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Bu g¢alismanin amaci egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca
diisiinme becerilerine; fen, teknoloji, matematik ve miihendislik (FeTeMM) meslegine doniik
ilgilerine etkisini belirlemektir. Arastirmada karma arastirma desenlerinden sirali agiklayici
desen kullanilmistir. Arastirmanmin galisma grubunu Afyonkarahisar ili'nde 6zel bir kursa
katilan 19’u kiz 14’1 erkek toplam 33 O&grenci olusmaktadir. Alti hafta seklinde planlanan
calismada Lego Spike Prime Egitim Seti kullanilmigtir. Calismanin nicel kismini 6n test — son
test kontrol grupsuz desen olustururken, nitel boyutunu ise fenomenolojik aragtirma deseni
olusturmaktadir. Nicel verilerin toplanmasinda Bilgisayarca Diisiinme Olcegi ve Fen,
Teknoloji, Matematik ve Miihendislik Mesleklerine Yénelik lgi Olcegi kullanilmistir. Nitel
verilerin toplanmasinda ise 10 adet agik uglu sorudan olusan goriisme formu kullanilmistir.
Arastirma kapsaminda 6ncelikle nicel veriler analiz edilmis, sonra nicel verileri desteklemek
amactyla nitel veriler toplanmustir. Arastirma kapsaminda Oncelikle toplanan verilerin
normallik durumlart Shapiro-Wilks testi ile incelenmistir. Daha sonra parametrik testlerden
aritmetik ortalama, standart sapma, bagimsiz 6rneklem t testi ve Cohen d degerleri incelenerek
analizler gerceklestirilmistir. Analizler sonucunca egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin
ogrencilerin FeTeMM’e doniik ilgi toplam puanlarina ve Bilgisayarca Diisiinme becerisine
doniik toplam puanlarina anlamli diizeyde katki sagladigi ve bu katkinin etki biiylikligiiniin
yiiksek diizeyde oldugu sonucuna ulagilmustir.
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This study aimed to assess the impact of leisure activities involving educational robots on
students' computational thinking abilities and their interest in science, technology, engineering,
and mathematics (STEM) careers. A sequential explanatory design, a hybrid research
methodology, was employed. The research involved 33 students (19 girls and 14 boys) from a
private course in Afyonkarahisar Province. Activities were conducted using the Lego Spike
Prime Education Set over a six-week period. The study utilized a pretest-posttest design
without a control group for the quantitative aspect and a phenomenological approach for the
qualitative facet. Data collection involved the Computational Thinking Scale and the Interest in
STEM Professions Scale for quantitative data, and a set of 10 open-ended questions for
qualitative insights. Quantitative data analysis was prioritized, followed by qualitative data
collection to augment the quantitative findings. Initially, data normality was verified through
the Shapiro-Wilks test. Subsequent analyses included calculating mean, standard deviation, and
conducting independent sample t-tests and Cohen's d to evaluate effect size in parametric
testing. The findings indicated that engaging in leisure activities with educational robots
notably enhances students' overall interest in STEM fields and computational thinking skills,
with a significant effect size observed.

Atif i¢in

Dogan, A. & Korkmaz, O. (2024). Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin ogrencilerin
bilgisayarca diisinme becerilerine, FeTeMM mesleklerine doniik ilgilerine etkisi ve Ogrenci
goriisleri. Tiirkiye Sosyal Arastirmalar Dergisi, 28(1), 191-216. doi: 10.20296/tsadergisi.1342169.

"Bu ¢aligma ikinci yazar yonetiminde birinci yazarin tezsiz yiiksek lisans bitirme projesinden iiretilmistir.
**Amasya Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Ogretim Teknolojileri Bilim Dali, Amasya, ayseaksudogan@gmail.com, ORCID: 0009-

0007-7720-326X

ok

0000-0003-4359-5692

Prof. Dr., Amasya Universitesi Miihendislik Fakiiltesi Bilgisayar Miihendisligi Boliimii, Amasya, ozgenkorkmaz@gmail.com, ORCID:

Copyright © 2024- https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi ISSN: 1301-370X



https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi
mailto:ayseaksudogan@gmail.com
https://orcid.org/0009-0007-7720-326X
https://orcid.org/0009-0007-7720-326X
mailto:ozgenkorkmaz@gmail.com
https://orcid.org/0000-0003-4359-5692

192 Ayse DOGAN & Ozgen KORKMAZ

GIRIS

21. ylizy1l diinyasinda bilim, teknoloji, tiretim, ekonomi, ig gilicii ve mesleklerde meydana gelen
birtakim degisimler, bu degisimlere ayak uydurabilecek becerilerle donatilmis birey yetistirme
konusunu giindeme getirmistir. Bu baglamda bilimsel bilgiyi ve teknolojiyi tiiketmekten ¢ok iireten
bireyler yetistirmek giliniimiiz egitim sistemlerinin temel politikasi haline gelmistir (Yanis Kelleci,
2020). Bu temel politika 1s181inda 21. yiizy1l 6grencilerinden beklenen becerilerin bilgisayarca
diisiinme, is birligine dayali 6grenme, problemlere birden ¢ok ¢oziim yolu iiretebilme, inceleme
yapabilme, bilgiye nasil erisecegini bilebilme ve bu bilgiye erisimde iletisim becerilerini etkili
kullanabilme, probleme elestirel bakis acisiyla yaklasabilme ve problemi sorgulayabilme oldugu
goriilmektedir (Kaya ve Yilayaz, 2013). Soz edilen bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasinda
etkili olan yontemlerden biri de egitsel robotik setlerdir (Berland ve Wilensky, 2015). Cankaya,
Durak ve Yiinkiil’ e gore (2017) egitsel robotik setlerin var olan bilgiyi somut bir sekilde ortaya
koymasi, bu egitim setlerinin programlanmasi ve gelistirilmesi siirecinde 6grencinin aktif bir
sekilde rol almas1 son yillarda bu setlerin kullaniminda artisa neden olmustur. Bu artisin diger bir
sebebinin de dgrencilerin gercek hayatta karsilastiklar1 problemlerin ¢ézliimiinde robotlarin aninda
geribildirim vermesi sonucu Ogrencilerin motivasyonunun artmasi ve daha kolay 6grenmeleri
gosterilebilir (Kiigiik, Sisman, 2016; Numanoglu, Keser, 2017; Talan, 2020). Egitsel robotik
setlerin okul Oncesi egitimden baslayarak her kademede kullanildig: bilinmektedir (Bers, Flannery,
Kazakoff, Sullivan, 2014; Fridin, 2014). Ogrencilerin erken yastan itibaren tamstiklar1 egitsel
robotik setlerin giinliik hayatta karsilagilan bir¢ok problemin ¢ézliimiinde etkili oldugu goriilmiistiir
(Barr, Stephenson, 2011). Bu durum birgok egitsel robot setinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur
(Kalelioglu, Keskinkilig, 2017; Numanoglu, Keser, 2017; Weinberg, Yu, 2003). Alanyazin
incelendiginde, egitimde en ¢gok Arduino robot setlerine, micro:bit, Lego Mindstorms, Spike Prime
egitsel robot setlerine rastlandig1 sdylenebilir.

Egitsel robot setlerinin var olan problemi somutlastirma 6zelligi (Numanoglu ve Keser, 2017),
aninda geri doniit verebilmesi (Talan, 2020), giinliik yasama transferinin kolay olmasi (Wood,
2003), kubasik 6grenmeye olanak vermesi (Erdogan, Toy, Kurt, 2020), programlama becerilerini
gelistirmesi (Numanoglu ve Keser, 2017; Aparicio, Pereira, Aparicio ve Costa, 2019), 21. Yiizyil
becerilerinin kazandirilmasia sagladig: katki (Korkmaz, Altun, Usta ve Ozkaya, 2014; Fidan ve
Yalg¢im, 2012), erisimin eskiye oranla daha kolay ve maliyetinin diisilk olmas1 (Kog¢-Senol, 2012)
gibi nedenlerle adindan ¢ok soz edildigi ve her egitim kademesinde kullaniminin yayginlagtigi
sOylenebilir. Fidan, Yalgin’a gore (2012) egitsel robotik setlerin en énemli kullanim alanlarindan
biri de FeTeMM calismalaridir. Egitsel robot uygulamalarinin egitime entegrasyonu, 6grencilerin
fen, teknoloji, matematik ve miihendislik (FeTeMM) becerilerinin gelismesine olumlu yonde katki
saglamistir (Costa, Fernandes, 2004; Mizanoor Rahman, 2020). FeTeMM; fen, teknoloji,
matematik ve miithendislik disiplinlerini ayn1 anda, bir arada kazandirmay1 amag edinmis bir egitim
girisimidir (Buyruk ve Korkmaz, 2016; Bybee, 2010; Dugger, 2010; Rogers ve Porstmore, 2004).
21. yy. becerilerinin kazandirilmasinda FeTeMM girisiminin 6nemli oldugu sdylenebilir. Yapilan
caligmalar egitsel robotik setlerin kullaniminin FeTeMM alani ile iligkili oldugunu (Jung, Won,
2018), ayrica egitsel robot setlerinin kullaniminin 6grencilerin FeTeMM becerilerine pozitif
anlamda katki sagladigini kanitlar niteliktedir.

Teknoloji ¢aginda yetisen g¢ocuklardan, bir problem karsisinda var olan ¢dziimleri oldugu gibi
benimsememeleri, problemler i¢in belirlenmis ¢6ziim yollarmi gelistirebilmeleri ve bambagska
¢Oziim yollar tiretebilmeleri, yani iist diizey diisiinme becerilerine sahip olmalar1 beklenmektedir
(Kalelioglu 2015; Sirakaya, Alsancak Sirakaya, Korkmaz, 2020). Bu iist diizey diisiinme
becerilerinden biri de bilgisayarca diistinmedir (Philips, 2009). Bilgisayarca diisiinme kavraminin
1996 yilinda Papert ile “computational thinking” seklinde uluslararasi alan yazma girdigi, Tiirk
alan yazininda ise bu kavramin Kompiitasyonel diisinme (Sahiner, Kert, 2016), Bilgi- islemsel
diisiinme (Tugtekin, Barut, Kuzu, 2016), Hesaplamali diisiinme (MEB, 2017), Bilgisayarca
diisiinme (Korkmaz, Cakir, Ozden, 2015) gibi farkli kavramlarla isimlendirildigi soylenebilir.
Wing (2008) yaptig1 ¢alismalarda bilgisayarlarin diisiinme yetisinin olmadig1 varsayimindan yola
¢ikarak sozii edilen kavramin bilgisayar gibi diisiinmek seklinde yorumlanmamasi gerektigini, “bir
bilgisayar bilimcisi edasiyla diisiinmek™ algisini ¢agristiran “bilgisayarca diisiinme” kavraminin
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kullaniminin uygun olacagini belirtmistir. Wing (2012)’e gore bilgisayarca diisiinme, bir problemin
insan ya da bir bilgisayar vasitasiyla formiilizasyonunu igeren ve direkt ¢oziim yollar1 sunmaya
odakli bir beceridir. Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) bilgisayarca diisiinmeyi tiim bireylerde
bulunmasi gereken bir 6zellik olarak nitelendirmistir. Wing (2006) bilgisayarca diisiinmenin ¢ok
yakin bir zamanda okuma-yazma becerisi ve matematik becerisi gibi her insanda bulunmasi
gereken bir yetenek olacagini dile getirmistir. Bilgisayarca diislinme becerileri; problemlerin
bilgisayar ve diger teknolojik araglar vasitasiyla ¢oziime kavusmak amaciyla formiiliizasyonunu,
toplanan verilerin mantik siizgecinden gegirilerek diizenlenmesini ve analizini, verilerin
anlamlandirilmasini, probleme yonelik ¢oziimlerde algoritmik diisiinceyi kullanmayi, olast ¢éziim
yollar1 arasindan ise yarayacak etkililikte bir se¢im yapilmasini, problem ¢dzme esnasinda
gerceklesen tiim bu siiregleri, bir sonraki problemlere de transfer edebilmeyi gerektirir ( Barr,
Harrison, Conery, 2011). Bilgisayarca diisiinme kavramimin tiim bu alt boyutlariyla beraber
Ogrenciye kazandirilmasinda etkili olabilecek calismalardan birinin, egitsel robot setlerinin
kullaniminin yayginlastirilmasi ve hayatimizin her alanina entegre edilmesi oldugu sdylenebilir.

Egitsel robot setlerinin egitim 6gretimde kullaniminin bireylerin FeTeMM becerilerine, 21. yy.
becerilerine ve akademik basarilarina pozitif anlamda katkisi olduguna dair pek c¢ok c¢aligma
bulunmaktadir (Karaahmetoglu, Korkmaz, 2019; Burbaite, Stuikys, Damasevicius, 2013; Jeschke,
Kato ve Knipping, 2008). Yapilan caligmalar incelendiginde, bu becerilerin bireylere egitsel
robotlar vasitasiyla ¢ok kisa bir siire igerisinde kazandirildig1 ifade edilebilir. Ancak s6zii edilen
becerilerin daha c¢ok egitim ortaminda bir ders kapsaminda Ogrencilere kazandirildig
gorlilmektedir. Egitsel robotlarin bos zaman etkinligi olarak kullanilmasinin bireye sagladigi
avantajlarla ilgili alan yazinda herhangi bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Buradan egitsel robotlarin
sadece ders kapsaminda degil de bos zaman etkinligi olarak da kullanilmasinin bireye
kazandiracagi becerilere iliskin bir aragtirma yapilmasinin alana katki saglayacagi diisiiniilebilir.
Bu baglamda yapilan bu caligmada egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerine; fen, teknoloji, matematik ve miihendislik meslegine doniik
ilgilerine etkisiyle ilgili ¢ikarimlar yapmak amacglanmistir.

Problem ve Alt Problemler
Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin &grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine; fen,
teknoloji, matematik ve miihendislik meslegine doniik ilgilerine etkisi ve Ogrenci goriisleri
nasildir? Bu dogrultuda su alt problemlere cevap aranmistir:
* Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine
etkisi var midir?
* Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin fen, teknoloji, matematik ve
mithendislik meslegine doniik ilgilerine etkisi var midir?
* Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerine doniik 6grenci goriisleri nasildir?

Aragtirmanin Onemi

21. ylizyilin bilgi toplumunda bilim ve teknolojideki hizli ilerleme 6grencilerin sahip olmasi
gereken becerileri degistirmis ve alan yazinda bu becerilerin ne oldugu ile ilgili pek ¢ok aragtirma
yapilmistir (Altinpulluk ve Yildirim, 2021). Kaya ve Yilayaz (2013) bilgisayarca diisiinme,
problem ¢ozme, is birligine dayali 6grenme, elestirel diigiinme, etkili iletisim ve sorgulama
becerilerini  gilinlimiizdeki G6grencilerin  sahip olmas1 gereken 21. yy. becerileri olarak
tanimlamaktadir. So6zii edilen tiim bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasinda etkili olan
yontemlerden biri de egitsel robotlardir (Berland ve Wilensky, 2015). Robotik kodlama egitiminin
Ogrencilerin daha kolay Ogrenmelerini saglayacak eglenceli ve bol oyunlu bir ortam sundugu
yapilan aragtirmalarda agike¢a belirtilmekte (Kiigiik ve Sigman, 2016), egitsel robotlarin da kodlama
egitimini somutlastirdig1 gerekgesiyle son yillarda kullaniminin arttigi goriilmektedir (Numanoglu
ve Keser, 2017).

Teknolojinin hizl bir sekilde gelisim gostermesi ve robotik araglara ulagilabilirlik egitimde robotik
kullanimu ile ilgili arastirmalari arttirmustir (Yildiz Durak, Karaoglan Yilmaz ve Yilmaz, 2018).
Egitimde robotik kullanimiin 6grencilerin STEM alanlarina yonelik basari, tutum ve ilgilerine
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(Benitti, 2012), fen bilimleri dersine karsi tutumlarina ve STEM becerilerine (Korkmaz, Bahadir,
Cakir, Erdogmus ve Cakir, 2019), 6zyeterlik inanglarina (Kasalak,2017), hesaplamali diisiinme
becerilerine (Angeli ve Valanides, 2020; Yolcu, 2018), motivasyonlarma (Sisman ve Kii¢iik,
2019), uzamsal yeteneklerine (Julid ve Antoli, 2016), matematik kaygisina (Hangiin, 2019),
FeTeMM becerilerine, problemi anlama ve ¢dzme yeteneklerinin gelismesine (Avel ve Sahin,
2019; Kog, 2019), fen ve matematik egitiminde kullanilmasina (Papadopoulos, Lazzarino, Miah,
Weaver, Thomas ve Koulouglioti, 2020), 6grencilerin akademik basarilarima (Yolcu, 2018),
ogrenme transferine (Yolcu 2018) ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisini dlgen birgok arastirma
yapilmistir. Son yillarda yapilan ¢aligsmalar incelendiginde bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlar
olan elestirel diistinme, algoritmik diigiinme, yaratici diisiinme, problem ¢6zme, isbirlikli
O0grenmenin yani sira, iletisim becerilerinin kazanilmasinda egitsel robotlarin egitim ortaminda
kullanilmasinin biiylik 6nem tasidig1 sOylenebilir. Ayrica egitsel robot kullanimimin egitime
entegre edilmesi 6grencilerin FeTeMM becerilerine de olumlu yonde katki sunmustur (Mizanoor
Rahman, 2020; Yolcu ve Demirer, 2017).

Gorildiigi gibi egitsel robotlarin egitim amagli kullanimina yonelik alanyazinda ¢ok fazla ¢aligma
mevcuttur (Yolcu ve Demirer, 2017). Hatta alanyazinda yapilan ¢aligmalara bakildiginda egitime
entegre edilen egitsel robotlarin STEM (FeTeMM) alanlar ile iliskisinin arastirildig1 ve bilgisayar
bilimlerini yansitmasina yonelik calismalarin oldugu goriilmektedir. Ancak gliniimiiz diinyasinda
egitsel robotlar1 sadece egitim ortaminda kullanmanin, egitime entegrasyonu sonucunda belirli
kategorilere yonelik etkisini analiz etmenin disinda bos zamanlarini degerlendirmek amaciyla
egitsel robotlari kullanan, bunu bos zaman aktivitesi olarak nitelendiren bireylere egitsel robotlarin
etkisi de en az egitim ortamindaki sonuglar1 kadar 6nem tasimaktadir. Dolayisiyla bu ¢alisma bos
zaman etkinliklerinde egitsel robotlar1 kullanan bireylerin bilgisayarca diisinme becerisi ve
FeTeMM’e doniik ilgilerinin belirlenmesi konusunda yol gosterici olacaktir. Egitsel robotlarla bos
zaman etkinliklerinin &grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine ve FeTeMM’ e doniik
ilgilerine etkisi arastirilan bu ¢aligma alan yazindaki bosluklari doldurmada yardime1 olacaktir.

YONTEM

Arastirma Deseni

Bu aragtirmada, nitel ve nicel yontemlerin birlikte ele alindigi karma desen kullanilmigtir. Karma
desen arastirmalari, aragtirmacinin bir ¢aligma veya birbirini takip eden birden ¢ok caligma
icerisinde nitel ve nicel yontem, yaklasim ve kavramlar1 birlestirmesi olarak ifade edilir (Creswell,
2003; Tashakkori ve Teddlie, 1998; Johnson ve Onwuegbuzie, 2004). Johnson ve Turner (2003)’a
gore ise karma desenin temel ilkesini, “farkli yontem, yaklasim ve stratejileri kullanarak ¢oklu
veriler toplamak” olusturur. Yapilan tanimlar incelendiginde karma yoOntem, arastirmalarda
derinlemesine veri analizi yapilmasimi kolaylastirdigr i¢in tercih edilmistir (Acar, Cakir, Cakir,
Erdogmus ve Korkmaz, 2019).

Yapilan ¢alismanin nicel kisminda, dncelikli olarak kursun diizenledigi bos zaman etkinliklerine
katilan 33 adet 6. sinif 6grencisine 6n test uygulanmistir. Daha sonra grup ile, haftada iki ders saati
olacak sekilde toplam alt1 hafta hazirlanan plan dogrultusunda ¢alismalar gerceklestirilmistir. Siireg
sonunda gruba son test uygulanmig ve toplanan nicel verilerin analizi gerceklestirilmistir. Nitel
kisminda ise calismanin gerceklestirildigi gruptan 27 dgrenciyle calismaya iliskin goriigmeler
yapilmistir. Nicel verilerin toplanmasi ve analizinin gergeklestirilmesinden sonra nitel verilerin
toplanma asamasi yer aldigi i¢in bu ¢aligma “Sirali Agiklayici Desen” modeline girmektedir.
Creswell (2003)’e gore sirali agiklayict desende nicel veriler toplandiktan ve verilere yonelik analiz
gerceklestirildikten sonra nitel veri toplanir. Nitel verileri toplamaktaki amag¢ nicel verileri
desteklemektir. Nitel ve nicel verilerin analizi arasindaki iliski genellikle verilerin yorumlanmasi
ve tartisma boliimlerinde birlestirilir. Bu arastirmanin nicel kismini 6n test — son test kontrol
grupsuz desen olustururken, nitel boyutunu da fenomenolojik arastirma deseni olusturmaktadir.
Fenomenoloji, bireylerin herhangi bir fenomen ya da kavram iizerindeki anlay1s, duygu, diisiince,
algi ve bakis agilarmi ifade etmelerine olanak taniyan ve bu fenomeni nasil ve ne sekilde
deneyimlediklerini tanimlamak igin kullanilan nitel bir arastirma yontemidir (Rose, Beeby &
Parker, 1995, s. 1124).
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Cahisma Grubu

Bu arastirmada ¢alisma grubunu Afyonkarahisar ili'nde 6zel bir kursunun diizenledigi bos zaman
etkinliklerine katilan 6. simf 6grencileri olusturmaktadir. Bu ¢alisma grubu 19 ‘u kiz 14’0 erkek
olmak iizere toplam 33 6grenciden meydana gelmektedir. Bu 6grencilere ait demografik bilgiler
Tablo 1’de gdsterilmistir.

Tablo 1. Calisma Grubuna Ait Betimsel Istatistikler

N %
Cinsiyet Kiz 19 57,6
Erkek 14 42,4
Toplam 33 100,0

Veri Toplama Araclan

Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Ol¢egi (BDBO)

Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini 6lgmek iizere KORKMAZ ve arkadaslar1 (2015)
tarafindan gelistirilmis olan Bilgisayarca Diisiinme Olgegi kullamlmistir. Olgek 22 madde ve bes
faktorden olusmaktadir. Maddenin dordii Yaraticilik faktoriinde, dordii Algoritmik Diisiinme
faktoriinde, dordii Isbirliklilik faktoriinde, dordii Elestirel Diisiinme faktoriinde ve altist Problem
¢ozme faktoriinde yer almaktadir. Gergeklestirilen dogrulayici faktdr analizleri sonucunda uyum
iyiligi degerleri [x2 (d=195, N=241) = 448,11628, p<.01, CMIN/DF=2,298 RMSEA= 0,074, S-
RMR= 0,078, GFI= 0,89, AGFI= 0,84, CFI= 0,91, NNFI= 0,91, IFI= 0,90] seklinde bulunmustur.
Yaraticilik faktoriiniin Cronbach Alpha giivenirlik katsayist 0,640, Algoritmik Diisiinme
faktdriiniin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,762, Isbirliklilik faktoriiniin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayist 0,811, Elestirel Diigiinme faktoriiniin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi
0,714, Problem Cozme faktoriiniin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,867 olarak
hesaplanmistir. Bu 06lgegin toplam Cronbach Alpha giivenirlik katsayist 0,809 seklinde
belirtilmistir. Yaraticilik faktoriinde i¢ tutarlik katsayisi 0,70 degerinin altinda olmasina ragmen
toplam Cronbach Alpha giivenirlik katsayist 0,70 degerinin {stiinde oldugu i¢in bu Olgegin
giivenilir oldugu sonucuna varilmustir.

Fen, Teknoloji, Matematik ve Miihendislik Mesleklerine Yonelik Ilgi Olcegi (FeTeMM-MYIO)
Ogrencilerin Fen, Teknoloji, Matematik ve Miihendislik mesleklerine olan ilgilerini &lgmek iizere
Koyunlu Unlu ve arkadaslar1 (2016) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmigs olan Fen, Teknoloji,
Matematik ve Miihendislik Mesleklerine Yonelik Ilgi Olgegi (FeTeMM-MYIO) kullanilmustir.
Olgegin gegerligi ile ilgili analizler asagidaki gibi raporlanmistir. Bu lgek baslangicta toplam 44
maddeden ve 4 faktorden olugmaktadir. Fen, Teknoloji, Matematik ve Miihendislik faktdrlerinin
her birinde 11 madde bulunmaktadir. Dogrulayicit Faktor Analizine tabi tutulan olgekte her bir
faktoriin 11. sorusunda hata katsayilarinin yiiksek oldugu goriilmiis ve toplam dort madde analiz
dist birakilmistir. Gergeklestirilen dogrulayici faktor analizleri sonucunda Fen (y2/df=3,86,
GFI=0,95, AGFI=0,91, NFI=0,83, CFI=0,83, RMSEA=0,53), Teknoloji (¥2/df=2,14, GF1=0,95,
AGFI=0,92, NFI=0,86, CFI=0,91, RMSEA=0,33), Miihendislik (x2/df=2,27, GFI=0,96,
AGFI=0,94, NFI=0,91, CFI=0,94, RMSEA=0,35) ve Matematik (¥2/df=3,96, GFI=0,94,
AGFI=0,90, NF1=0,85, CFI=0,88, RMSEA=0,54) bulgular1 ortaya ¢ikmistir. Tiim bu veriler goz
onilinde bulunduruldugunda Tiirk¢e’ye uyarlanan dlgegin orijinal 6lgekle kabul edilebilir diizeyde
uyumlu oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Test tekrar test yontemi kullanilarak korelasyon katsayilar
hesaplanmustir. Olgegin tamamu igin korelasyon katsayisi 0,86 bulunmustur. Fen faktdrii igin
korelasyon katsayisi 0,67, teknoloji faktorii i¢in korelasyon katsayisi 0,73, miithendislik faktorii igin
korelasyon katsayis1 0,89 ve matematik faktorii igin ise korelasyon katsayisi 0,85 seklinde
hesaplanmistir. FeTeMM-MY 10O’ niin toplam &lgiim giivenirligi 0,93 bulunmustur. Fen faktorii i¢in
Ol¢iim giivenirligi 0,86, Teknoloji faktorii igin Slglim glivenirligi 0,88, Miihendislik faktorii igin
Ol¢iim giivenirligi 0,94, Matematik faktorii ig¢in Ol¢im giivenirligi 0,90 olarak bulunmustur. Bu
sonuglara bakildiginda Slgegin giivenilir oldugu ortaya ¢cikmaktadir.
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Goriisme Formu

Ogrencilerin alti hafta boyunca kullanmis olduklar1 egitsel robot seti Spike Prime ile ilgili
diisiincelerinin ve goriislerinin ne oldugunu saptamak amaci ile EK-1’de bulunan 10 tane agik uglu
sorudan meydana gelen goriisme formu olusturulmustur. Acik uclu sorularin ana hatlar1 genel
olarak Spike Prime uygulamasinin kullanisliligi, uygulamanin kullanimi sirasinda hoslarina giden
ve zorlandiklar1 noktalarin tespiti, Spike Prime uygulamasinin fen, matematik derslerine ve hayal
giicline olan katkisini belirlemeye yoneliktir.

Deneysel islemler

Bu ¢aligma 6nceden Scratch 3.0 blok tabanli kodlama programimi kullanmay1 bilen goniillii 33
ogrenciyle gerceklestirilmistir. On testle ilgili veriler elde etmek iizere gruba, Bilgisayarca
Diisiinme Olgegi ve Fen, Teknoloji, Matematik ve Miihendislik Mesleklerine Yénelik Ilgi Olcegi
uygulanmustir. Olgeklerin uygulanmasinin ardindan egitim siireci baslatilmistir. Egitim, pazar
giinleri 11.00-13.00 saatleri arasinda toplam alt1 hafta siirecek sekilde planlanmistir. Calismada
Lego Spike Prime egitim seti kullanilmistir. Bes adet Lego Spike Prime egitim seti bulundugu i¢in
Ogrenciler egitim sirasinda yediser kisilik gruplara ayrilmistir. Her grup es zamanli olarak
yonergeler dogrultusunda c¢aligmalarini yapmugtir. Deneysel siire¢ kapsaminda yapilan tim
caligmalar Afyonkarahisar merkezde bulunan 6zel bir kursun atolyesinde gergeklestirilmistir.
Asagida hafta bazinda uygulanan ders igerikleri ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Birinci Hafta Icerigi

Lego Spike Prime egitim robotu ve Spike blok temelli kodlama arayiizii hakkinda 6grencilere bilgi
verilmistir. Ardindan bu dersin hazir robot seti olan “Break Dans” modelini kaynak program
araciligryla tamamlamalar istenmistir. Birlestirme islemi yapilirken gruplarda takim calismasi ve
zamanlamanin dikkate alinacagi belirtilmistir. Daha sonra blok kodlama arayiiziinii kullanarak
dansciya ilk hareketin verilmesi istenmistir. Problem olarak gruplara “Dansg1 kol ve bacaklarim
senkronize bir sekilde nasil hareket ettirebilir?” sorusu sorulmus, gruplara 15’er dakika siire verip,
sorunu ¢ozmeleri istenmistir. Stire sonunda her grup kendi kodlarini tahtaya yansitarak yaptiklar
kodun nasil ¢alisacagini anlatmig ve diger gruplarin kodlar1 hakkinda fikirlerini sdylemistir. Tiim
gruplar olusturduklar1 kodlart modellerine yiikledikten sonra, dgretmenin arka plandan miizik
vermesi ile gruplar senkron bir sekilde robotlarim1 ve kodlarin1 calistirmislardir. Etkinlik
tamamlandiktan sonra modeller pargalanip toplanarak ders bitirilmistir.

Ikinci Hafta Igerigi

Egitimin ikinci haftasinda gruplardan, setin ana modellerinden biri olan “Zip Zip Cekirgeler”
etkinligini yapmak amaciyla Lego Spike Prime egitsel robotu kullanarak, setin pargalarini
birlestirmeleri istenmistir. Model olusturulduktan sonra, tiim gruplardan modelin nasil hareket
ettirilecegi ile alakali bir kod yazmalari istenmistir. Kodlar yazildiktan sonra, olusturulan modeller
tizerine kodlar yiiklenmis ve robotlar hareket ettirilmistir. Kodlardaki mantik hatalar1 diizeltilerek
esit siirede en uzaga gitme yarismasi yapimustir. iki deneme ardindan gruplara kodlarini
degistirme ve diizenleme firsat1 verilmistir. Ardindan yarig tekrarlanmis ve galip tebrik edilmistir.
Derse yeni bir boyut kazandirmak amaciyla, 6gretmen kendi kodunu tahtaya yansitarak, robotlara
bu kodun yiiklenmesini istemis ve yarisma tekrarlanmistir. Yarigsma sonunda tiim robotlarin ayni
noktada durdugu gériilmiistiir. Ogretmen tarafindan gruplara “Kodu degistirmemek sart1 ile sadece
model lizerindeki parcalart degistirerek en hizli giden robotu nasil tasarlariz?” diye sorulmus,
gruplara 10 dakika diisiinmek ve tasarlamak igin siire verilmistir. Ardindan yarigma tekrarlanmstir.
Gruplar once kendi modellerinde yaptiklart degisiklikleri anlatmig ardindan diger gruplarin
modellerini yorumlamislardir. Modeller parcalanip toplanarak ders bitirilmistir.

Uciincii Hafta Icerigi

Bu derse 6gretmen, ¢evreye duyarli bir gelecek sloganiyla baslamis ve gruplara etrafimizdaki
copleri toplamak {izere bir model insa edeceklerini sdylemistir. Ardindan sette bulunan kuvvet
(basing) sensorii hakkinda kisa bir bilgi verilmis ve daha sonra gruplara Lego Spike Prime egitim
setinin siiper temizlik etkinliginde yer alan modelini, kuvvet (basing) sensoriinii de kullanarak
insaa etmeleri sdylenmistir. Modeller insa edildikten sonra kuvvet sensoriine sert bir sekilde
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basildiginda mekanizmanin agzinin kapanmasi ve nesneyi (¢Opl) kavramasi; kuvvet sensorii
serbest birakilinca mekanizmanin agzini1 agmasini ve nesneyi (¢opii) birakmasi i¢in uygun bir kod
yazmalar1 sOylenmistir. Her grup kendi i¢inde kisa bir durum degerlendirmesi yaptiktan sonra
kodlarin1 tamamlamis ve sira ile yazdiklar1 kodlar1 anlatmislardir. Kodlarin ¢alisip ¢alismadigi sira
ile gruplar tarafindan test edilmis, hatali kodlar degistirilip diizenlenerek tekrar denenmistir. Tiim
takimlarin ¢aligmalar1 tamamlandiginda, 6gretmen bir grup yarismasi planlamis, gruplardan sira ile
ellerindeki modeli kullanarak lego bloklarini iist iiste dizmelerini istenmistir. Tiim gruplar ayni
anda bir lego blogu alip baska bir alanda iist iiste koymaya baslamislar, {i¢ dakika i¢inde en uzun
blogu yapan grup yarigmayi kazanmistir. Modeller pargalanip toplanarak ders bitirilmistir.

Dordiincii Hafta Icerigi

Dordiincli  hafta dersinde otonom ara¢ videolart izleyerek derse baslanmistir. Ardindan
Ogrencilerden basit bir ara¢ modeli tasarlamalar istenmis, onceki haftalarda yaptiklar1 ZipZip
Cekirge etkinliginin modelini baz alabilecekleri sdylenmistir. 15 dakika siire verilmesinin ardindan
gruplar araclarini tasarlamislardir. Spike blok kodlama arayiiziinde bulunan “motorlar” ve
“hareket” bloklar1 agiklandiktan sonra gruplardan basit bir hareket kodu yazmalar istenmistir.
Gruplar deneme yanilma ile yazdiklari kodlart araglarinda deneyerek basit bir kod
olusturmuslardir. Ogretmen gruplara olusturduklar1 kodlar ile ilgili doniit ve diizeltmeler vermis,
gruplarin araglar1 ve kodlar1 tamamlanmistir. Ardindan dersin basinda izledikleri videoda, aracin
bir engel algiladiginda otomatik olarak durdugunu hatirlatan 6gretmen, Lego Spike Prime setinde
bulunan ultrasonik sensoriin ¢alisma mantigin1 gruplara anlatmis ve daha sonra her gruptan bu
sensOril araglarinin 6niine yerlestirmesini istemistir. Tahtaya sensoriin ¢aligma sekliyle alakali basit
bir kod yansitmigtir. Sonra gruplardan, kodlarinda “araglarinin 6niine 15 cm’den daha yakin bir
engel cikarsa ara¢ otomatik dursun” seklinde bir degisiklik yapmalarini istemistir. Gruplara yeterli
siire verildikten sonra kodlarin1 denemeleri saglanmistir. Gruplar basit otonom araglarini engelde
duracak sekilde denemis, birbirlerinin kodlarimi kontrol ederek hatalarimi diizeltmislerdir. Son
olarak engel goriince 151k ve ses ile tepki verecek sekilde kodlarmmi diizenlemis ve otonom
araglarini kullanmislardir. Ardindan modeller pargalanmadan toplanarak ders bitirilmistir.

Besinci Hafta I¢erigi

Ogretmen derse bir online alisveris firmasinin kargo boliimiinii gdsteren video ile baslamistir.
Videoda otonom mini robotlarin belirli yollar1 takip ederek kargo boliimii i¢inde hareket ettikleri
ogrenciler tarafindan izlenmistir. Daha sonra 6gretmen ¢ocuklara Lego Spike Prime iginde bulunan
renk sensoriinii tanitmis ve kullanimi hakkinda birka¢ 6rnek kod blogu gostermistir. Ardindan
ogrencilerden sensorii gegen hafta tasarladiklari otonom model araglara takmalar1 ve ara¢ hareket
ederken belirli renklere bazi tepkiler vermesi lizerine bir ¢alisma yapmalari istenmistir. Gruplar
renk sensoriinii araglara takip kodlarmi hazirlamiglardir. Egitim alanindaki masanin belirli
béliimlerine yapistirilan renkli bantlarin iizerinden gegerken, yavaslama, hizlanma, durup 180°
donme gibi fonksiyonlar1 gerceklestirmislerdir. Sonrasinda 6gretmen masaya uzun ve kivrimli
siyah bir bant yapistirip, araglarin bu ¢izgiyi otonom olarak takip etmeleri igin kodlamalarini
istemistir. Gruplarin sorularma gerekli doniitleri verdikten sonra gruplar kodlarini yiikleyip parkuru
tamamlamislardir. Finalde tiim araglar, ¢izgiyi takip ederken Oniindeki engeli algilayan ve engele
sesli ve 1g1kl1 ikazlar gonderen birer otonom arag haline gelmislerdir.

Altinct Hafta Icerigi

Egitimin son dersinde Ogretmen elinde Lego Spike Prime ile yapilmus, hayali ¢ikolata
fabrikasindaki renge gore paketleri ayiran otomatik robot kol ile gelmistir. Gruplara robot kolun
arizalandigin1 ve tamir ekibinin bir ay sonraya randevu verdigini sOyleyerek derse baglamistir.
Gruplara, robotun eskiden nasil g¢alistigin1 anlatmis, fabrikanin tekrar calisabilmesi i¢in robota
uygun bir kod hazirlamalarini séylemistir. Robotun yesil paket goriince paketi tutup sagdaki alana
birakmasi, kirmiz1 paket goriince tutup soldaki alana birakmasi ve baska bir renk gordiigiinde uyar1
verecek sekilde kodlanmasi istenmistir. Gruplar 20 dakika i¢inde kodlarimi hazirlayip robot kol
iizerinde denemislerdir. Robotu calistirabilen gruplar kodlarinin sunumlarini yapmus, diger gruplar
ile fikir aligverisinde bulunmuslardir. Artik fabrika ¢aligmasi i¢in bir engel kalmamistir. Robot kol
pargalanip model paketine toplandiktan sonra gruplara son test yapilmistir.
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Ogrenme Ortam

LEGO Spike Prime, ortaokul ve lise Ogrencileri (11 yas ve lizeri) igin tasarlanmig bir egitim
robotik platformudur. LEGO egitim iiriin serisinin bir pargasidir ve STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics / Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) konularinda deneyim
saglar. LEGO Spike Prime seti robotik, kodlama ve miihendislik ilkelerini tanitmak igin
Ogrencilerin yapabilecegi bir dizi proje igin gerekli olan LEGO yap1 elemanlari, motorlar, sensorler
ve programlanabilir bir merkez iinite olan "Intelligent Hub" igerir. Asagidakiler, Spike Prime
setinin ana bilesenleridir:

e LEGO Yapt Elemanlari: Spike Prime seti, Ogrencilerin cesitli robotik projeler
olusturmasini saglayacak LEGO teknik elemanlart igerir.

e Programlanabilir Motorlar: Setteki programlanabilir motorlar, &grencilerin robotlarini
hareket ettirmelerine ve mekanik yapilarini kontrol etmelerine olanak tanir.

e Sensorler: Spike Prime seti, 6grencilerin robotlarinin cevrelerini algilamasina yardimci
olan bir dizi sensdr icerir. Renk sensorii, kuvvet sensorii, mesafe sensorii ve jiroskop
sensoOril gibi ¢esitli sensorlerle birlikte gelir.

e Intelligent Hub: Spike Prime setinin merkezi birimi, programlari yiriitmek igin bir
mikrodenetleyiciye sahip olan programlanabilir bir hub'dir. Ayrica, dahili Bluetooth ve sarj
edilebilir bir pil igerir.

Ogrenciler, programlama 6grenmek igin kullanabilecekleri Scratch tabanl1 bir gorsel programlama
dili iceren Spike Prime mobil uygulamasini kullanabilirler. Bu uygulama, &grencilerin
programlarin1 kolayca olusturmasina, diizenlemesine ve yliklemesine olanak tanir. Spike Prime
seti, 6grencilerin yaraticiliklarini, elestirel diisinme ve var olan problemlere ¢6ziim iiretme
yeteneklerini, becerilerini gelistirmeleri icin etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunar. Ogrenciler,
farkli projelerde ve etkinliklerde Spike Prime bilesenlerini kullanarak robotlar ve mekanik yapilar
tasarlayip olusturabilir, onlar1 belirli gorevleri gerceklestirecek sekilde programlayabilir, eglenceli
ve etkilesimli bir bigimde farkli bilimsel kavramlar1 kesfedebilir ve bu sayede STEM konularinda
pratik deneyim kazanabilirler. Genel olarak, LEGO Spike Prime, 6grencilere robotik, kodlama ve
miihendislik prensiplerini tanitan ¢ok yonlii ve ilgi cekici bir egitim aracidir. Ogrencilerin STEM
konularma olan ilgilerini artirirken ayn1 zamanda 21. yy. becerilerinin gelistirilmesine tesvik eder.

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda Oncelikle toplanan verilerin normallik durumlart arastirilmistir. Normallik
analizinde Biiyiikoztiirk’e (2016) gore yapilan arastirmada drneklemin biyiikligi 50 kisiden fazla
oldugunda Kolmogorov-Smirnow testinin sonuglari, az olmasi durumunda Shapiro-Wilks testinin
sonuclar1 dikkate alinmalidir. Bu kapsamda calisma grubunun 50°den az olmasi géz Oniinde
bulundurularak Shapiro-Wilks testinin kullanilmast kararlastirilmustir. Bu test sonucunda elde
edilen bulgular Tablo 2’de 6zetlenmistir.

Tablo 2. FETEMM Ilgi Olcegi Normallik Degerleri

Shapiro-Wilks
Testler .
Istatistik N P Carpikhik Basikhik

Fen Ontest 0,935 33 0,049 -0,642 -0,369
Fen Sontest 0,115 33 0,184 -0,647 0,436
Matematik Ontest 0,118 33 0,193 -0,581 -0,267
Matematik Sontest 0,157 33 0,024 -0,694 -0,522
Teknoloji Ontest 0,097 33 0,971 0,038 0,178
Teknoloji Sontest 0,122 33 0,228 -0,620 0,152
Miihendislik Ontest 0,131 33 0,222 -0,708 0,409
Miihendislik Sontest 0,124 33 0,179 -0,225 -0,994
Fetem Toplam Puan Ontest 0,109 33 0,228 -0,664 0,409
Fetem Toplam Puan Sontest 0,123 33 0,178 -0,768 0,686
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Tablo 2 incelendiginde Shapiro-Wilks testi sonucunda fen Ontest ve matematik sontest faktorleri
disindaki faktorlerde ve toplam puanlarda anlamli farklilasma olmadigi, bu iki faktér puani
disindaki puanlarin normal dagildigr belirlenmistir. Normal dagilimin olmadigi durumlarda
carpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Bu durumdaki verilerin carpiklik ve basiklik
degerlerinin +1,500 ile -1,500 arasinda degistigi gozlemlenmistir. Dolayisiyla verilerin normal
dagilima sahip oldugu varsayilabilir (Biiyiikoztiirk, 2016). Bilgisayarca diisiinme becerilerine

iliskin normal dagilim analizleri Tablo 3’te 6zetlenmistir.

Tablo 3. Bilgisayarca Diisiinme Olgegi Normallik Degerleri

Testler . Shapiro-Wilks

Istatistik N P Carpikhk Basikhk
Yaraticilik Ontest 0,195 33 0,000 -1,407 1,412
Yaraticilik Sontest 0,165 33 0,016 -0,895 0,287
Algoritmik Diigiinme Ontest 0,099 33 0,723 -0,040 -0,238
Algoritmik Diiglinme Sontest 0,137 33 0,057 0,033 -1,173
Isbirligi Ontest 0,187 33 0,003 -0,773 -0,424
Isbirligi Sontest 0,199 33 0,000 -1,195 0,665
Elestirel Diisiinme Ontest 0,140 33 0,191 -0,037 -1,101
Elestirel Diisiinme Sontest 0,100 33 0,287 -0,223 -0,884
Problem Cézme Ontest 0,182 33 0,010 -0,062 -1,449
Problem Cozme Sontest 0,125 33 0,000 1,067 1.494
Bilgisayarca Diisiinme Toplam Puan 0,169 33 0,006 -1,143 1,406
Ontest
Bilgisayarca Diisiinme Toplam Puan 0,105 33 0,935 0,296 -0,014
Sontest

Tablo 3 incelendiginde Shapiro-Wilks testi sonucunda yaraticilik 6n ve sontest, isbirligi 6n ve
sontest, problem ¢O6zme On ve sontest ve bilgisayarca diigiinme Ontestlerine iligkin puanlar
disindaki faktorlerde ve toplam puanlarda anlamli farklilasma olmadigi, bu faktorler digindaki
puanlarin normal dagildig1 belirlenmistir. Normal dagilimin olmadigi durumlarda c¢arpiklik ve
basiklik degerlerine bakilmistir. Bu durumdaki verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin +1,500
ile -1,500 arasinda degistigi gozlemlenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda verilerin normal
dagilim gostermesi nedeniyle parametrik testlerin kullanilabilecegi tespit edilmistir. Parametrik
testlerden aritmetik ortalama, standart sapma, bagimsiz 6rneklem t testi ve Cohen d  degeri

kullanilarak analizlerin yapilmasi uygun gorilmiistiir.

BULGULAR
Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin FeTeMM’e doniik ilgilerine etkisine
iligkin analizler Tablo 4’te 6zetlenmistir.

Tablo 4. Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin ogrencilerin FeTeMM e doniik ilgilerine
etkisi

Faktorler Olgimler N X SS Sd t p Cohend
Fen Ontest 3 3511 9,39

Sontest 3 36,88 3,03 32 21,964 0,000 3,82
Matematik Ontest 3 3303 10,94

Sontest 3 3491 891 o2 22488 0000 391
Teknoloji Ontest 3 3585 850

Sontest 3 3700 589 o2 2481 0000 433
Miihendislik Ontest 3 31,36 10,13

Sontest 3 33,18 11,35 32 17,786 0,000 3,09
FeTeMM Hgi Ontest 3 139,03 29,20 32 27,350 0,000 4,76
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Toplam Puan  Sontest 3 141,09 33,70

Tablo 4 incelendiginde egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin FeTeMM’e doniik
ilgi toplam ortalama puanlar1 dntest ortalamast X=139,03 ve sontest ortalamasi X=141,09 olarak
belirlenmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak bu farklilasmanin anlamli olup olmadigina
bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda bu farklilasmanin (t-32= 27,350, p<0,05) anlamh
oldugu goriilmiistir. Bu farklilasmaya doniik Cohen d etki biyiikligii ise 4,76 olarak
belirlenmistir. Etki biiyiikliigiiniin 0,8’den biiyiilk olmas1 yiiksek etki biylikligi seklinde
yorumlanir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin FeTeMM’e doniik
ilgi toplam puanlarma anlamli diizeyde daha fazla katki sagladigi ve bu katkinin etki
biiyiikliigliniin yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir.

Faktorler agisindan incelendiginde ise su bulgular elde edilmistir: Egitsel robotlarla bos zaman
etkinliklerinin 6grencilerin Fen alanina doniik ilgi toplam ortalama puanlar1 dntest ortalamasi
X=35,11 ve sontest ortalamas1 X=36,88 olarak belirlenmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak
bu farklilasmanin anlamli olup olmadigina bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda bu
farklilagsmanin (tu-32= 21,964, p<0,05) anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu farklilasmaya doniik Cohen
d etki biyiikligi ise 3,82 olarak belirlenmistir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman
etkinliklerinin 6grencilerin Fen alanina doniik ilgi toplam puanlarina anlamli diizeyde daha fazla
katki sagladigi ve bu katkinin etki biiyiikliigliniin yiliksek diizeyde oldugu sdylenebilir.

Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin Matematik alanina doniik ilgi toplam
ortalama puanlari Ontest ortalamas1 X=33,03 ve sontest ortalamasi X=34,91 olarak belirlenmistir.
Ontest ve sontest arasindaki farklilasmanin anlamli olup olmadigim tespit etmek amactyla yapilan
bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina gore bu farklilagsmanin (tp-3= 22,488, p<0,05) anlamlh
oldugu goriilmiistiir. Bu farklilagmaya doniik Cohen d etki biyikligi ise 3,91 olarak
belirlenmistir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin &grencilerin Matematik
alanina doniik ilgi toplam puanlarina anlamli diizeyde katki sagladigi ve bu katkinin etki
biiyiikliigliniin yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir.

Tablo 4’te yer alan verilere gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin Teknoloji
alanina doniik ilgi toplam ortalama puanlar1 Ontest ortalamast X=35,85 ve sontest ortalamasi
X=37,00 olarak belirlenmistir. Bagimsiz o6rneklem t testi ile farklilasmanin anlamli olup
olmadigia bakilmistir. Sonuglara gore bu farklilagsmanin (t-32= 24,891, p<0,05) anlamli oldugu
goriilmiistlir. Bu farklilasmaya doniik Cohen d etki biiytikliigi ise 4,33 olarak belirlenmistir. Buna
gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin Teknoloji alanina doniik ilgi toplam
puanlarina anlamli diizeyde katki sagladigi ve bu katkinin etki biyiikligiiniin yiiksek diizeyde
oldugu sdylenebilir.

Tablo 4’te yer alan verilere gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin G&grencilerin
Miihendislik alanina doniik ilgi toplam ortalama puanlar1 Ontest ortalamasi X=31,36 ve sontest
ortalamas1 X=33,18 olarak belirlenmistir. Bagimsiz drneklem t testi yapilarak bu farklilagmanin
anlamli olup olmadigina bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda bu farklilagmanin (tg-32)=
17,786, p<0,05) anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu farklilasmaya doniik Cohen d etki biiylikligi ise
3,09 olarak belirlenmistir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin
Miihendislik alanina doniik ilgi toplam puanlarina anlaml diizeyde katki sagladigi ve bu katkinin
etki biiylikligliniin ylksek diizeyde oldugu soylenebilir. Egitsel robotlarla bos zaman
etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine katkisina iliskin analizler Tablo 5’te
Ozetlenmistir.
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Tablo 5. Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin o68rencilerin bilgisayarca diisiinme
becerilerine katkisi

Faktorler Olciimler N X SS Sd t p Cohend
Yaraticilik Ontest 33 15,79 3,34 0,00
Sontest 1507 314 02 2L g7 4n2
Algoritmik Ontest 12,30 4,92 0,00
Diisiinme Sontest S 1285 375 2 19677 45 343
Is birligi Ontest 1455 4,84 0,00
Sontest o0 1518 4g0 o2 171280 4 301
Elestirel Ontest 1258 3,64 0,00
Diislinme Sontest 33 13,15 4,51 32 19,845 0 3,50
Problem C6zme Ontest 13,48 4,39 0,00
Sontest 35 1603 867 o2 11652 47 307
Bilgisayarca Ontest 69,24 8,50 0.00
]F?Jlas:nme Toplam Sontest 33 7264 11,93 32 46,775 0 8,14

Tablo 5 incelendiginde egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin Bilgisayarca
Diisiinme becerisine doniik toplam ortalama puanlar1 Ontest ortalamasi X=69,24 ve sontest
ortalamas1 X=72,64 olarak belirlenmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak bu farklilagmanin
anlamli olup olmadigma bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda bu farklilasmanin (t(-32)=
46,775, p<0,05) anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu farklilasmaya doniik Cohen d etki biiytkligi ise
8,14 olarak belirlenmistir. Etki biiytikliigiiniin 0,8’den biiyiik olmasi yiliksek etki biiyiikligi
seklinde yorumlanir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin
Bilgisayarca Diisiinme becerisine doniik toplam puanlarina anlamli diizeyde daha fazla katki
sagladigr ve bu katkinin etki biiyiikligiiniin yiiksek diizeyde oldugu soylenebilir.

Faktorler agisindan incelendiginde ise su bulgular elde edilmistir: Egitsel robotlarla bos zaman
etkinliklerinin 6grencilerin Yaraticilik becerisine doniik toplam ortalama puanlart 6ntest ortalamast
X=15,79 ve sontest ortalamas1 X=15,97 olarak belirlenmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak
bu farklilasmanin anlamli olup olmadigina bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda bu
farklilagmanin (tu-32= 27,134, p<0,05) anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu farklilasmaya doniik Cohen
d etki biyiikligi ise 4,72 olarak belirlenmistir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman
etkinliklerinin 6grencilerin Yaraticilik becerisine doniik toplam puanlarina anlamli diizeyde katki
sagladigi ve bu katkinin etki biiyiikliigliniin ytliksek diizeyde oldugu sdylenebilir.

Tablo 5 incelendiginde egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin Algoritmik
Diislinme becerisine doniik toplam ortalama puanlar1 Ontest ortalamasi X=12,30 ve sontest
ortalamas1 X=12,85 olarak belirlenmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak bu farklilagsmanin
anlamli olup olmadigina bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda bu farklilagmanin (tg-32)=
19,677, p<0,05) anlaml1 oldugu goriilmistiir. Bu farklilasmaya doniik Cohen d etki biiytikliigi ise
3,43 olarak belirlenmistir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin
Algoritmik Diisiinme becerisine doniik toplam puanlarina anlaml diizeyde katki sagladigi ve bu
katkinin etki biiyiikliigiiniin ytliksek diizeyde oldugu soylenebilir.

Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin Isbirligi becerisine doniik toplam ortalama
puanlar1 Ontest ortalamas1 X=14,55 ve sontest ortalamas1 X=15,18 olarak belirlenmistir. Bagimsiz
ormeklem t testi ile farklilasmanin anlamli olup olmadigina bakilmistir. Sonuglara goére bu
farklilasmanin (tg-32= 17,280, p<0,05) anlaml1 oldugu goriilmiistiir. Bu farklilasmaya doniik Cohen
d etki biyikligi ise 3,01 olarak belirlenmistir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman
etkinliklerinin &grencilerin Isbirligi becerisine doniik toplam puanlarma anlamh diizeyde katki
sagladig1 ve bu katkinin etki biiylikliigiiniin yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir.
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Tablo 5°te yer alan veriler incelendiginde egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin
Yaraticilik becerisine doniik toplam ortalama puanlari Ontest ortalamasi X=12,58 ve sontest
ortalamas1 X=13,15 olarak belirlenmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak bu farklilagmanin
anlamli olup olmadigma bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda bu farklilasmanin (t(-32)=
19,845, p<0,05) anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu farklilasmaya doniik Cohen d etki biiyiikligii ise
3,50 olarak belirlenmistir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin
Elestirel Diisiinme becerisine doniik toplam puanlarina anlamli diizeyde daha fazla katki sagladigi
ve bu katkinin etki biiyiikliigliniin yiliksek diizeyde oldugu sdylenebilir.

Egitsel robotlarla bog zaman etkinliklerinin 6grencilerin Problem Cézme becerisine doniik toplam
ortalama puanlar1 ontest ortalamas1 X=13,48 ve sontest ortalamasi X=16,03 olarak belirlenmistir.
Bagimsiz drneklem t testi ile farklilasmanin anlamli olup olmadigina bakilmistir. Sonuglara gore
bu farklilasmanin (tg-32= 17,652, p<0,05) anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu farklilagmaya doniik
Cohen d etki biiytikliigi ise 3,07 olarak belirlenmistir. Etki biiytikliiglintin 0,8’den biiyilik olmas1
yiiksek etki biiyiikliigli seklinde yorumlanir. Buna gore egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin
ogrencilerin Problem C6zme becerisine doniik toplam puanlarina anlamh diizeyde katki sagladig
ve bu katkinin etki biyiikliigiiniin yiiksek diizeyde oldugu soylenebilir.

Ogrencilerin egitsel robotlar kullanilarak gergeklestirilen bos zaman ekinliklerine doniik
gorislerine iligkin bulgular 6zetle soyledir: Arastirmada ilk olarak “Kullanmis oldugunuz Spike
Prime uygulamasinin arayiizii sizce kullanisl miydi?” sorusuna cevap aranmistir. Katilimeilarin
verdikleri cevaplardan olusturulan kodlar 6nceden belirlenmis olan “Uygulama Arayliiziiniin
Kullanighligr” temasi altinda toplanmistir. Bu baglamda uygulama arayiiziiniin kullanigliligina
yonelik dort kod ortaya ¢cikmustir. Birinci gériigme sorusuna ait bulgular Tablo 6 da 6zetlenmistir.

Tablo 6. Spike Prime uygulamasinin arayiiziintin kullanisliligina dair goriisler

Tema Kod Katihmecilar f
S2, S3, S4, S5, S7, S9, S10, S27, S26
Uygulama Kullanigh S§25, S24, S23, S20, S19, S17, S16, 21
arayiiziiniin . S15, S14, S13, S12, S11
kullanishlia Scratch’e benziyor  S1, S5, S2, S6, S4 5
Eglenceli S9, S7, S26, S22, S18 5
Zor S5, S6 2

Tablo 6’da yer alan “Uygulama Arayiiziiniin kullanislili§1” temasindaki veriler incelendiginde;
goriisme formlarini dolduran katilimcilardan Spike Prime uygulamasinin arayiiziiniin kullanigh
oldugunu belitten 21, arayliziin Scratch arayiiziine benzedigini belirten bes, arayiiziin eglenceli
oldugunu belirten bes ve arayiiziin zor oldugunu belirten iki katilime1 oldugu goriilmektedir.
Caligmaya katilan katilimcilardan bazilarinin uygulama arayiiziiniin kullamighihigr ile ilgili
goriislerine asagida yer verilmistir.

S3: “Evet kullanisliydi. Kodlara ulagmak kolayd1 ve kodlarin dili anlagilirdi.”

S6: “Evet, Scratch ile gok benzer oldugu igin anladim.”

S7:” Biraz daha fazla ayritili 6grenmis olsak daha iyi olurdu ama bdyle de giizel.”
S15: “Cok iyi, kullanigl, her sey yapilabilir.”

S17: “Evet benim i¢in kullanigliydi.”

S27: “Kullanigh ¢linkii zekay1 gelistiriyor, teknoloji diinyasi i¢in iyi bir etkinlikti.”

Katilimer goriislerinden hareketle; katilimeilarin %93 iiniin uygulama arayiiziinii kolay ve anlagilir
buldugu soylenebilir. Dagitilan goériisme formunun ikinci sorusunda “Spike Prime setini ve
uygulamasini kullanarak yaptigimiz ¢aligmalarda hosunuza giden noktalar neler oldu?” sorusuna
cevap aranmigtir. Katilimcilarin verdikleri cevaplardan olusturulan kodlar “Egitim siirecinde
begenilen kisimlar” temasi altinda toplanmistir. Bu baglamda egitim siirecinde begenilen kisimlara
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yonelik ¢ kod ortaya ¢ikmustir. Arastirma katilimeisi 6grencilerin yapilan ¢alismaya yonelik
goriislerinin analizi Tablo 7°de 6zetlenmistir.

Tablo 7. Spike Prime egitimi esnasinda begenilen kisumlara dair goriisler

Tema Kod Katihmcilar f
Robotun hareketli S1, S4, S5, S6, S7, S9, S26, S23, S22, 16
e olusu S20, S18, S16, S15, S14 S13, S11
Egitim stirecince
begenilen kisimlar Eglenceli — heyecan S5, S6, S9, S10, S25, S24, S19, S17, 9
verici olusu S11
Robota kod yazma S2, S3, S8, 527, S22, S21, S11 7

Tablo 7°de yer alan “Egitim siirecinde begenilen kisimlar” temasindaki veriler incelendiginde;
goriisme formlarin1 dolduran katilimcilardan robotun hareketli olusunu begendigini belirten 16,
caligmalarin eglenceli- heyecanli oldugunu belirten dokuz, robota kod yazma kismini begendigini
belirten yedi katilimei oldugu goriilmektedir. Calismaya katilan katilimcilardan bazilarinin egitim
esnasinda begendikleri noktalar ile ilgili goriislerine asagida yer verilmistir.

S8: “Lego kapma makinesi ve araba hogsuma gitti. Robotlar1 kendimizin yonetebiliyor olusunu ve
kod yazmay1 sevdim.”

S1: “Robotun ¢alisip, bir seyler yapmasi hosuma gitti.”

S9: “Ben en ¢ok yarisma olarak oynadigimiz etkinligi begendim, ¢iinkii ¢ok heyecanli gecti.”

S13: “Arabanin renklerde saga ya da sola donmesi.”

S16: “Robotun hareket etmesi ve istediklerimizi yapmasi ilgi ¢ekiciydi.”

S19: “Eglenceli olmasi hosuma gitti.”

S22: “Kodlama kismi, robotlarin ilerlemesi ve degisik seyler yapmasi.”

S26: “Hosuma giden noktalar oldu, mesela robotu yapmak ¢ok hosuma gitti.”

Katilimc1 goriislerinden hareketle; katilimcilardan %60’min robotun aktif olarak calismasi ve
hareket etmesini begendigi, yapilan etkinliklerin yarigma havasinda olusunun hoslarina gittigi
sOylenebilir. Dagitilan goriisme formunun {igiincli sorusunda “Spike Prime setini ve uygulamasin
kullanarak yaptiginiz ¢alismalarda zorlandiginiz kisimlar oldu mu?” sorusuna cevap aranmistir.
Katilimcilarin  verdikleri cevaplardan olusturulan kodlar oOnceden belirlenmis olan “Siirecte
karsilagilan zorluklar” temasi altinda toplanmistir. Bu baglamda siiregte karsilasilan zorluklara
yonelik dort kod ortaya c¢ikmustir. Arastirma katilimcist 6grencilerin yapilan ¢alismaya yonelik
gorislerinin analizi Tablo 8’de Gzetlenmistir.

Tablo 8. Spike Prime uygulamasinda zorlanilan kisimlara dair goriisler

Tema Kod Katihmcilar f
Istenilen kodu S1, S2, S6, S7, S8, S10, S21, S20, 10
olusturma S19, S12

fg,f,iﬁ:falfarsﬂasﬂan ﬁjfny]‘fden kodlart g3 54 57,527, 525, S15 6
Robotu kontrol etme S8, S9, S26, S14, 4
Zorluk yasamadim S5, S11, S13, S16, S17, S18 6

Tablo 8’de yer alan “Egitim Esnasinda Zorlanilan Kisimlar” temasindaki veriler incelendiginde;
kendilerinden istenilen kodu olusturmada zorlandiklarini belirten on, uygulama arayiiziinii
tanimadiklar1 ve ilgili bloklarin yerlerini bulamadiklarin1 belirten alti, robotu kontrol etmeyi
bilmediklerini ve bu sebeple zorlandiklarini belirten dort, zorluk yasamadigini belirten alti
katilime1 oldugu goriilmektedir. Caligmaya katilan 6grencilerden bazilarmin siiregte karsilagilan
zorluklar ile ilgili goriislerine agagida yer verilmistir.
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S4: “Alismadigimiz igin kodlarin yerini bulmak biraz zordu.”

S5: “Hayir ¢iinkii kodlama kursu aliyorum.”

S10: “Evet bazen (¢ogunlukla olmadi) kodlama bloklarini kendimizce bilgisayarda birlestirirken
zorlandigim noktalar oldu.”

S11: “Hayir bence ¢ok zor degil, eglenceli.”

S12: “Evet robotu kodlarken ¢ok zorlandim.”

Katilime1 goriislerinden hareketle; katilimcilarin kendilerinden istenilen kodlar1 olusturmakta
zorlandiklari, arayiizde kodlar1 bulamayanlarin ve robotu kontrol etmekte zorlananlarin oldugu
sOylenebilir. Dagitilan goriisme formunun dordiincii sorusunda “Kullanmig oldugunuz Spike Prime
setleri ile bir iirlin (robot) olustururken zorlandiniz m1?” sorusuna cevap aranmistir. Katilimeilarin
verdikleri cevaplardan olusturulan kodlar onceden belirlenmis olan “Robot Olusturma -
Birlestirme” temas1 altinda toplanmigtir. Bu baglamda uygulama arayiiziiniin kullanighiligina
yonelik lic kod ortaya ¢cikmustir. Arastirma katilimeisi 6grencilerin yapilan calismaya yonelik
goriislerinin analizi Tablo 9°da 6zetlenmistir.

Tablo 9. Spike Prime uygulamasinda robot olusturmamn zorluguna dair goriigler

Tema Kod Katihmeilar f
Hayir S1, S2, S5, S9, S10, S27, S26, 11

Robot Olusturma - S24,S21, S20, S16

Birlestirme Kismen S4, S6, S7, S17, S15, S11 6
Evet S3, S8, S25, S14, S13 5

Tablo 9°da yer alan “robot olusturma - birlestirme” temasindaki veriler incelendiginde; robot
yapimi esnasinda zorlanmadigim belirten 11, robot yapimi esnasinda kismen zorlandigimi belirten
altt ve robot yapimi esnasinda zorlandigini belirten bes katilimci oldugu goriilmiistiir Calismaya
katilan katilimcilardan bazilarmin Spike prime kullanarak robot olusturma- birlestirme ile ilgili
goriislerine asagida yer verilmistir.

S6: “Cok da zorlanmadim ama biraz diigiinmem gerekti.”

S7: “Cok 6zellikli robotlar falan yaptigimizda veya iki adim saga don gibi fazla komut iceren
etkinlikler ~ oldugunda  daha  zor  oluyor. Ama  ¢ogunlukla  kolay  oluyor.”
S2: “Ben ¢ok zorlanmadim ¢iinkii dersi anladim ve ¢ok zor projeler yaptigimizi diigiinmiiyorum.”
S16: “Hayrr, zorlanmadim.”

S24: “Zorlanmadim.”

Katilime1 goriislerinden hareketle; katilimeilarin %44’ {inlin robot yapimi esnasinda zorlanmadigi,
katilimcilarin %24’unun robot yapimi esnasinda kismen zorlandigr ve grubun %?20’sinin robot
yapimi esnasinda zorlandigi sdylenebilir. Dagitilan gériisme formunun besinci sorusunda “Scratch,
arduino, microbit ile karsilastirdigimizda, Spike Prime seti ve uygulamasi hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?” sorusuna cevap aranmustir. Katilimecilarin verdikleri cevaplardan olusturulan
kodlar dnceden belirlenmis olan “Diger Kodlama Araglar’” ve “Spike Prime” seklinde iki tema
altinda toplanmistir. Bu baglamda diger kodlama araglarina yonelik bir kod, Spike Prime’a yonelik
iki kod ortaya ¢ikmustir. Arastirma katilimcist 6grencilerin yapilan ¢alismaya yonelik goriislerinin
analizi Tablo 10°da 6zetlenmistir.

Tablo 10. Spike Prime ve diger kodlama araglarina dair goriisler

Tema Kod Katihmcilar f
Daha iyi S2, S5, S7, S8, S10, S27, S14, S26, 12
Spike Prime S20, S18, S16, S15,
S4, S6, S7, S9, S24, S17, S15, S13,
Daha kullanigh s11 9
Diger Kodlama Daha basit S4, S5, S25, S22, S21, S19, S12 7
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araclari

Tablo 10’da yer alan “Spike Prime” temasindaki veriler incelendiginde; Spike Prime’in diger
kodlama araglarindan daha iyi oldugunu belirten 12, Spike Prime’nin diger kodlama araglarindan
daha kullanigh oldugunu belirten dokuz katilimcr oldugu goriilmektedir. Tablo 10’da yer alan,
“Diger Kodlama Araclar1” temasindaki veriler incelendiginde, diger kodlama araglarmin Spike
Prime’dan daha basit oldugunu belirten yedi katilimci oldugu goriilmektedir. Calismaya katilan
katilimcilardan bazilarinin Spike Prime ve diger kodlama araglar ile ilgili goriislerine asagida yer
verilmistir.

S3: “Bilmiyorum, bu konu hakkinda bir fikrim yok.”

S5: “Scratch’e gore zor fakat arduino ve microbite gore daha eglenceli.”

S10: “Arduino bana biraz karigik geldi. Spike Prime (uygulamasi) ile Scratch birbirine ¢ok
benziyor ama Spike Prime daha iyi.”

S13: “Kolay ve eglenceliydi.”

S15: “Spike Prime, hepsinden ¢ok daha giizel, kolay ve eglenceli.”

S18: “Microbitten ¢ok ¢cok daha iyi.”

S25: “Scratch daha basit oldugu i¢in daha iyi.”

S21: “Arduino ve microbiti zaten sevmemistim. Scratch Spikeden daha giizel.

Katilimc1 goriiglerinden hareketle; katilimcilarin  %48’inin  Spike Prime’in diger kodlama
araglarindan daha iyi oldugunu diigiindiigii, %36’simin Spike Prime’in diger kodlama araglarindan
daha kullanisli oldugunu disiindiigii; ve katilimcilarin %28’sinin de diger kodlama araglarinin
Spike Prime’dan daha basit oldugunu diisiindiigii sdylenebilir. Dagitilan goriisme formunun altinci
sorusunda “Spike Prime setine sahip olmak ister miydiniz?” sorusuna cevap aranmistir.
Katilimcilarin verdikleri cevaplardan olusturulan kodlar dnceden belirlenmis olan “Spike Prime
sahipligi” temas1 altinda toplanmistir. Bu baglamda Spike Prime sahipligine yonelik iki kod ortaya
cikmigtir. Aragtirma katilimeist 6grencilerin yapilan ¢aligmaya yonelik goriiglerinin analizi Tablo
11°de 6zetlenmistir.

Tablo 11. Spike Prime setine sahip olmaya dair goriisler

Tema Kod Katihmcilar f
S1, S2, S3, S4, S5, S6, S8, S10, S11,
Spike Prime Evet S27, 526, S24, S23, S21, S20, S19, S17, 20
sahipligi S16, S15, S14
Hay1r S7, 89, §25, S22, 518, S13, S12 7

Tablo 11°de yer alan “Spike Prime sahipligi” temasindaki veriler incelendiginde; Spike Prime
setine sahip olmak istedigini belirten 20, Spike Prime setine sahip olmak istemedigini belirten yedi
katilime1 oldugu goriilmektedir. Caligsmaya katilan 6grencilerden bazilarinin Spike Prime egitsel
robot setine sahip olmayi isteyip istememe ile ilgili goriislerine asagida yer verilmistir.

S6: “Evet alirdim, yapmasi ¢ok eglenceli olurdu.”

S9: ”Hayir, ¢ok fazla ilgi duymadim.”

S4: “Alabilirdim ¢iinkii eglenceliydi.”

S14: “Alirdim, yapmasi zor olsa bile eglenceli bir setti.”

S22: “Bilmem ki, ama pek sevmedim.”

S23: “Tabiki, severek yaptim ve hala yapmak isterdim.”

S26: “Evet almak isterdim, ¢iinkii hem kodlari iyi 6grendim evde eglenceli olurdu.”

Katilimc1 goriislerinden hareketle; katilimeilarin yaklagik %80’inin Spike Prime setine sahip
olmayi istedigi, %20’sinin ise Spike Prime setine sahip olmak istemedigi sdylenebilir. Dagitilan
goriisme formunun yedinci sorusunda “Spike Prime ile yapilan ¢aligmalarin, Fen Bilgisi dersine
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katkis1 olur mu?” sorusuna cevap aranmustir. Katilimcilarin verdikleri cevaplardan olusturulan
kodlar onceden belirlenmis olan “Fen Bilgisi dersine katki” temasi altinda toplanmistir. Bu
baglamda fen bilgisi dersine katkiya yonelik {ic kod ortaya ¢ikmistir. Arastirma katilimcisi
Ogrencilerin yapilan calismaya yonelik goriislerinin analizi Tablo 12°de 6zetlenmistir.

Tablo 12. Spike Prime uygulamalarimin Fen Bilgisi dersine katkusi ile ilgili goriisler

Tema Kod Katihmcilar f
S1, S2, S4, S5, S7, S9, S10, S24,
Fen Bilaisi dersine Alakasi yok S25, S26, S27, S23, S21, S20, S19, 20
Katki g S18, S16, S15, S14, S13
Dersi destekleyici S6, S8, S17, S11, S24 5
(Belki ) kararsiz S3, 512 2

Tablo 12’de yer alan “Fen Bilgisi dersine katki” temasindaki veriler incelendiginde; yapilan
caligmalarin Fen Bilgisi dersine katkisi olmadigini belirten yirmi, yapilan egitsel robot
caligmalarinin dersi destekleyici oldugunu belirten bes ve egitsel robotlarla yapilan ¢aligmalarin
Fen Bilgisi dersine katkis1 konusunda kararsiz oldugunu belirten iki katilimci oldugu goriilmiistiir.
Caligmaya katilan 6grencilerden bazilarinin egitsel robotlarla yapilan bos zaman etkinliklerinin Fen
Bilgisi dersine katkis1 konusu ile ilgili goriislerine asagida yer verilmistir.

S3: “Belki olabilir.”
S9: “Bence katkis1 yok, ¢linkii ikisi farkl seyler.”
S7: “Bence olmaz ¢iinkii karsilastirdigimda hi¢ ortak noktasi yok ve benim isime fen dersinde

yaramad1.”
S24: “Olmaz.”

Katilimer goriislerinden hareketle; katilimeilarin %76’simin Fen Bilgisi dersi ile egitsel robotlarin
arasinda bir baglanti olmadigini, katiimcilarm %20’sinin Fen Bilgisi dersi ile egitsel robotlarin
arasinda bir baglanti oldugunu, katilimcilarin %8’inin Fen Bilgisi dersi ile egitsel robotlarin
arasinda bir baglant1 olup olmadigi konusunda fikri olmadigini diisiindiigii soylenebilir. Dagitilan
goriisme formunun sekizinci sorusunda “Spike Prime ile yapilan ¢aligmalarin, Matematik dersine
katkis1 olur mu?” sorusuna cevap aranmustir. Katilimcilarin verdikleri cevaplardan olusturulan
kodlar onceden belirlenmis olan ‘“Matematik dersine katki” temasi altinda toplanmustir. Bu
baglamda uygulama arayiiziiniin kullanisliligina yonelik iki kod ortaya c¢ikmistir. Aragtirma
katilimcis1 6grencilerin yapilan ¢aligmaya yonelik goriislerinin analizi Tablo 13’te 6zetlenmistir.

Tablo 13. Spike Prime uygulamalarinin Matematik dersine katkist ile ilgili goriisler

Tema Kod Katihmcilar f

S1, S2, S3, S5, S6, S7, S8, S9, S25,
Dersi destekleyici S23, S21, S20, S18, S17, S16, S14, 18
S12, 511

S4, S10, S27, S26, S24, S19, S15,
S13

Matematik dersine
katka

Alakas1 yok

Tablo 13’te yer alan “Matematik dersine katki” temasindaki veriler incelendiginde; egitsel
robotlarla yapilan ¢alismalarin Matematik dersine katkisi oldugunu ve dersi destekledigini belirten
18, egitsel robotlarla yapilan caligmalarin matematik dersine katkisi olmadigii belirten sekiz
katilimer oldugu goriilmiistir. Calismaya katilan Ogrencilerden bazilariin egitsel robotlarla
yapilan bos zaman etkinliklerinin matematik dersine katkisi konusu ile ilgili goriislerine asagida
yer verilmistir.
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S8: “Olur, akli gelistiriyor.”

S9: “Baz1 noktalarda katkis1 olur. Mesela biiyiiktiir “>" ya da kiigliktiir “<” igaretleri gibi.”
S3: “Evet olur ¢iinkii kodlarda birer islem gibi.”

S14: “Bence olur ¢iinkii beyni ¢alistirir. Alakasi oldugunu diisiiniiyorum.”

S19: “Olmaz ¢iinkii alakas1 yok.”

S25: “Bence olabilir.”

Katilimer gorislerinden hareketle; katilimeilarin %20°si Matematik dersi ile egitsel robotlarin
arasinda bir baglanti olmadigini, katilimcilarin %80’i Matematik dersi ile egitsel robotlarin
arasinda bir baglanti oldugunu belirttigi sdylenebilir. Dagitilan goériisme formunun dokuzuncu
sorusunda “Spike Prime ile yapilan c¢alismalarin, hayal giiciinii gelistirmeye yonelik etkisi
hakkindaki goriisleriniz nelerdir?” sorusuna cevap aranmistir. Katilimeilarin verdikleri cevaplardan
olusturulan kodlar 6nceden belirlenmis olan “hayal giiciine etki” temasi altinda toplanmistir. Bu
baglamda hayal giiciine yonelik iki kod ortaya ¢ikmistir. Arastirma katilimcist 6grencilerin yapilan
calismaya yonelik goriislerinin analizi Tablo 14’te 6zetlenmistir.

Tablo 14. Spike Prime uygulamalarinin hayal giictine yonelik etkisine dair goriisler

Tema Kod Katihmcilar f
Haval sficiin S1, S2. S3, S4, S5, S6, S7, S8, S9,
dezytgkli“‘;gfu S10, S27, S26, S25, S24. S22, S21, 22
Hayal giiciine etki y $20, S19, S17, S15, S13, S11
;I;(y al giicline katkist ¢/ 553 519 516, 512 5

Tablo 14’te yer alan “hayal giicii” temasindaki veriler incelendiginde; egitsel robotlarla yapilan
caligmalarin hayal giicline katkis1 oldugunu ve hayal giiciinii destekledigini belirten 22, hayal
giiciine katkis1 olmadigini ve hayal giiclinlii desteklemedigini belirten bes katilimct oldugu
goriilmiistiir. Caligmaya katilan katilimcilardan bazilariin egitsel robotlarla yapilan bos zaman
etkinliklerinin hayal giicii gelisimine katki durumu ile ilgili goriislerine agagida yer verilmistir.

S5: “Bence var, mesela dans eden robot, evde spor yapmak igin iyidir.”

S1: “Evet, ¢linkii robotlarin yaptig1 her sey hayal giiciimiizle ayarlanabilir.”

S6: “Hayal giictiniin sinir1 yoktur. Bu ylizden legolardan her istedigini yapabilirsin.”
S12: “Hayal giictim hala ayn1.”

S14: “Bence hayal giiciine katk1 saglamaz.”

S20: “Gelistirir, ¢linkii istedigimizi yapiyoruz ve gergekei.”

S22: “Bence hayal giiciinii az da olsa etkiler.”

S27: “Bence gelistirir hayal giictini.”

Katilime1 goriislerinden hareketle; katilimeilarin %82’sinin egitsel robotlarla yapilan bos zaman
etkinliklerinin hayal giiciinii destekledigini belirttigi soylenebilir. Dagitilan gériigme formunun
onuncu sorusunda “Spike Prime setlerini kullanarak yaptiginiz ¢aligmalar1 eglenceli buldunuz
mu?” sorusuna cevap aranmistir. Katilimcilarin verdikleri cevaplardan olusturulan kodlar 6nceden
belirlenmis olan “Eglence seviyesi” temasi altinda toplanmustir. Bu baglamda Spike Prime
uygulamalarinin eglenceli olup olmayigina yonelik iki kod ortaya ¢ikmugtir. Arastirma katilimcist
Ogrencilerin yapilan ¢alismaya yonelik gorislerinin analizi Tablo 15°te 6zetlenmistir.

Tablo 15. Spike Prime uygulamalarimin eglenceli olup olmadigina dair goriisler

Tema Kod Katihmcilar f

S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7, S8, S9,
S10, S27, S26, S25, S24, S23, S22,
S20, S19, S18, S17, S15, S14, S12,
S11

Eglence seviyesi Eglenceli 24
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Bazen sikici S7, S8, S21, S16, S13 5

Tablo 15’te yer alan “eglenceli” temasindaki veriler incelendiginde; egitsel robotlarla yapilan
caligmalarin eglenceli oldugunu belirten 24, egitsel robotlarla yapilan ¢aligmalarin bazen sikici
oldugunu belirten bes katilime1 oldugu goriilmiistiir. Caligmaya katilan katilimcilardan bazilarinin
egitsel robotlarla yapilan bos zaman etkinliklerinin eglenceye etki durumu ile ilgili goriislerine
asagida yer verilmigtir.

S4: “Eglenceliydi, ¢linkii gruplar birbiri ile yarisiyordu.”

S2: “Eglenceliydi hem 6grendim hem de arkadaslarimla yapmak eglenceliydi.”
S7: “Eglenceliydi ama bazen yapamayinca ¢ok sikict oldu.”

S16: “Arkadaslarim i¢in eglenceli olabilir ancak ben ¢ok eglenceli bulmadim.”
S17: “eglenceliydi.”

S19: “evet, eglenceli buldum.”

S26: “Eglenceliydi ¢linkii hem hayal giiclinii gelistiriyor ve eglenceli.”

Katilimc1 goriislerinden hareketle; katilimcilarin %90’ 1inin egitsel robotlarla yapilan bos zaman
etkinliklerinin eglenceli oldugunu, katilimcilarin %20’sinin egitsel robotlarla yapilan bos zaman
etkinliklerinin bazen sikici oldugunu belirttigi soylenebilir.

SONUC ve TARTISMA

Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin &grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine; fen,
teknoloji, matematik ve miihendislik meslegine yonelik ilgilerine etkisini ortaya c¢ikarmak
amaciyla gerceklestirilen aragtirmanin bu boliimiinde, aragtirma problemimizle ilgili nicel veriler
ve 6grencilerin goriisleri alinarak elde ettigimiz nitel verilere ait tiim bulgular nedenleriyle birlikte
literatiir destekli tartisiimustir.

Arastirmanin “Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme
becerilerine etkisi var midir?” seklinde olan birinci alt problemine ait yapilan analizler sonucunda
egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine anlamli
diizeyde katki sagladigi ve bu katkinin etki biiyiikliigiiniin yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir.
Bilgisayarca diisiinme becerisi faktorler agisindan ayn ayn ele alindiginda, yaraticilik, algoritmik
diisiinme, isbirlikli 6grenme, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme faktdrlerinde 6grencilerin son
test puan ortalamalari On test puan ortalamalarina gore anlaml diizeyde artis gostermistir.

Ilgili literatiir incelendiginde bilgisayarca diisiinme becerisinin degerlendirildigi robotik setlerle
yapilan bir¢ok aragtirmaya rastlamak miimkiindiir. Kaya, Korkmaz ve Cakir (2020) yaptiklar
caligmada oyunlastirilmis egitsel robot etkinliklerinin &grencilerin  bilgi islemsel diisiinme
becerilerine ve problem ¢6zmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine katki sagladigini
belirtmiglerdir. Kopcha, McGregor, Shin, Qian, Choi, Hill ve Choi (2017), 5. sinif dgrencileriyle
egitsel robotlar1 kullanarak STEM etkinlikleri gergeklestirmislerdir. Yapilan etkinlikler sonucunda
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli diizeyde bir artis saglanmistir. Giilbahar
(2018) arastirmasinda egitsel robotlar1 kullanan 6grencilerde bilgisayarca diisiinme becerisinin alt
boyutlarinin da geligebilecegini vurgulamistir. Benzer sekilde Korkmaz (2016), Lego MindStorms
EV3 egitsel robotlar1 kullanarak programlama yapan 6grencilerin bilinen yontemi kullanan diger
Ogrencilere gore problem ¢dzme becerilerinin ¢cok daha fazla gelisim gosterdigini belirtmistir.
Ogretmenlerle yapilan caligmalarda da egitsel robotlarin derslerde kullaniminin, ders
motivasyonunda artiga, bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlar1 olan yaraticilik ve de problem ¢6zme
becerilerinin gelisimine olumlu yonde katki sagladigi goriilmiistiir (Oluk ve Korkmaz, 2018).
Djambong ve Freiman (2016) calismalarinda, Lego Mindstorms EV3 ve Scratch robotik
uygulamalarin1 kullanarak tasarladiklar1 etkinliklerin Ggrencilerin  bilgi islemsel diislinme
becerilerinde artisa neden oldugunu belirtmislerdir. Egitsel robotik uygulamalarin (Lego
Mindstorms EV3) ve oyun tasarimi etkinliklerinin ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
olumlu yonde etkisi oldugunu gosteren bir diger ¢alisma da Leonard ve arkadaslarina aittir
(Leonard, Buss, Gamboa, Mitchell, Fashola, Hubert and Almughyirah, 2016). Ayrica Angeli ve
Valanides (2019); Baek, Yang ve Fan (2019); Luo, Antonenko ve Davis (2020); Roussou ve
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Rangoussi (2020) tarafindan gerceklestirilen calismalar egitsel robot kullaniminin 6grencilerin
bilgi islemsel diislinme becerilerini arttirdigimi  destekleyen c¢alismalara Ornek verilebilir.
Strawhacker ve Bers (2015), Lego WEDO egitsel robotlarinin bireylerin 6zellikle bilgi islemsel
diisiinme becerisini olumlu yonde etkiledigini, Atmatzidou ve Demetriadis (2016) ise egitsel robot
kitlerini kullanan 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerinin gelistigini tespit etmislerdir.
Yolcu (2018) egitsel robotik uygulamalarin bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik etkisini
arastirdig1 ¢calismasinda, Mbot robotik setini kullanan 6grenciler ile Scratch ile programlama yapan
ogrenciler arasinda bilgi islemsel diistinme becerisi bakimindan anlamli bir fark olmadigi sonucuna
ulagsmugtir. Silik (2016) yaptig1 arastirmasinda fen bilimleri 6gretmen adaylarina uygun bir lego
O0grenme ortami sunmus ve sundugu ortamin 6gretmenlerin problem ¢dzme becerisine katkisini
incelemistir. Ancak siirecin sonunda 6gretmenlerin problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli bir
fark elde edememistir. Yine programlama egitiminin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi
gelisimine etkisini inceleyen Alsancak Sirakaya (2019), yaptigi calismada bilgisayarca diiglinmenin
alt boyutu olan isbirliklilik alt boyutunun 6n test ve son test puanlarinin ortalamalar1 yoniinden
anlamli bir farkin olmadigini1 tespit etmistir. Yapilan literatiir aragtirmalarinin sonucunda
bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlarindan bazilarinda anlamli farklilik olugsmamasina ragmen
genel olarak egitsel robot setleri kullanilarak diizenlenen etkinliklerin 6grencilerin bilgisayarca
diisiinme becerilerine pozitif anlamda katkis1 oldugu goriilmiistiir.

Arastirmanin “Egitsel robotlarla bog zaman etkinliklerinin 6grencilerin fen, teknoloji, matematik
ve mithendislik meslegine doniik ilgilerine etkisi var midir?”” seklinde olan ikinci alt problemine ait
yapilan analizler sonucunda egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin 6grencilerin FeTeMM’e
dontik ilgi toplam puanlarina anlamh diizeyde katki sagladigi ve bu katkinin etki biiyiikliigiiniin
yiiksek diizeyde oldugu gortlmiistiir. Faktorler agisindan ayr1 ayri incelendiginde Fen, Teknoloji,
Matematik ve Miihendislik alanlarindaki 6grencilerin son test puan ortalamalarinda 6n test puan
ortalamalaria gore anlamli artiglar gorillmiistiir.

Ilgili literatiir incelendiginde robotik setlerle yapilan galismalar sonucunda FeTeMM (STEM)
becerisinin degerlendirildigi birgok arastirmaya rastlamak miimkiindiir. Korkmaz, Bahadir, Cakir,
Ugur Erdogmus ve Cakir (2019), 7. Smif 6grencileriyle yaptiklar ¢alismada Lego Mindstorms Ev3
robotik seti kullanarak gergeklestirilen etkinliklerin 6grencilerin STEM beceri diizeylerine anlamli
diizeyde katkisinin oldugunu belirtmislerdir. Ayni ¢aligmada egitsel robotlar kullanilarak yapilan
etkinliklerin fen, mithendislik ve teknoloji alt alanlarinda kontrol ve deney gruplarinda anlamli
farklilasmaya sebep oldugu ancak matematik alt alaninda iki grup arasinda anlamli farklilagmanin
goriilmedigi tespit edilmistir. Cok sayida calisma egitsel robotlarm 6grencilerin STEM’e yonelik
tutumlari iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gostermistir. Ching, Yang, Wang, Baek, Swanson ve
Chittoori (2019), Hangiin (2019), Karisan ve Yurdakul (2017) egitimde kullanilan egitsel
robotlarin  0grencilerin STEM becerilerine yonelik tutumlarinda olumlu ydnde degisiklik
gerceklestigini  yaptiklart g¢alismalarda belirtmiglerdir. Ancheva ve Voinohovska (2019)
caligmasinda, Ogrencilerin okul disindaki zamanlarinda egitsel robotlar1 STEM’e yonelik
egitimlerle biitiinlestirmesi siirecini ele almistir. Yapilan bu ¢alismanin 6grencilerin fen, teknoloji,
matematik ve miihendislik kavramlarinin olusumunda etkili oldugu gozlenmistir. Fen dersinin
STEM’e yonelik etkinlikler tasarlanarak anlatilmasinin d6grencilerin STEM’e yonelik tutumlarinda
anlamli farklilagsmaya neden oldugu tespit edilmistir (Dogan, 2019). Ote yandan Tiirk ve Korkmaz
(2023) yaptiklar1 ¢aligmada egitsel robotlar ile gerceklestirilen STEM etkinliklerinin 6grencilerin
STEM becerilerine etkisini arastirmiglardir. Ancak yapilan ¢alismanin STEM’e yonelik fen alt
faktorinde ve STEM beceri diizeyleri toplaminda katki saglamadigi goriilmiis; teknoloji,
miithendislik ve matematik alt faktorlerinde ise deney grubu lehine anlaml farklilik gdézlenmistir.
Karaahmetoglu (2019) calismasinda, arduino egitsel robot uygulamalarinin &grencilerin STEM
beceri diizeyleri algilarina etkisini incelemistir. Calismadan elde edilen veriler bu uygulamalarin
ogrencilerin hem STEM beceri toplam puanlarinda hem de her bir faktorle ilgili toplam
puanlarinda anlamh bir farklilagmaya neden olmadigini gostermektedir. Leonard, Buss, Gamboa,
Mitchell, Fashola, Hubert ve Almughyirah (2016) calismalarinda, yapilan egitsel robotik
uygulamalarin &grencilerin  STEM’e yonelik tutumlarinda anlamli farklilik yaratmadigini
bulmuslardir. Yapilan alanyazin taramasinda egitsel robotlarin 6grencilerin FeTeMM’ e doniik

Copyright © 2024- https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi ISSN: 1301-370X



https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi

210 Ayse DOGAN & Ozgen KORKMAZ

ilgilerine pozitif yonde katki saglayan calismalar kadar, egitsel robotlarin FeTeMM beceri
diizeylerine ve FeTeMM alt faktorlerine anlamli diizeyde katki saglamadigi caligmalarin da oldugu
goriilmektedir.

Arastirmanin “Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerine doniik 6grenci goriisleri nasildir?”
seklinde olan {igiincii alt probleminde nicel verileri desteklemek amaciyla 6grencilere 10 adet agik
uclu sorudan meydana gelen goriisme formu dagitilmistir. Ogrencilerin goriisme formunda bulunan
sorulara verdikleri cevaplar dogrultusunda 6grencilerin kullandiklar egitsel robot setinin uygulama
arayliziiniin kullanighigi oldugu, robotlarin hareketli olusu ve aktif olarak ¢alismasinin 6grenciler
tarafindan sevildigi, kod olusturmay: eglenceli bulan Ogrenciler kadar bu konuda zorlanan
ogrencilerin de oldugu, katilimcilarin ¢ogunun calismada kullanilan egitsel robot setine sahip
olmak istedikleri tespit edilmistir. Bunun yan1 sira egitsel robotlarin hayal giiciine katkisinin ¢ok
fazla oldugu, egitsel robotlarla yapilan etkinliklerin eglenceli bulundugu ancak bu robotlarin fen,
matematik gibi derslere birebir katkisinin olmadigi, bu dersleri destekleyici olarak kullanilabilecegi
sonucuna ulasilmistir. Kiiciik ve Sisman (2016), egitsel robotlarin kullanildigi egitimlerde
Ogrencinin 0grenmeye karsgi motivasyon ve dikkatinin {ist diizeyde olmas1 sebebiyle etkili ve kolay
ogrenmenin gerceklesebilecegini, Ogrencilerin ortaya koyduklari somut T{riinlerin hareket
edilebiliyor olmasi, Ogrencilerin egitsel robotlara olan ilgi ve tutumlarinin artmasma ve
eglenmelerine sebep oldugunu calismalarinda belirtmislerdir. Ogrencilerin gelistirdigi egitsel
robotlarin ve hazir robot setlerinin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin bu robotlar sayesinde
iretilen kodlarin sonuglarini  somut bir sekilde gorebilmelerini saglamis, Ogrencilerin
motivasyonlarinin artmasina sebep olmustur (Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017).

Bilindigi iizere son zamanlarda ebeveynler, ¢gocuklarmin 21. yy. becerileriyle donatilmis bireyler
olmasini arzu etmektedir. Yapilan ¢alismalar gostermektedir ki bu becerilerin kazandirilmasinda en
etkili yol kodlama egitimidir (Fesakis ve Serafeim, 2009). Kodlama egitimini eglenceli ve ilgi
cekici hale getirmenin yollarindan birinin de egitsel robotlarin hem egitim ortaminda hem de okul
dis1 ortamlarda kullanilmasi oldugunu unutmamak gerekir (Yildirim ve Demir, 2014).

Oneriler
Arastirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda asagida yer alan 6neriler sunulabilir.

e lgili alanyazin incelendiginde egitsel robotlarin genellikle okullardaki kullammnin gesitli
degiskenler acisindan incelendigi arastirmalar dikkat cekmektedir. Cocuklarin bilgisayarca
diistinme becerilerini ve FeTeMM’e doniik ilgilerini gelistirmek amaciyla sadece okullarda
degil bos zamanlarinda da egitsel robotlarla zaman gecirmelerinin saglanmasi
Onerilmektedir.

e Aragtirmada kontrol grupsuz zayif deneme deseni kullanilmigtir. Arastirmanin etkililigini
arttirabilmek ve daha giivenilir sonuglar elde etmek amaciyla kontrol grubu ve deney
grubu olmak iizere iki grup kullanilarak aragtirma yapilmasi onerilmektedir.

e [Egitsel robotlarla bos zaman etkinliklerinin farkli degiskenler acisindan da incelenmesi
Onerilmektedir.
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Extended Abstract
In light of the existing literature on educational robots, it is clear that employing educational robot
kits in educational settings significantly enhances individuals' STEM capabilities, 21st-century
skills, and academic success (Karaahmetoglu, Korkmaz, 2019; Burbaite, Stuikys, Damasevicius,
2013; Jeschke, Kato, & Knipping, 2008). These studies demonstrate that such skills can be rapidly
acquired through the use of educational robots, albeit primarily within formal educational courses.
The literature currently lacks investigation into the benefits of integrating educational robots into
leisure activities, suggesting an untapped area of potential benefit worth exploring. This study,
therefore, seeks to uncover the potential impacts of leisure-based educational robot activities on
students' computational thinking abilities and their interest in science, technology, engineering, and
mathematics (STEM) careers. The research aimed to evaluate the effects of leisure time
engagement with educational robots on students' computational thinking skills and their inclination
towards careers in STEM fields. A mixed-method approach, integrating both qualitative and
guantitative data, was adopted. The participant group comprised 33 students (19 girls and 14 boys)
enrolled in a specialized course in Afyonkarahisar Province. The Lego Spike Prime Education Set
was employed over a six-week period for the study's activities. The quantitative aspect involved a
pretest-posttest design without a control group, while the qualitative part embraced a
phenomenological research design. For quantitative data collection, the study utilized the
Computational Thinking Scale by Korkmaz, Cakir, and Ozden (2015) and the Interest Scale for
Science, Technology, Mathematics, and Engineering Professions (FeTeMM-MYIO), adapted to
Turkish by Koyunlu Unlii, Dokme, and Unlii (2016). Ten open-ended questions formed the basis
of the qualitative data collection. Initially, quantitative data analysis was performed, supplemented
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by qualitative data to bolster the findings. SPSS 25.0 software facilitated data analysis, starting
with the Shapiro-Wilk test for data normality, followed by assessments of mean, standard
deviation, independent sample t-tests, and Cohen's d values from parametric tests. The analysis
concluded that engaging in leisure activities with educational robots significantly boosts students'
total interest scores in STEM fields and their computational thinking skills, with a high effect size.
This aligns with numerous studies in the literature where robotic sets have been shown to enhance
computational thinking skills. For instance, Kaya, Korkmaz, and Cakir (2020) found that gamified
educational robot activities improved students' computational thinking and reflective thinking skills
for problem-solving. Kopcha et al. (2017) observed a notable increase in computational thinking
skills among 5th graders following STEM activities with educational robots. Giilbahar (2018) and
Korkmaz (2016) further highlighted the potential for educational robots to foster sub-dimensions of
computational thinking skills and enhance problem-solving capabilities, respectively. Studies by
Korkmaz et al. (2019) with 7th grade students demonstrated significant improvements in STEM
skill levels following activities with the Lego Mindstorms EV3 robotic set, though results varied
across different STEM subfields. Considering these findings, it is advisable for children to engage
with educational robots not only within educational settings but also during their leisure time to
further develop their computational thinking skills and foster a deeper interest in STEM
disciplines.
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