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OZET

Bu calismada amag lise ve ortaokul matematik ve fen egitiminde robotik kodlama ile ilgili
yapilan bilimsel yaymnlarimn igerik analizini yapmaktir. 24 ¢alisma igerik analizi teknigi ile
incelenmistir. Alt problemler, ele alinan 24 ¢alismanin fen ve matematik derslerine gore,
yillara gore, kullanilan robotik kodlama uygulamalarina gore, robotik kodlama ile
iliskilendirilen kavramlara gore, Orneklem grubuna gore, c¢alismalarda kullanilan
yontemlere gore dagilimi nasildir? olarak belirlenmistir. Matematik dersinde robotik
kodlama uygulamalarmin fen bilimleri dersine gore daha ¢ok kullanildigi, 2019, 2020,
2022 yillarinda esit sayida calisma yapilirken 2021 yilinda yapilan calisma sayisimin
azaldigl, matematik dersinde en ¢ok scratch, fen dersinde ise arduino robotik kodlama
uygulamalart kullanilirken code.org, mblock, IDEA, Minecraft, Lego Mindstorms
uygulamalarmin da kullanildigi, calismalarin en ¢ok matematik dersinde akademik
basar1 ve problem ¢dzme becerisi kavramlariyla fen dersinde ise anlamli 6grenme ve fen
dersine yonelik tutum kavramlariyla iliskilendirildigi goriilmiistiir. Bu kavramlarin
yaninda algoritmik diistinme, isbirlikli 6grenme, teknoloji kullanimi, elestirel diistinme,
yaratic fikir iiretme, matematik dersine yonelik tutum kavramlariyla iliskilendirildigi
tespit edilmistir. Robotik kodlama uygulamalarinin ortaokulda liseye goére daha ok
kullanildig1 ve daha ¢ok ¢alismalarin nitel yontemle yapildigr sonuglarina ulagilmistir.
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ABSTRACT

The aim of this study is to conduct a content analysis of scientific publications on robotic
coding in high school and secondary school mathematics and science education. 24
studies were examined using the content analysis technique. The sub problems were
determined as how is the distribution of the 24 studies considered according to science
and mathematics courses, according to years, according to the robotic coding
applications used, according to the concepts associated with robotic coding, according to
the sample group, and according to the methods used in the studies? Robotic coding
applications are used more in the mathematics course than in the science course, while

ARTICLE TYPE
Research article

ARTICLE
INFORMATION
Received:
17.06.2023
Accepted:
28.09.2023

KEYWORDS: Robotic


mailto:soypakbeste@gmail.com
mailto:menekeskici@hotmail.com

Soypak & Eskici, 2023

an equal number of studies were carried out in 2019, 2020 and 2022, the number of coding, Mathematics
studies conducted decreased in 2021, scratch is the most used in the mathematics course, education, Science
and Arduino robotic coding applications are used in the science course, code.org., education, Content
mblock, IDEA, Minecraft, Lego Mindstorms applications were also used, and the studies analysis.
were mostly associated with the concepts of academic success and problem-solving skills

in mathematics lessons, and with the concepts of meaningful learning and attitudes

towards science lessons in science lessons. In addition to these concepts, it has been

determined that they are associated with the concepts of algorithmic thinking,

cooperative learning, use of technology, critical thinking, creative idea generation, and

attitude towards mathematics course. It was concluded that robotic coding applications

were used more in secondary school than in high school and that more studies were

conducted with qualitative methods.

Summary
Introduction, Purpose and Significance

Technological developments necessitate change in the field of education. Because individuals
who were born into the digital age and can quickly access information through technological tools that
would take a long time in traditional education environments, become bored with outdated
educational environments (Giiniig, 2017). One of the ways to use technology in education is through
coding applications. Coding is developing commands to solve a detected problem with a computer
and reaching a solution by applying the developed commands (Popat & Starkey, 2018). Computers
and people interact with coding applications (Sophokleous, vd., 2021). Considering the importance of
using robotic coding in the education process is obvious, it is thought that robotic coding studies will
contribute to content analysis studies. For this reason, it can be said that there is a great need to use
robotic coding in courses where students' success is low, such as science and mathematics. Based on
this, it is thought that determining the trend of studies on the use of robotic coding in science and
mathematics courses will contribute to the literature and also shed light on researchers who will study
on this subject. Thus, it is aimed to determine the status of the studies carried out in the literature on
the use of robotic coding in science and mathematics courses. In this case, the current state of the
studies on the subject will be revealed. Based on these findings, suggestions were made to guide
researchers in future studies. Robotic coding applications are applied in these courses to increase
students' interest in mathematics and science courses and to make sense of their theoretical
knowledge in these fields (Hangiin, vd., 2022). It has been observed that robotic coding programs
increase students' interest in mathematics and science courses, and studies on their use in these
courses have gained momentum. The aim of this study is to make a systematic review of research in
this field. For this purpose, answers were sought to the following questions: Studies on robotic coding
in high school and secondary school mathematics and science education.

1) What is the distribution of publication type (thesis, article) according to science and mathematics
courses?

2) What is the distribution of Science and Mathematics courses over the years?

3) What is the distribution of the coding programs used?

4) What are the other concepts associated with coding?

5) What is the distribution of the sample group?

6) What is its distribution according to its methods?

~ — ~— —

Methods
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A qualitative research design was applied in this study, which examined publications on
robotic coding applications in mathematics and science education. The research conducted is in the
type of content analysis carried out with the document analysis technique in the scanning model.

Findings

Robotic coding applications are used more in the mathematics course than in the science course,
while an equal number of studies were carried out in 2019, 2020 and 2022, the number of studies
conducted decreased in 2021, scratch is the most used in the mathematics course, and Arduino robotic
coding applications are used in the science course, code.org., mblock, IDEA, Minecraft, Lego
Mindstorms applications were also used, and the studies were mostly associated with the concepts of
academic success and problem-solving skills in mathematics lessons, and with the concepts of
meaningful learning and attitudes towards science lessons in science lessons. In addition to these
concepts, it has been determined that they are associated with the concepts of algorithmic thinking,
cooperative learning, use of technology, critical thinking, creative idea generation, and attitude
towards mathematics course. It was concluded that robotic coding applications were used more in
secondary school than in high school and that more studies were conducted with qualitative methods.

Discussion and Conclusion

When studies on robotic coding are examined on a yearly basis, it can be seen that 2018 is the
starting year for research on robotic coding. Considering that the reflections of the concept of robotic
coding on education are mainly in the 2010s and later (Bayburt, & Egin, 2021; Yayla Eskici, vd., 2020),
it can be said that the finding that the studies started mostly in 2018 is a natural result. The reason why
the Scratch program is frequently used in education is that it is easier to use than other coding
programs. In the study conducted by Kert and Ugras (2019), it is emphasized that the Scratch program
adds simplicity and fun to education.

Giris

Teknolojik gelismeler egitim alaninda degisimi zorunlu kilmaktadir. Ciinkii dijital ¢agin icine
dogan ve geleneksel egitim ortamlarinda uzun siirede erigebilecegi bilgiye teknolojik araglarla hizli bir
sekilde ulasabilen bireyler eskimis egitim ortamlarindan sikilmaktadirlar (Giiniig, 2017). Teknolojiyi
yasam bicimi haline getirmis bireylerin ¢agina egitim sisteminin ayak uydurabilmesi i¢in teknolojiyle
yogrulmasi gerekmektedir. Teknolojinin egitime entegre edilmesiyle bireylerin egitim siirecine aktif
olarak katihim gostermesi, etkili 6grenmenin gerceklesmesi, her bir dgrencinin 6grenme siirecinin
takibinin yapilmasi amaglanmaktadir (Haleem, vd., 2022). Ulkelerin gelismisligi internet hiz1 ve bu
alandaki rekabet edebilirlikleri ile Ol¢iilmektedir. Bu sebeple hiikiimet ve isletmeler dijital egitim
platformlarinin gelistirilmesi i¢in biiyiik yatirimlar yapmaktadirlar (Parlak, 2017). Teknolojinin hizina
adapte olmus bireylerin ilgisini ¢ekebilmek, 6grenmeyi popiiler ve keyifli hale getirebilmek igin
ogretmenler de smiflarinda dijital 6gretim materyallerini kullanmaya baslamislardir. (Lin, vd., 2017).
Video kayitlar, e-kitaplar, mobil araglar ve uygulamalar, sosyal platformlar, akilli tahtalar, online
egitim uygulamalari, mobil 6grenme, nesnelerin interneti, oyunlar ve oyunlastirma, robotik kodlama,
yapay zeka uygulamalari, giyilebilir teknolojiler, karma gerceklik gibi dijital icerikler egitime etki
eden teknolojik gelismelerdir. Bilgisayarin ve internetin gelisimiyle egitim ortamlarina dahil olan bu
ara¢ ve gereclerin kullanimi1 olmazsa olmazdir (Udvaros, & Forman, 2023). Bilgiyi bilmenin degil
yapilandirmanin ve kullanmanin o6nemli oldugu bu doniisiim teknolojik arag ve gereglerle
saglanmaktadir. Boylece farkindalig1 yiiksek, 6z degerlendirmesini yapabilen, degisime acik ve ayak
uydurabilen nesiller yetistirmek miimkiin olacaktir (Kocaman Karoglu, vd., 2020).
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Egitimde teknoloji kullanmanin yollarindan birisi de kodlama uygulamalari ile miimkiindiir.
Kodlama, tespit edilen bir problemin ¢éziimiinii bilgisayar ile yapabilmek i¢in komutlar gelistirmek,
gelistirilen komutlar1 uygulayarak ¢éziime ulasmaktir (Popat & Starkey, 2018). Kodlama uygulamalar:
ile bilgisayarlar ve insanlar etkilesim halinde olurlar (Sophokleous, vd. 2021). Mevcut olan
programlar1 kullanmay1 var olani tiiketmek olarak ifade edilecek olunursa kodlama bilmek ve
gelistirilen kodlarla bilgisayara komutlar vermek bir tiretim siirecidir (Aksu, 2019). Kodlama yaparak
ogrenciler problemi fark edecekler, problemi ¢dzmek icin ¢dziim yolu iireteceklerdir. Coziim yolu
iiretme siirecinde 6grenciler yaraticiliklarini kullanacaklar, problem ¢6zme, analitik diisiinme, elestirel
diistinme becerisi kazanacaklar, probleme ¢6ziim {ireterek motivasyonlar1 artacak, siirece dayal
diisiinmeyi gergeklestirmis olacaklardir (Demirer & Sak, 2016). Kodlamanin uygulama doniismesi
robotik ile miimkiindiir. Robotik, teknolojik komutlarla hareketsiz robot pargalarinin harekete
gegirilmesidir. Hareket kabiliyeti verilmis parcalarin kodlar1 hakkinda akil yiiriiten bireyler olaylarin
neden sonug iliskisini kesfeder (Fanchamps, vd., 2022). Robotlarla gergeklestirilen 6grenme ile
yaparak yasayarak 6grenme gerceklestirilecek ve bilginin yapilanmasi saglanacaktir. Robotik kodlama
O0gretiminde Scratch, Arduino, mBlock, LegoMindstroms, code.org, IDEA, Minecraft gibi araglar
kullanilmaktadir. Robotik kodlama bir¢ok derste kullanilmaktadir. Bunlarin arasinda matematik ve
fen bilimleri de bulunmaktadir.

Fen bilimleri, insanlarin diinyayr anlamalarim1 ve dogada gergeklesen olaylar:
aciklayabilmelerini saglar. Bu anlama ve agiklama siirecinde bireyler deneyler yapar, deney
sonuglarin1 sorgular ve bir mantik cercevesinde degerlendirmeye calisirlar (Aladag, 2019). Fen
bilimleri egitimi de olaylara elestirel yaklasabilen, olaylarin nedenlerini ve sonuglarini sorgulayan,
arastirmay1 seven, yaratici lriinler ortaya koyabilen, teknolojiye uyum saglayabilen bireyler
yetistirmeyi amagclar (Gohner & Krell, 2022). Yasanan teknolojik gelismeler bir¢ok disiplin alaninda
oldugu gibi fen bilimleri alaminda da vazgecilmez olmustur. Ogrencilerin bilimsel bilgiyi zihinlerinde
canlandirabilmeleri 6grenme ortamlarinda teknolojik materyallerin kullanimiyla kolaylasmistir
(Eroglu & Hamzaoglu, 2021). Ogrenmeyi kolaylagtirmak, dgrenci motivasyonunu artirmak, soyut
bilgileri somut olarak gdzlemlemek, 6grenmeyi eglenceli hale getirmek icin fen bilimleri egitiminde de
robotik kodlama uygulamalar1 kullanilmaktadir (Simsek, 2019). Robotik kodlama uygulamalar:
ogrencilerin sensorler yardimiyla duyu organlariyla niteleyebilecekleri ses, 1s1, 151k, mesafe, nem gibi
kavramlara nicelik kazandirabilmelerini ve boylece giinliik hayatta karsilastiklar1 durumlar1 kendi
aragtirmalariyla Olgebilmelerini saglar (Giiven, 2020). Boylece giinliikk hayat pratiklerini
deneyimleyerek Ogrenen bireyler bilimsel bilgiyi anlamlandirmis olurlar. Bireyler gilinliik
hayatlarinda kullanacaklar1 pek c¢ok bilgiyi, fen bilimleri derslerinde oldugu kadar matematik
derslerinde de kazanmaktadirlar.

Matematik bireylerin kendilerini ve evrende var olan olaylari tanimalar1 icin bir aractir
(Buenrostro & Radinsky, 2019). Teknolojinin gelisimiyle bireyler matematige daha cok ihtiyag
duymuslardir (Bennison & Goos, 2010). Ciinkii matematik bireylerin teknolojik gelismelere uyum
saglayabilmeleri i¢in bireylere beceriler kazandirir. Bu beceriler; akil yiiriitme, elestirel diisiinme
kabiliyeti, problem ¢6zme becerisi olarak siralanabilir. Bu becerilerin kazandirilmasi, bireylerin var
olan yeteneklerinin ortaya c¢ikarilabilmesi, matematigin anlayarak ogrenilebilmesi icin matematik
egitimi gereklidir (Yalginkaya, 2018). Akkas ve Ucar (2020) tarafindan yapilan arastirmaya gore
bireyler matematigin zor oldugunu ve matematigi basaramayacaklarini diisiiniirler. Matematige karsi
bu sekilde olumsuz tutumlarin gelistirilmesinde matematigin soyut bir bilim olarak diistiniilmesinin
pay1 biiytiktiir (Eskici & Ilgaz, 2019). Bireylerin matematigi denklemler yigimi olarak gormekten
vazgecip onu giinlilk hayatin bir parcasi olarak algilamalarini saglayabilmek igin teknolojinin
matematik egitimine entegre edilmesi gerekmektedir. Bu sayede matematik gozle goriilebilir hale
gelecek, matematiksel kavramlar somutlasacaktir (Tekin, 2020). Matematigin anlamlandirilma ve
somut olarak algilanma siirecinde matematik egitiminde robotik kodlama uygulamalarinin kullanimi
etkili olmaktadir. Goksoy ve Yilmaz (2018) i 15 Ogrencinin goriislerine dayanarak yaptiklari
arastirmada kodlama uygulamalarinin matematik dersini anlamay: kolaylastirdigi ve matematik
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basarisint  artirdigl  sonucuna ulasilmistir. Derslerde robotik kodlama gibi teknolojilerin
kullanilmasiyla sanal egitim ortamlarinin olusturuldugu séylenebilir.

Sanal egitim ortamlari, 6grencinin derse olan motivasyonunu artirir (Ryan & Poole, 2019). Sanal
ortamda Ogrencinin aktif olmasmi saglayan yollardan birisi de robotik kodlama uygulamasinin
kullamilmasidir. Robotik kodlama matematik 6grenimini kolaylastirir (Noh & Lee, 2020). Ciinkii
robotik kodlamanin igeriginde kesfedilecek bir dizi matematiksel icerik vardir ve bu araglar bireylere
problem ¢6zme ve muhakeme konusunda firsat saglar. Ogrenme firsatlar1 robotik kodlama aktiviteleri
ierisinde var olan 6grenilecek icerikle ilgili aktivitelerdir. Ogrenme siirecinde bireyin aktif olmasi,
yaparak yasayarak dgrenmesi bylece miimkiin olur. Ogrenenin bizzat uygulama yapmasi grenmeyi
nitelikli kilar (Shreeve, 2008). Ogrenciler kodlari planlayip olustururken matematiksel modelleme
yaparlar. Matematiksel modelleme, ele alinan sistemin matematiksel kavramlar ve matematiksel dil
kullanarak tanimlanmasidir (Savard & Highfield, 2015). Robotik kodlama uygulamalar1 hem
Ogrencilerin sayisal diisiinme hem de bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilir.
Bu durumda disiplinler arasi bir 6grenmenin gergeklestigini sdylemek hi¢ de yanlis olmayacaktir.
Disiplinler aras1 6grenmelerin 6grenme becerilerini artirdigl diistiniildiigii zaman robotik kodlama
uygulamalarinin egitimde kullanilmasinin 6nemi gdzler 6niine ¢ikmaktadir.

Robotik  kodlamamin  egitim  siirecinde  kullanilmasinin ~ 6neminin  asikar  oldugu
diistiniildiigtinde robotik kodlama calismalarinin igerik analizi calismalarina katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle fen bilimleri ve matematik gibi 6grencilerin basarilarmin diisiik oldugu
derslerde robotik kodlamanmin kullanilmasinin ne kadar biiyiik bir ihtiya¢ oldugu soylenebilir.
Buradan yola cikarak alan yazinda fen bilimleri ve matematik derslerinde robotik kodlamanin
kullanilmastyla ilgili yapilan ¢alismalarin nasil bir egilim gosterdiginin belirlenmesinin alan yazina
katk: saglayacag1 gibi bu konuda ¢alisma yapacak arastirmacilara da 1s1k tutacag diisiiniilmektedir.
Boylece alan yazinda fen bilimleri ve matematik derslerinde robotik kodlamanin kullanilmasiyla ilgili
yapilan ¢alismalarin durum tespitinin yapilmas: amacglanmaktadir. Bu durumda konuyla ilgili yapilan
calismalarin en son geldigi nokta aciga ¢ikarilacaktir. Bu bulgulara ulasilmasiyla gelecekte yapilacak
calismalarda arastirmacilara yol gosterecek onerilerde bulunulmustur.

Amacg

Ogrencilerin matematik ve fen derslerine olan ilgilerini artirmak ve bu alanlardaki teorik
bilgilerini anlamlandirmak i¢in bu derslerde robotik kodlama uygulamalar1 yapilmaktadir (Hangiin,
vd., 2022). Robotik kodlama programlarinin 6grencilerin matematik ve fen derslerine olan ilgisini
artirdig1 goriilmiis ve bu derslerde kullanilmas: ile ilgili yapilan ¢alismalar hiz kazanmistir. Bu
¢alismanin amaci bu alanda yapilan arastirmalarin sistematik derlemesini yapmaktir. Bu amagla su
sorulara yamit aranmigtir: Lise ve ortaokul matematik ve fen egitiminde robotik kodlama ile ilgili
yapilan ¢alismalarin,

1) Fen ve matematik derslerine gore yayn tiirii (tez, makale) dagilimi nasildir?
2) Fen ve Matematik derslerine gore yillara dagilimi nasildir?

3) Kullanilan kodlama programlarinin dagilimi nasildir?

4) Kodlama ile iliskilendirildigi diger kavramlar nelerdir?

5) Orneklem grubunun dagilimi nasildir?

6) Yontemlerine gore dagilimi nasildir?

Yontem

Matematik ve fen egitiminde robotik kodlama uygulamalar ile ilgili yayinlarin incelendigi bu
arastirmada nitel arastirma deseni uygulanmistir. Yapilan arastirma tarama modelinde dokiiman
analizi teknigiyle gerceklestirilmis igerik analizi tiirtindedir. Nitel arastirmalar, insan ve toplumun
stirekli degisen davranislarini genelleme yapmadan kendine 6zgii boyutlariyla anlamaya galisarak
arastirilmasi gerektigini vurgular (Karatas, 2015). Tarama modelinde var olan durum, degistirilmeden
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gozlemlenmeli ve yorumlanmalidir. Bu modelde amaclar genellikle sorular yoluyla ifade edilir.
(Karasar, 2022). Bu arastirmada da amagclar boliimiinde belirlenen sorulara yanitlar aranmaistir.
Dokiiman analizi teknigi, kayitlarin toplanmast ve diizenli olarak incelenmesi ve
degerlendirilmesinde kullanilan bir nitel veri toplama teknigidir (Ekiz, 2009). Dokiiman analizi teknigi
kullamilan bu arastirmada Google Academic, Ulusal Tez Merkezi, ResearchGate veri tabanlarindan
elde edilen lise ve ortaokul matematik ve fen egitiminde robotik kodlama ile ilgili yapilan
arastirmalarin yazili dokiimanlari taranmis ve sistematik olarak analiz edilmistir.

Veri Toplama Araglan

Yapilan arastirmada veri toplama araglarindan dokiiman analizi teknigi kullanilmistir.
Dokiiman analizi teknigi belge, kayit ve kalintilardan veri toplama teknigidir (Karasar, 2022). Bu
arastirmada veriler en yaygin kullanilan akademik arama motorlar1 olan Google Akademik,
ResearchGate ve Ulusal Tez Merkezi'nin internet sayfalarinda arama yapilarak elektronik olarak
toplanmugtir. Bu veri tabanlari veri toplama aract olarak kullanilmistir. Arastirma igin toplanan
belgeler arastirmanin amacinda belirtilen sorularla iligkilidir.

Calisma Grubu

Calisma grubunu Google Akademik, ResearchGate ve Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda yer
alan matematik ve fen egitiminde robotik kodlama ile ilgili makale ve tezler olusturmaktadir. Calisma
grubunu belirleyebilmek igin literatiir taramasi yapilmistir. Literatiir taramasinda ‘matematik
egitiminde robotik kodlama’ ve ‘fen egitiminde robotik kodlama’ anahtar kelimeleri Tiirkge ve
ingilizce dillerinde aranmistir. Ulasilan ¢alismalarin i¢inden lisede matematik ve fizik ortaokulda ise
matematik ve fen bilimleri derslerinde robotik kodlama kullanilarak yapilan akademik yayinlar
incelemeye alinmustir. Belirtilen veri tabanlarinda belirtilen anahtar kelimelerle yapilan taramada
yirmi dort adet makaleye ulasilmistir. Yirmi dort makale Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1

Bu Calismada Incelenen Yaynlar

Makale Yaymn Adi Yazar Yil
No

1 6. Sinif Matematik Dersine Ait Cebirsel ifadeler Konusunun Scratch Mercan ve Aktag 2018
Destekli Ogretiminin Ogrenci Basarisina Etkisi

2 7. Sinif Yiizdeler Konusunda Scratch Blok Kodlama Kullanimina Uz ve Tarim 2019
fliskin
Bir Ornek

3 6. Sinuf Ogrencilerinin Matematik Dersindeki Ogrenme Zorluklarmin Cubukluoz 2008

Scratch Programiyla Tasarlanan Matematiksel Oyunlarla Giderilmesi:
Bir Eylem Arastirmasi

4 Coding and Computational Thinking in Math and Martin ve Jacobsen 2018
Science

5 Robot Programlama Egitiminin Ogrencilerin Matematik Bagarisina, Hangiin 2019
Matematik Kaygisina, Programlama Ozyeterligine ve Stem Tutumuna
Etkisi

6 The Effects of Incorporating Coding on Student Experience and Tewes 2019

Understanding of Middle School Mathematical Concepts
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

Matematik Ogretiminde Robotik
Etkinliklerin Ogrencilerin Derse Yonelik
Giidiillenme, Tutum ve Bagarilarina Etkisi ve
Bir Egitim Ortanmi Onerisi

Scratch Destekli Matematik Ogretiminin 6. Sinuf Ogrencilerinin
Cebirsel ifadeler Konusundaki Akademik Basarilarina ve Tutumlarina
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Ortaokul Ogrencilerinin Fene Yonelik Tutumlarina Etkisi Hamzaoglu
23 Maddenin Hal Degisimini Incelemek I¢in Arduino Deneyi Karagahin ve Sar1 2022
24 Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitimde Dijitallesmeye Y&nelik Yildirim 2022
Tutumlar1 ve Robotik Kodlamaya Yénelik Yenilikgilik Diizeylerinin
Incelenmesi
Sinirliliklar

1) Tarama sonucunda, robotik kodlama ile ilgili olan ancak robotik kodlamanin matematik ve fen
egitiminde kullanmimu ile ilgili olmayan ¢alismalar dahil edilmemistir.

2) Bu ¢alismada tarih aralig1 sinir1 konmamustir.

3) Ortaokul ve lisede verilen matematik ve fen bilimleri dersleri ile sinirlandirilmistir.

4) Erisime acik yayinlar ile sinirhidir.

5) Google Akademik, ResearchGate, Ulusal Tez Merkezi veri tabanlari ile sinirhidir.

Verilerin Analizi

Calismada yayinlarin igerik analizi(betimsel) ile sistematik derlemesi yapilmistir. Incelenen
calismalarla toplanan veriler igerik analizi teknigi ile degerlendirilmis ve tablolarla agiklanmistir.
Icerik analizi, iliskili verilerin belirlenen kavramlar ve ana konular etrafinda bulusturulmas: ve
anlasilir sekilde siralanmasidir (Akbulut, 2012). Analizin sonucunda bulgular elde edilmistir. Verilerin
¢ozlimlenmesi ve yorumlanmasinda numaralandirma, goriis birligi saglama, cizelge olusturma,
adlandirma, frekanslar1 belirleme yontemleri kullanilmistir. Bu ¢alismanin verileri analiz programi
kullanilmadan arastirmacilar tarafindan analiz edilmistir.

Bulgular

1. Calismalarin Fen ve Matematik Derslerine Gore Dagilimi

Bu derleme kapsaminda incelenen makalelerin, tezlerin fen ve matematik derslerine gore
dagilimi ve alt boyutlar1 asagidaki tabloda listelenmistir. Literatiir taramasinda ‘matematik egitiminde
robotik kodlama’ ve ‘fen egitiminde robotik kodlama’ anahtar kelimeleri Tiirkge ve Ingilizce dillerinde
taranmistir. Ulasilan bazi c¢alismalar arastirmanin amacina hizmet etmedigi i¢in bu ¢alismaya dahil
edilmemistir.

Tablo 2
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Calismalarin Fen ve Matematik Derslerine Gore Yayin Tiirii (Tez, Makale) Dagilim
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Tablo 2’ye bakildiginda bu alanda matematik alaninda daha ¢ok ¢alisma yapildig1 goriiliir.
Brans bazinda yapilan calismalarda matematik alaninda tez sayisinin fen alaninda ise makale
sayisinin daha ¢ok oldugu goriiliir. Matematik ile ilgili 5 makale, 9 tez ¢alismasi olmak iizere toplam
14, fen alaninda ise 6 makale, 4 tez calismasi olmak {izere toplam 10 ¢alisma oldugu goriilmektedir.

2. Calismalarin Yillara Gore Dagilimi

Matematik ve Fen Egitiminde robotik kodlama alaninda yapilan calismalarin yillara gore
dagilimi nasildir?
Yapilan ¢alismalarin yillara gore dagilimi Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3
Calismalarin Yillara Gore Dagilimlart

6

w

N

=

2018 2019 2020 2021 2022 2023

B Matematik ™ Fen

Tablo 3 incelendiginde Matematik ile ilgili ¢alismalarin 2018 yilinda 2, 2019 yilinda 4, 2020
yilinda 2, 2021 yilinda 1, 2022 yilinda 4, 2023 yilinda 1 adet ve Fen ile ilgili ¢calismalarin 2019 yilinda 2,
2020 yilinda 4, 2021 yilinda 2, 2022 yilinda 2 adet oldugu goriilmektedir.

3. Calismalarda Ele Alinan Robotik Kodlama Uygulamalarinin Dagilimlar:
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Ele alinan ¢alismalarda matematik ve fen egitiminde en ¢ok Arduino, Scratch, Code.org, LEGO
Mindstorms, IDEA, Minecraft robotik kodlama uygulamalarimin kullamldig goriilmiistiir. Bu robotik
kodlama uygulamalarinin kullanim siklig1 Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4

Kullanilan Robotik Kodlama Uygulamalarinin Dagilimlar:
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M Matematik ™ Fen

Tablo 4 incelendiginde 10 ¢alismada Scratch, 6 calismada Arduino, 2 ¢alismada code.org, 1
calismada mblock, 1 calismada iDea, 1 ¢alismada minecraft, 1 ¢alismada LEGO Mindstorms robotik
kodlama uygulamalarinin kullanildigr belirtilmistir. Robotik kodlama uygulamas: belirtilmeyen 4
calisma vardir. Tabloda 10 scratch ¢alismasinin 8’1 matematik 2’si fen bilimleri, 6 Arduino ¢alismasinin
1'i matematik 51 fen bilimleri, 2 code.org calismasinin 1'i matematik 1’i fen bilimleri, program
belirtilmeyen 4¢alismanin 3'ii matematik, 1'i fen bilimleri alanindadur.

4. Kodlama ile Tlgili Iligkilendirilen Diger Kavramlarin Dagilimlart

Incelenen calismalarda matematik ve fen derslerinde robotik kodlamanin en ¢ok akademik
basari, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme becerisi, is birlikli 6grenme, teknoloji kullanimi, elestirel
diisiinme, yaratici fikir {iretme, anlamli 0grenme, matematik dersine ydnelik tutum, fen dersine
yonelik tutum kavramlar ile iliskilendirildigi goriilmiistiir. Iliskilendirilen bu kavramlarin kullanim
siklig1 Tablo 5'de verilmistir.

Tablo 5

Kodlama ile Iliskilendirilen Kavramlarim Dagilimlar:
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0 |I | |I II II I II II II
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Tablo 5 incelendiginde matematik alaninda 5, fen bilimleri alaninda 2 ¢alismanin akademik
basar1;; matematik alaninda 4 calismanin algoritmik diisiinme; matematik alaninda 5, fen bilimleri
alaninda 2 calismanin problem ¢ozme becerisi; matematik alaninda 2 fen bilimleri alaninda 2
calismanin is birlikli 6grenme; matematik alaninda 2, fen bilimleri alaninda 2 ¢alismanin teknoloji
kullanimi; matematik alaninda 2 calismanin elegtirel diisiinme; matematik alaninda 3, fen bilimleri
alaninda 2 calismanin yaratici fikir iiretme; matematik alaninda 1, fen bilimleri alaninda 3 ¢alismanin
anlamli 6grenme; matematik alaninda 3 calismanin matematik dersine karsi tutum, fen bilimleri
alaninda 3 calismanin fen bilimleri dersine yonelik tutum kavramlanyla iligkilendirildigi
goriilmektedir.

5. Orneklem Gruplarinin Dagilimlar

Ele alinan ¢alismalarin o6rneklem grubunu ortaokul Ogrencileri, lise Ogrencileri, 6gretmen
adaylar1 ve 6gretmenler olusturmaktadir. Calismalarin drneklem grubuna gore dagilimi Tablo 6’da
verilmigtir.

Tablo 6

Orneklem Gruplarinn Dagilimlar:
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Tablo 6 incelendiginde ¢alismalarin 6rneklem grubunun 17’sinin ortaokul 6grencileri, 3’ {iniin
lise 6grencileri, 4’ {inlin 6gretmen adaylari, 2’ sinin 6gretmenlerden olustugu goriilmektedir. Ortaokul
ogrencileriyle yapilan 17 ¢alismanin 11'inin matematik 6’sinin fen bilimleri alaninda, lise
ogrencileriyle yapilan 3 ¢alismanin 1'inin matematik 2’sinin fen bilimleri alaninda, 6gretmen adaylar1
ile yapilan 4 calismanin 2’sinin matematik 2’sinin fen bilimleri alaninda, 6gretmenlerle yapilan 2
¢alismanin 1’inin matematik 1’inin fen bilimleri alaninda oldugu belirtilmistir.

6. Yontemlerine Goére Dagilimlar

Incelenen galigmalarda nitel, nicel ve karma yontemin kullanildig1 goriilmiistiir. Caligmalarin
yontemlerine gore dagilimi Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7

Yintemlerine Gore Dagilimlar

Nitel Nicel Karma

O P N W S U1 O N 0O

B Matematik ™ Fen

Tablo 7 incelendiginde 9 ¢alismanin nitel, 8 ¢alismanin nicel, 7 ¢alismanin ise karma yontemle
yazildig1 goriilmektedir. Nitel ¢alismalarin 8'i matematik 1’i fen bilimleri alaninda, nicel ¢alismalarin
2’si matematik 6’s1 fen bilimleri alaninda, karma c¢alismalarin 4'ii matematik 3’ti fen bilimleri
alanindadir.

Tartisma
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Bu calismada lise ve ortaokul matematik ve fen egitiminde robotik kodlama ile ilgili yapilan
calismalar incelenmistir. Nitel desenli bu ¢alismada dokiiman analizi yontemi kullarilarak ¢alisma
grubunun sistematik derlemesi yapilmistir. Incelenen caligmalar yayin tiiriine, yayin yillarina,
kodlama programlariin kullanimina, kodlama ile iliskilendirilen kavramlara, 6rneklem grubunun
dagilimlarina ve yontemlerine gore analiz edilmistir.

Matematik ve fen bilimleri dersleri ayriminda robotik kodlama ile ilgili g¢alismalara
bakildiginda matematik derslerinde robotik kodlama ile ilgili yapilan calismalarin fen bilimleri
derslerine gore daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir. Fakat aradaki bu farkin ¢ok biiyiik olmadig:
goriilmektedir. Matematik ve fen bilimleri alanlarinin ikisinde de hem makale hem tez ¢alismalar:
bulunmaktadir. Robotik kodlama alaninda matematikte daha ¢ok tez calismasi fen bilimlerinde ise
daha ¢ok makale ¢alismasinin oldugu tespit edilmistir.

Robotik kodlama ile ilgili ¢alismalar yillar bazinda incelendiginde 2018 yilinin robotik kodlama
ile ilgili yapilan arastirmalarda baslangi¢ yili oldugu goriilmektedir. Robotik kodlama kavraminin
egitime yansimalarinin agirlikli olarak 2010’lar ve sonrasi (Bayburt & Egin, 2021; Yayla Eskici, vd.,
2020) oldugu diisiiniildiigii zaman ¢alismalarin daha ¢ok 2018 yilinda basladig1 bulgusunun dogal bir
sonug¢ oldugu sdylenebilir. Robotik kodlama ile ilgili egitim alaninda yapilan caligmalarin 2018
yilindan sonra hizla arttig1l gozler oniine ¢ikmaktadir. Bu bulguya dayanarak robotik kodlamanin
egitim alaninda giindemde ve arastirmaya acik bir konu oldugu yorumu yapilabilir. Fakat bakildig:
zaman 2021 tarihinde robotik kodlama alaninda g¢alismalarin nispeten azaldig1 goriilmiistiir. Bunun
nedeni olarak 2020 yilinda yasanan covid19 pandemisinin egitime etkileri konusunun yapilan
calismalarin giindemine oturmasi gosterilebilir. Bu sebeple diger konularda yapilan calismalarin
sayisinda azalma oldugu tahmin edilmektedir. Erol ve Eskici (2022) tarafindan yapilan ¢alismada 2021
tarihinde egitimde uzaktan egitim ile ilgili calismalarin arttig1 vurgulanmis bunun nedeni olarak da
2020’de yasanan covid19 pandemisi gosterilmistir.

Bu arastirmada ortaokul ve lise matematik ve fen derslerinde Scratch, Arduino, code.org,
mblock, iDea, Minecraft, Lego Mindstorms robotik kodlama uygulamalarinin kullanildig: tespit
edilmistir. Bu programlardan Scratch diger kodlama programlarina gore daha fazla tercih edilmistir.
Scratch programinin egitimde siklikla kullanilmasinin nedeni olarak diger kodlama programlarina
gore daha kolay kullanulabilir nitelikte olmasi1 kabul edilebilir. Kert ve Ugras (2019) tarafindan yapilan
calismada Scratch programinin egitime sadelik ve eglence katti1 vurgulanmaktadir. Catlak Tekdal ve
Baz (2015) tarafindan Scratch programinin 6gretim siiresinde popiiler bir program oldugu belirtilmis
ve Scratch’in programlama ogretimini kolaylastirdiginin alt1 ¢izilmistir. Calismanin bulgularina
bakildigr zaman, ikinci en ¢ok tercih edilen robotik kodlama programinin Arduino oldugu
goriilmektedir. Akbas Baysal, vd., (2020) tarafindan Arduino’nun egitim siirecinde ¢ok kullanilan bir
program oldugu belirtilmistir. Calismada elde edilen diger bir bulgu, arduino programinin fen
bilimleri derslerinde daha fazla kullanildigidir. Arduino’nun fen bilimleri derslerinde matematik
derslerine gore daha fazla kullanilmasinin gerekgesi olarak fen bilimleri derslerinin matematik
derslerine gore uygulamaya daha agik bir igerik 6zellik tasimasi gosterilebilir. Arduino ile kodlama
yapmak matematiksel beceriler gerektirse de kodlama ile verilen talimatlar sonucunda fen bilimleri
uygulamalar1 ortaya konur (Mego, 2021). Arduino programinin scratch gibi blok tabanli olmamas,
kodlar1 matematiksel diisiinme becerileri ile olusturmay1 gerektirmesi sebebi ile yaraticilifi
gelistirmeye daha agik oldugu diisiiniilmektedir (Hanbay, vd., (2021). Cavdar, vd., (2022) tarafindan
yapilan calismada Code.org kodlama programinin dgretmenler tarafindan orta derecede yeterli
goriildiigii belirtilmistir. Code.org programinin scratch ve arduinoya gore daha az tercih edilmesinin
nedeni 0gretmenler tarafindan yeterince etkili bulunmamasi oldugu diisiiniilebilir. Ayrica Code.org,
minecraft, Lego Mindstorms kodlama programlarinin basit bir uygulama oldugu g6z Oniine
alindiginda daha ¢ok temel egitim seviyesinde tercih edilebilecegi diistiniilebilir. Scratch ve mBlock
programlar1 uygulama konusunda benzerlik gosteren programlardir. Buna ragmen Scratch programi
mBlock a gore daha yaygin kullanilmaktadir. Bunun nedeni olarak Scratch programinin mBlock a
gore daha eski ve daha bilinen bir program oldugu tahmin edilmektedir.
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Bu calisma ile robotik kodlamanin akademik basari, problem ¢ézme becerisi, algoritmik
diisiinme, i§birlikli ogrenme, teknoloji kullanimi, elestirel diisiinme, yaratici fikir tiretme, anlamh
O0grenme, tutum kavramlanyla iligkilendirildigi tespit edilmistir. Robotik kodlama ile ilgili
calismalarin en ¢ok akademik basari ile iliskilendirildigi goriilmiistiir. Bunun sebebi olarak da egitim
aragtirmalarinin temel probleminin egitimde basariy1 artirmak oldugu diisiiniildiigiinde bu bulgu
dogal bir sonuctur. Egitimde amag her zaman akademik basariy1 daha yiiksek noktalara tasimaktir
(Onal, 2017). Bu nedenle de bu konuda sik sik arastirmalar yapilmaktadir. iligkilendirilen kavramlar
brans bazinda degerlendirildiginde matematik alaninda algoritmik diisiinme, fen alaninda ise anlaml
ogrenme dikkat ceker. Martin ve Jacobsen (2018) tarafindan yapilan calismada robotik kodlama
programlarinin  bireylerin algoritmik diisiinme becerisini gelistirdigi ve algoritmik diisiinme
becerisinin de Ogrencilerin matematik kavramlarini kesfetmelerini sagladigi belirtilmektedir.
Babaoglu ve Ozcan (2020) tarafindan robotik kodlama ile fen bilimleri alaninda, 6grenme
ortamlarinda deney yapmanin zor oldugu durumlarin deney diizeneklerinin kodlama uygulamalar1
ile yapilabilecegi ve bunun da anlamli 6grenmeyi sagladig: belirtilmektedir.

Ortaokul ve lise 6grencileri ile 6gretmen adaylar1 ve 6gretmenleri ele alan bu ¢alismaya konu
olan yayinlarin orneklem dagilimina bakildiginda en ¢ok ortaokul 6grencileri ile ilgili calisma
yapildigr bulgusuna ulasilmistir. Bunun sebebi olarak ortaokul diizeyindeki Ogrencilerin lise
ogrencileri ve Ogretmenlere gore matematik ya da fen bilimleri ile ilgili durumlar1 zihinlerinde
canlandirmasinin daha zor olmasi ile agiklanabilir. Aydogdu, vd., (2020) tarafindan yapilan ¢alismada
bilgilerin yapilandirilmas: icin ortaokul diizeyinde soyut bilgilerin somutlagtirilmas: konusuna ve
bunun gergeklestirilmesinde teknolojik materyallerin Onemine dikkat cekmektedir. Bile (2022)
tarafindan da ozellikle kiigiik yas gruplarinin deneyime ve gerceklige uymayan soyut tanimlar:
anlamakta zorlandiklarii bu zorlugun egitimde dijitallesme ile giderilebileceginin altini ¢izmektedir.
Ayrica lise 6grencileriyle daha az ¢alisma yapilmasinin sebebi olarak lise diizeyinde merkezi sinavlara
agirlik verilmesi, ders igeriklerinin uygulamadan ziyade teoriye yonelik islenmesi diisiiniilebilir.

Incelenen calismalarin yontemlerine gore dagilimina bakildiginda nitel, nicel ve karma
calismalarin oldugu goriilmektedir. Matematik alaninda daha ¢ok nitel, fen bilimleri alaninda ise nicel
yontemin tercih edildigi bulgusuna ulagilmistir. Bunun sebebi olarak matematik alaninda kod
bloklarin nasil olusturulacagimin kurgulanmasi, diistinme becerileri ile ilgili durumlarin incelenmesi,
fen bilimleri alaninda ise deney diizenekleri hesaplamalar: ile ilgili ¢alismalara agirlik verilmesi
diisiiniilebilir. Bu diisiinceyi destekler nitelikte matematik alaninda Tewes (2019) tarafindan yapilan
egitim sistemine kodlamay1 dahil etme ile ilgili calisma nitel desenle kurgulanmistir. Karasahin ve Sar1
(2022) tarafindan yapilan calisma ise fen egitimi ile ilgili arduino tabanli bir ¢alismadir ve nicel olarak
desenlenmistir.

Sonuc ve Oneriler

Bu bulgular kapsaminda matematik dersinde robotik kodlama uygulamalarinin fen bilimleri
dersine gore daha ¢ok kullanildigi, 2019, 2020, 2022 yillarinda esit sayida calisma yapilirken 2021
yilinda yapilan calisma sayisinin azaldigi, matematik dersinde en ¢ok Scratch, fen bilimleri dersinde
ise Arduino robotik kodlama programlar: kullanilirken code.org, mblock, IDEA, Minecraft, Lego
Mindstorms programlarinin da kullanildigi, calismalarin en ¢ok matematik dersinde akademik basar1
ve problem ¢dzme becerisi kavramlariyla fen bilimleri dersinde ise anlamli 6grenme ve fen dersine
yonelik tutum kavramlariyla iliskilendirildigi, bu kavramlarin yaninda algoritmik diisiinme, isbirlikli
ogrenme, teknoloji kullanimi, elestirel diisiinme, yaratici fikir {iretme, matematik dersine yonelik
tutum kavramlariyla iligkilendirildigi, robotik kodlama uygulamalarinin ortaokulda liseye gore daha
¢ok kullanildigy, calismalarin daha gok nitel yontemle yapildig1 sonuglarina ulasilmistir.

Bu calismanin bulgularina dayanarak asagidaki dnerilerde bulunulmustur.

1) Robotik Kodlama egitiminin farkli kavramlarla iliskilendirildigi arastirmalar yapilabilir.
2) Robotik kodlamanin derslerde kullamilmasinda ogrencilerin duyussal ozelliklerinde ne gibi
degisiklikler oldugunu arastiran calismalar yapilabilir.
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3) Robotik Kodlama programlarinin farkli derslerde kullanilmasi ile ilgili yapilan calismalarin
sistematik derlemesi yapilabilir.

Kaynakg¢a

Akkas, E. N., & Toluk Ugar, Z. (2020). Toplumun matematik hakkindaki diisiinceleri. Bat1 Anadolu
Egitim Bilimleri Dergisi, 11 (2), 473-491.

Aladag, Y. (2019). Kodlamanisa projesinin fen bilimleri dersi 6gretim programi, proje damgmanlar: ve 63renci
goriisleri agisindan deerlendirilmesi: Manisa ili 6rnegi. [Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]
Manisa Celal Bayar Universitesi.

Bennison, A., & Goos, M. (2010). Learning to teach mathematics with technology: A survey of
professional development needs, experiences and impacts. Math Ed Res, 22, 31-56.

Bile, A. (2022). Development of intellectual and scientific abilities through game-programming in
Minecraft. Education and Information Technologies, 27(5), 7241-7256.
https://doi.org/10.1007/s10639-022-10894-z.

Buenrostro, P. M., & Radinsky ]. (2019). Looking at my (real) world through mathematics: memories
and 1maginaries of math and science learning. Cognition and Instruction, 37, 390-407.
http://dx.doi.org/10.1080/07370008.2019.1624546.

ChanLin, L. (2008). Technology integration applied to project-based learning in science. Innovations in
Education and Teaching International, 45 (1), 55-65.

Chen, H., Lin, M., & Liu, K., (2017) A Study of the Effects of Digital Learning on Learning Motivation
and Learning Outcome. Eurasia | Math Sci Tech Ed, Vol. 13 (7), 3553-3564.
https://doi.org/10.12973/eurasia.2017.00744a.

Cubukludz, O. (2019). 6. Swuuf Ggrencilerinin matematik dersindeki 6grenme zorluklarmin Scratch
programiyla tasarlanan matematiksel oyunlarla giderilmesi: Bir eylem arastirmasi. [Yaymlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi] Bartin Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri
Egitimi Anabilim Dali Matematik Egitimi Bilim Dali.

Durasi, E., (2021). Akademik basarist yiiksek 6. sinif 6grencilerin Scratch programu ile tamsayilar konusunda
algoritma iiretme siirecleri ve yapilarmmin incelenmesi. [Yaymnlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]
Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Anabilim Dali
Matematik Ogretmenligi Bilim Dalx.

Eken, M. S., (2022). Mantik ve kodlama egitimi alan 6grencilerin basarilarinin belirlenmesi. [Yayimlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi] Bursa Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisit Matematik ve Fen
Bilimleri Ana Bilim Dali Matematik Egitimi Bilim Dalx.

Ekiz, D. (2009). Bilimsel arastirma yontemleri, An1 Yayincilik.

Erdogan, O., Toy, M., & Kurt, M. (2020). Robotik uygulamalarin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin bazi
21. ylizyil becerileri tizerindeki etkisinin incelenmesi. Avrasya Sosyal ve Ekonomi Arastirmalar:
Dergqisi, 7(4)., 117-137. https://dergipark.org.tr/tr/pub/asead/issue/54055/713508.

Eroglu, G., & Hamzaoglu, E. (2021). Kuvvet ve enerji {initesinde robotik kodlama etkinliklerinin
ortaokul 6grencilerinin fene yonelik tutumlarina etkisi. Anadolu Kiiltiirel Arastirmalar Dergisi,
5(2), 161-169. https://doi.org/10.15659/ankad.v5i2.135.

Erol, R., & Eskici, M. (2022). Examination of scales developed/adapted on distance Education. Journal
of Educational Technology & Online Learning, 5(4), 936-951. http://doi.org/10.31681/jetol.1149215.

Eskici, M., & Ilgaz, G. (2019). Tutum, basar1 ve cinsiyet 1s1$inda lise 6grencileri ve matematik. Anemon
Musg Alparslan Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 7 1), 335-345.
https://doi.org/10.18506/anemon.422161

Fanchamps, N., Slangen, L., Specht, M., & Hennissen P. (2023). Effect of SRA-programming on
computational thinking through different output modalities. Journal of Computers in Education.,
10, 433-462. https://doi.org/10.1007/s40692-022-00236-w.

Gezgin, D. M., Azaz, E., & Atabay, E. (2022). Ortaokul &grencilerinin robotik ve kodlama egitimi
basarilarina isbirlikli 6grenme tutumu, problem ¢ézme becerisi algis: ve kisilik tiplerinin etkisi:

228


http://dx.doi.org/10.1080/07370008.2019.1624546
https://doi.org/10.12973/eurasia.2017.00744a
https://doi.org/10.15659/ankad.v5i2.135
https://doi.org/10.18506/anemon.422161

Soypak & Eskici, 2023

bir nedensel karsilastirma arastirmasi. Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi Dergisi, 11(2).
ISSN: 2149-4495. https://doi.org/10.51960/jitte.1165083

Gohner, M., & Krell, M., (2022). Preservice science teacher’s strategiesin scientific reasoning: the case
of modeling. Research in Science Education, 52, 395-414. https://doi.org/10.1007/s11165-020-09945-

7
Glingor Babaoglu, M., Durmaz, K. K, & Oztekin, M. E,, (2020). Arduino ile yer ¢ekim ivmesinin
hesaplanmasi. Fen Bilimleri Ogretimi Dergisi, 8(1)., 92-100.

https://dergipark.org.tr/tr/pub/fbod/issue/71986/1158013.

Giing6r Babaoglu, M., & Ozcan, H., (2020). Fizik ogretimine yonelik Arduino destekli bir STEM
etkinligi: Doppler Etkisi. STEM Egitimi Dergisi, 1(1)., 21-46.

Guven, E. (2020). Ortaokul 5. Simif fen 0Ogretiminde Arduino destekli robotik kodlama etkinliklerinin
kullamlmas:. [Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Fen Bilgisi Egitimi Bilim
Dal1.

Haleem, A., Javaid, M., Qadri, M. A, & Suman R., (2022). Understanding the role of digital
technologies in education: A review. Sustainable Operations and Computers, 3, 275-285.
https://doi.org/10.1016/j.susoc.2022.05.004

Hangiin, M. E., (2019). Robot programlama egitiminin 0grencilerin matematik basarisina, matematik
kaygisina, programlama oOzyeterligine ve STEM tutumuna etkisi. [Yaymlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi] Firat Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana
Bilim Dali.

Hangiin, M. E., Kalinkara, Y., Bayer, H., & Tekin, A., (2022). Egitimde robotik kullanimina y6nelik
aragtirmalarin incelenmesi: bir icerik analizi calismasi, Erzincan Universitesi E§itim Fakiiltesi
Dergisi. 24(3), 558-578. DOI: 10.17556/erziefd.944933

Karasar, N. (2022). Bilimsel aragtirma yontemi: Kavramlar ilkeler teknikler, Nobel Yayincilik.

Karatas, Z. (2015). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri. Manevi temelli sosyal hizmet
arastirmalart dergisi, 1(1), 62-80. https://dergipark.org.tr/tr/pub/tushad/issue/31792/350444

Karasahin, A. (2022). Maddenin hal degisimini incelemek icin Arduino deneyi. Fen Bilimleri Ogretimi
Dergisi, 10(1), 208-226. DOI: 10.56423/fbod.1108976

Kocaman Karoglu, A., Cetinkaya, K., & Cimsir, E., (2020) Toplum 5.0 Siirecinde Tiirkiye’de Egitimde
Dijital Dontisiim. Universite Arastirmalar: Dergisi, 3 (3), s. 147-158.

Konang, S., (2022). Fen bilgisi, bilisim teknolojileri ve ortaokul matematik 6gretmenlerinin kodlama ogretimine
yonelik goriigleri. [Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Artvin Coruh Universitesi Lisansiistii
Egitim Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali.

Koroglu, M. N. (2023). Matematik egitiminde tasarim odakli diisiinme wve bilgi islemsel diisiinme.
[Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali Matematik Egitimi Programa.

Martin, S., & Jacobsen, M. (2018). Coding and computational thinking in math and science. Alberta
Science Education Journal, 45 (2)., 17-27.

Meco, G., & Ary, A. G,, (2021). Arduino destekli STEM etkinliklerine yonelik ortaokul 6grencilerinin
goriisleri. Journal of International Social Research, 14 (76).

Mercan, M., & Aktas, M., (2018). 6. Sinif matematik dersine ait cebirsel ifadeler konusunun Scratch
destekli ogretiminin 6grenci basarisina etkisi. Social Sciences Studies Journal. 4 (28), 2587-1587.
http://dx.doi.org/10.26449/sssj.1134

Noh, J., & Lee, J. (2020). Effects of robotics programming on the computational thinking and creativity
of  elementary  school  students. Education  Tech  Research  Dev 68,  463-484.
https://doi.org/10.1007/s11423-019-09708-w

Okuducu, A. (2020). Scratch destekli matematik 63retiminin 6. sif Ogrencilerinin cebirsel ifadeler
konusundaki akademik basarilarina ve tutumlarina etkisi. [Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Agr
Ibrahim Cecen Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Anabilim Dali.

229


https://doi.org/10.51960/jitte.1165083
https://doi.org/10.1016/j.susoc.2022.05.004

Fen, Matematik, Girisimcilik ve Teknoloji Egitimi Dergisi

Onal, N. (2017). Artirilmis gergeklik egitim uygulamalari ilkogretim matematik 6gretmen adaylariin
akademik motivasyonlarini etkiler mi?. Insan ve Toplum Bilimleri Arastirmalar: Dergisi. 6(5), 2847-
2857. https://dergipark.org.tr/tr/pub/itobiad/issue/31500/347510

Parlak, B. (2017). Dijital cagda egitim: Olanaklar ve uygulamalar {izerine bir analiz. Siileyman Demirel
Universitesi  Iktisadi ~ ve  Idari  Bilimler  Fakiiltesi — Dergisi. ~ 22(15),  1741-1759.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/sduiibfd/issue/53208/708302

Popat S., & Starkey, L. (2019). Learning to code or coding to learn? A systematic review. Computers &
Education, 128, 365-376.

Ryan, E., & Poole, C. (2019). Impact of virtual learning environment on students’ satisfaction,
engagement, recall, and retention. Journal of Medical Imaging and Radiation Sciences, 50(3),408-415.

Savard, A., & Highfield, K. (2015). Teacher’s talk about robotics: Where is the mathematichs?, Proceedings
of the 38th annual conference of the Mathematics Education Research Group of Australasia.
540-546.

Shreeve, M. W. (2008). Beyond the didactic classroom: Educational models to encourage active student
involvement in learning. Journal of Chiropractic Education, 22(1), 23-28.

Sophokleous A, Christodoulou P, Doitsidis L, & Chatzichristofis S. A. (2021). Computer vision meets
educational robotics. Electronics, 10(6), 730. https://doi.org/10.3390/electronics10060730.

Simsek, K. (2019). Fen bilimleri dersi madde ve 1s1 iinitesinde robotik kodlama uygulamalarimn 6. sinif
dgrencilerinin  akademik bagsar1 ve bilimsel siire¢ becerileri iizerine etkisinin incelenmesi.
[Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali Fen Bilgisi Ogretmenligi Bilim Dalx.

Taylan Koparan, E., Yiiksel, B., & Koparan, T. (2021). Arduino ile programlamanin &grencilerin fen
bilimlerine yonelik basari, 6z yeterlilik ve tutumlarina etkisi. Yiiksekdgretim ve Bilim Dergisi,
11(1), 118-127. https://dergipark.org.tr/tr/pub/higheredusci/issue/62177/897767

Tekin, Y. (2020). Matematik 6gretiminde robotik etkinliklerin d3rencilerin derse yonelik giidiilenme, tutum ve
basarilarina etkisi ve bir egitim ortami Onerisi. [Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Ankara
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim
Dal1 Egitim Teknolojisi Programu.

Tewes, A. (2019). The effects of incorporating coding on student experience and understanding of middle school
mathematical concepts. [Unpublished master tesis] St. Catherine University.

Turan, S. B. (2022). [lkégretim matematik 6gretmen adaylarimin blok tabanl programlamay: kullanma siirecleri
ve tasarlanan 6grenme ortamlarimin incelenmesi. [Yayinlanmamus Yiiksek Lisans Tezi] Necmettin
Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim
Dali Matematik Egitimi Bilim Dali.

Udvaros, J., & Forman, N. (2023). Artificial intelligence and education 4.0, 17th International Technology,
Education and Development Conference, 6309-6317, 10.21125/inted.2023.1670.

Uz, M., & Tarim, K. (2019, Nisan). 7. Sinif yilizdeler konusunda Scratch blok kodlama kullanimina
iliskin bir 6rnek. Cukurova II. Uluslararast Multidisipliner Calismalar Kongresi Tam Metin Kitabu.
ISBN: 978-605-7875-82-2.

Yayla Eskici, G., Mercan, S., & Hakverdi, F., (2020). Robotik kavramina yonelik ortaokul 6grencilerinin
zihinsel  imajlart.  Amasya  Universitesi ~ Egitim  Fakiiltesi ~ Dergisi, ~ 9(1),  30-64.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/amauefd/issue/54731/631034

Yildinim, E. N. M., (2022). Fen bilgisi 63retmen adaylarimin egitimde dijitallesmeye yonelik tutumlar: ve
robotik kodlamaya yonelik yenilikcilik diizeylerinin incelenmesi. [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]
Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Anabilim Dal1 Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dalu.

230


https://www.sciencedirect.com/journal/computers-and-education
https://www.sciencedirect.com/journal/computers-and-education
https://doi.org/10.3390/electronics10060730
https://doi.org/10.21125/inted.2023.1670

	Buenrostro, P. M., & Radinsky J. (2019). Looking at my (real) world through mathematics: memories and ımaginaries of math and science learning. Cognition and Instruction, 37, 390-407. http://dx.doi.org/10.1080/07370008.2019.1624546.
	Popat S., & Starkey, L. (2019). Learning to code or coding to learn? A systematic review. Computers & Education, 128, 365-376.


