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Makale Bilgileri (074
Makale Ge¢misi Bu arastirmada kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin, 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel
Gelis: 20.08.2023 diisiinme becerisine etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirmada deneysel yontemler igerisinde yer alan
Kabul: 21.10.2023 kontrol gruplu 6n test son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 2021-2022
Yayn: 29.10.2023 egitim 6gretim yilinda Konya ili Selguklu ilgesinde bulunan bir Bilim ve Sanat Merkezine devam eden 6zel
yetenekli 5. Sinif 6grencileri olusturmustur. Arastirmaya kontrol grubunda 55 ve deney grubunda 55 olmak
Anahtar Kelimeler: tzere toplam 110 ogrenci katilmistir. Arastirmada Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme diizeylerini
.. . belirlemek amaciyla, deney ve kontrol gruplarinda 6n test ve son test olarak, Korkmaz, Cakir ve Ozden
Q%el Yétenekh (2015) tarafindan gelistirilen Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi kullanilmistir. Uygulama
Ogr;npl, . slirecinde deney grubu 6grencileri ile kodlama egitimi blok tabanli kodlama aract mBlock ve egitsel robot
Blwl.gl Islemsel Diisiinme, seti mBot kullanilarak gergeklestirilmistir. Kontrol grubunda ise, kodlama egitimi blok tabanli kodlama araci
Egitsel Robot, mBlock kullanilarak ger¢eklestirilmistir. Deney ve kontrol grubunda ayn1 blok tabanli kodlama yazilimi olan

Kodlama. mBlock blok tabanli kodlama yazilimi tercih edilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular su sekildedir:
1.Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubu 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde
uygulama sonunda artis oldugu goriilmiistiir. 2. Kodlama egitimlerinde egitsel robot kullanilmayan kontrol
grubu Ogrencilerinin de bilgi islemsel diisiinme becerileri son test puanlarinda uygulama sonunda artis
oldugu gorilmistiir. 3.Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme erisleri
karsilastirildiginda meydana gelen farkin kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubu
ogrencilerinin lehine oldugu goriilmiistiir.

The Effect of The Use Of Educational Robots in Coding Education on The
Computational Thinking Skills of Gifted Students

Article Info ABSTRACT
. . In this study, it was aimed to examine the effect of the use of educational robots in coding education on the
Article History computational thinking skills of gifted students. In the research, the pre-test post-test quasi-experimental design

Received: 20.08.2023  with a control group, which is among the experimental methods, was used. The study group of the research
Accepted: 21.10.2023  consisted of gifted 5th grade students attending Science and Art Center in Sel¢uklu district of Konya province
Published: 29.10.2023 in the 2021-2022 academic year. A total of 110 students, including 55 in the control group and 55 in the
experimental group, participated in the study. In order to determine the computational thinking levels of the
students in the research, the computational thinking levels scale which was developed by Korkmaz, Cakir &

Keywords: Ozden (2015) was used as a pre-test and post-test in the experimental and control groups. During the
Gifted Students, implementation process, the coding training was carried out with the experimental group students using the
Computational block-based coding tool mBlock and the educational robot set mBot. In the control group, on the other hand,
Thinking, the coding training was carried out using the block-based coding tool mBlock. The same block-based coding
Educational Robot, software, mBlock, was preferred both in the experimental and control groups. The findings obtained from the

research are as follows: 1. It was observed that the computational thinking skills of the students in the
experimental group, who used educational robots in coding education, increased at the end of the application.
2. It was observed that there was also an increase in the post-test scores of computational thinking skills of the
control group students, who did not use educational robots in their coding training, at the end of the application.
3. When the computational thinking achievements of the experimental and control group students were
compared, it was seen that the difference was in favour of the experimental group students who used educational
robots in coding education.
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Kodlama Egitiminde Egitsel Robot Kullaniminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi

GIRIS

Teknolojinin hizla ilerlemesi ¢ocuklarin erken yaslardan itibaren teknoloji kullanimimi arttirmakla
birlikte; dijital cagda her giin teknolojik araclarla karsilasan ¢ocuklarin, bu araglarin nasil galigtiklar1 hakkina
fikirlerinin olmadig1 da goriilmektedir (Resnick, 2007). Cocuklarin teknoloji kullanimini tiikketim sarmalindan
cikartip, teknolojiyi kesfetmeleri ve iiretim araci olarak da kullanabilmeleri ¢agimizin en Onemli
gerekliliklerindendir. Bu sebeple erken c¢ocukluk yaslarindan itibaren bilgisayar bilimlerini etkili

kullanabilmeleri igin is birligine dayali ve {iretim odakli egitimlerinin verilmesi bu konuda faydali olacaktir
(Perkovic ve Settle, 2010).

Diinya Ekonomik Forumu tarafindan yayinlanan raporda, 2022 yilinda isgiiciinde aranilacak beceriler
arasinda “teknoloji tasarimi ve programlama” ilk on beceri arasindan dordiincii sirada yer almistir (World
Economic Forum [WEF], 2018). Bir¢ok iilke dgrencilerin kodlama becerilerinin gelistirilmesine yonelik
uygulamalarin gretim programlarinda yer verilmesi hususunda tedbirler almaktadir (Saymn ve Seferoglu,
2016). Bu dogrultuda, Amerika ve Avrupa’ da birgok iilke egitim programlari giincelleyerek erken yastan
itibaren kodlama 6gretimini programlarina eklemislerdir. European Schoolnet (2015), Danimarka, Ingiltere,
Polonya, Slovakya vb. iilkelerin igerisinde oldugu 15 Avrupa iilkesinde kodlama egiminin okul miifredatlarina
dahil edildigini belirtmistir. Bu iilkelerde kodlama egitiminin programlara dahil edilmesinin temel amaci
olarak, ogrencilerin problem ¢6zme, mantiksal beceriler ve kodlama becerisi gibi becerilerini gelistirmek
oldugu ifade edilmistir (Saygmmer ve Tiziin, 2017). ABD’de de diizenlenen kodlama olimpiyatlar1 ile
ogrencilerin kodlama ve problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesi ve kamuoyunda farkindalik yaratilmasi
amaglanmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Tiirkiye’de onuncu kalkinma planinda yer alan egitim sisteminin
temel amacinda, bilim ve teknoloji kullanimina ve iiretimine yatkin bireylerin yetistirilmesinin énemi ifade
edilmis (Kalkinma Bakanligi, 2013); 2012 yilinda MEB “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersine 5. ve 6.
siniflarda zorunlu, 7. ve 8. siiflarda ise se¢meli ders olarak yer vermistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinin ders saatinin yiizde ellisi kodlama egitimine ayrilmig (Milli Egitim Bakanligi, 2018) ve ortaokul
(5.,6.,7.,8. smif) diizeylerinde kodlama ve robotik Ogretimine yonelik kazanimlarm sayist arttirilmistir.
Teknoloji Tasarim Ogretim Programinda, robotik ve kodlama ile iligkilendirilmis bir¢ok kazanim yer
almaktadir. Bu durum {ilkemizde robotik ve kodlama egitimine verilen 6nemin arttigimin en &nemli
gostergesidir. Calisma ve Sosyal Giivenlik Bakanligi’'nin [CSGB], 2021 yayinladigi Ulusal Geng Istihdam
Stratejisi ve Eylem Planinda da ortaokullarda bulunan 6grencilere iiretim, yazilim ve donanim konularinda
verilecek egitimin dnemine dikkat ¢ekilmis ve 6grencilere teknolojiyi etkin ve verimli kullanabilme amaciyla
bu becerilerin kazandirilmasi i¢in 6gretmen egitimlerinin gergeklestirilmesi planlanmistir.

Kodlama, bir problemin ¢oziime kavusturulabilmesi amaci ile bilgisayarm anlayabilecegi bir
programlama dili ile bilgisayar ortamina aktarilmasidir (Van-Roy ve Haridi, 2004). En genel anlamiyla bir
cihaz ya da bilgisayara neyi nasil yapacaginin programlama diliyle 6greten, elektronik beyne sahip cihazlarin
donanimlarmi hareket gegiren ve nasil ¢alismalar1 gerektigini takip edip yon veren komutlar toplulugudur
(Gtilbahar, Kalelioglu ve Karatag, 2017). Egitimde 6grenme araci olarak da kullanilabilen kodlama egitimi ile
ogrencilerin kodlama becerisi diginda siireg i¢erisinde algoritmik diisiinme, problem ¢6zme, yaratici diisiinme,
bilgi islemsel diisiinme, akil yiiriitme gibi becerileri de kazandirilabilecegi goriisii savunulmaktadir (Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015). Shin ve Park (2014), kodlama 6gretiminin 6grencilerin problem ¢6zme, karar verme ve
planlama becerilerini gelistirdigini ifade ederken, Tekin ve Ozdemir (2018), kodlama egitiminin dgrencilere,
problem ¢ozme, akademik basari, yaratici diislinme- programlama, algoritmik diisiinme, bilgi islemsel
diistinme, uzamsal diigiinme, akil yiiriitme, mantiksal sorgulama, kavram Ogretimi, isbirlikli ¢aligma gibi
biligsel davraniglarla birlikte; motivasyon, ilgi, istek, Ozgiiven, tutum ve algi yeterliligi gibi duyussal
davraniglart kazandirdigim ifade etmektedir. Bu baglamda kodlama egitiminin 6nemi son yillarda giderek
artmis, birgok iilke bu konuda ¢aligmalar yapmaya baglamistir. Kodlama egitimi verilirken hangi yas grubuna
nasil verilmesi gerektigi, kullanilacak platformlarin ve programlama dillerinin nasil olmalar1 gerektigi gibi
tartigmalar bircok arastirmaya konu olmustur (Catlak vd., 2015). Kodlama egitiminde izlenen yollar
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incelendiginde genel olarak bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, blok tabanli kodlama etkinlikleri ve gelismis
uygulamalar i¢in metin tabanli kodlama seklinde oldugu goriilmektedir.

Bilgisayarsiz kodlama egitimi, fiziksel etkinlikler ve kart oyunlar1 ile ¢ocuklara kodlama egitimi
vermeyi amaglayan teknikler biitiiniidiir. Kodlama egitimi i¢in 6grencilerin bilgisayar kullanmadigi, is birligi
icerisinde gerceklestirdikleri etkinliklerdir. Ayrica bilgisayarsiz kodlama egitimi programlama dillerini
kullanarak yazilim gelistirmeden once, 6grencilere temel kodlama mantigini 6gretmek i¢in de kullanilabilen
bir yontemdir. Bu egitim yontemi, 6zellikle 6grencilerin heniiz teknolojiye erisimleri olmadig1 durumlarda
veya sinirli bir biitgeye sahip okullarin kodlama egitimi sunmas1 gerektiginde kullanighdir. Code.org,
Kesfetprojesi.org, Tospaa.org gibi platformlar bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri icermektedir. Bu
platformlarda etkinliklerin nasil ger¢eklestirilecegi hakkinda bilgiler de sunulmaktadir (Senol, 2019). Tim Bell
ve arkadaslar1 tarafindan CS Unplugged projesi ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri gelistirilmis ve
Ogretmenler tarafindan smiflarda rahatlikla uygulanabilir hale getirilmistir. CS Unplugged projesi ile
hazirlanan bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri farkl dillere ¢evrilerek csunplugged.org sitesinde yaymlanmistir.
Benzer sekilde, Tiirkiye’de bilgisayarsiz kodlama amaciyla tospaa.org platformu N. Alp AR tarafindan
kurularak egitimcilerin ve &grencilerin kullanimina sunulmustur (Tospaa, 2017). Metin tabanli kodlama,
programlama yapmak i¢in bilinen en eski yontemdir. Bu yontemde, programlama dili kodlar1 dogrudan metin
formatinda yazilir. Python, C++, Java, VB.net, Delphi, Visual Basic metin tabanli programlama i¢in kullanilan
dillerden bazilaridir (Unsal, 2019). Blok tabanli kodlama ortamlarinda ise komutlar temsil eden bloklar
bulunmaktadir. Bu bloklar puzzle parcalar gibi ¢entikli yapilarda olup siiriikle birak yontemiyle birbirlerine
baglanabilmektedir. Kodlarin dizim kurallart ve kombinasyonlar1 metin tabanli programlama ile
benzemektedir (Maloney, Resnick, Rusk ve Eastmond, 2010). Ancak, metin tabanli kodlamanin karmasik
yapist sebebiyle yeni baslayan &grencilerde basarisizlik, hayal kirikligi gibi duygular goriilebilmektedir
(Uzunboylar, 2017). Bu olumsuzluklarin ortadan kaldirilmasi amaciyla birgok blok tabanli kodlama yazilim1
iretilmistir. Blok tabanl kodlama araglar1 kodlama egitimini daha eglenceli hale getirirken 6grenmeyi de
somutlastirmaktadir. Bu ara¢ sayesinde kodlar ezberlemek yerine mantik olusturabilirler ve hatalarina anlik
doniitler alabilmektedirler (Imal ve Eser, 2009). Code.org, scratch ve mBlock platformlari iilkemizde kodlama
egitimlerinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu araglar, blok tabanli kodlama i¢in hazirlanmis gorsel
arayiizler sunarlar ve Ogrencilerin programlama yaparken gorsel olarak anlamalarma yardimci olurlar
(Coskunserce, 2021). Bu caligmada 6grencilerin kodlama egitiminde blok tabanli kodlama araglarindan
mBlock kullanilmustir.

Kodlama becerisini 6grencilere kazandirilmasinda kullanilabilecek yontemler arasinda egitsel robotlar
da yer almaktadir (Tekinarslan ve Cetin, 2018). Egitsel robotlarin kullanimmin asil amaci &grencilerin
yazdiklar1 kodlar1 ve bu kodlar ile sagladiklar1 etkilesimleri fiziksel ortamda gorebilmeleridir. Ogrenciler bu
sayede yazdiklar1 kodlarin bir donanim ile gézlemleyebilmektedirler. Bu durum bir¢ok egitimeiyi kodlama
egitiminin egitsel robotlarla desteklenmesi gerektigi fikrinde birlestirmektedir (Pakman, 2018). Robotlar
mekanik ve elektronik birimlere sahip, algilama yetenegine sahip programlanabilir cihazlardir (Sigsman, 2016).
Egitsel robot ise, robotik teknoloji zemininde bilgi edinme ortamlarini ve robotlarin programlanmasinda
kullanilan yazilimlan ifade eder (Gena, Mattutino, Perosino, Trainito, Vaudano ve Cellie, 2020). Egitsel
robotlar cevresindeki verileri sensorler ile algilayabilen ve bu verileri yazilan kodlara uygun bir bigimde
yorumlay1p tepki iiretebilen robotlardir (Uggiil, 2017). Egitsel robot uygulamalar1 6grencilere bir insanin
yapmak istediklerini veya insanin yapabileceklerini hayal edebilmeleri i¢in benzersiz firsatlar sunmaktadir.
Cocuklar yazdiklar1 kodlart egitsel robotlar {izerine test edebilir ve robotlar1 kodlamaya calisirken kodlama
bilimi ile ilgili temel kavramlan kesfedebilirler (Earle, 2011). Resnick (2012), bu uygulamanin ¢ocuklarin
dijital diinyadaki deneyimlerini ger¢ek diinyada karsilagtiklart problemlere ¢o6ziim {retmek igin
kullanabilecegini belirtmistir. Bu uygulamalar, sanal diinya ile gercek diinya arasindaki bagi kurmay1 saglayan
robotik 6grenenlerin hazirladiklar1 uygulamalar bilgisayar disinda fiziksel ortamda gozlemleyebilmelerini
saglamaktadir (Imberman, 2003). Robotlarin egitim amaclh kullanilmasi 6grencilere teknolojik bilgilere sahip
olma, arastirma becerileri ve is birligi igerisinde ¢aligma gibi birgok becerilerini gelistirmesine yardimci
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olmaktadir (Sabanovi¢ ve Yannier, 2003). Giiniimiizde yaygin olarak kullanilan bazi popiiler egitsel robotlar;
LEGO Mindstorms, Sphero, Bee-Bot, mBot’tur. Bu arastirmada ulasilabilirlik, blok tabanli programlama,
yaygin kullanim gibi avantajlarindan dolayr mBot robot kiti kullanilmistir.

mBot: Makeblock tarafindan gelistirilen bir egitim robotik kitidir. Bu kit, dgrencilere programlama,
elektronik ve robotik konularinda egitim almalarina yardimci olmak i¢in tasarlanmistir. mBot, blok tabanl
kodlama aract mBlock arayiizii kullanilarak programlanabilmektedir. mBot, bir¢ok 6zelligi ve bileseni olan
modiiler bir robotik kitidir. Bluetooth baglantisi ile mobil cihazlara baglanabilir ve 6grencilerin cep
telefonlarindan, tabletlerinden, bilgisayarlarindan mBlock uygulamasi araciligiyla programlanabilir. Bu
bilesenler arasinda ultrasonik sensor, ¢izgi sensorii, buzzer, RGB LED'ler bulunur (Beginner's Guide to mBot,
2022).

Kodlama egitiminde egitsel robotlarin kullanilmast ile Ogrenciler soyut kavramlari
somutlastirabilmekte, ii¢ boyutlu diisiinebilmekte, gelisim donemlerine uygun donanimlar kullanarak tirtinler
ortaya koyarak yaraticiliklarimi gelistirebilmektedirler (Karahoca, Karahoca ve Uzunboylu, 2011). Benzer
sekilde, 6grencilere kodlama egitimi verildiginde; 6grencilerin uzamsal diisiinme, analitik diislinme, bilgi
islemsel diistinme, is birlikli 6grenme ve problem ¢ézme becerilerinin gelistirilebildigi ifade edilmektedir
(Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan 2014). Kodlama egitiminin de temelini olusturan bilgi islemsel diistinme
(BID), problem ¢6zme yetenegi ile dogrudan iliskili olmakla birlikte; belirli bir yontem ve siireg takip ederek
Ogrenilebilir bir beceridir. Bu becerinin 6grencilere kazandirilmasinda sinif igi ve smif dis1 uygulamalar,
kodlama etkinlikleri ve oyunlar siklikla kullanilmakla (Lee, Martin ve Apone, 2014; Apostolellis, Stewart,
Frisina ve Kafura, 2014) birlikte kodlama etkinlikleri ile BID becerisini kazandirmaya yonelik planlanan ders
ve etkinliklerin bir¢ogunda blok tabanli kodlama arag¢lar1 kullanilmaktadir. Bu durumun nedeni blok tabanh
kodlama araglarinin kullanigh ve erigilebilir olmasi olarak agiklanabilir. Bireyin kodlama siirecinde karsilastigi
sorunlara iirettigi coziimler ve sorunlara farkli coziimler gelistirmeye odaklanmasi BID gelisimini
kolaylastirirken, BID becerisine sahip bireylerin problemlere genellenebilir ve kalic1 ¢oziim iiretme istekleri
kodlama siirecine olan ilgilerini arttirmaktadir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2017).

BID kavramu ilk kez Papert tarafindan 1996 yilinda “Computational Thinking” olarak kullanilmistir. Bu
kavrama anlam olarak en yakin oldugu disiiniilen Tiirkge karsilik “bilgi islemsel diisiinme”dir (Demir ve
Seferoglu, 2017). Wing (2006), bu kavrami “bilgisayar biliminin temel kavramlarini kullanarak problem
¢Ozmeyi, sistem tasarlamay1 ve insan davraniglarini anlamlandirmayi igeren siire¢” olarak tanimlarken; Aho
(2012), “Problemlerin ¢6ziimiinde; bilgi islemsel adimlarin ve algoritmalarin kullanildig1 diisiince siireci”
olarak tamimlamaktadir. Derslerde BID nin nasil kullanilacaginin belirlenmesi adina operasyonel bir taniminim
yapilmasi adina ISTE (The International Society for Technology in Education) ve CSTA (Computer Science
Teachers Association) birlikte ¢alisarak operasyonel bir tanim gelistirmislerdir (ISTE ve CSTA, 2011). Bu
tammda BID’nin aslinda bir problem ¢ézme siireci oldugu belirtilmis ve igermesi gereken etkinliklerin;
problemleri bilisim teknolojileri ile ¢oziilebilecek sekilde formiillestirme, verilerin analizi ve organizasyonu,
verileri simiilasyon ve modelleme gibi soyutlamalar kullanarak temsil etme, algoritmik diisiince kullanarak
¢Oziimleri otomatiklestirme, olasi ¢ozlimleri verimli bir sekilde tanimlama, analiz etme, uygulama ve
problemlerin ¢oziimiinii genelleyebilme ve diger problemlere transfer etme olarak belirtmislerdir.
Arastirmalarda BID’nin birden fazla diisiinme becerisini kapsayan bir kavram oldugu vurgulanmaktadir.
BID’in tanimlanmasinda oldugu gibi alt boyutlarina ayrilmasinda da heniiz arastirmacilar tarafindan saglanan
bir uzlast olmadig1 goriilse de farkli arastirmacilar tarafindan ortaya konulmus ortak boyutlar gdze
carpmaktadir (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Brennan ve Resnick, 2012; Fronza, loini ve Corral, 2017;
Lye ve Koh, 2014). Baz1 yazarlar tarafindan BID’nin, bilesenlerine ayirma, soyutlama, algoritmik diisiinme,
problem ¢dzme, Oriintii tanima ve genelleme gibi bazi alt becerileri icerdigi (Brennan ve Resnick, 2012; Selby
ve Woollard, 2013) ifade edilirken; bazilar pargalara ayirma, oriintii arama, soyutlama, algoritma ve hata
ayiklama ve degerlendirme olmak iizere bes ana bilesen altinda toplandigini ifade etmistir (Uziimcii ve Bay,
2018). Teknoloji ve egitim alanindaki gelismeler incelendiginde tiim diinyada kodlama egitiminin erken
yaslardan itibaren verilmesinin 6nemine dikkat cekilmektedir. Gorsel 6zellikli ve blok tabanli kodlama
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araglarinin yayginlasmasi, 6grencilere erken yaslarda kodlama egitimlerinin verilebilecegi fikri dogrultusunda
arastirmacilar1 ydnlendirmistir (Catlak vd., 2015). Son yillarda egitim alaninda BID becerisinin gelistirilmesi
ve kodlama egitimine yonelik bilimsel caligmalar dikkat ¢ekmektedir, yapilan aragtirmalarda (Apostolellis vd.,
2014; Chalmers, 2018) ¢ogunlukla BID becerisinin egitim yoluyla nasil gelistirilebilecegi sorusuna yanit
aranmaktadir. Kodlama egitimi BID becerisinin gelistirilmesi amaciyla kullanilan yaklasimlardan biridir.
Kodlama egitimi i¢in kullanilan yontemler; disiplinler aras1 uygulamalar, bilgisayarsiz uygulamalar, robot
programlama ve blok tabanli uygulamalar gibi yaklasimlar bu alanda sikca kullanilmaktadir (Weinberg, 2013).

Alanyazin incelendiginde, robotik ve kodlama egitiminin BID becerisi iizerine etkisini arastiran
aragtirmalar bulunmakla birlikte (Atiker, 2019; Yolcu, 2018; Secer, 2020; Hamelburg, 2019; Chalmers, 2018),
ozel yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesine yonelik aragtirmalarin ¢ok az
sayida oldugu goriilmektedir (Kirmit, Dénmez ve Cataltas, 2018; Sen, Ay ve Kiray, 2021; Avcu ve Ayverdi,
2020). Bu arastirmalar, 6zel yetenekli 6grencilerin BID beceri diizeylerini ve cinsiyet degiskeni agisindan
karsilastiriimasimi (Kirmit, Dénmez ve Cataltas, 2018); STEM etkinliklerinin BID becerilerine etkisini (Sen,
Ay ve Kiray, 2021) ve 6zel yetenekli dgrencilerin bilgisayar programlama 6z yeterlilikleri ile BID becerileri
arasindaki iligskiyi (Avcu ve Ayverdi, 2020) inceleyen arastirmalardir. Alanyazinda 6zel yetenekli 6grencilere
kodlama egitimininde egitsel robotlarin kullaniminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen bir
aragtirmaya rastlanmamustir. Ozel yetenekli 6grencilerin yaraticiliklar1 yiiksek, problem ¢dzme becerileri
geligmis ve 6grenme siireclerinde teknoloji kullanimina yonelik olumlu algilar1 bulunmaktadir (Alkan, 2019).
Bu 6grencilerin segkin {irinler olusturma potansiyeli, onlarin toplum i¢in ihtiya¢ duyulan en degerli beseri
kaynaklar olarak gosterilmelerine neden olmustur (Kalik ve Kirindi, 2022). Bu baglamda, 6zel yeteneklilere
yonelik egitim uygulamalari, yetenegin izlenmesi ve gelistirilmesi, egitim kalitesinin arttirilmasi noktasinda
onemli avantajlar saglayacagi (Van Tassel-Baska, 1992; Akt., Bildiren, 2018) diisiincesinden hareketle, bu
arastirma ile, hem 6zel yetenekli 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin nasil gelistirilebilecegi, hem
robotik ve kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisi incelenerek 6zel yetenekli 6grencilerin
egitiminde gorev alacak dgretmenlere rehberlik edecegi diisiiniilmiistiir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, kodlama egitiminde egitsel robot kullaniminin 6zel yetenekli &grencilerin, BID
becerisine etkisini incelemek amaglanmistir. Bu amagla asagidaki sorulara yanitlar aranmigtir

1. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan dgrencilerin BID becerisi 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilmayan dgrencilerin BID becerisi 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grenciler ile egitsel robot kullanilmayan &grencilerin
BID becerisi erisileri arasinda anlamli bir fark var midir?

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu aragtirmada deneysel yontemler icerisinde yer alan kontrol gruplu 6n test son test yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda atama rastgele yapilamadigi durumlarda yar1 deneysel
desen kullanilir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Bu arastirmada da deney
ve kontrol grubuna rastgele atama yapilamadigi i¢in yar1 deneysel desen tercih edilmistir.
Arastirmacilardan birinin gorev yaptig1 kurumda yer alan iki smiftan (her ikisi de 5.smif) birisi deney,
digeri kontrol grubu olmak iizere yansiz bir sekilde atanmistir. Tablo 1.’de arastirma deseni yer
almaktadir.
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Tablo 1. Kontrol Gruplu On Test ve Son Test Model Tasarimi

Gruplar On test Uygulama Son test
Deney Grubu BD1 Ul BD2
Kontrol Grubu BD1 U2 BD2

BD1: Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi (6n test), BD2: Bilgisayarca Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi (son test)U1: Blok tabanli kodlama araci mBlock ve egitsel robot seti mBot destekli
kodlama egitimi, U2: Blok tabanli kodlama araci mBlock ile kodlama egitimi

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu, Konya ilinde bulunan bir bilim ve sanat merkezinde 6grenim goren
ozel yetenekli 5. Smif 6grencileri olusturmustur. Genel yetenek alaninda 6zel yetenekli olarak tanilanan
bireyler, bilim ve sanat merkezlerine secilirken ayni sinavlara girmekte ve benzer puanlar alarak
secilmektedir. Bu nedenle deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin benzer zekd puanlarina sahip
olduklar1 s6ylenebilir. Deney ve kontrol grubu dgrencilerine ait bilgilere Tablo 2.” de yer almaktadir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrenci Bilgileri

Kiz Erkek Toplam
Gruplar N % N % N
Deney Grubu 23 41,8 32 58.2 55
Kontrol Grubu 24 43,6 31 56,4 55

Tablo 2’ye gore arastirmaya kontrol grubunda 55 ve deney grubunda 55 olmak iizere toplam 110
Ogrenci dahil edilmistir. Arastirmaya 47 kiz ve 63 erkek 6grenci katilmistir. Uygulama Oncesi arastirmaya
katilan deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi’nden
elde ettikleri puanlara ait ortalamalar asagida verilmistir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi BID Puanlarina Iliskin Bagimsiz t Testi
Sonuclart

Grup N X S sd t p
Deney grubu 6n test 55 65,07 9,09
108 0,242 0,810
Kontrol grubu 6n test 55 65,52 10,57

Tablo 3’e gore, deney grubu égrencilerinin BiD puan ortalamasi ile ( X4-65,07) ve kontrol grubu
grencilerinin BiD puan ortalamasi ( X-65,52) arasinda anlamli bir farkhihik goriilmemistir [t(0s=0,242,
p>0,05]. Bu durumda, gruplarin birbirine denk oldugu sdylenebilir.

Veri Toplama Araclari ve Siirecleri

Arastirma  verilerinin toplanmasinda, “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi”
kullanilmigtir.

Arastirmada 6grencilerin BID diizeylerini belirlemek amaciyla, Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015)
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tarafindan gelistirilen “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi” kullanilmistir. 5°1i likert tipinde
olan dlgekte toplam 22 madde bulunmaktadir. Olgek; yaraticilik, problem ¢dzme, algoritmik diisiince,
isbirliklilik ve elestirel diisiinme alt boyutlarindan olusmaktadir. Olgek gelistirme asamasinda dogrulayici
faktor, giivenirlik ve gegerlik analizleri gerceklestirilmistir. Dogrulayici faktor analizi sonuglarina gore
regresyon degerlerinin 0,507-0,872 araliginda oldugu ifade edilmistir. Giivenirlik analizi sonucunda
Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0,809 olarak belirtilmistir.

Verilerin Toplanmast

Aragtirma kapsaminda yer alan veriler, 2021-2022 egitim Ogretim yili bahar ddneminde
toplanmistir. Arastirma igin gerekli etik izinler alindiktan sonra arastirma hakkinda &grenciler
bilgilendirilmis ve goniilliik esasina dayali olarak katilimcilar belirlenmistir. Gerekli izinler alindiktan
sonra uygulama siireci baslamistir. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi’ne ait veriler
uygulama 6ncesi ve sonrasi elde edilmistir.

Verilerin Analizi

Aragtirmanin verilerinin analizi slirecinde 6nce deney ve kontrol gruplarinin 6n test, son test, fark
(son test- On test) puanlarina ait verilerinin normallik varsayimlari kontrol edilmis, verileri normallik
varsayimlarini karsiladigindan, parametrik testler kullanilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda, uygulama oncesi dl¢ek puanlarinin bagimsiz gruplar t testi ile
farklilik gosterip gostermedigi belirlenmis; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlar1 ve son
test puanlarinin karsilastirilmast ve kargilastirma sonucunda meydana gelen degisimin hangi grupta
oldugunu belirlemek amaciyla karigik 6l¢limler icin iki yonlii varyans analizi kullanilmisgtir.

Uygulama Siireci

2021-2022 Egitim-Ogretim yilinin 2. déneminde, Bilim Sanat Merkezinde, “Bireysel Yetenekleri
Fark Ettirme” programinda 6grenime devam eden 5.sinif d6grencileri ile haftada 1 ders olmak iizere 13
hafta boyunca devam bu arastirma, Teknoloji ve Tasarim derslerinde yiiriitiilmiistiir.

Uygulama siirecinde deney grubu 6grencileri ile kodlama egitimi blok tabanli kodlama araci
mBlock ve egitsel robot seti mBot kullanilarak gergeklestirilmistir. Kontrol grubunda kodlama egitimi
blok tabanli kodlama araci mBlock kullanilarak gerceklestirilmistir. mBot egitsel robot seti yaygin ve
basit programlama dili olan mBlock ile programlanabilmesi, modiiler yapis1 sayesinde kolayca sensorler
ve ¢evre birimlerinin eklenebilmesi, otonom ¢alisma yetenegine sahip olmasi, Tiirk¢e dil destegi gibi
nedenlerle tercih edilmistir.

Deney ve kontrol grubunda ayni blok tabanli kodlama yazilimi olan mBlock blok tabanli kodlama
yazilimi tercih edilmistir. mBlock diger blok tabanli kodlama yazilimlardan farkl 6zelliklere sahiptir. Bu
ozellikler ¢evrim i¢i ve ¢evrim dis1 ortamlarda kullanilmasi, iicretsiz kullanim saglamasi, dil destegi,
kolay anlagilabilen gorsel programlama ortami sunmasi, farkli programlama dillerini kullanim imkam
vermesi ve farkli kontrol kartlarini programlayabilmesidir.

Aragtirmanin uygulama siirecinin verimli ge¢mesi ve zamanin etkili kullanilabilmesi i¢in dncelikle
uygulama siirecinin genel olarak planlamasi yapilmistir. Bilisim Teknolojileri Dersi Ogretim Programu,
Bilsem Teknoloji ve Tasarim Dersi Ogretim Programi incelenmis ve uygulama siirecinde kullanilacak
glinliik ders planlar1 hazirlanirken bu kaynaklardan yararlanilmistir. Arastirmanin uygulama siirecine ait
planlanan etkinlikler Tablo 4’te sunulmustur.

1542



Kodlama Egitiminde Egitsel Robot Kullaniminin Ozel Yetenekli Ogrencilerin Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi

Tablo 4. Arastirmanin Uygulama Siireci

Haftalar Deney Grubu Etkinlikleri Kontrol Grubu Etkinlikleri
Aragtirma siirecine iliskin e Arastirma siirecine iligkin
1.hafta ogrencilerin bilgilendirilmesi, ogrencilerin bilgilendirilmesi,
Veri toplama Bilgisayarca Diisiinme Beceri e Bilgisayarca Diisiinme Beceri
araglarinin Diizeyleri Olgegi 6n test Diizeyleri Olgegi 6n test
uygulanmasi uygulamasinin yapilmasi, uygulamasinin yapilmasi
Problem ¢6zmenin temel e Problem ¢6zmenin temel
2. hafta kavramlar1 nelerdir? kavramlar1 nelerdir?
Problem ¢6zme asamalari ve e Problem ¢dzme agamalari ve
stireci nasil planlanmalidir? stireci nasil planlanmalidir?
Algoritma kavrami nedir? e Algoritma kavrami nedir?
3. hafta Algoritma adimlart nasil e Algoritma adimlar1  nasil
stralanir? siralanir?  Gilinlik  hayatta
karsilagt1g d 1
Giinlik hayatta karsilastigimiz la e .?S simiz (;nuin ant
durumlan algoritma adimlarini A goritma acintarnt
uru g kullanarak nasil siralariz?
kullanarak nasil siralariz?
. . e Dogrusal ve sarta bagh
Dogrgsal ve sarta  bagh algoritmalar olusturma,
algoritmalar olusturma,
4. hafta mBlock blok tabanli kodlama e mBlock blok tabanli kodlama
’ aracinin arayuziniin tanitimi aracinin arayuziniin tanitimi
Blok tabanli kodlama aracim e Blok tabanl kodlama aracini
kullanarak ~ pandanin  dans1 kullanarak pandanin dansi
uygulamasinin yapilmasi uygulamasinin yapilmasi
5. haft
ara Balon av1 etkinligi e Balon av1 etkinligi
6. hafta Dans eden robot etkinligi e Dans eden robot etkinligi
7. hafta Cizgi izleyen etkinligi e (izgi izleyen etkinligi
8. hafta Labirent ¢ozen etkinligi e Labirent ¢dzen etkinligi

9.-10-11.-12. hafta

Istege bagli tercih edilen 1 veya 2
sensoOri kullanarak robot
tasarlama

mBlock blok tabanlhi kodlama
aracini kullanarak etkinlik
olusturma

13. hafta

Bilgisayarca Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi son test
uygulamasinin yapilmasi

Bilgisayarca Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi son test
uygulamasinin yapilmasi

Tablo 4’de goriuldiigii gibi aragtirmanin ilk haftasinda 6grencilere arastirma siirecine iligkin

bilgilendirme yapilmis ve gruplarda Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi &n testi

gerceklestirilmistir. Daha sonra deney ve kontrol gruplarina 3 hafta kodlama egitiminin temel kavramlari,

problem ¢6zme, algoritma, mantiksal iglemler, degisken ve operatorler hakkinda 6n bilgiler verilmistir. Deney

grubu 6grencileri uygulama ortaminda bulunan bilgisayar ve robot kitleri géz oniinde bulundurarak 2 kisilik

gruplara ayrilmistir. Deney grubu 6grencileri 5,6,7,8,9,10,11 ve 12, haftalarda mBlock blok tabanli yazilim ile

mBot robot setini programlayarak cesitli etkinlikleri yapmislardir. Kontrol grubu 6grencileri ise bu haftalarda

mBlock blok tabanli yazilim ile egitsel robot kullanmadan etkinlikler yapmislardir. 13. Hafta her iki gruptaki

ogrencilere Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi son test uygulamasi gergeklestirilmistir.
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Sekil 1. Uygulama siirecine iligkin gorseller

Etik Kurul izin Bilgileri

Bu arastirma Necmettin Erbakan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirmalar Etik
Kurulu Bagkanligi’nin 11/02/2022 tarihli 2022/49 sayil karart ile etik yonden uygun bulunmus ve Milli Egitim
Bakanligi’ndan 23.03.2022 tarihinde E-83688308-605.99-45000021 sayili izin alinmistir.

BULGULAR
Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan &grencilerin BID becerisi 6n test ve son test puanlar
arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindeki arastirma problemine yanit aramak amaciyla, yapilan iligkili
orneklemler icin t-testi sonuglar1 Tablo 5°te sunulmustur.

Tablo 5. Deney Grubunun On Test Son Test Puanlart Iliskili Orneklemler I¢in t Testi Sonuglar:

Grup Test N X S sd t p
On test 55 65,07 9,09

Deney 54 -15,02 0,00
Son test 55 88,40 12,93

Tablo 5°de deney grubu dgrencilerinin 6n test puan ortalamasi (X=65,07) ile son test puan ortalamasi
(X=88,40) arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir [t(54) = -15,02, p<0,05]. Bu
sonuca gore deney grubu dgrencilerinin BID beceri puanlarmin uygulama sonunda arttig1 goriilmiistiir.

ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

“Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilmayan &grencilerin BID becerisi 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?” seklindeki arastirma problemine yanit aramak amaciyla yapilan analizler
Tablo 6’ da sunulmustur.
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Tablo 6. Kontrol Grubunun On Test Son Test Puanlari Iliskili Orneklemler Icin t Testi Sonuclari

Grup Test N X S sd t p
On test 55 65,52 10,57
Kontrol 54 -8.,317 0,00
Son test 55 75,52 10,60

Tablo 6’ya gore kontrol grubu égrencilerinin 6n test dlgek puan ortalamasi (X=65,52) ile son test dlgek
puan ortalamasi (X=75,52) istatistiksel agidan anlaml bir farklilik oldugu goriilmiistiir [t(54) = -8,317, p<
0,05]. Bu sonuca gore kontrol grubu ogrencilerinin BID beceri puanlarinin uygulama sonunda arttig
goriillmiistiir.

Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin son problemi “Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan &grenciler ile egitsel robot
kullanilmayan 6grencilerin BID becerisi erisileri arasinda anlaml bir fark var nudir?” seklindedir. Farklilik
olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan analizler agagida sunulmustur.

Tablo 7. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup N X S N X S
Deney 55 65,07 9,09 55 88,40 12,93
grubu
Kontrol 55 65,52 10,57 55 75,52 10,60
grubu

Tablo 7’de incelendigi iizere, deney grubu Ogrencilerinin uygulama Oncesi Bilgisayarca Diisiinme
Beceri Diizeyleri Olgegi 6n test puan ortalamasi (X=65,07), son test puan ortalamast ise (X=88,40)’dir. Kontrol
grubu dgrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi on test ortalama puanlar1 (X=65,52) ve son
test puan ortalamasi ise (X=75,52)’tiir. Bu durumda hem deney hem de kontrol grubunun BiD diizeylerinde
bir artis meydana geldigi sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test-son test erisileri arasindaki farklilig tespit etmek i¢in kullanilan
karigik 6l¢iimler igin iki yonlii varyans analiz sonuglari agagida sunulmustur.

Tablo 8. Gruplarin Erisileri Arasindaki Farkliligini Tespit Etmek I¢in Kullanilan Karigik Olciimler Igin Iki
Yonlii Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kaynad kt sd ko f p
Grup 2114,200 1 2114,200 11,485 ,001
Hata 19881,709 108 184,09

Olgiim 15288,891 1 15288,891 288,040 ,000

(0n test/son test)
Grup*olciim 2435,564 1 2435,564 45,886 ,000

Hata 5732,545 108 53,079
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Tablo 8’e gdre deney grubunun 6n test son test puanlari ile kontrol grubunun 6n test, son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir [F(1-108)= 11,485 p< 0,05]. Tabloda 6l¢iim etkisi ile ilgili,
gruplar arasinda, tiim &grencilerin uygulama dncesinden uygulama sonuna 6lgek toplami ortalama puanlari
arasinda anlamli bir farklilagma olmustur[F(1-108)= 288,040 p< 0,05]. Egitsel robot kullanilan deney
grubunda veya blok tabanli kodlama araci kullanilan kontrol grubunda yer almis olmanin BID becerisi
erigilerine etkisi incelendiginde grubun, 6l¢me iizerinde anlamli etkisinin oldugu goriilmiistiir [F(1-108)
=45,886 p< 0,05]. Bu bulgu, kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubundaki 6grencilerin 6lgek
toplamina ait ortalama puanlarindaki artig, kodlama egitiminde blok tabanli kodlama aracinin kullanilan
kontrol grubu 6grencilerinin ortalama puanlarindaki artistan fazla oldugunu gostermektedir. Diger bir deyisle,
deney grubuna uygulanan egitsel robot uygulamalarinin égrencilerin BID becerilerinin gelisiminde blok
tabanli kodlama araglarina gore etkili oldugu sdylenebilir. Elde edilen bu bulgu Sekil 2 ‘de goriilebilir.

Estimated Marginal Means of MEASURE_1

20,00 grup
85,00

80,00

75,00 2

Estimated Marginal Means

65,00

Slgum

Sekil 2. Deney ve Kontrol Grubu Ortalama Puanlardaki Degisim

Sekil 2°de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubundaki égrencilerin uygulama &ncesi BID puanlarinda
farklilik yoktur, fakat uygulama sonrasi yapilan son testte farklilagmanin oldugu goériilmektedir.

TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmanin amaci, kodlama egitiminde egitsel kullanimmin 6zel yetenekli 6grencilerin BID
becerisine etkisini belirlemektir. Bu amagla ilk olarak, kodlama egitiminde egitsel robot kullanan 6grenciler
(deney grubu) ile kullanmayan 6grencilerin (kontrol grubu) BID becerisi on test ve son test puanlar1 arasindaki
farka bakilmis ve deney ve kontrol grubunun BID becerisi puanlarinda artis oldugu gériilmiistiir. Son olarak,
kodlama egitiminde egitsel robot kullanan &grenciler (deney grubu) ile kullanmayan 6grencilerin (kontrol
grubu) On test-son test puanlar arasindaki fark karsilastirildiginda ise, deney grubu 6grencileri lehine olan
farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir.

Alan yazin incelendiginde, kodlama egitiminde blok tabanli kodlama araglar1 ve egitsel robot
kullaniminin 6zel yetenekli dgrencilerin BID becerileri iizerindeki etkilerini inceleyen herhangi bir arastirmaya
rastlanmamakla birlikte, farkli egitim kademelerinde yiiriitilmils c¢aligmalara rastlamak miimkiindiir.
Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore, kodlama egitiminde egitsel robot kullanimi 6zel yetenekli
ogrencilerin BID becerilerinin gelisimlerini olumlu yénde etkilemistir. Arastirmaya ait bu bulgu, alan
yazindaki benzer arastirma sonuglariyla paralellik gostermektedir (Atmatzidou ve Demetriadis 2016; Ardito
Czerkawski ve Scollins, 2020; Chalmers 2018; Yolcu, 2018; Angeli ve Valanides, 2020; Numanoglu ve Keser
2017; Kasim 2022). Atmatzidou ve Demetriadis (2016) tarafindan yapilan arastirmada Lego Mindstorms
egitsel robot setleri kullamlmstir. Arastirma sonunda, gerceklestirilen etkinliklerin 6grencilerin BID becerileri
puanlarint arttirdigi sonucuna ulasmiglardir. Chalmers (2018) arastirmasinda egitsel robotik kodlama
uygulamalarm dgrencilerinin BID becerilerine etkisini incelemistir. Etkinlik siirecinde LEGO WeDo 2.0
robotlarini kullanmistir. Gergeklestirilen ders igi uygulamalarda LEGO WeDo 2.0 robotlarin kullaniminin,
dgrencilerin problem ¢ézme ve BID becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Kasim (2022) Lego Mindstorms
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EV3 egitsel robot setlerini kullanarak gergeklestirilen etkinliklerin dgrencilerin BID becerilerini gelistirdigi
sonucuna ulagmistir. Ardito vd. (2020) yaptigi arastirmada LEGO robotik programlama egitiminin BID
becerilerine etkisini incelemis ve arastirmanin sonunda dgrencilerin BID becerilerinde artis gézlemlenmistir.
Tiirk ve Korkmaz (2023) arastirmalarinda, egitsel robot etkinliklerinin problem ¢d6zme becerisini artirdigi
sonucuna ulagmigtir. BID’in problem ¢6zme becerilerini kapsadig: diisiiniildiigiinde, bu sonug da dolayl1 olarak
aragtirma bulgusunu desteklemektedir.

Aragtirmanin bir diger sonucuna gore, kodlama egitiminde egitsel robot kullanilmayan &grencilerin BID
becerisi On test ve son test puanlar1 anlaml bir fark oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubunda yer alan 6zel
yetenekli 6grencilere verilen blok tabanl kodlama egitiminin BID becerilerinin gelisimine olumlu etki ettigi
sOylenebilir. Alan yazinda, Yiinkiil, Durak, Cankaya, Misirli (2017) ve Dinci, (2021)’ nin ¢aligmalar1 arastirma
bulgusunu desteklemektedir. Yiinkiil vd. (2017) tarafindan yapilan arastirmada, scratch egitiminin 6grencilerin
bilgisayarca diistinme becerilerinin arttigi sonucuna ulasilmistir. Dinci (2021) Scratch vb, robotik ve
bilgisayarsiz kodlama uygulamalar1 ve ortamlarinin ortaokul 6grencilerinin BID becerilerine etkisini
incelemis, arastirma sonucunda farkli kodlama yaklasimlari kullanilarak gerceklestirilen tiim kodlama
egitimlerinin 6grencilerin BID becerilerine olumlu etki ettigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica Scratch ile kodlama
etkinlikleri diizenlenen Ogrencilerin diger araglar kullanarak kullanilarak kodlama etkinlikleri yapan
ogrencilere gore BID becerilerinin gelisiminin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Arastirmanin son bulgusuna gore, kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan 6grencilerin 6n test-son
test puanlari ile, egitsel robot kullanilmayan 6grencilerin 6n test-son test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bu fark deney grubu 6grencileri lehinedir. ilgili alan yazin incelendiginde
arasgtirma bulgularim1 destekleyen benzer aragtirma sonuglartyla karsilagmak miimkiindiir. Karaahmetoglu
(2019) gerceklestirdigi arastirmada arduino ile gergeklestirilen egitsel robot uygulamalarmin 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisini incelemis ve egitsel robotlara dayali etkinliklerin blok tabanh
programlama etkinliklerine gore dgrencilerin BID becerilerini arttirmada daha etkili oldugu bulunmustur.
Kaya, Korkmaz ve Cakir (2020) arastirmalarinda oyunlastirilmis egitsel robot etkinliklerinin, ortaokul
ogrencilerinin BID beceri diizeylerine etkisini incelemislerdir. Arastirma sonunda, oyunlastirilmis egitsel robot
etkinlikleri 6grencilerin BID beceri diizeylerine anlamli bir katki sagladigi goriilmiistiir. Yolcu (2018)’nun
arastirmasinda egitsel robot kullanimmin BID becerisinin gelisimi iizerine anlamli bir etkisinin goriilmedigi
sonucuna ulasilmistir. Yolcu (2018) ortaokul dgrencilerinin BID becerisini degerlendirme iizerine yaptigi
aragtirmada deney grubu 6grencilerinin egitsel robot ile yaptig1 etkinlikleri kontrol grubu grencilerinin blok
tabanli kodlama arac1 kullanarak yapilan etkinlikler ile karsilastirmis ve her iki grubun BID becerisi puanlar
incelemistir. Her iki grubun BID beceri puanlarinda bir artis gériilmesine ragmen gruplarin son-test puanlarinin
karsilastirilmasi sonucu anlamli fark bulunamamistir. Yolcu (2018) bu durumu, aragtirmasinda siirecin
degerlendirilmesinin yapilamamasindan kaynakli farkin olusmadig: seklinde aciklamistir.

BID becerisi; bir problemin ¢dziim siirecinde mantiksal-matematiksel diisiince siirecini kullanirken,
karmagik goriinen ve dogru anlasilamayan bir sistemi tasarlama ve tasarlanan 6zgiin sistemi degerlendirme
asamasinda miihendislik siirecini, kavramlari anlamlandirma agamasinda ise bilimsel diisiinceyi baz alan bir
stirectir (Bulut ve Yilmaz, 2021). CSTA ve ISTE (2011), bilgi islemsel diigiiniir bireylerin teknolojik ara¢ ve
sistemleri tasarlama, gelistirme ve olusturma gibi 6énemli 6zelliklere de sahip olacaginin altini ¢izmistir
(Dogruluk, 2022). Her ne kadar BID, uygulama alan1 olarak bilgisayar bilimleriyle iliskili olarak diisiiniilse de
dijitallesmenin getirileriyle birlikte tiim alanlarda etkin olmaya baslamistir (Wing, 2008). BID becerisi ile
ogrencilerin farkl alanlardaki problemleri de ¢ozebilecekleri diisiiniilmektedir (Barr, Harrison ve Conery
,2011). Bu baglamda, 6grencilere BID becerilerinin kazandirilmasi noktasinda miimkiin olan en erken yasta
Ogrencilere programlamanin dgretilmesi dile getirilmekte uygun olan programlama dilinin ne oldugu ile ilgili
tartismalarin da devam ettigi goriilmektedir (Mladenovic, Krpan ve Mladenovic, 2016).

Aragtirmamizdan elde edilen bulgular neticesinde, her ne kadar kodlama egitiminin BID becerilerini
gelistirdigi goriilse de egitsel robot destekli kodlama egitiminin bu becerileri gelistirmede daha etkili oldugu
goriilmiistiir. Buradan hareketle, egitsel robot destekli kodlama uygulamalarinin BID becerilerini gelistirmede
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daha etkili olabilecegi 6ngoriilmektedir.
Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore su sonuglar ¢ikarilabilir:

1.Kodlama egitiminde egitsel robot kullanilan deney grubu 6grencilerin BID becerilerinde uygulama
sonunda artig oldugu goriilmiistiir.

2. Kodlama egitimlerinde egitsel robot kullanilmayan kontrol grubu 6grencilerinin de BID becerileri
son test puanlarinda uygulama sonunda artis oldugu goriilmiistiir.

3.Deney ve kontrol grubu égrencilerinin BID erisleri karsilastirildiginda meydana gelen farki deney
grubunda bulunan 6grencilerin lehine oldugunu gostermistir. Bu durumda, kodlama egitiminin egitsel robot
destekli gergeklestirilmesinin BID becerisinin arttirilmasina olumlu katki sagladigim sdylemek miimkiindiir.
Yapilan bu arastirma ile egitsel robotlar kullanilarak gerceklestirilen etkinliklerin BID becerisini gelistirmede
blok tabanli kodlama araglarina gore daha etkili oldugu sonucuna ulagilmstir.

ONERILER
Arastirma bulgular1 dogrultusunda, arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik su Oneriler getirilebilir:

1. Kodlama egitiminde egitsel robot destekli egitimin, BID becerisini arttirdig1 goriildiigiinden, kodlama
egitimine egitsel robotlarin dahil edilmesi 6nerilebilir.

2. Bu arastirmada egitsel robot kiti mBot ve blok tabanli kodlama araci mBlock kullanilmigtir. Farkli
egitsel robot kitleri ve farkli kodlama yazilimlar kullanilabilir.

3. Bu arastirmada veriler Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi ile toplanmstir. Gelecek
aragtirmalarda uygulama siirecine iliskin detayli bilgi toplama amaciyla farkli nitel veri toplama teknikleri
kullanilmasi onerilebilir.

4.BID becerisini 6zel yetenekli dgrencilere kazandirilmasina yonelik zenginlestirilmis ders materyalleri
ve kaynaklarin gelistirilmesine yonelik yeni ¢alismalar yapilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction: It is one of the most important requirements of our age for children to take technology out
of the consumption spiral, to discover technology and to use it as a production tool. For this reason, it will be
beneficial to provide collaborative and production-oriented trainings from early childhood to enable them to use
computer science effectively (Perkovic & Settle, 2010). Coding education in the world has gained importance in
recent years with the emphasis on using technology not only as a consumption tool but also as a production tool
(Tosuntas, Emirtekin & Kircaburun, 2020). Educational robots are among the methods that can be used to gain
coding skills to students (Tekinarslan & Cetin, 2018). The main purpose of the use of educational robots is to enable
students to see the codes they write and the interactions they provide with these codes in the physical environment.
In this study, it was aimed to examine the effect of the use of educational robots in coding education on the
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computational thinking skills of gifted students.

Materials and Methods: In this study, in which the effect of the use of educational robots in coding
education on the development of the computational thinking skills of gifted students was examined, a pretest-
posttest quasi-experimental design with a control group, which is one of the experimental methods, was used. In
the research, since the assignment in the experimental and control groups was not random (Buyukozturk, Aygun,
Cakmak & Karadeniz, 2016), the semi-experimental design was preferred. The study group of the research
consisted of gifted 5th grade students attending science and art centre in Selguklu district of Konya province in the
2021-2022 academic year. One of the two classes (both 5th grade) in the institution where the researcher also works
was assigned as the experimental group and the other one as the control group.

A total of 110 students, including 55 in the control group and 55 in the experimental group, were included
in the study. 42.7% (N=47) of the students participating in the research were female and 57.3% (N=63) were male.

The fact that students who are diagnosed as gifted in the field of general talent are selected for science and
art centres by taking the same exams and getting similar scores and that there is no difference between the averages
of the scores obtained from the computer thinking scale of the experimental and control group students participating
in the research before the application shows that the groups are equivalent to each other in terms of these
characteristics.

In the study, the computational thinking scale developed by Korkmaz, Cakir & Ozden (2015) was used as
a pre-test and post-test in the experimental and control groups in order to determine the computational thinking
levels of the students. The 5-point Likert-type scale consists of 22 items in total.

This research was carried out in Technology and Design classes, one class per week, for 13 weeks, with
5th grade students attending to the "recognizing individual talents" education program in the science and art centre
in the 2nd semester of the 2021-2022 academic year.

During the implementation process, the coding training was carried out with the experimental group
students using the block-based coding tool mBlock and the educational robot set mBot. The coding training in the
control group was carried out using the block-based coding tool mBlock. The same block-based coding software,
mBlock, was preferred in the experimental and control groups.

In order for the implementation process of the research to be efficient and time to be used effectively, first
of all, general planning of the implementation process was made. Information Technologies course curriculum and
Bilsem Technology and Design course curriculum were examined and these resources were used while preparing
daily lesson plans to be used in the implementation process.

Findings: According to the research findings, there was a statistically significant difference between
the computational thinking skills pre-test (X=65.07) and post-test (X=88.40) scores of the students who used
educational robots in coding education.

According to another finding of the study, there was also a statistically significant difference between
the computational thinking skills pre-test (X=65.52) and post-test (X=75.52) scores of the students who did
not use educational robots in coding education.

According to the last finding of the study, as a result of the two-way analysis of variance for the mixed
measurements made to determine the difference between the students who used educational robots in coding
education and the students who did not use educational robots, it was seen that there was a significant
difference in favour of the experimental group.

Discussion: At the end of the research, when the computational thinking achievements of the
experimental and control group students were compared, it was seen that the difference was in favour of the
experimental group students. In this case, it is possible to say that the educational robot-assisted
implementation of coding education contributes to increasing computational thinking skills. In the literature,
it is possible to come across studies that support this finding of our research. Karaahmetoglu (2019) found that
activities based on educational robots are more effective in increasing students' computational thinking skills
than block-based programming activities. Similarly, Kaya, Korkmaz & Cakir (2020) stated in their research
that gamified robotic educational activities increase students' computational thinking skills.

Conclusion and Suggestions: According to the findings obtained from the research, the following conclusions can
be drawn: 1. It was observed that the computational thinking skills of the students in the experimental group, who
used educational robots in coding education, increased at the end of the application. 2. It was observed that there
was also an increase in the post-test scores of computational thinking skills of the control group students, who did
not use educational robots in their coding training, at the end of the application. 3. When the computational thinking
achievements of the experimental and control group students were compared, it was seen that the difference was in
favour of the experimental group students.

In line with the research findings, the following suggestions can be made for researchers and practitioners: 1. Since
educational robot-assisted education in coding education increases computational thinking skills, it can be
suggested to include educational robots in coding education. 2. In this research, educational robot kit mBot and
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block-based coding tool mBlock were used. Different educational robot kits and different coding software can be
used. 3. In this study, data were collected using the computational thinking scale. In future research, it may be
suggested to use different qualitative data collection techniques to gather detailed information about the
implementation process. 4. New studies can be carried out to develop enriched course materials and resources to

help gifted students gain computational thinking skills.
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