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Bu ¢aligmanin amaci robot turnuvalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri tizerine etkisini yine
bu turnuvalara katilan takim kogu 6gretmenlerin goriislerine gore belirlemektir. Ayn1 zamanda 6gretmenlerin
bu yariglara katilma durumlar1 da betimlenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda karma aragtirma desenlerinden;
paralel karma aragtirma deseni kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu “Minik Bilim Kahramanlari
Bulusuyor / FIRST LEGO League Explore” Kayseri yerel turnuvasina katilan 26 goniilli 6gretmen
olusturmaktadir. Calismada nicel veriler aragtirma kapsaminda gelistirilen bilgi islemsel diisiinme becerisi
degerlendirme anketi ile nitel veriler ise yar1 yapilandirilmis sorulardan olusan gorligmeler yolu ile
toplanmigtir. Anket ve goriisme verilerinin analizinde betimsel istatistikler ve igerik analizi yOntemi
kullanilmigtir. Arastirma sonucunda; robot turnuvasina katilan 6gretmenler; bu turnuvalarin d6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerileri ile ilgili siireglerine olumlu katkis1 oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler robot
turnuvalarinin  dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme siirecinin unsurlarindan olan soyutlama, algoritma
tasarimi, otomasyon, veri toplama, veri ¢oziimleme, veri sunma, ayrigtirma, es zamanli ¢alisma, Oriinti
tanima, Oriintii genellestirme ve modelleme becerilerine yiiksek diizeyde katki sagladigini belirtmektedir. Bu
beceriler arasindan ortalamasi en yiiksek puana sahip olan beceri otomasyon becerisidir. Es zamanli ¢alisma
becerisi ise genel ortalamada yiiksek puan almasina ragmen maddeler arasinda en diisiik ortalamaya sahip
maddedir. Ayn1 zamanda 6gretmenler robot turnuvalarinin 6grencilerin biligsel (aragtirma becerisi, problem
¢Ozme, yaraticilik, yenilik¢ilik, miihendislik becerileri), duyugsal (6zgiiven artmasi, sorumluluk bilinci,
bilime ilgi, kodlamaya ilgi, mutluluk, basarma duygusunu tatma, teknolojiye ilgi) ve sosyal (iletisim becerisi,
ekip calismasi, sosyallik, arkadaglik iligkileri) becerilerini gelistirdigini diigiinmektedir.
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Teacher’s opinion

This study aims to investigate the impact of robot tournaments on students' computational thinking
skills, based on the perspectives of team coach teachers who participate in these events.
Additionally, the study explores teachers' experiences and participation in such competitions. A
parallel mixed-methods research design was employed to achieve these objectives. The study
group consisted of 26 volunteer teachers who participated in the "Little Science Heroes Meet /
FIRST LEGO League Explore" Kayseri local tournament.Quantitative data were collected using a
computational thinking skills evaluation survey developed for this study, while qualitative data
were gathered through semi-structured interviews. Descriptive statistics and content analysis were
applied to analyze the survey and interview data. The findings reveal that teachers believe robot
tournaments positively contribute to students’ computational thinking processes. Specifically, they
reported that these tournaments enhance students’ skills in abstraction, algorithm design,
automation, data collection, data analysis, data presentation, decomposition, parallelism, pattern
recognition, pattern generalization, and modeling—key components of the computational thinking
process. Among these, automation was identified as the skill with the highest average score, while
parallelism had the lowest average despite a generally high score overall. Furthermore, teachers
noted that robot tournaments significantly influence students' cognitive (e.g., research skills,
problem-solving, creativity, innovation, and engineering skills), affective (e.g., self-confidence,
sense of responsibility, interest in science, coding, and technology, as well as feelings of happiness
and accomplishment), and social skills (e.g., teamwork, sociability, and building friendships).
These findings underscore the multifaceted benefits of robot tournaments in fostering students’
computational thinking and broader developmental skills.
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GIRIS

Bilisim araglarinin, akilli cihazlarin olmadig1 bir diinya hayal etmek giderek zorlagsmaktadir. Her
gegen giin bu cihazlar yasamimizin ayrilmaz bir parcasi olmaktadir. Rutin olarak yaptigimiz birgok
giinliik iste; aligveriste, ulasimda, iletisimde, temizlik ve egitim gibi bir¢ok farkli alanda bu araglar
vazgecilmez yardimcilarimiz olmustur. Akilli cihazlar1 kullanmak 6nceleri gerekli bir beceri iken,
su anda sadece kullanmak yeterli gelmemektedir. Diinyamizin nasil calistigmma ve daha da
onemlisi, yakin gelecekte ve otesinde nasil ¢alisacagina dair daha genis bir anlayisa sahip olmamiz
gerekmektedir. Akilli cihazlarla ¢epegevre kusatildigimiz bu diinyada gereken bu genis anlayisa
sahip olmamiz icin bilgisayar biliminden faydalanmak onemlidir. Bilgisayar bilimi alani,
diinyadaki en hizli biiyliyen ve is yasaminda en ¢ok ihtiya¢ duyulan alanlardan biridir. Bilgisayar
bilimi miifredatinin bir parcasi olan mantiksal diisiinme ve problem ¢6zme becerisi, giiniimiiz
dijital toplumunda sahip olunmasi gereken bir beceridir. Bu sebeple bircok iilke ¢agin
gerekliliklerine ayak uydurmak icin egitim sistemlerine bilgisayar bilimini dahil etmistir. Fakat
bilgisayar bilimleri &zellikle de bilgisayar programlamay1 ogrenmek zordur. Ogrencilerin
bilgisayar bilimlerine yonelik birgok yanlis anlama ve kalip yargilari oldugu bilinmektedir.
Ogrencilerin bu yanlis fikirleri olusturmasim 6nlemek igin okulda cok erken bir asamada bununla
miicadele etmek tavsiye edilmekte, erken yaslarda programlama egitiminin baslamasi gerektigine
yonelik onerilerde bulunulmaktadir (Geldreich, Simon & Hubwieser, 2016). Artik bir¢ok iilke
ilkdgretim ve ortadgretim dgretim programlarina bilgisayar bilimini dahil etmis, bilgisayar bilimi
standart miifredatin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Bunun sebeplerinden biri bilgisayar
bilimi egitiminin gii¢lii iddialariin olmasidir. Bu iddialardan bazilari: mantik, algoritma ve
soyutlamanin giiciinii kullanan bilgi islemsel diisiinme becerisi ile problemler hakkinda benzersiz
bir disiinme bigimi gelistirmesi, bireylere yeni eserler yaratma ve teknoloji tiiketicisi olmaktan
teknoloji iireticileri haline doniismelerine firsat vermesi, 6grencilerin diger disiplinler hakkindaki
diisiinme yollarini1 yeniden tanimlamalarina yardimci olmasi ve tiim bunlarin 6gretim uygulamalari
tizerinde biiyiik bir etkisi olabilecegi iddiasidir (Angeli, Voogt, Fluck, Webb, Cox, Malyn-Smith &
Zagami, 2016).

Bilgisayar egitimi ve robotik

Okullar, olumlu 6grenme sonuglart ig¢in programlamay1 miifredatlarinda ayrilmaz bir beceri olarak
gormekte ve etkili 6gretimi igin farkli yollar denemektedirler (Horizon Raporu, 2016). Fakat
programlama dogas1 geregi soyut beceriler icerdiginden c¢ocuklar icin zor olabilmektedir. Burada
yardima cesitli araclar yetismektedir. Bu araglardan en ¢ok bilinen ve kullanilan1 gorsel blok
programlama ortamlaridir. Gorsel blok programlama ortamlar1 programlama ge¢misi olmayan her
yastan 6grenci i¢in iyi bir baglangi¢ noktasidir (Ciftei & Bildiren, 2020). Gorsel blok programlama
ortamlarinin yani sira kodlamayir daha eglenceli hale getirdigi diisiiniilen robotik araglarda
giiniimiiz popiiler egitim yaklasimi olan STEM egitim yaklasimiyla egitim ortamlarinda siklikla
kullanilmaktadir.

Robotik araclar egitimde genellikle miifredat disi faaliyetlerde kullanilmaktadir. Robotik
aktivitelerin is birligi, problem ¢6zme, yaraticilik, elestirel diisiinme ve sayisal diistinme gibi 21.
ylzyll becerilerinin  gelisimini destekleyen egitim faaliyetleri oldugu disilinilmektedir
(Michalopoulos, Mpania, Karatrantou ve Panagiotakopoulos, 2017). Egitsel robotik caligsmalari,
Ogrenenlere igbirlikgi 6grenme ve sosyal etkilesim gibi firsatlar sunmaktadir. Robotik projeler
olusturulurken is birligine dayali 6grenme ortamlar1 tasarlamak siklikla kullanilan bir yontemdir.
Bu sayede deneyim ve rolleri aktif olarak paylasan ekip tiyeleri arasinda; bilginin aktif olarak
edinildigi varsayilir (Sapounidis ve Alimisis, 2020). Ayn1 zamanda robotik temelli aktiviteler
cocuklarin derslere aktif katilimini tesvik etmektedir (Zaharija, Mladenovi¢ ve Boljat, 2014).
Oyunlastirilmis egitsel robotlar ile yapilan kodlama dersleri, 6grencilerin problem ¢6zmeye
yonelik yansitict diisiinme beceri diizeylerine anlamli diizeyde katki saglamaktadir (Kaya,
Korkmaz ve Cakir, 2020).

Robotik etkinliklerin popiiler olmasinin sebeplerinden biri de algoritma ve programlamanin soyut
kavramlarimi somutlagtirmasidir. Kiigiik cocuklara yonelik etkinliklerde bile, bilgisayarlarla
ylizeysel etkilesimin 6tesinde, bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretmek i¢in iyi bir girisim olduguna
inanilmaktadir (Yesharim ve Ben-Ari, 2018). Egitsel robotik uygulamalari egitsel agidan bunun

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



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

884 Bilgi Islemsel Diigiinme Cergevesinde...

gibi pek ¢ok kazanimi beraberinde getirdigi i¢in tiim diinyada gittikge yayginlagsmaktadir (Sisman
ve Kiigiik, 2018). Diinyanin dort bir yanindaki hiikiimetler, egitim sistemlerine robotlarin ve
robotik aktivitelerin dahil edilmesine Oncelik veren STEM egitim stratejileri gelistirmektedir
(Horizon Raporu, 2016). Olduk¢a yeni ve popiiler olan egitsel robotik uygulamalarinin
potansiyelinin ortaya ¢ikarilmasinda genis orneklem gruplariyla gergeklestirilmis ¢alismalara ve
gecerli veri toplama araglarina ihtiya¢ duyulmaktadir (Jung ve Won, 2018, aktaran Sisman ve
Kiglk, 2018).

Robot yarismalari

Robotik aktivitelerin is birligi i¢in Onemli bir firsat yarattigindan bir¢ok arastirmada
bahsedilmektedir. Bu is birligi firsatlarindan yararlanmak adina Tiirkiye ve diinya genelinde birgok
robot yarisi diizenlenmektedir. Robot yarislar genellikle takimlar tarafindan inga edilen robotlarin
belirli gorevleri tamamlamasi gereken etkinlikler icermektedir. Robotik yarigmalarinin, 6grenciler
icin sadece onlar1 heyecanlandirmakla kalmayip ayni zamanda STEM alanlar1 ve kariyerleri
hakkinda egitme konusunda motive edici oldugu kanitlanmistir (Deken, Koch ve Dudley, 2013).
Robotik ve robotik yarismalara katilimin oldugu bir¢ok yarigsma, STEM farkindaliginin yam sira
STEM alanlarina ve kariyerlerine olan ilgiyi de artirmaktadir (Deken, Koch ve Dudley, 2013;
Oppliger, 2002; Ruiz-del-Solar, 2010; Tougaw ve Will, 2005; Welch ve Huffman, 2011). Egitsel
robotik yarigmalarinin, 6grencilere STEM 6grenme konusunda ilham vermek, 6grencinin bilim ve
teknolojiyi anlamasina yardimci olmak, bilgisayar programlama becerisini gelistirmek, problem
¢ozme yetenegini keskinlestirmek, tasarim ve entegrasyon becerisini gelistirmek, tesvik etmek gibi
avantajlar1 vardir (Zuhrie, Buditjahjanto, Nurlaela ve Basuki, 2020). Robotigin multidisipliner
dogas1 robotik yarigmalarina katilmanin bir baska gili¢lii avantajidir. Robotik, teknoloji,
mihendislik, mekanik, bilgisayar bilimi, programlama, elektronik, bilim ve diger bir¢ok disiplini
entegre eder (Deken, Koch ve Dudley, 2013).

Birgok iilkede oldugu gibi iilkemizde de ilkokuldan iiniversiteye kadar farkli yas gruplar igin
diizenlenen birgok robot yarigt bulunmaktadir. Ulkemizde diizenlenen robot yarislara FLL (First
Lego League), VEX robotik yariglari, WRO (World Robot Olympiad), MEB robot yarislari,
Teknofest robot yariglar1 gibi yarigmalar 6rnek olarak verilebilir. Bu yarigmalardan uzun siiredir
siiregelen ve bu ¢alismanin da konusunu olusturan First Lego Leauge, diinya genelinde ortaokul ve
lise 6grencilerinin katilabilecegi bir robot yarismasidir. FIRST LEGO League (FLL), kar amaci
giitmeyen bir kurulus olan FIRST tarafindan diizenlenen bir programdir. FIRST'lin misyonu:
“gengleri bilim ve milhendisligin eglencesi, erisilebilirli§i ve Onemi konusunda
heyecanlandirmak™tir. FIRST, 1990'larin basinda, ABD'li 6grencilerin matematik ve fen smavi
puanlarinda uluslararasi diizeyde akranlarinin gerisinde kalmasiyla baslatilmistir. Bu programda,
ogrencilerden olusan ekipler, rekabet¢i bir oyun alaninda performans gosterecek programlanabilir
bir robot olusturmak icin birlikte ¢alismaktadir. Katilimcilar bir robotik miicadelesini tamamlamak
icin bir robot tasarlama, olusturma ve programlamakla sorumludur.

FLL cocuklarin sadece programlamayi &grenmesi igin diizenlenen bir yarigsma degildir; ayni
zamanda bir takim ortaminda farkli tlirdeki problemleri yaratici bir sekilde ¢dzme siirecini
ogrenmek i¢in bir ortam saglar. Bu yarisma siirecince takim olmak ve is birligi ¢ok onemli bir
bilesendir. Yetigkinlerin uygun rehberligi ile ¢ocuklara eglenceli bir 6grenme ortaminda gercek
diinyayla ilgili sayisiz zorluk ve durumu deneyimleme firsat1 verilir (Chen, 2018). Bu yarislar
sirasinda ¢esitli gorevleri gergeklestirmek igin dersler sirasinda Ogrenilen bilgilerin pratik
uygulamalar1 yapilmaktadir (Masar ve Bahnik, 2011).

FLL robotik turnuvalari, 21. yiizyil becerilerini ve mithendislik tasarimini 6gretmek igin iyi bir
aday olarak goriilmektedir. Calismalarin ¢ogu, dgrencilerin ve 6gretmenlerin robotik aktivitelerin
cocuklarm fizige olan ilgilerini gelistirdigine; programlama, problem ¢dzme, takim g¢alismasi,
zaman ve proje yonetimi, donanim, elektronik ve iletisim becerileri konusundaki bilgi ve
becerilerini gelistirdigine inandiklarini belirtmektedir. (Nourbakhsh, Crowley, Bhave, Hamner,
Hsium, Perez-Bergquist, Richards ve Wilkinson, 2005; Petre ve Price, 2004; Robinson, 2005;
Sklar, Johnson, & Lund, 2000). Proje tabanli 6grenme, probleme dayali 6grenme, 6grenci merkezli
o0grenme ve hedefe yonelik 6grenme deneyimleri gibi dgrenme modellerinin egitsel robotik
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yarigmalarinda kullanilmasi 6grencilerin teorik bilgileri giderek daha fazla ustalasmasina yardimci
olabilir (Zuhrie vd., 2020).
FLL, ¢ocuklari bilime ve miithendislige ¢ekmek i¢in tasarlanmis bir programdir. Cocuklarin FLL'de
basarili olmalarina ve giiven kazanmalarina yardimci olmak i¢in, koglarin, sorunlari ¢6zmek i¢in
siireclerin ve stratejilerin nasil kullanilacagi, olusturulacagi ve programlanacagi, birbirleriyle nasil
calisilacagi, kendilerini ve duygularini nasil yonetecekleri konusunda ipuglari ve 6neriler vermeleri
gerekebilir.
Biiyliik yaslarda daha sistemli yiiriitilen bu c¢alismalar ile ilgili literatiirde bir¢ok calisma
bulunmaktadir. FLL nin 2014 yilindan bu yaza ilkdgretim 6grencileri igin diizenlenen ve yarislar
gibi rekabetci olmayan “Minik Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Explore
Program1” bulunmaktadir. FLL Explore programi 6-10 yas arasi ¢ocuklar1 erken yasta bilim ve
teknolojinin harika diinyasim1 kesfetmeye Ozendirmek amaciyla gergeklestirilmektedir. Her yil
farkli bir tema ile gerg¢eklesen turnuvada:

» 3-6 kisilik takimlar olusturulur.

» Takimlar sezon temas1 hakkinda bilgi edinirler.

* Her takim 6zel LEGO Education Kesif Modeli (Inspire Model) ile gercek diinya ile

baglantili temay1 kesfetmeye baslar.

+ Ogrendiklerini gdstermek i¢in takim modeli tasarlarlar ve insa ederler.

» LEGO Education WeDo 2.0 veya SPIKE Essential robot seti kullanarak modellerinde en

az bir motorlu parca programlarlar.

* Kesif yolculugunda 6grendiklerini anlatan bir “Anlat Bana!” posteri tasarlarlar.

* Tim takimlar yenilik, katilim ve takim ¢alismasini iceren FIRST 6z degerlerini uygularlar.

* Ve sezon sonunda, takimlar fikirlerini paylagsmak ve eglenmek icin yerel ortaklar

tarafindan diizenlenen festivallerde bir araya gelip paylasim yaparlar (Bilim Kahramanlari

Dernegi, 2022).
2014 yilindan bu yana diizenlenen FLL Explore programiyla simdiye kadar diinyada yaklasik 68
bin ¢ocuga ve 80 lilkeye, Tiirkiye genelinde ise 2559 takimla birlikte 14.187 ¢ocuga ulagilmigtir
(Bilim Kahramanlar1 Dernegi, 2022). FLL Explore’un iilkemizde diizenlendigi yillar, temalar1 ve
katilan ¢ocuk sayis1 Tablo 1’de goriilmektedir.

Tablo 1. FLL Explore Tiirkiye Turnuvalar

Diizenlendigi Yil Tema Katilan ¢cocuk sayisi
2014-2015 Egitimin Gelecegi 91

2015-2016 Akalli Kullanim 600
2016-2017 Hayvanlarin Cilgin Diinyasi 1038
2017-2018 Suyun Macerasi 2087
2018-2019 Gorevimiz Ay 3194
2019-2020 Yeni Sehrin Miihendisleri 3750
2020-2021 Oyun Kurucular 1048
2021-2022 Bir Kargonun Yolculugu 2379

Tablo 1’de de gorildiigi iizere ilk basladigi yildan itibaren bu turnuvaya katilim giderek
artmaktadir. FLL’nin en biiyiik dezavantaji ve daha fazla ¢ocuga ulasamamasinin sebeplerinden
biri belirli bir ticari robotik set ile galigmasi ve turnuvalara katilimlarda iicret talep etmesidir. Bu
sebeple devlet okullarindan ziyade daha ¢ok &zel okullarin bu programa katilim sagladigi
diistiniilmektedir. Melchior, Cutter ve Cohen (2004)’in 188 FLL ekibiyle yaptig1 bir caligmada,
ogrencilerin, velilerin ve koglarm gorisleri alinmig ve FLL’nin katilimcilarin ekip ¢aligmasi,
zaman ve proje yonetimi, problem ¢dzme ve iletisim becerileri gibi yasam ve mesleki beceriler
edindigine inandiklar1 sonucuna ulasmislardir. FLL programlarinda takim koclarmin rolil
onemlidir. Sadece FLL degil bunun gibi robotik programlarinin hizli bir sekilde yayginlasmasina
ragmen, robotik programlarindaki kogluk uygulamalari konusunda arastirmaya dayali bilgi
eksikligi vardir (Ma ve Williams, 2013). Bu ¢alismanin amaci da literatiirdeki bu bilgi eksikligini
doldurmaya yonelik olarak FLL Explore programina katilan takim koglarimin deneyimlerine
yonelik gorislerini ortaya koymaktadir.

Bilgi islemsel diigiinme
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Birgok kaynakta bilgi islemsel diislinmenin geg¢misinin Papert’in diisiincelerine dayandigi
vurgulanmaktadir. Papert cocuklarin aktivite tabanli, yaratici, yapilandirilmamis 6grenme
aktivitelerinde aktif katilimcilar yerine pasif bilgi alicilart roliinde oldugu geleneksel egitim
diisiincesini son derece elestiriyordu. Bilgisayarlarin 6grenmede devrim yapma potansiyeline sahip
olduguna inanan Papert, 1960'larin sonlarinda ¢ocuklarin resim ¢izmek, robot benzeri yaratiklari
yonlendirmek veya diger 6grenme etkinliklerine katilmak igin kullanabilecegi programlama dili
olan Logo’yu icat etti. Daha sonra, 6zellestirilmis LEGO tuglalarinin kiiciik bilgisayarlarla gomiilii
oldugu bir dizi programlanabilir oyuncak olan MINDSTORMS'ta LEGO sirketi ile is birligi yaptu.
Bu isim Papert’in etkili ¢aligmalar1 Mindstorms: Cocuklar, Bilgisayarlar ve Gii¢lii Fikirler'den
(1980) alinmistir. Her ne kadar Bilgi islemsel diisiinme Papert’in diigsiincelerine dayansa da giincel
tanimin1 Wing yapmustir.  Bilgi islemsel diisiinme; problem ¢dzme, sistem tasarimi ve insan
davraniglarimi anlamak icin bilgisayar biliminin temel kavramlarmi kullanan bir diigiinme
modelidir (Wing, 2006). Bilgi islemsel diisiinme, matematiksel diislinme (6rn., problem ¢ézme),
mihendislik diisiincesi (slirecleri tasarlama ve degerlendirme) ve bilimsel diisiinme (sistematik
analiz) ile bir¢ok benzerligi paylasan bir analitik diisiinme tiirtidiir (Bers, 2010). Wing (2006) bilgi
islemsel diisiinmeyi sadece bilgisayar bilimcileri i¢in degil, herkes igin temel beceri olarak
tanimlamaktadir.
Bilgi islemsel diisiinmeyi 6grenmenin ve uygulamanin, 6grencilerin temeli olusturan mantik ve
algoritmik stiregleri anlamalarma yardimci oldugu kabul edilmektedir. Giilbahar, Kert ve
Kalelioglu (2019) bilgi islemsel diisiinmenin farkli disiplinlerde ve disiplinler arasi yaklasim
kullanarak anaokulundan itibaren her yasta bireyin kazanabilecegi bir beceri oldugunu
belirtmektedir. Bilgi islemsel diisiinme ¢aligmalarinin en erken diizeyde baslayabilmesi i¢in okul
oncesi ve ilkokul Ogretmenlerinin katkilar1 anahtar bir rol istlenecektir (Top ve Arabacioglu,
2020). Bilgi islemsel diisiinme ile ilgili kavramlarin gen¢ yasta tanitilmasi gerektigi ve gorsel
programlama ve robotik kitlerin bu tiir becerileri kazanmalarina yardimci olabilecegi yaygin olarak
kabul edilmektedir (Khine, Afari ve Ali, 2020). Fakat Angeli vd. (2016), 6gretmenlerin ¢ogunun
bilgi islemsel diigiinme becerilerinin nasil Ogretilecegine dair bir anlayisa sahip olmadigim
belirtmektedir. Kalelioglu ve Keskinkili¢ (2017)’a gore bilgi islemsel diisiinme becerisi birgok
farkli sekilde 6gretilebilir. Teknoloji destegi olmadan yapilacak sinif i¢i veya smif dist birgok
etkinlikle bilgi islemsel diisiinme becerisi 6gretilebilecegi gibi, robot programlama araglariyla da
bilgi islemsel diisiinme becerisi 6gretilebilmektedir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017). Khine, Afari
ve Ali (2020)’ye gore; WeDo 2.0 gibi robotik kit kullanmanin d6gretmenlere bilgi islemsel diigiinme
kavramlar1 hakkinda bir farkindalik sunma potansiyeline sahip olmasi ve dolayisiyla 6gretmenlere
derslerinde robotik ve bilgi islemsel diisiinmeyi entegre etme giivenini saglamasi miimkiindiir.
Ayn1 zamanda egitsel robotik etkinliklerinde dgrenciler bir veya daha fazla problemi ¢6zmek i¢in
ciftler veya gruplar halinde calisirlar, 6zellikle bu etkinlikler bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
geligtirilmesine yonelik oldugunda ogrenciler is birligi i¢inde ¢ozmeleri gereken acik uglu
problemlerle karsi karsiya kalmaktadirlar (Chevalier, Giang, Piatti ve Mondada, 2020). Bu
etkinlikler sirasinda 6grenciler bir¢ok beceri gelistirme firsati bulmaktadir. Bu becerilerin bir¢ogu
bilgi islemsel diisiinmenin unsuru olarak nitelendirilmektedir.
Bu arastirmanin amaci, robotik turnuvalarin 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerine
katkisint takim kogu 6gretmenlerin goriiglerine gore incelemektir. Bilgi islemsel diistinmenin
operasyonel tanimlarinda algoritmik diisiinme, soyutlama, problemi bilesenlerine ayirma,
otomasyon, problem ¢dzme, c¢oziimlerin genellestirilmesi, ¢Oziimlerin verimi, veri analizi ve
temsili, model ve simiilasyonlar gibi kavram ve becerilerden bahsedilmektedir (Cetin ve Toluk
Ugar, 2017). Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019), bilgi islemsel diisiinme siirecinde yapilan
kavramlar ve siirecleri genel anlamda; soyutlama, algoritma tasarimi, otomasyon, veri toplama,
veri ¢Oziimleme, veri sunma, ayristirma, es zamanli ¢aligma, Oriintli tanima, Oriintlii genellestirme
ve modelleme olarak siralamaktadir. Calismada bilgi islemsel diisiinme becerileri Giilbahar, Kert
ve Kalelioglu (2019)’nun belirledigi unsurlar temel almarak degerlendirilmistir. Ayni zamanda
robot turnuvalarina takim kogu 6gretmenlerin katilma durumlart da incelenmistir. Bu kapsamda
aragtirmada cevap aranan asagidaki gibidir.

1. Robot turnuvalarinda takim kogu olarak gorev alan Ogretmenlerin turnuvaya katilma

sebepleri nelerdir?
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2. Robot turnuvalarma katilan 6gretmenlerin katildigi okul tiiriine gore turnuvaya katilma
sebep oranlar1 nedir?

3. Robot turnuvalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi unsurlarina katkisina
yonelik takim kocu 6gretmenlerin goriisleri nelerdir?

4. Robot turnuvalarinda yer almanin 6grenciler iizerindeki etkilerine yonelik takim kocu
Ogretmenlerin gorisleri nelerdir?

YONTEM
Arastirmanin deseni

Arastirmada nicel ve nitel arastirma yontemlerinin avantajlarindan faydalanma ve sinirliklarini
ortadan kaldirma firsatt sunan (Johnson ve Onwuegbuzie, 2004) karma arastirma yontemi
kullanilmigtir. Calismada desen olarak nicel ve nitel verilerin ayni anda toplandig1 paralel karma
desen kullanilmistir. Bu arastirma kapsaminda gerceklestirilen veri toplama siirecleri, Kirsehir Ahi
Evran Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu’nun
29.12.2022 tarihli ve E-51450103-050.01.04-00000490833 sayil1 belgesi ile onaylanmuigtir.
Calisma grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu “Minik Bilim Kahramanlar1 Bulusuyor / FIRST LEGO League
Explore” Kayseri yerel turnuvasina katilan 26 6gretmen olusturmaktadir. Nitel ve nicel veriler bu
ogretmenlerden toplanmistir. Kayseri yerel turnuvasina katilan toplam takim sayist 38’dir. Veri
toplama asamasinda goniilliiliik esas oldugundan, turnuvaya katilan fakat calismaya katilmak
istemeyen 12 6gretmen calisma disinda tutulmustur. Kayseri yerel turnuvasina katilan takimlarin
%50’si ozel ilkokul, %21°1 devlet ilkokulu, %16’s1 Bilim ve Sanat Merkezi, %13’{i ise okul dis1
diizenlenen 6zel kurslardandir. Turnuvaya katilan dgretmenlerin mesleki deneyimlerine ait veriler
Sekil 1.’de gosterilmektedir.

Sekil 1. Ogretmenlerin Mesleki Deneyimleri
Takim koglarinin mesleki deneyimleri incelendiginde %66’smin (n=17) dgretmenlik mesleginde 1
ile 10 yil arasinda tecriibesi oldugu, %19’unun (n=5) 11-20 yil arasinda deneyimi oldugu,
%15’inin (n=4) ise 20 y1l ve iizerinde 6gretmenlik meslek deneyimine sahip oldugu goriilmektedir.
Turnuvada takimlara rehberlik eden 6gretmenlerin, 6gretmenlik yaptig1 bransa iliskin veriler Tablo
2’de goriilmektedir.
Tablo 2. Takim Kocu Ogretmenlerin branslar

Ogretmenlik Meslek Branst

—_

BT 6gretmeni

Smif 6gretmeni

Fen bilgisi 6gretmeni

Tiirkge 6gretmeni

Gorsel Sanatlar 6gretmeni

Miizik 6gretmeni

Rehberlik ve Psikolojik Danisma 6gretmeni
Ingilizce 6gretmeni

Y T =T =W CC TN (RS N
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Tablo 2’ye bakildiginda turnuvada kogluk gorevi iistlenen 6gretmenlerin ¢ogunlugunun Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretmeni oldugu (f=11) goriilmektedir. BT 6gretmenlerinden sonra
en fazla katilm Sinif 6gretmenleri (f=7) tarafindan saglanmistir. Bunun disinda turnuvaya Fen
Bilgisi, Tiirkge, Gorsel Sanatlar, Miizik, Rehberlik ve ingilizce Ogretmenleri de takim kogu olarak
katilmiglardir.

Verilerin toplanmasi ve analizi

Nicel veriler arastirma kapsaminda gelistirilen bilgi islemsel diisiinme becerisi degerlendirme
anketi ile toplanmistir. Anket Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019)’nun belirledigi bilgi islemsel
diisiinme becerileri unsurlarini igeren 11 maddeden olugmaktadir. Her bir madde bilgi islemsel
diisiinme becerisi unsurlarindan birine yonelik bir soru igermektedir. Sorular robot turnuvalarina
gbre uyarlanarak hazirlanmis ve uzman goriisiine sunulduktan sonra uygulanmistir. Anket 5°li
likert tipinde hazirlanmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisine ait unsurlari Slgen sorular;
Kesinlikle katilmiyorum (1), Katilmiyorum (2), Kararsizim (3), Katiliyorum (4) ve Kesinlikle
katiltyorum (5) seklinde puanlanmaktadir. Anketteki maddeler sirasiyla bilgi islemsel beceri
unsurlarindan; soyutlama, algoritma tasarimi, otomasyon, veri toplama, veri ¢dziimleme, veri
sunma, ayristirma, es zamanli calisma, Oriintii tanima, Orlintli genellestirme ve modelleme
becerilerini 6lgmektedir. Her bir maddeden alinabilecek en yiiksek puan 5, en diigiik puan ise 1°dir.
Nitel veriler ise goriisme teknigi ile toplanmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
hazirlanmig olan yar1 yapilandirilmig gériisme formu kullanilmistir. Gériisme formundaki sorularin
yazilmasi ve anketteki maddelerin belirlenmesi asamasinda 3 akademisyenin goriisleri alinmas,
oneriler dogrultusunda diizeltme ve degisiklikler yapilmistir. Hem anket hem de goriisme
sorularimin anlagilabilirligini belirlemek i¢in 5 6gretmen ile 6n gorligme yapildiktan sonra formlara
son sekli verilmistir. Gorligmeler arastirmaci tarafindan yiiz yiize gerceklestirilmis, formlar {izerine
arastirmaci tarafindan yazilarak kaydedilmistir. Arastirmanin gegerligini saglamak amaciyla elde
edilen bulgular yansiz bir sekilde sunulmus ve katilimcilarin verdikleri yanitlardan dogrudan
alintilar yapilmigtir. Arasgtirmanin giivenirligini saglamak amaciyla; arastirmanin her bir alt
problemi i¢in Egitim Teknolojisi boliimiinden bir baska arastirmaci ile kodlayicilar arasi giivenirlik
¢oziimlemesi gergeklestirilmistir. Giivenirlik ¢éziimlemesi igin Miles ve Huberman (1994/2021)’1n
formiiliinden (P(Uzlagma yiizdesi)=Na(Goriis Birligi)/ Na(Goriis Birligi)+Nd(Goriis Ayriligi)x100)
yararlanilmistir. Arastirmacilar arasindaki uyum %87.7 olarak tespit edilmistir. Kodlayicilar arasi
giivenilirlik %70’in {izerinde bir oranda oldugundan (Yildirrm ve Simsek, 2011) ulasilan
sonuglarin giivenilir oldugu goriilmektedir.

Calismada gorlisme sorularina verilen cevaplarin analizi i¢in nitel analiz yontemlerinden igerik
analizi kullamilmistir. Icerik analizi, “sozel, yazili ve diger materyallerin icerdigi mesaji, anlam
ve/veya dilbilgisi agisindan nesnel ve sistematik olarak siniflandirma, sayilara doniistiirme ve
¢ikarimda bulunmadir” (Tavsancil ve Aslan, 2001). Takim koglarinin goériismedeki soruya
verdikleri yanitlarin 6nce benzer ve farkli yonleri bir araya getirilmistir. Bu siirecte elde edilen
kavramlar anlamli bir sekilde diizenlenerek kodlar ve temalar olusturulmustur.

BULGULAR ve YORUMLAR

Arastirma sirasinda birinci arastirma problemine yanit aramak igin 6gretmenlere sorulan soru:” Bu
etkinlige katilma fikri kimden c¢ikmistir?” seklindedir. Bu soruya verilen cevaplar robot
turnuvalarinda takim kogu olarak gdrev alan 6gretmenlerin turnuvaya katilma sebeplerini ortaya
cikarmistir. Bu soruya ait bulgular Tablo 3’te goriilmektedir.

Tablo 3. Robot Turnuvalarinda Takim Kogu Olarak Gorev Alan Ogretmenlerin Turnuvaya Katilma
Sebeplerine lliskin Bulgular.

Motivasyon Kaynagi f %

Kendi istegiyle 12 46.2
Okul yonetiminin istegiyle 7 26.9
Sinif 6gretmeninin istegiyle 3 115
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Ogrencilerin istegiyle 2 7.7
Velilerin istegiyle 2 7.7

Tablo 3 incelendiginde robot turnuvalarina katilan 6gretmenlerin ¢ogunlugunun (=12, %46.2)
katilma sebeplerinin kendileri oldugu ve bu turnuvalara kendi istekleriyle katildiklar
goriilmektedir. Ikinci olarak turnuvaya katilma sebeplerinin “okul ydnetiminin istegi” (f=7, %26.9)
oldugu gorilmektedir.

Robot turnuvalarina katilan 6gretmenlerin katildig1 okul tiiriine gore turnuvaya katilma sebeplerine
yonelik elde edilen bulgular Sekil 2 ve Sekil 3’te goriilmektedir.

mKendi istegi ile
m Okul yonetiminin istegi ile

Sekil 2. Ozel Kurumlardan Robot Turnuvalarina Katilan Ogretmenlerin Turnuvaya Katilma
Motivasyon Oranlar

Sekil 2 incelendiginde robot turnuvalarina 6zel kurumlardan katilan (6zel okul ve 6zel kurslar)
ogretmenlerin %44’ linlin bu turnuvalara okul ydnetiminin istegi ile %37’sinin kendi istegi ile
%13’iiniin siuf d6gretmeninin istedi ile, %6’snin ise veli istegiyle bu turnuvalara katilmaya niyet
ettigi goriilmektedir.

M Kendi istegiile
M Okul yonetiminin istegi ile
Sekil 3. Devlet Okullarindan Robot Turnuvalarina Katilan Ogretmenlerin Turnuvaya Katilma
Motivasyon Oranlar

Sekil 3 incelendiginde; robot turnuvalarina devlet okullarindan (Bilim Sanat Merkezleri ve MEB’e
bagl ilkokullar) katilan dgretmenlerin %60’min kendi istegi ile %30’unun smif Sgretmeninin
istegi ile, %10’unun ise veli istegiyle bu turnuvalara katilmaya niyet ettigi goriilmektedir. Devlet
okullarindan katilan 6gretmenlerin higbiri okul yonetiminin istegiyle turnuvaya katildiklarina dair
bir bilgi vermemistir.
Robot turnuvalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi unsurlarina katkisina yonelik
ogretmenlerin diisiincelerine iliskin bulgular Tablo 5’te sunulmaktadir.

Tablo 5. Robot Turnuvalarmmn Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Unsurlarina
Katkisina Yonelik Ogretmenlerin Goriislerine lliskin Bulgular

Anket sorusu Miskili oldugu  n Min  Max X sd
BiD Unsuru
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1. Takim {iyeleri, bir problemin ¢6ziimii
icin gerekli bilgiye odaklanma, ilgili
olmayan bilgiyi kapsam diginda birakma
firsat1 elde ettiler.

2. Bir problemi ¢ozebilmek icin gerekli
adimlar1 siralayip, bu adimlart nasil
gerceklestireceklerini tasarladilar.

3. Tekrarlayan islemleri yapabilmek i¢in
WeDo setindeki hareketli parcalar
kullanip, bu parcalar1 hareketlendirmek
icin WeDo 2.0 yazilimmda program
yazdilar.

4. Etkinlige hazirlanirken  farkli
kaynaklardan bilgi topladilar, arastirma
yaptilar.

5. Topladiklar bilgileri anlamli olarak
ifade etmek ic¢in T{izerinde detayl
inceleme ve ¢alismalar yaptilar.

6. Elde ettikleri bilgileri sema, grafik,
resim ve kelime gibi herhangi bir
sekilde  sundular. (Om:  sunum,
animasyon veya poster)

7. Topladiklar1 verileri, yapacaklar
islemleri veya c¢ozecekleri problemi
daha kuguk parcalar haline getirerek
amaglarma ulagmada (veya problemi
¢ozmede) kullandilar.

8. Ayn1 amag¢ dogrultusunda; takim
iiyeleri farkli is paylasimlari yaparak bu
isleri ayn1 anda tamamladilar.

9. Benzer bir problemle
karsilastiklarinda ayni ¢éziim yollarini
uygulayarak probleme ¢cozim
uretebilirler.

10. Bu etkinlikte ¢ozdigii problemi
kullanarak yeni problemlere ¢6zim
uretebilirler.

11. Problem ve c¢ozimine yonelik
fikirlerini Legolar ile tasarimlar yaparak
ifade edebilirler.

Soyutlama

Algoritma

Otomasyon

Veri toplama

Veri
cozumleme

Veri sunma

Ayristirma

Es zamanli
calisma

Oriintii tanima

Oruintd
genelleme

Modelleme

26

26

26

26

26

26

26

26

2,00

1,00

1,00

1,00

1,00

2,00

1,00

1,00

1,00

1,00

1,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

4,61

4,65

4,76

4,53

4,53

4,61

4,50

4,19

4,46

4,34

4,44

0,697

0,845

0,815

0,859

0,859

0,697

0,860

1,166

0,904

0,935

0,916

Tablo 5 incelendiginde &gretmenlerin; robot turnuvalariin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
stirecinin unsurlarindan olan soyutlama, algoritma tasarimi, otomasyon, veri toplama, veri
¢Oziimleme, veri sunma, ayrigtirma, es zamanl c¢alisma, Orlintli tanima, Oriintii genellestirme ve
modelleme becerilerine yiiksek diizeyde katki sagladigini belirtmektedir. Bu beceriler arasindan
ortalamasi en yiiksek puana (X =4,76) sahip olan beceri otomasyon becerisidir. Otomasyon
becerisi robot programlamada tekrarlayan islemleri bilgisayar kullanarak yapmaya 6rnek olarak
verilebilmektedir (Giilbahar vd., 2019). Es zamanli ¢alisma becerisi ise genel ortalamada yiiksek

puan almasina ragmen maddeler arasinda en diisiik ortalamaya (X = 4,19) sahip maddedir.

Robot turnuvalarinda yer almanin Ogrenciler iizerindeki etkilerine yonelik takim koclarmin
goriiglerine iligkin bulgular Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6. Robot turnuvalarinda yer almamin Ogrenciler iizerindeki etkilerine yodnelik takim
kog¢larimin goriigleri

Tema Kod

\“1

—_
—_

Ozgiliven artmasi

Motivasyon

Sorumluluk bilinci

Bilime ilgi

Kodlamaya ilgi

Mutluluk

Basarma duygusunu tatma
Teknolojiye ilgi

Hayal giiciinii gelistirme

Duyusgsal beceriler

Ekip ¢alismasi
Tletisim becerileri
Sosyallik
Arkadaglik iligkileri

Sosyal
beceriler

Arastirma becerisi
Problem ¢6zme
Yaraticilik
Miihendislik becerileri
Farkli bakis agist
Yenilik¢ilik 1

NN WWhR(= B R ORR R, R, DNNDNDW

Bilissel beceriler

Robot turnuvalarina katilan 6gretmenler ile yapilan goriismeler sonucunda; robot turnuvalarinda
yer almanin Ogrenciler tiizerindeki etkilerine ii¢ ana temada katkida bulunduklari sonucu
¢ikarilmistir. Ogretmenlerin goriislerine gore; robot turnuvalaria katilma: dgrencilerin Duyussal,
sosyal ve biligsel becerilerine etki ettiklerini belirtmektedirler. Etkinin en fazla oldugu beceri
tiiriinii ise duyussal beceriler olusturmaktadir. Duyussal beceriler arasinda ise en fazla 6zgiliven
artmasina etkisi oldugu distiniilmektedir.

“Ogrencilerim bu yarisma sayesinde; daha &zgiivenli, mutlu, yapmaya istekli, gérevi bitirmeye
odakli ¢alismaya basladilar.” (K8, Erkek)

“Ogrencilerimizin &zgiivenlerinin arttigmi, hayal giiclerinin gok gelistigini, birlik beraberlik ve
dayanigma icinde ¢aligmay1, arastirmaciliklarini artirdigini gézlemledim.” (K 24, Erkek)

Takim koglari, robot turnuvalarinin ogrencilerin duyussal becerilerinden ikinci olarak en fazla
motivasyona etkilerini ifade etmislerdir.

“Ogrencilere basarma arzusu ve azim asiliyor. Diinya hakkinda yeni fikirler iiretmek onlar igin zor
olmamaya basliyor. Bu sayede yeniliklere a¢ik ¢ocuklar yetisiyor.” (K6, Kadin)

Takim koglar1 ayrica 6grencilerin sorumluluk bilincinin, bilime ilgilerinin, kodlamaya ilgilerinin,
mutluluklarinin, basarma duygusunu tatma hislerinin, teknolojiye ilgilerinin arttigmi ve bu
etkinliklerin 6grencilerinin hayal giiciini gelistirdigini diistinmektedir.

“Basarma duygusunu tattilar, 6zgiivenleri artti. Ayni sorunun farkli ¢oziimleri olabilecegini
gordiiler.” (K13, Erkek)

Takim koglar1 robot turnuvalarinin 6grencilerinin sosyal beceriler temasina ait becerilerden en
fazla ekip caligmasina katki sagladigini diistinmektedir.

“Ekip olmanin gereklerini ve sorumluluklarini 6grendiler. Gorev dagilimi ve aldig1 gorevi yerine
zamaninda getirmesi gerektigini 6grenerek ekip olmanin ve ¢aligmalarinin eglenceli ve ¢ok keyifli
oldugunu yasayarak 6grendiler.” (K1, Kadin)
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Takim koglart ayrica robot turnuvalarinin sosyal beceriler temasi altinda bu turnuvalarin
Ogrencilerin; iletisim becerileri, sosyallik ve arkadaslik iligkilerine olumlu katkisinin oldugunu
belirtmektedir.

Takim koglar1 robot turnuvalarmin 6grencilerinin bilissel beceriler temasina ait becerilerden en
fazla arastirma becerisine katki sagladigini diistinmektedir.

“Ogrenciler takim calismasmin gerekliliklerini dgrenip, benimsedi. Her biri iizerlerine diisen
gorevleri yerine getirdi, sorumluluklarini bildi. Dersler esnasinda ¢grendiklerini arastirarak yeni
bilgiler elde ettiler.” (K 17, Erkek)

Takim koglar1 ayrica robot turnuvalarinin biligsel beceriler temasi altinda problem c¢ozme,
yaraticilik, yenilik¢ilik, miihendislik becerileri ve farkli bakis agisi kazanmalarina olumlu
katkisinin oldugunu belirtmektedir.

TARTISMA

Bu arastirmada robot turnuvalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisinin ne
oldugu ve bu turnuvalarin 6grencilerin ne tiir becerilerini gelistirmeye katki sagladigi takim kocu
olan 6gretmenlerin goriislerine gore belirlenmeye calisilmistir. Genel olarak Ogretmenler; robot
turnuvalarinin 6grencilerin bilgi iglemsel diisiinme becerileri ile ilgili siireclere olumlu katkisi
oldugunu diisiinmektedir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi siireclerinden en fazla ise tekrarlayan
islemleri yapabilmek i¢in bilgisayar veya makine kullanimi olarak agiklanan (Wing, 2008)
otomasyon siirecine katkida bulundugunu belirtmislerdir. Bunun yan1 sira ikinci olarak belirli bir
problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulagsmak i¢in tasarlanan yol olarak tanimlanan algoritma
siirecine daha fazla katkida bulundugunu ifade etmislerdir. Chalmers (2018)’da robotigin,
Ogrencilerin gorevleri sistematik olarak yapmasini ve bir robotu programlamak i¢in gereken siralt
adim adim kodlama komutlarin1 gelistirmeyi icerdiginden, bilgi islemsel diistinmeye giriste etkili
bir yol olabildigini belirtmistir. Bu bakimdan arastirma sonuglari Chalmers (2018)’1n bulgularmi
desteklemektedir. Ayn1 zamanda tiim bu bulgular Isnaini vd. (2019)’nin bilgi islemsel diistinmenin,
robotik kullanilarak kolaylastirilabilecegi diisiincesini desteklemekte ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerini desteklemede robotigin etkisini ortaya koymaktadir.

Turnuvaya katilan takimlarin okul tiirlerine bakildiginda 6zel okul ve kurumlarin bu tiir etkinliklere
katilmaya daha c¢ok istekli olduklar1 goriilmektedir. Turnuvaya oOzel kurumlardan katilan
ogretmenlerin biyiikk cogunlugunun bu turnuvalara okul yonetiminin istegi ile ikincil sebep olarak
kendi istegi ile bu turnuvalara katildigi goriilmektedir. Bununla birlikte devlet okullarindaki
turnuvaya katilma sebeplerine bakildiginda devlet okulundaki 6gretmenlerin bilyiik cogunlugunun
kendi istegiyle bu turnuvalara katildigi, devlet okullarinda turnuvalara katilmada sebebi olarak okul
yoOnetiminin yer almadigi goriilmektedir. Daha once de bahsedildigi gibi FLL’nin en biiyiik
dezavantaj1 ve daha fazla ¢cocuga ulasamamasinin sebeplerinden biri belirli bir robotik set {izerine
ingaa edilmesi ve turnuvaya katilimin ticretli olmasidir. Bu sebeple arastirmada 6zel okullarin
turnuvaya katilma oraninin yiiksek olmasinin bu sebepten kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Bunun
yan1 sira okullarin iicretsiz olarak katilabilecegi Milli Egitim Bakanligi robot yarislart da
bulunmaktadir. Fakat bu yariglara lise diizeyinde katilim ger¢eklesmektedir.

Robot turnuvalarinda yer almanin 6grenciler tizerindeki etkilerine yonelik 6gretmenlerin goriisleri;
Ogrencilerinin duyussal, sosyal ve bilissel becerilerine etki ettigi yoniindedir. Etkinin en fazla
oldugu beceri tiirli duyussal becerilerdir. Duyussal beceriler arasinda 6zgiliven artmasina etkisi
oldugu disiiniilmekte bunun yanin sira Ogrencilerin sorumluluk bilincinin, bilime ilgilerinin,
kodlamaya ilgilerinin, mutluluklarinin, bagarma duygusunu tatma hislerinin, teknolojiye ilgilerinin
artigim ve bu etkinliklerin 6grencilerinin hayal giiciinii  gelistirdigine inanmaktadirlar.
Ogretmenler; robot turnuvalarinin 6grencilerinin sosyal beceriler temasina ait becerilerden en fazla
ekip caligmasina katki sagladigini1 diisiinmekte ayn1 zamanda iletisim becerileri (Nourbakhsh vd.,
2005; Petre & Price, 2004; Robinson, 2005; Sklar, Johnson, & Lund, 2000), sosyallik ve arkadaslik
iligkilerine (Sapounidis & Alimisis, 2020) olumlu katkisinin oldugunu belirtmektedirler. Takim
koglar1 robot turnuvalarmin &grencilerinin biligsel beceriler temasma ait becerilerden en fazla
aragtirma becerisine katki sagladigini diistinmekte; ayn1 zamanda problem ¢6zme (Kaya vd., 2020;
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Michalopoulos vd., 2017), yaraticilik, yenilik¢ilik, miithendislik becerileri (Deken vd., 2013; Masar
& Bahnik, 2011) ve farkli bakis agis1 kazanmalarina olumlu katkisinin oldugunu belirtmektedirler.
Tiim bu beceriler goz oniine alindiginda robot turnuvalarmin &grencilerin biligsel, duyussal ve
sosyal becerilerine 6nemli Olciide katki sagladig1 goriilmektedir. Nicel veriler dikkate alindiginda
ozellikle bilgi islem diistinme becerilerinden es zamanli ¢alisma becerisinin robot turnuvalara
katilmadan olumlu etkilendigi gorilmistiir. Nitekim 6gretmenler; robot turnuvalarinin
Ogrencilerinin sosyal beceriler temasina ait becerilerden en fazla ekip ¢aligmasina katki sagladigini
diisinmekte ve bdoylelikle arastirmada bu temada elde edilen nitel verilerin nicel verileri
destekledigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda egitsel robotik etkinliklerinde 6grenciler bir veya daha
fazla problemi ¢ozmek i¢in ciftler veya gruplar halinde calisirlar, 6zellikle bu etkinlikler bilgi
islemsel diigiinme becerilerinin gelistirilmesine yonelik oldugunda Ogrenciler is birligi i¢inde
cozmeleri gereken acik uclu problemlerle karsi karsiya kalmaktadirlar (Chevalier, Giang, Piatti ve
Mondada, 2020). Bu acgidan bakildiginda robot turnuvalarinin Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigi arastirmanin hem nicel hem de nitel verileriyle desteklenmektedir.

SONUC ve ONERILER

Arastirma sonucunda; robot turnuvasina katilan 6gretmenler; bu turnuvalarin 6grencilerin bilgi
islemsel diistinme becerileri ile ilgili siireclerine olumlu katkis1 oldugunu, biligsel (arastirma
becerisi, problem ¢ozme, yaraticilik, yenilik¢ilik, miihendislik becerileri), duyussal (6zgiiven
artmasi, sorumluluk bilinci, bilime ilgi, kodlamaya ilgi, mutluluk, basarma duygusunu tatma,
teknolojiye ilgi) ve sosyal (iletisim becerisi, ekip c¢alismasi, sosyallik, arkadaslik iligkileri)
becerilerini gelistirdigini diislinmektedir. Arastirma sonuglarindan da goriilebilecegi gibi robot
turnuvalarinin birgok agidan 6grencilere katki sagladigi goriilmektedir. Ogrenciler sosyal, bilissel
ve duyussal becerileri ile bilgi islemsel diisiinme becerilerinin desteklenmesinde robot turnuvalari
uygun bir se¢im olabilir. Fakat turnuvalarin {icretli olmasi ve {licretsiz olan turnuvalarin (6rn: MEB
Robot Yarislar1) ilk ve ortadgretim diizeyinde olmamasi devlet okullart i¢in bir dezavantaj
olusturmaktadir. Bu tiir turnuvalarin avantajlarindan faydalanmak adina MEB tarafindan daha
kiiciik yaslardaki cocuklar i¢cin uygun robotik setlerle robotik turnuvalari diizenlenip cesitli
degiskenler agisindan etkisine bakilabilir.
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Extended Abstract

The field of computer science is one of the fastest-growing and most essential disciplines in today's global
workforce. Central to computer science education is the development of logical thinking and problem-
solving skills, which are critical for navigating the modern digital society. Recognizing this importance,
many countries have integrated computer science into primary and secondary education curricula,
establishing it as a fundamental component of the standard curriculum. In the contemporary world, basic
computer literacy, akin to reading and writing, is considered an essential skill. However, the ability to create
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and produce using computers is what sets individuals apart. This requires knowledge and skills in algorithms
and programming. As noted in the literature, programming can be challenging for children due to its
inherently abstract nature. Educational tools, such as robotic kits, have emerged to address these challenges.
These kits, which have gained popularity alongside the STEM education movement, provide a hands-on
approach to learning computational concepts. Moreover, computational thinking—a concept closely tied to
computer science—has gained prominence in recent years. Computational thinking enables students to
comprehend underlying logic and algorithmic processes, and it is widely accepted that introducing these
concepts at a young age fosters early skill development. Research has shown that visual programming and
robotic kits are effective tools for helping students acquire such skills (Khine, Afari & Ali, 2020). Robotic
tools are often employed in extracurricular activities, where they support the development of 21st-century
skills such as collaboration, problem-solving, creativity, critical thinking, and numerical reasoning
(Michalopoulos et al., 2017). Gamified coding lessons using educational robots have also been found to
significantly enhance students' reflective thinking skills for problem-solving (Kaya, Korkmaz & Cakir,
2020). One key advantage of robotic activities is their ability to concretize the abstract concepts of
algorithms and programming. Even activities designed for young children are considered valuable in
teaching computer science concepts beyond superficial interactions with computers (Yesharim & Ben-Avi,
2018). Educational robotics applications are increasingly widespread globally due to their numerous
educational benefits (Sisman & Kiigiik, 2018). Despite their growing popularity, further studies with large
sample sizes and robust data collection tools are needed to fully understand the potential of educational
robotics (Cited by Sisman & Kiiciik, 2018; Jung & Won, 2018). A related concept that has emerged
alongside educational robotics is robotics competitions. As in many countries, numerous robotics
competitions are held in Turkiye for different age groups, ranging from primary school to university. Among
these, the FIRST LEGO League (FLL) stands out as a long-running competition that invites middle and high
school students from around the world to participate. Organized by the non-profit organization FIRST, the
FLL aims to inspire young people by emphasizing the fun, accessibility, and importance of science and
engineering. The FLL is not merely a programming competition; it provides an environment for students to
engage in creative problem-solving within a team-based setting. Teamwork and collaboration are critical
components of the competition process. With appropriate adult guidance, students tackle real-world
challenges in an enjoyable learning environment (Chen, 2018). The competition also involves the practical
application of knowledge gained during lessons to perform various tasks (Masar & Bahnik, 2011). This study
explores the perspectives of team coaches regarding the development of computational thinking skills in
students preparing for robotics tournaments. A survey was developed based on the elements of
computational thinking defined by Giilbahar, Kert, and Kalelioglu (2019), allowing teachers to evaluate the
contribution of robotics tournaments to students' computational thinking. Additionally, semi-structured
interviews were conducted to capture teachers’ qualitative insights on the effects of these activities on their
students. The study employed a mixed-methods research design, combining quantitative and qualitative
approaches to capitalize on the strengths of both methodologies (Johnson & Onwuegbuzie, 2004). The
sample consisted of 26 team coaches who participated in the "Little Science Heroes Meet / FIRST LEGO
League Explore"” Kayseri local tournament. Quantitative data were collected through a computational
thinking skills evaluation survey comprising 11 items reflecting the elements identified by Gilbahar, Kert,
and Kalelioglu (2019). Qualitative data were gathered using a semi-structured interview form developed by
the researcher. The findings indicate that robotics tournaments positively impact students’ computational
thinking skills, including abstraction, algorithm design, automation, data collection, data analysis, data
presentation, decomposition, simultaneous work, pattern recognition, pattern generalization, and modeling.
Among these, automation emerged as the skill with the highest average score (X = 4.76), while simultaneous
work received the lowest average score (X = 4.19), despite being generally well-rated. An analysis of teacher
motivation to participate in these tournaments revealed notable differences between private and public
schools. In private schools, the majority of team coaches (44%) participated on their own initiative, with
37% motivated by school administration requests. In contrast, teachers from public schools predominantly
participated voluntarily (60%), with minimal influence from school administrations. Team coaches reported
that participating in robotics tournaments significantly enhances students’ affective, social, and cognitive
skills. Affective skills showed the greatest improvement, with teachers noting increased self-confidence, a
heightened sense of responsibility, greater interest in science and coding, feelings of happiness and
accomplishment, and enhanced imagination. Socially, team coaches emphasized that the tournaments most
strongly supported teamwork, followed by communication skills (Nourbakhsh et al., 2005; Petre & Price,
2004; Robinson, 2005; Sklar, Johnson, & Lund, 2000), sociability, and friendship development (Sapounidis
& Alimisis, 2020). Cognitively, research skills were the most impacted, followed by problem-solving (Kaya
et al., 2020; Michalopoulos et al., 2017), creativity, innovation, and engineering skills (Deken et al., 2013;
Masar & Bahnik, 2011). Teachers also observed that these activities helped students develop new
perspectives. In sum, the findings demonstrate that robotics tournaments contribute significantly to students’
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cognitive, affective, and social development. These competitions not only enhance computational thinking
but also foster broader skills essential for success in the 21st century, highlighting their value as an
educational tool.
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