamadan onceki goriisleri “problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama” temasi
altinda toplanmustir. Ogrencilerin problemi analiz etme ve hedefleri tamimlama asamasina
iliskin olarak mantigini anlama, zihinde ¢6zme, hayal etme ve robot gibi diisiinme seklinde
problemi analiz etme {izerinde yogunlagsmistir. Bu asamada, 6grencilerin otantik gorevleri
gerceklestirmeden once, dncelikli olarak problemi analiz ederek problemi anlamaya calistiklar
sonucuna ulasilmistir. Ogrenciler, problem ¢dzmek igin yapmasi gereken islemleri zihinlerinde
tasarlamadan 6nce direkt uygulamaya gegtiginde birtakim zorluklar yasanabilir (Vatansever &
Baltac1 Goktalay, 2018; Gomes & Mendes, 2007). Ogrenci gériismelerinden de anlagildigt
iizere, uygulamaya baslamadan 6nce hedeflerin tanimlanmasi asamasinda otantik gérev odakl
uygulamalara iligkin problemlerin ¢oziimii 6nemli bir siirectir. Bunun sebebi, probleme ait
¢oziim siirecini kolaylastirmaktadir. Hedeflerin tanimlanmasi, problemin analiz edilmesi veya
anlagilmasiyla iliskilidir (Chi & Glaser, 1983; Voss & Post, 1988). Hedefler iyi analiz
edildiginde (Michaelson, 2015), otantik gdrevlere iliskin yaratici ¢oziimler liretmek oldukca

kolaydir (Pullu, 2019). Problemi analiz etme ve hedefleri tanimlama asamasinda, 6grencilere
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rehberlik edilmesi agisindan aragtirma kapsaminda kullanilan Lego Mindstorms EV3 Space set
icerisinde yer alan gorevlerin Ogrenciler ile gercek yasam problemleri referans alinarak
canlandirilmasi, 6grencilerde zihinsel diistinme siirecini hizlandiracak ve kolaylastiracaktir.
Kukul (2018), ger¢ek yasam senaryolarina dayali olarak yiiriittiigli arastirmasinda,
programlama 6gretiminde 6grencilerin daha aktif ve istekli oldugu sonucuna ulagmustir.

Nitel verilerin analizi neticesinde, otantik gérev odakli uygulamalara ait problemler
iizerinde ¢alisirken ne yaptiklarina ait goriisleri “coziimler tiretme ve ¢6ziimii gelistirme” temast
altinda toplanmistir. Ogrencilerin ¢dziimler iiretme ve ¢oziimii gelistirme asamasma iliskin
olarak deneme yanilma, adim adim ilerleme, kodlama yapma, yardimlasma ve kagida c¢izip
kodlama yapma seklinde hedefi gerceklestirme lizerinde yogunlastigi goriilmektedir. Pullu
(2019), otantik gorevlerin Ogrenciler tarafindan bir siire igerisinde arastirilmasi gereken
karmagik gorevleri icerdiginden dolayr onemli bir zaman yatirnmi yapilmasi gerektigini
belirtmistir. Bunun sebebi, bu gorevlerin uzun zaman dilimleri igerisinde tamamlanmasidir
(Reeves, Herrington & Oliver, 2002). Bunun yani sira, otantik 6grenme karmasik ve siireklilik
gerektiren gorevler icerir (Har, 2005). Arastirma kapsaminda, Ogrenci goriislerinden de
anlasilacag tizere, 6grencilerin bu uzun zaman dilimleri igerisinde karmagik gorevleri yerine
getirmek i¢cin en ¢ok deneme yanilma ve adim adim ilerleme yoOntemiyle hedefi
gergeklestirdikleri sonucuna ulasilmistir.

Nitel verilerin analizi neticesinde, otantik gérev odakli uygulamalara ait problemleri
cozmeyi bitirdikten sonraki goriisleri “sonuglar1 degerlendirme ve kontrol saglama” temasi
altinda toplanmistir. Ogrencilerin sonuglari degerlendirme ve kontrol saglama asamasina iliskin
olarak ¢oziime iliskin alternatif yollar gelistirme, denemeler yapma, kontrol etme ve yardimci
olma seklinde fiziksel etkinlikler {izerinde yogunlagmistir. Otantik gorev odakli uygulamalarin
saptanabilen tek bir ¢6ziim yolu yoktur (Jonassen, 1997). Dolayisiyla her 6grenci kendi bilis

diizeyine gore yaratici diislinilip, problemleri daha ger¢ek¢i analiz ederek ¢oziimler {iretebilir.
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Kinay & Baggeci (2015), tiniversite dgrencileri lizerinde yapmis olduklari arastirmalarinda,
otantik 6grenme siirecinde 6grencilerin istekli olma ve yardimlasma gibi olumlu duygularim
gelistirdikleri sonucuna ulagsmiglardir. Giindogan ve Giiltekin (2018) ise otantik gérev odakli
uygulamalar1 gerceklestirdikten sonra 6grencilerde list diizey 6grenme becerilerinin harekete
gectigini ve ¢oziime iligkin farkli bakis agilarinin gelisimine olumlu katki sagladigini
bulmuslardir. Karaoglu (2018), grupla programlama tekniginin bilgi paylasiminda,
yardimlagsmada ve hatalar1 diizeltmede etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Nitel wverilerin analizi neticesinde, otantik gorev odakli uygulamalara ait problem
iizerinde c¢alisirken tercih ettikleri yonteme ait goriisleri “hipotezler olusturma ve problem
¢dzme siireci” temasi altinda toplanmustir. Ogrencilerin sonuglar1 hipotezler olusturma ve
problem ¢b6zme silireci agsamasina iliskin olarak uygulama éncesinde zihinden 6grenme ve
gecmis 6grenimlerden yola ¢ikma; uygulama esnasinda deneme yanilma, adim adim ilerleme,
kilavuzu takip etme ve kendime ait yontem; uygulama sonrasinda ise motivasyon saglama
seklinde yogunlasmistir. Uygulama 6ncesinde 6grencilerin birgogu problemleri 6ncelikli olarak
zihinden ¢ozdiiklerini ifade etmislerdir. Genel olarak zihinlerinden problemi adim adim analiz
ettikten sonra uygulama asamasina gectiklerini belirtmislerdir. Uygulama esnasinda ise
ogrencilerin biliyiilk bir kismi deneme yanilma yontemi kullandigimi ifade etmislerdir.
Aragtirmaci tarafindan Ogrencilerin deneme yanilma yontemiyle bir¢ok kez robotlarini
programlayarak sonuglarin1 goriip, gerekli diizenleme islemlerini yaptiklar1 gozlenmistir.
Ogrencilerin problem ¢ozerken siklikla tercih ettikleri bir diger yontem ise adim adim
ilerlemedir. Ogrenciler robotlarinin hareketlerini tek tek programlayip, sonuglarini gérdiikten
sonra bagka bir adima gectigi de arastirmaci tarafindan goézlenmistir. Bunun disinda
ogrencilerin yardimc1 kaynaklardan (video, kitap, vs.) gordiikleri gibi robotlarini
programladiklar1 goriilmiistiir. Ayrica birkag ¢alisma grubunun kendilerine ait gelistirdikleri bir

takim farkli yontemlerle uygulamalar1 gergeklestirdikleri goriilmiistiir. Goksoy ve Yilmaz
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(2018), robotlarin kullanildigi &grenme ortamlarinda dgrencilerin  problemlere farkli
perspektiflerden bakis agilarini gelistirdigini ve problem durumlarma iliskin ¢6ziim Onerisi
getirdiklerini ifade etmislerdir. Uygulama sonrasinda ise O0grencilerin otantik gdérev odakli
uygulamalar1 gerceklestirdikten sonra kendilerinin bir seyler basarabilmesine olan azim ve
isteklerinin arttigin1 ifade etmislerdir. Yapilan calismalarda, robotik setler kullanilarak
gergeklestirilen etkinliklerin 6grencilerin  motivasyonlarini arttirarak, calisma azimlerini
arttirdig1 ifade edilmistir (Riberio, 2006; Cameron, 2005). Benzer sekilde Silva (2008) yapmis
oldugu calismasinda, programlama egitiminde kullanilan robotik etkinliklerinin 6grencilerin
motivasyonlarin1 arttigt sonucuna ulasmistir. Son olarak, Ogrencilerin otantik gorevleri
gerceklestirirken eglenerek 6grendikleri yine arastirmaci tarafindan gozlenmistir. Fidan (2016)
yapmis oldugu arastirmasinda, egitim ortamlarini eglenceli kilan etkinliklerin 6grencilere cazip
geldigini belirtmektedir. Bu arastirmaya benzer sekilde, diger calismalarda da (Isong vd., 2016;
Karaoglu, 2018) grupla programlamada 6grencilerin esleriyle bilgi paylasirken ve is birligi
icerisinde calisirken daha fazla eglendigi sonucuna ulasilmistir.

4.2.1.2. Goriisme Sorularindan Elde Edilen Verilere fliskin Sonuclar ve Tartisma

Aragtirmanin dordiincii sorusu ile ilgili yar1 yapilandirilmig goriisme formundan elde
edilen verilerin analizi sonucunda, iki farkli ana tema ortaya ¢ikmistir. Bahsi gecen alt tema ve
kodlamalara iliskin sonuglar ve tartisma asagida yer almaktadir:

Nitel verilerin analizi neticesinde, 6grencilerin otantik gorevleri yaparken karsilastiklari
sorunlara iligkin tavirlart ve sorunlara karsi ¢oziim yollarina iliskin 6grenciler duygu ve
diisiincelerini belirtmislerdir. Ogrencilerin gériisleri “otantik gdrevler ile ilgili karsilagilan
sorunlara iliskin tavirlar” temasi altinda toplanmustir. Ogrencilerin otantik gérevleri yaparken
karsilastiklar1 sorunlara karsi tavirlarina iliskin olarak ¢ogunlukla problemi ¢6zmeye devam
ettikleri gdzlemlenmis ve rapor edilmistir. Ogrencilerin biiyiik bir kisminin otantik gérevleri

cozerken pes etmedikleri, zorlandiklarinda birkag dakika biraktiklari, zaman zaman
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sinirlendikleri ve bazi durumlarda diger gruplardan yardim aldiklar1 arastirmaci tarafindan
gbzlenmistir. Baz1 gruplarin ise igerisinde bulunduklar1 duruma gore pes ettikleri ve tiziilerek
calismaya devam etmedikleri gozlenmistir. Kinay ve Baggeci (2015), otantik O0grenme
siirecinde Ogrencilerin istekli olduklarim1 ve paylasim igerisinde oldugunu belirterek
ogrencilerde olumlu duygular gelistirdigi sonucunu elde etmislerdir. Benzer sekilde Kukul
(2018) da ger¢ek yasama ait senaryolarin kullanildig1 programlama etkinliklerinde 6grencilerin
istekli oldugu sonucuna ulagsmistir. Buradan hareketle, 6grencilerin biiyiik bir kisminin otantik
gorevler lzerinde calisirken karsilastiklar1 problemlere karsi tavirlarina iligkin olarak
caligmalarina devam ettikleri, farkli ¢oziimler Ttrettikleri ve pes etmedikleri sonucuna
ulagilmistir.

Arastirmanin son sorusu ile ilgili yar1 yapilandirilmis goriisme formundan elde edilen
verilerin analizi sonucunda, ti¢ farkli ana tema ortaya ¢ikmustir. Bahsi gegen alt tema ve
kodlamalara iliskin sonuglar ve tartisma asagida yer almaktadir:

Nitel verilerin analizi neticesinde, 6grencilerin otantik gérevleri grup halinde mi yoksa
bireysel mi yapmak istediklerine iliskin duygu ve diisiinceleri alinmistir. Ogrencilerin goriisleri
“otantik gorevler ile ilgili ¢alisma tercihleri” temas1 altinda toplanmustir. Ogrencilerin otantik
gorevler ile ilgili karsilastiklar1 sorunlara iligkin olarak cogunlukla grup halinde ¢alismay1 tercih
ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin bilyiik bir kismi grup halinde calistiklarinda uygulamay1
hizli yaptiklari, arkadaslariyla birlikte ¢alisma yapmalarinin hoslarina gittigini, grupla
calisirken Dbirbirlerinin  eksiklerini tamamladiklarin1 ve birbirlerini motive ettiklerini
belirtmislerdir. Ayrica grupla calisma yapmanin Ogrencilerin hosuna gittigi, derse karsi
motivasyon sagladigr ve diger derslerde de grup calismasi yapmak istedikleri arastirmaci
tarafindan gozlenmistir. Bunun disinda, 6grencilerin bazi1 durumlarda kararsiz olduklar1 ve hig
kimsenin bireysel ¢alismay1 tercih etmedigi sonucuna ulasilmistir. Alina, Aboyeji ve Aboyeji

(2015) yapmus olduklar: arastirmalarinda, otantik §grenmenin dgrencilerin isbirligini arttirdigi
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sonucuna ulagsmislardir. Benzer sekilde Luo, Murray ve Crompton (2017) tiniversite 6grencileri
iizerinde yapmis olduklar1 arastirmalarinda, otantik etkinliklerin is birlikli etkilesim kurma ile
birlikte 6grencilerde rahatlama duygusunu arttirdig1 sonucuna ulasmislardir. Son olarak, Pullu
(2019) arastirmasinda, otantik gorevler sayesinde 6grencilerin grup arkadaslariyla iyi bir
sekilde iletisim kurarak is birligi igerisinde c¢alistiklarint belirtmistir. Buradan hareketle,
ogrencilerin otantik gorev odakli uygulamalara iligkin problemleri ¢ozerken grup halinde
caligmaya1 tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Bunun nedeni olarak grupla ¢alismanin iletisimi
artt1g1, motivasyon sagladig1 ve olumlu duygular hissettikleri seklinde agiklanabilir.

Aragtirma kapsaminda, grupla gerceklestirilen otantik etkinliklere katilan 6grencilerin
haftalik uygulamalar sonrasinda verilen gorevleri yerine getirerek sorumluluk kart1 alabilmeleri
icin basarili olmalar1, kendilerine verilen sorumluklar1 yerine getirmeleri gerektigi ve en fazla
kart1 almalar1 gerektiginden, grup 6diilii 6grenciler tarafindan 6nemli gériilmiistiir. Bu durumun
ogrencileri 6diilli almak i¢in grup olarak ¢aba sarf etmeye ve etkinlige motive olarak katilmaya
sevk ettigi arastirmaci tarafindan zaman zaman gozlenmistir. Alanyazinda, 68retim siireci
icerisinde grup Odiillerinin 6grencileri ders i¢i uygulamalara kars1 olumlu yonde etkileyebildigi
goriilmektedir (Barab vd., 2010). Bu durum, arastirmanin nicel boyutunda grupla ¢alismanin
gruptaki 6grenciler lizerinde problem ¢6zme becerilerinin diisiik ¢ikmasinin nedenlerinden biri
olabilir.

Calismanin uygulama oncesinde her ne kadar gerekli 6nlemler alinmis olsa da robotik
programlama esnasinda; akilli tuglalarin sarjlarinin bitmesi, tabletlerin sarjlarinin bitmesi,
tabletler ile akilli tuglalar arasinda baglantinin kopmasi/kurulamamasi gibi teknik sorunlarla
karsilasildig: belirlenmistir. Cetinkaya ve Keser’de (2014), derslerde tablet kullaniminda ayni
sorunlarla karsilasmislardir. Bu nedenle uygulama oOncesinde arastirmaci tarafindan olasi
problemler diisiiniilerek, alternatif ¢oztimler gelistirilmis ve yedek robotlar ve tabletler tedarik

edilmistir. Bunun disinda uygulama esnasindaki problemlere hizlica ¢dziimler iiretilmeye
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calisilmistir. Tlerleyen zamanlarda yapilacak calismalar dncesinde benzer 6nlemlerin alinmasi

uygulama esnasinda stirecin saglikli bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in 6nemli goriilmektedir.

Arastirma kapsaminda ulasilan bulgulara ve sonuglara iliskin olarak asagidaki

Onerilerde bulunulmaktadir:

Orneklem sayis1 genisletilerek ya da kontrol grubu eklenerek farkli sonuglar
bulunabilir.

Farkli 6gretim kademelerinin problem ¢6zme becerisine bakilabilir.

Robotik ve kodlama dersindeki farkli otantik gérevlerin 21. yiizyil becerileri
icerisinde yer alan farkli diistinme becerilerine (yaratici diisiinme, elestirel
diisiinme, algoritmik diisiinme gibi) etkisi arastirilabilir.

Lego firmasina ait farkli egitim setleri (Lego Spike Prime, Lego Wedo 2.0)
kullanilarak ¢alismalar gerceklestirilebilir.

Deney ve kontrol grubu olusturularak; deney grubunda Lego Mindstorms EV3,
kontrol grubunda ise Lego Spike Prime kullanilarak donanim ve programlama
acisindan farklilik oldugu durumda iki egitim arasindaki problem ¢dzme
becerisi test edilebilir.

Otantik gorev odakli uygulamalarin kapsami genisletilip daha uzun bir siire¢
igerisinde uygulamalar gerceklestirilebilir.

Programlama 6gretimi ile ilgili dersleri yiiriiten egitmenlere otantik 6grenme
ve otantik gorevler ile ilgili bilgilendirmeler yapilarak, gercek hayat

problemlerine iligkin projeler tiretilmesi desteklenebilir.

Robotik ve Kodlama dersi disinda hayatin igerisinden problemlerle ilgilenen STEM

calismalarinda

da otantik gorev odakli uygulamalara yer verilerek arastirmalar

gerceklestirilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the effect of authentic task-based practices in
group programming education on the problem-solving skills of secondary school 5th grade
students. Problem solving skills, collaborative work, teaching programming and robot
programming, which are among 21st century skills, are important for the cognitive and affective
development of individuals. This study aims to make programming teaching at secondary
education level more effective and efficient. For this purpose, group programming technique
was applied using robots.

The following questions were sought within the scope of the research:

1. Is there a significant difference between the pre-test and post-test mean scores of
the study groups regarding the problem solving skill scale?

2. Is there a significant difference between the pre-test and post-test mean scores of
the study groups regarding the problem solving skill scale in terms of gender variable?

3. Which problem-solving steps do the study group students follow while performing
authentic tasks?

4. How are the attitudes of the study group students towards the problems they
encounter while performing authentic tasks?

5. What are the reasons for study group students to prefer to work in groups /
individually while doing authentic tasks?

The study adopted a mixed-method design, which included guantitative and qualitative
research techniques. In the quantitative dimension of the research, a weak experimental single-
group pretest-posttest model was used, and in the qualitative dimension, a case study was used.
Usually, more than one data collection tool is used in case studies (Yildirim & Simsek, 2018).

Semi-structured interview form, problem-solving form, and observation form were used to
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obtain qualitative data of the research. In this case study, a holistic single case pattern (Type 1)
was chosen.

The study group is composed of 25 girls and 31 boys, a total of 56 secondary school 5%
grade students studying in a private school during 2018-2019 academic year. Convenient
sampling method was used to recruit the participants, as it enables the groups or individuals
suitable for the research to be reached more efficiently in terms of time, labor, and money
(Biiyiikoztiirk et al., 2016). The study group was chosen from the same age and education level,
and from the students who have not been involved in robotic programming activity before.
Various data collection tools were used to triangulate and enrich qualitative data.

In order to collect the quantitative data, the "problem solving skill scale”, which was
developed by Ge (2001) in his educational systems dissertation in relation to the solution of
unstructured problems and translated into Turkish by Coskun (2004), was applied as a pre-test
and post-test in order to determine the problem solving skills of secondary school 5th grade
students. In order to collect qualitative data, problem solving forms related to problem solving
steps were directed to 56 students (28 groups) in order to determine the process steps they
applied while solving unstructured problems. In addition, semi-structured interviews developed
by the researcher were conducted with 6 students (3 groups) in order to determine the opinions
of the students about programming in groups (in pairs). Finally, field observation was done by
the researcher in the role of participant-observer during seven practice weeks.

When the results related to the first question of the study were examined, it was
determined that there was no statistically significant difference. A dependent samples t-test
results do not show a statistically significant difference in students' problem-solving skills (p =
0.657). According to the effect size results (d = .06), authentic task-based practices in group
programming education have a moderate impact on secondary school 5" grade students'

problem-solving skills. When the results regarding the second question of the study were
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examined, it was determined that there was no statistically significant difference. These results
are the results of Tatlisu (2020), Vatansever and Baltaci Goktalay (2018), Acik (2013),
Kasimoglu (2013), Ustiindag and Besoluk (2012), and finally Karaca and Yilmaz (2009). It is
similar to the study results. Similarly, Ulger (2012) found a positive significant difference in
favor of female students in her study in which she tried to determine the relationship between
creative thinking skills and problem solving skills of 7th grade students (n = 108). According
to the independent samples t-test results, students’ problem-solving skills do not show a
statistically significant difference by gender (p = 0.212). According to the effect size results (d
=.09), authentic task-based practices in group programming education have a great effect on
middle school 5" grade students' problem solving skills by gender. These results were similar
to the study results of Geng and Tinmaz (2010), Kalelioglu and Giilbahar (2014), Vatansever
and Baltac1 Goktalay (2018), Bala (2019) and Dalton (1986). According to the results of the
qualitative data obtained within the scope of the research, students have stated that they,
respectively: primarily analyzed and tried to understand the problem before starting the
practice; mostly used the method of trial-and-error and step-by-step progress to achieve the
specified goal during the practice; performed physical activities and often developed alternative
ways of the solution after the practice. In addition, the students have stated that they wanted to
work as a group while working on authentic tasks because they work faster as a group, like to

cooperate, and complete each other's deficiencies and motivate each other.
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YAYIN ETiGi BEYANI

Bu arastirmanin, Insan Arastirmalart Etik Kurulu tarafindan 09.12.2019 tarihinde
32761155-302.08.01/E.114 sayili karariyla verilen etik kurul izni bulunmaktadir. Bu
arastirmanin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine
kadar olan tiim siirecte “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Aragtirma ve Yaym Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci
boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigine Aykir1 Eylemler” baglig1 altinda belirtilen
eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir. Bu arastirmanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve
alint1 kurallarina uyulmus; toplanan veriler lizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamistir. Bu
caligma herhangi baska bir akademik yayin ortamia degerlendirme i¢in gonderilmemistir.

ARASTIRMACILARIN KATKI ORANI BEYANI

Bu ¢alisma Yunus Emre OZENOGLU tarafindan Uludag Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’nda Dog. Dr. Sehnaz
BALTACI danmismanlhiginda yiiriitiilen “Grupla Robotik Programlama Ogretiminde Otantik
Goérev Odakli Uygulamalarin Ortaokul 5. Sinif Ogrencilerinin Problem Cozme Becerileri
Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” isimli yiiksek lisans tezinden iiretilmistir. Veriler Yunus
Emre Ozenoglu tarafindan toplanmis ve arastirma bu iki arastirmaci tarafindan ortak
stirdiiriilmiistiir.

DESTEK VE TESEKKUR

Arastirmanin  gergeklestirilmesi  siirecine yonelik herhangi bir maddi destek

alinmamustir.
CATISMA BEYANI
Arastirma kapsaminda Lego Mindstorms EV3- Lego Education Space Set kullanilmig

fakat herhangi bir menfaat saglanmamustir.
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