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Bu arastirmanin amaci, proje tabanl egitsel robot etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin
bilgisayarca diisiinme ve programlamaya doniik 6z yeterliliklerine etkisini belirlemektir.
Aragtirnmada karma desenlerden, gomiilii aragtirma deseni kullanilmistir. Arastirmanim
nicel kisminda ontest - sontest kontrol grupsuz yart deneysel arastirma deseni, nitel
kisminda ise 15 sorudan olusan yari yapilandirilmis goériisme formu kullanilmustir.
Arastirma kapsaminda Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (Ortaokul Diizeyi Igin) (o=
0,809), Ortaokul Ogrencileri I¢in Programlama Ozyeterlik Olgegi (a= 0,95) ve 10
soruluk yart yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Calismanin  deneysel
kisminda c¢aligma grubu ile 7 hafta boyunca proje tabanli egitsel robot etkinlikleri
yapilmistir. Bu aragtirmanin ¢alisma grubu kolay 6rnekleme yontemi ile belirlenmis ve
Afyonkarahisar il merkezinde bulunan bir ortaokulda 7. sinifta d6grenim goren 24
ogrenci ile olusturulmustur. Elde edilen veriler, parametrik analizler kullanilarak
incelenmigtir. Standart sapma, aritmetik ortalama, bagimsiz O6rneklem t testi gibi
parametrik testlerin sonuglart ve 12 incelenerek analizler gergeklestirilmistir. Analizler
sonucunca proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilgisayarca
diisiinme becerisine (BDB) doniik toplam puanlarma ve programlamaya doniik 6z
yeterlilik toplam puanlarina anlamli diizeyde katkisinin oldugu ve bu katkinin etki
biiyiikliigliniin yiiksek seviyede oldugu sonucuna varilmistir.
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This research was conducted to determine the impact of project-based educational robot
activities on middle school students’ computer thinking and self-efficacy related to
programming. The study employed a mixed-methods design, utilizing an embedded
research pattern. In the quantitative part of the research, a pretest-posttest control group
quasi-experimental design was used, while a semi-structured interview form consisting
of 15 questions was employed for the qualitative part. The study utilized the Computer
Thinking Scale (for Middle School Level) (0=0.809), the Programming Self-Efficacy
Scale for Middle School Students (0=0.95), and a 10-question semi-structured interview
form. During the experimental phase of the study, the intervention group participated in
project-based educational robot activities for 7 weeks. The study group was selected
using convenience sampling and consisted of 24 students from a middle school in the
city center of Afyonkarahisar. Subsequently, parametric tests (mean, standard deviation,
independent samples t-test, and 1§?) were conducted. The results indicated that project-
based educational robot activities significantly contributed to middle school students’
self-efficacy scores related to programming and their overall computational thinking
abilities. The effect size of this contribution was found to be high.
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GIRIS

Programlama becerileri, mantiksal diisiinme ve problem ¢dzme becerileri gibi popiiler olan ve
teknolojini ve egitim sistemlerinin durumuna gore degisen ve giincellenen 21. ylizy1l becerileri
arasindadir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bilgiyi dogrudan almayip sorgulayan, yenilerini olusturan
kisilerin yetistirilmesi acisindan bilisim teknolojileri egitimi 6nemli hale gelmistir (Akgiin ve
Akgilin, 2011; Demirer ve Sak, 2015; Korkmaz ve Demir, 2012). Egitim ortamlarinin, teknolojide
meydana gelen degisikliklerle birlikte zenginlesmesi ile miifredat dahilinde bilgisayar
programlama ve kodlama becerilerinin gelistirilmesine yonelik aragtirmalar yapilmaktadir (Atalay,
Anagiin ve Kumtepe, 2016; Sayin ve Seferoglu, 2016).

Programlama egitimi, birbirinden farkli yeteneklerin entegrasyonuna dayanan, problem ¢ézme ve
¢Oziim olusturma siireclerinin bir bileseni olarak degerlendirilen bir egitim calisma alani olarak
belirtilmektedir (Kert ve Ugras, 2009). Alper ve Sanli (2024) yapmis olduklari meta-analiz
calismasinda programlama egitiminin, Ogrencilerin motivasyonlarinin, akademik basar
diizeylerinin ve isbirlikli ¢aligma becerilerinin gelismesinde olumlu yonde etkisinin oldugu
belirtmistir. 21. yilizyilin gereksinimlerine uygun olarak kodlama becerisini kazandirmak i¢in ¢esitli
egitim kurumlar1 ve farkli egitim kademeleri tarafindan egitim programlarinda programlama
Ogretimine yer verilmesine yol agmaktadir (Sayimn ve Seferoglu, 2016). Son yillarda kisilerin erken
yaslardan itibaren programlama 6grenmelerinin gerekliliginden bahsedilmekte ve mevcut durumla
ilgili ¢aligmalar yapilmaktadir (Gezgin, Ozcan, Ergiin, Kése ve Emir, 2017). Program olusturma
siireci ¢ocuklarin problem ¢6zme ve iist diizey diislinme becerilerinin gelistirilmesi bakimindan
onemlidir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013). Bu baglamda programlama 6gretiminin egitimin
tim kademelerine entegre edilmesi gereklidir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013). K12
diizeyindeki bireylerin bilgisayar programlamay1 6grenirken karsilastiklar birincil giicliik, mevcut
geleneksel programlama dili yapilarmin karmasikligidir (Gezgin, Ozcan, Ergiin, Kose ve Emir,
2017). Bu durum bireylerin geleneksel programlama etkinliklerinde basarili olamamasina ve
programlamaya iliskin olumsuz bir tavir gelistirmelerine sebep olmaktadir (Cankaya, Durak ve
Yiinkiil, 2017). Lakin son donemde programla egitimine yeni baslayanlar i¢in 6grenmesi kolay ve
gorsel araglara sahip programlama dillerinin kullaniminda bir artig goriilmektedir (Catlak, Tekdal
ve Baz, 2015).

Giiniimiizde ¢ocuklara yonelik programlama egitimi sadece Tiirkiye'de degil, tiim diinyada ilgi
goriiyor. Kiigiik ¢ocuklara yonelik kodlama egitiminin amaci ¢ocuklara 21. yilizy1l becerilerini
miimkiin olan en erken yasta kazandirmaktir (Y1ldiz Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz, Seferoglu,
2017). Teknoloji ve egitim sistemlerinde meydana gelen giincellemeler 1s1ginda bugiiniin
ogrencilerinden beklenen 21. yiizyil becerilerinin de giincellendigi gozlenmektedir. 21. Yiizyil
becerileri tiretkenlik, uyum, girisimcilik ve esneklik gibi hayata doniik ve meslek beceriler; medya
okuryazarligi, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi gibi beceriler; problem ¢6zme, iletigim, is
birligi, yaraticilik ve elestirel diisiinme gibi O6grenme ve gelismeye yonelik becerileri
kapsamaktadir (Battle For Kids, 2019).

Programlama, yapisi geregi soyut ve karmasik bir siirectir. Bu nedenle ozellikle erken yaglarda
¢ocuklarin programlama siirecini 6grenmede giicliik yasamasina neden oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Ancak bu siirecin somutlagsmasini ve gorsellestirilmesini saglayan egitsel robotlarin
yaygin sekilde kullanildigi gozlemlenmektedir. Hong (2024) egitsel robot kullanimimin 6grenciler
iizerinde olumlu ve anlamli bir etkisi oldugunu ve en anlamli etkinin erken ¢ocukluk diizeyinde
gergeklestigini vurgulamaktadir. Egitsel robot faaliyetleri, robot setlerinin egitim ve Ogretim
stireclerine dahil edildigi faaliyetlerdir. Egitsel robotik setleri, arastirmacilarin, egitimcilerin ve
endiistrinin; farkli derece ve egitim seviyeleri i¢in benzersiz 6grenme ortamlari olusturmak tizere
bir araya geldigi, hizla gelisen disiplinler arasi bir alan1 icermektedir (Karalekas, Vologiannidis,
Kalomiros, 2020). Egitsel robot terimi, robotlarin programlanmasinda kullanilan yazilimlarn ve
bilgi edinme ortamlarini iceren robotik teknoloji bazli bir konsepttir (Gena vd., 2020). Gorsel veya
yazi tabanli programlama vasitasiyla egitsel robotlar, somut yapilarla; 6grenci davranisini kontrol
edebilmekte ve boylece 6grencileri motive edecek heyecan verici egitim araglari olarak hizmet
verebilmektedir (Alimisis ve Kynigos, 2009). Ogrenciler, egitsel robotlardan faydalanarak
sorunlara ¢oziim yollar gelistirebilir, gelistirdikleri ¢6ziim yollarin1 modifiye edebilir ve ¢oziimleri
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iizerinde incelemeler gergeklestirebilirler (Mufioz, Villarreal, Gonzalez ve Nielsen, 2020). Egitsel
robotlar, bireylere bilgiyi kesfetme ve gercek hayatta karsilasilan sorunlari ¢ézmek igin alternatif
yollar olusturma firsati saglar (Ching vd., 2019). Egitsel robot uygulamalarinin basarisi,
Ogretmenlerin bu teknolojiyi benimsemeleri ve uygulamalari i¢in robot kullanimina rehberlik
etmelerine baglidir (Chevalier, Riedo ve Mondada, 2016). Ogrencilerin teknolojiye olan ilgilerini
artiran etkenlerden biri de robotlarin egitim-6gretim siireclerine dahil edilmesi olarak gosterilebilir.
Bilimsel ve dolayisiyla teknolojik ilerlemelerin egitim alanlarina etkilerinden bir digeri de bilim,
matematik, miihendislik ve matematik (Science, Technology, Engineering, Mathematics)
disiplinlerinin birlesimi olan STEM egitimi ve robotik uygulamalardir (Yolcu ve Demirer, 2017).
Giliniimiiz giincel kavrami robotik, 6zellikle elektronik, mithendislik ve egitim alanlarinda faaliyet
gosteren bireyler tarafindan gelistirilen ve programlanan, iglevsel araglari igeren bir teknoloji
alanimm1 kapsar (Ko¢ ve Biiyiik, 2013). Robot programlamay: 6grenmek, Ogrencilerin soyut
kavramlar1 tanimasini sagladigi ve siniftaki basarisini destekledigi gibi Ogrencilerin ders igi
motivasyonunu yiikselterek 6grenmeyi de kolaylastirir (Karahoca, Karahoca ve Uzunboylu, 2011).
Egitim kurumlarinda kodlama ve egitsel robotlara iligkin egitim programlarinin gelistirilmesi ve
uygulanmasinin kisilerin gelecekteki kariyer sahalarma 6nemli katkilar saglamasi beklenmektedir
(Ceylan ve Giindogdu, 2018).

Problem ¢6zme ve mantiksal akil yiiriitmenin yapitaslarinda basi ¢ektigi kabul géren programlama
becerisi, 21. yiizy1l becerilerinin kritik bilesenleri arasindadir (European Commission, 2018).
Programlama egitiminin ¢ocuklarin 6zellikle yaraticilik, bilgisayarca diisiinme ve problem ¢ézme
alanlarinda basariya yol acgabileceginin farkina varan bir¢ok iilke, kodlama egitimini ilkokuldan,
hatta anaokulundan itibaren miifredatlarina dahil etmeye baslamistir (Baz, 2018). ISTE'ye
(Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu) (2019) gore bilgisayarca diisiinme, bilgisayarin
islem giiciinii insan zekastyla birlestiren bir analitik diisiinme bigimidir. Korkmaz, Cakir ve Ozden
(2015)'e gore bilgisayarca diisiinme, herhangi bir konuda karsilasilan problemlerin ¢6ziimiinde
bilgisayarlarin lretken araglar olarak kullanilmasini saglayan bilgi, beceri ve tutum diizeyidir.
Bilgisayarca diisiinmenin amaci, 6grencileri sadece bilgisayar bilimleri alaninda uzman kilmak
degil ayn1 zamanda o&grencilere diger derslerde ve hayatin diger alanlarinda karsilastiklar
problemlere bilgisayarca diisiinme becerilerini (BDB) uygulama firsatt vermektir (Barr, Harrison
ve Conery, 2011). Bu dogrultuda bilgisayarca diisiinme yetenegi, giiniimiizde 6zellikle bilgisayar
konusunda uzmanlagmis veya bilgisayarlara ilgisi olanlarin degil, tiim insanlara kazandirilmasi
gerekliligi kabul edilen bir yetenektir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015). Okul
oncesi ¢ocuklara yonelik yapilan programlama egitiminin hedeflerinden biri de onlara bu becerileri
kazandirmaktir.

Yapilan arasgtirmalar programlama egitimini BDB’lerini anlamay1 ve bu becerileri gelistirmeyi
destekledigini gosteriyor (Korkmaz, 2016). Ayrica, bilgisayarca diisiinme, hesaplamali akil
yiiriitme becerileri ve programlamay1 i¢eren algoritmik diisiinme gibi problem ¢dzme becerilerinin
Ogretimini gelistirmek igin kullanilabilir. Yiinkiil, Cankaya, Durak ve Misirli (2017) bilgisayarca
diisiinmeyi problemlere ¢oziim tasarlama, uygulama ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirme
stireci seklinde tanimlamigtir. Alanyazinda bakildiginda Thomas ve arkadaslar1 (2015) bilgisayarca
diisiinmeyi bir problemi agik¢a tanimlama ve onu ¢6zmek i¢in bir algoritma énerme durumu olarak
tanimlamaktadir. Bilgisayarca diisiinme, temel bilgisayar biliminin 1s18inda sorunlari ¢ézmeyi,
sistemleri tasarlamay1 ve insan davranigsini anlamay1 amaglamaktadir (Wing, 2006). Bu beceriler
ayni zamanda giliniimiiz 6grencilerinden beklenen temel becerilerle de ortiismektedir (Giiniig,
Odabas1 ve Kuzu, 2013). Bilgisayarca diigiinme, bilgisayar kullanim1 yoluyla problem ¢dzme
becerilerini gelistirmek icin yaraticilik, mantiksal diisiinme ve elestirel diisiinme gibi becerileri
vurgulamay1 amaglamaktadir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015).

Bilgisayarca diisiinmenin alt becerileri ile mevcut bulundugumuz dénemde 6grencilerden beklenen
genel becerilerin birbirine benzer oldugu fark edilmektedir. Bu becerileri 6grencilere kazandirmak
adma programlama egitiminin énemli bir rol oynadig literatiirde vurgulanmaktadir (Akpinar ve
Altun, 2014; Karabak ve Giines, 2013; Shin, Park & Bae, 2013). Bu baglamda programlama
egitiminin BDB’lerinin kazandirilmasinda 6nemli bir yeri oldugu sdylenebilir (Lye ve Koh, 2014).
Programlamay1 yeni 6grenmeye baslayan birgok 6grenci, programlamanin yiiksek egitimli kisilerin
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basarabilecegi zor bir is olduguna inanmaktadir (Gen¢ ve Karakus, 2011). Bu algmin sebebi
programlama sirasinda genelleme, soyutlama, elestirel diisinme gibi birgok becerinin
paylasilmasinin gerekli olmasi olabilir (Gomes ve Mendes, 2007).

Calismanin Amaci ve Onemi

Yapilan alanyazin taramasinda, egitsel robotlarin kullaniminin bilgisayarca diisiince becerisine
etkisi oldugu saptanmistir (Kaya, Korkmaz ve Cakir, 2020; Kestek Kiiciik ve Sénmez, 2023).
Ancak egitsel robotlar ile programlamaya doniik 6zyeterlilik konusunda yeterince calismaya
rastlanmamuistir. Programlama egitiminde programlama 6zyeterligi 6grenci basarisinda 6nemli bir
degiskendir (Yildiz Durak vd., 2019). Ogrencilerin belirli bir konudaki basariya iliskin inanglar
basarilarinda ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Diisiik kigisel 6z yeterlik kisisel basarisizliga yol
acmaktadir (Askar ve Davenport, 2009). Tsai (2019) bireyin 6z-yeterlilik inancinin programlama
ve yazilim Ogretiminde etkili rol oynadigim1 belirtmektedir. Bilhassa bilgisayar kullanimi
konusunda yeterli beceriye sahip olmayan O&grencilerin, programlama 06z yeterliliklerini
gelistirmeleri, sonraki donemlerde derslerin igerikleri ile algoritmik diisinme arasinda baglanti
olusturabilmeleri bakimindan O6nem tasimakta oldugu sOylenebilir. Bu baglamda arastirmanin
amaci proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin, ortaokul 6grencilerin programlamaya doniik 6z
yeterliklerine ve BDB’lerine etkisi incelenmesi seklinde belirlenmis ve asagidaki sorulara cevap
aranmigtir:

1- Proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul 6grencilerin BDB’lerine etkisi var midir?
2- Ogrencilerin proje tabanli egitsel robot etkinliklerine doniik diisiinceleri nasildir?
3- Problem ¢6zme siireglerinde 6grencilerin yasadiklan giicliiler nelerdir?
4- Programlama siireglerinde 6grencilerin yasadiklan giicliiler nelerdir?
5- [Egitsel robotlarin tasarlanmasi siireclerinde 6grencilerin yasadiklar giicliiler nelerdir?
YONTEM
Arastirma Deseni

Arastirmada, karma arastirma desenlerinden "gomiilii desen" tercih edilmistir. Gomiilii desen, nicel
ve nitel arastirma modellerinin birlikte kullanildig1 bir desendir. Arastirma siirecinde "NICEL —
nitel" modeli kullanilmigtir. Karma desen hem nicel hem de nitel desenin avantajlarin1 kullanarak
bir konunun daha kapsamli ve detayli anlagilmasini hedefler (Mills ve Gay, 2016). Bu ¢alisma,
nicel kisimda Ontest-sontest kontrol grupsuz yar1 deneysel aragtirma deseni, nitel kisimda ise temel
nitel arastirma desenine basvurulmustur.

Calisma Grubu

Bu ¢alismada calisma grubu olusturulurken olasiliga dayali olmayan 6rnekleme yontemlerinden
ulasilabilir (uygun) 6rneklem kullanilmistir. Yildirim ve Simsek (2008) ’e gore kolay ulasilabilir
durum oOrneklemesi seklinde de adlandirilir. Bu orneklem genellikle pratiklik, maliyet veya
erigilebilirlik nedeniyle secilen bir drnekleme yontemidir. Bu caligma, nicel ve nitel verilere
ulasmak i¢in Afyon ili Siilimenli kasabasinda bir ortaokulda egitim &gretim goéren 7. sinifta
bulunan 24 6grenci ile yapilmistir. Grup 11 kiz ve 13 erkek 6grenciden olugmaktadir. Gruptaki
¢ocuklarin ¢alisma Oncesinde ¢alismada kullanilacak olan egitsel robot seti hakkinda bir bilgileri
yoktur. Ancak egitsel robot setini programlamak i¢in kullanilacak olan blok tabanli kodlama
yapisini bilmektedirler.

Veri Toplama Araclari

Bilgisayarca Diisiinme Olcegi (Ortaokul Diizeyi I¢in): Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015)
tarafindan gelistirilen "Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO)", BDB’ diizeyini degerlendirmek
iizere yapilmustir. Olgek, "BDB’ Diizeyi (BDBD)’ ni 6lgmek i¢in bes faktdr altinda toplanmig 22
maddeden olusmaktadir. Bes dereceli likert tipi bir dlgektir. Olgegin giivenirlik ve gecerliligi,
kararlilik, madde ayirt edicilik ve dogrulayici faktor analizleri ile i¢ tutarlilik katsayilari gibi
yontemlerle incelenmistir. Analiz sonuglarina bakildiginda gelistirilen Ol¢ek ile ortaokulda
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Ogrencim goren Ogrencilere yonelik BDB’ diizeylerini dlgebilecek diizeyde giivenilir ve gegerli bir
Olgme araci olduguna karar verilmistir. Maddelerin ait faktor yiiklerinin yapilan analizlerde 0,507
ile 0,872 arasinda degerler aldigi gdzlenmistir. Olgek igin yapilan dogrulayici faktdr analizi
sonucunda uyum iyiligi degerlerinin iyi uyum gosterdigi belirlenmistir. Olgek igin i¢ tutarlilik
katsayilari, 0,809 olarak belirlenmistir.

Ortaokul Ogrencileri I¢in Programlama Ozyeterlik Olgegi: Kukul, Gokgearslan ve Giinbatar
(2017) tarafindan gelistirilen "Ortaokul Ogrencileri I¢in Programlama Ozyeterlik Olgegi" adli
O0lcme araci, ortaokul oOgrencilerinin programlama konusundaki ozyeterliklerini belirlemek
amaciyla kullanmilmistir. Bu 0Olgek, toplamda 31 maddeden ve tek bir faktdrden olugmaktadir.
Olgme aracindaki maddelerin faktdr yiikleri, 0.47 ile 0.71 arasinda degismektedir ve olgegin
toplam varyansin %41.15'ini agikladigi bulunmustur. i¢ tutarlilik analizi sonuglarina gére, dlgegin
Cronbach alfa katsayis1 0.95 olarak belirlenmis, iki yar1 metodu sonuglari ise 0.96 ¢ikmistir.

Yar: yapuandirilmis Goériisme Formu: Alalinda uzman iki bilisim teknolojileri 6gretmeninin
yardimiyla hazirlanmig olan 10 soruluk yar1 yapilandirilmis goriisme formu yapilan calisma
sonrasinda ¢alisma grubunun tamamina uygulanmistir. Yari yapilandirilmig goériisme formu, 6-8
hafta boyunca yapilan etkinlikler siiresince karsilastiklari durumlar hakkinda sorular igermekte
olup, siire¢ hakkinda uygulayiciya yorum giicii kazandirmaktadir.

Deneysel islemler

Bu calismada deneysel islemler 7 haftadan olusan bir 6grenci egitimi ile gergeklestirilmistir.
Egitim siiresince 11 kiz, 13 erkek 6grenci ile okul ¢ikislarinda haftada 1 kez 2 ders yapilmustir.

Hafta 1 - Spike Prime Arayiizii ve Sensorler
Amag: Kod bloklarin1 ve Robot sensérlerini tantyin.

Caligmanin 1. haftasinda 6grencilere spike prime programinin arayiiziinii ve Spike Prime setinde
yer alan sensorler hakkinda bilgi verildi ve Spike Prime arayiizii kullanilarak gruplarla sensorlere
basit kodlar yazilarak calistirildi. Ogrencilere rehberlik edilerek ders tamamlandi.

Hafta 2 - Break Dancer Yapimi ve Kodlamas

Amag: Bir "break dansginin" motor hareketlerini 151k ve vuruslara uygun bir ritim tutturacak
sekilde senkronize edin.

Caligmamizin 2. Haftasinda 6grencilere yapim talimatlar1 verilen bir dans¢i robotu birlestirmeleri
istendi. Robot yapimi bittikten sonra Ogrencilere basit kod bulaklar ile robotun ¢alisma sekli
gosterildi. Ardindan 6grencilerden robotun belirli bir ritme uyum saglayacak sekilde hareket etmesi
ve 151k yaymast istendi. En giizel dans eden robot yarismasi yapildi. Ogrencilere rehberlik edilerek
ders tamamlandi.

Hafta 3 — ZIP ZIP cekirge

Amag: Bir robotu tekerlek kullanmadan hareket ettirmenin en etkili yolunu bulmak icin bir kag
prototip tasarlayin.

Caligmamizin 3. Haftasinda oOgrenciler bir problemi ¢ézmek igin prototip olusturma siirecini
arastirir ve kesfeder. Gruplar egitsel robot setlerindeki pargalar1 kullanarak hareket eden bir yap1
olustururlar. Olugturduklar1 yapinin belirli bir mesafeyi en kisa siirede ilerlemesi gerekmektedir.
Ogrencilerin derste olusturduklar1 yapiy1 bu gérev dogrultusunda modifiye etmeleri gerekmektedir.
Tasarlanan yapilar ile bir yarisma yaptirilir. Ogrencilere rehberlik edilerek ders tamamlanir.

Hafta 4 — Siparis Ver
Amag: Karmasik bir problemi daha kiiciik parcalara bolmek igin ayristirma becerilerini kullanir.

Caligmanin 4. Haftasinda 6grencilere otonom bir robot kol sistemi videosu izletilir. Ardindan bu
robotun, kalite kontrol robotu olarak kullanilip kullanilamayacagi 6grenciler ile tartisilir. Ve
ogrencilere lego parcalarmi kullanarak bir kalite kontrol robotu yapmasi i¢in basit robot kol
tasarimlar1 gosterilir. Ogrencilerden benzer bir robot kol tasarlamalar1 ve belirli bir renge belirlenen
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tepkileri veren programi yapmalar1 istenir. Diizgiin ve istikrarli ¢alisma {izerine bir yarisma
yaptirilir. Ogrencilere rehberlik edilerek ders tamamlanir.

Hafta 5 — Siiper Temizlik

Amag: ki farkli kavrayici tasarimmin etkililigini test edin ve belirli test dlgiitlerine gére en iyi
tasarimi belirleyin.

Yapim talimatlar1 verilen bir robot tagima sisteminin 6grenciler tarafindan birlestirilmesi istenir ve
ogretmen rehberliginde ikinci bir robot tasima sistemi yapilir. Iki tasiyici arasindaki fark ve bu
tagtyicilarin daha baska nasil olabilecegi ve nasil gelistirilebilecegi hakkinda 6grenci goriisleri
alinir ve mevcut tasarimlara eklemeler yapmalar istenir. Yapilan eklemeler ile tasarimlara belirli
nesneler tagitilarak yarisma yaptirilir. Ogrencilere rehberlik edilerek ders tamamlanir.

Hafta 6 — Otonom Arag 1
Amag: Otonom sistemler ve otonom araglar hakkinda bilgi edinin.

Caligmanin 6. Haftasinda Ogrencilere otonom sistemler ve otonom aracglar ile alakali 2 video
izletilir. Ardindan &gretmen rehberliginde basit bir arag tasarlamir. Ogrencilerden bu aracin
belirlenen bir yol iizerinde, kirmizi renkte durma, mavi renkte sola donme gibi renklere gore
hareket etmesi istenir. Parkuru tamamlama iizerine bir yarigma yapilir. Ogrencilere rehberlik
edilerek ders tamamlanir.

Hafta 7 - Otonom arag 2
Amag: Otonom sistemler ve otonom araglar hakkinda daha fazla bilgi edinelim.

Caligmasin 7. ve son haftasinda 6nceki hafta yaptigimiz otonom araclarla, dgrencilere rehberlik
edilerek engelde duran ve yon degistiren, dndeki cisimle mesafeyi koruyan, duruma gore sesli ve
151kl1 uyar1 veren bir ara¢ programi yazmalar istenir ve parkur yarigmasi yaptirilarak egitim
tamamlanir.

Ogrenme Ortam

LEGO Spike Prime, LEGO Education tarafindan gelistirilen ve 06zellikle STEM egitimi i¢in
tasarlanmis bir robotik ve programlama setidir. Spike Prime, Ogrencilere kodlama becerileri
kazandirmak ve miihendislik prensiplerini 6gretmek amaciyla tasarlanmistir. Genellikle 11 yas ve
iizeri Ogrencilere robotik, miihendislik ve programlama konularini elle tutulur, etkilesimli bir
sekilde 6gretmek amaciyla tasarlanmistir. Bu set, LEGO bloklari, motorlar, sensorler ve 6zel bir
programlama dilini kullanarak &grencilere robot olusturma ve programlama konusunda pratik
yapma firsat1 sunar. Spike Prime, 6grencilere problem ¢dzme, ig birligi yapma ve yaraticilik
gelistirme yetenekleri konusunda destek olur. Bu set, ders planlar1 ve genellikle Scratch'e dayali
grafiksel bir programlama diliyle birlikte gelir. Bu dil, yeni baglayanlar i¢in uygun olup
kullanicilarin kodlamanin temellerini anlamalarma yardimet olur. Spike Prime, 6grencilerin temel
bilim, teknoloji, miithendislik ve matematik alanlarinda pratik yapmalarini saglayarak bu konularda
ilgi uyandirmayr amaglar. Ayrica, Ogretmenlerin smniflarinda  STEM odakli  dersleri
desteklemelerine yardimci olur. LEGO Spike Prime, 6grencilere teknoloji ve programlamanin
temellerini anlamalar1 i¢in etkileyici bir yontem sunar. Bir Spike Prime seti genellikle asagidakileri
igerir:

1- LEGO Pargalart: Spike Prime seti, LEGO'nun 6zel pargalariyla gelir. Bu pargalar,

robotlarin, mekanizmalarin ve diger yapilarin olusturulmasinda kullanilir. Renkli LEGO
bloklari, tekerlekler, sanzimanlar ve diger yap1 elemanlari bulunur.

2- Motorlar ve Sensorler: Set, farkli tipte motorlar ve sensorler icerir. Mesafe sensorleri, renk
sensorleri, egim sensorleri gibi gesitli sensorlerle birlikte motorlar, LEGO yapilarinin
etkilesimini ve hareketini saglamak i¢in kullanilir.

3- Spike Prime Go6vde: Spike Prime'in temel birimi, bir programlama birimi ve gii¢c kaynagini

iceren bir kontrol {initesidir. Bu, &grencilerin programlama yapabilecegi ve robotik
projelerini kontrol edebilecegi merkezi bir pargadir.
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4- Spike Prime Programlama ve Kontrol Yazilimi: LEGO Education, Spike Prime seti i¢in
0zel bir programlama yazilimi gelistirmistir. Bu yazilim, Ogrencilere kodlama ve
programlama becerilerini 6grenmeleri i¢in basit ve kullanict dostu bir ortam sunar.

5- Ogretim Materyalleri: Set genellikle 6gretmen kilavuzlari, 6grenci rehberleri ve ders
planlar1 igeren egitim materyalleriyle birlikte gelir. Bu materyaller, 6grencilere rehberlik
etmek ve d6gretmenlere sinif ici etkinlikler i¢in destek saglamak amacryla tasarlanmistir.

Verilerin Analizi

Bilgisayarca diisiinme ol¢egindeki problem ¢6zme faktdriinde yer alan tiim sorularin olumsuz
olmasinda dolayi, bu sorular ters kodlanmistir. Verilerin analizinde parametrik istatistiklerin
kullanilip kullanilamayacagimi belirlemek amaciyla toplanan verilerin normal dagilim gdosterip
gostermedigi arastirlmistir. Orneklem biiyiikliigii 50’nin altinda oldugundan Shapiro-Wilks ile
basiklik ve carpiklik katsayilar1 incelemis ve ortaya ¢ikan bulgular Tablo 1°de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Verilerin Normallik Durumlar:

Shapiro-Wilks

Testler istatisik N P Carpiklk  Basiklik
Yaraticilik Ontest 877 24 .007 -0.944 -0.040
Yaraticilik Sontest 941 24 171 -0.398 -0.747
Algoritmik Diisiinme Ontest 954 24 332 0.191 -1.074
Algoritmik Diisiinme Sontest 962 24 488 -0.208 -0.559
Isbirligi Ontest 923 24 .068 -0.213 -1.316
Isbirligi Sontest .849 24 .002 -1.475 1.174
Elestirel Diisiinme Ontest 943 24 .190 0.128 -0.706
Elestirel Diisiinme Sontest 933 24 A11 -0.523 -0.669
Problem C6zme Ontest 911 24 .036 -0.313 -1.345
Problem C6zme Sontest .606 24 .000 -1.124 -1.486
Bilgisayarca Dustinme Toplam Puan 91 24 062 -0.310 -1.262
Ontest

Bilgisayarca Diigsiinme Toplam Puan 956 24 367 -0.211 -0.750
Sontest

Programlama Oz Yeterliligi Ontest 947 24 235 -0.413 0.643
Programlama Oz Yeterliligi Ontest 976 24 821 -0.151 -0.464

Tablo 1°de Shapiro-Wilks testi sonuglarina gore yaraticilik son test, problem ¢ézme 6n ve son
testlerine bagli puanlar haricindeki faktdrlerde ve toplam puanlarda anlamli oldugu diisiiniilen bir
farklilasma bulunmadigy, ilgili faktorler disindaki puanlarin normal dagildigi gézlenmistir. Normal
dagilimin gergeklesmedigi sartlarda basiklik ve ¢arpiklik degerleri incelenerek normal dagilim
disinda kalan verilerin dlglimlerine bakildiginda carpiklik ve basiklik sonuglarinin +1,500 ile -
1,500 arasinda kaldigi goriilmiistiir. Buna gore tiim puanlarin normal dagildigi belirlenmis ve
parametrik istatistiklerin kullanilabilecegine karar verilmistir. Bu dogrultuda parametrik testlerden
standart sapma, aritmetik ortalama, bagimsiz érneklem t testi ve 1> etki biiyiikliigii 6l¢timlerinden
yola ¢ikilarak ilgili analizlerin yapilmasi sonucuna varilmistir.

BULGULAR
Nicel Bulgular

Proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin 6grencilerin BDB’leri ile programlama 6z yeterliliklerine
katkisina iligkin analizler Tablo 2’de 6zetlenmistir.

Tablo 2. Proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin dgrencilerin BDB ye katkist

Faktorler Olgimler N X ss Sd t p il
Yaraticilik Ontest 14,21 3,43

Sontest 24 16.91 2.06 23 4,187 ,000 0,432
Algoritmik Ontest 13,42 3,77
Diislinme Sontest 24 16,83 1,88 23 3872001 0394
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Is Birligi Ontest 14,67 4,02

Sontest 24 1554 3.41 23 0,906 ,374 0,03
Elestirel Diisiinme ~ Ontest 12,96 3,86

Sontest 24 16.13 245 23 3,771 ,001 0,382
Problem Cozme Ontest 20,08 5,79

Sonfest 24 25.83 373 23 4,172,000 0,430
Bilgisayarca Ontest 75,33 6,13
Diisti Topl 24 2 4,2 441
Pusunrne oplam Sontest 91,25 6.65 3 ,263 ,000 0,
uan
Programlama Ontest 103,88 11,46
Ozyeterlilikleri Sontest 24 130,71 9,45 23 580,000 0,59

Tablo 2 incelendiginde proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul &grencilerin
programlama 6z yeterliliklerine doniik toplam ortalama puanlari dntest ortalamasinin X=103,88 ve
sontest ortalamasinin X=130,71 oldugu gézlenmistir. Elde edilen bu degisimin anlamliligina karar
vermek amaciyla bagimsiz Orneklem t testi uygulanmasina karar verilmistir. Ve bu analiz
sonucunda degisimin (t(1-23= 5,830, p<0,05) anlamli olduguna karar verilmistir ve ortaya ¢ikan bu
degisime yonelik f’etki biiyiikliigii ise 0,596 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bu veriler
dogrultusunda proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul &grencilerinin programlama 06z
yeterliliklerine doniik toplam puanlarina 6nemli dlgiide katkida bulundugu ve bu katkinin etkisinin
biiyiik oldugu ifade edilebilir.

Tablo 2 incelendiginde proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul 6grencilerin BDB’lerine
doniik toplam ortalama puanlar1 Ontest ortalamasinin X=75,33 ve sontest ortalamasinin X=91,25
oldugu goriilmiistiir. Elde edilen bu degisimin anlamliligina karar vermek amaciyla bagimsiz
orneklem t testi uygulanmasina karar verilmistir. Ve bu analiz sonucunda degisimin (ti23= 4,263,
p<0,05) anlamli olduguna karar verilmistir ve ortaya ¢ikan bu degisime yonelik f%etki biiyiikligii
ise 0,441 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bu veriler dogrultusunda proje tabanli egitsel robot
etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin BDB’lerine doniik toplam puanlarina 6nemli 6l¢iide katkida
bulundugu ve bu katkinin etkisinin biiyiik oldugu ifade edilebilir.

BDB’lerinin alt faktorlerine ait veriler incelendiginde; proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin
ortaokul 6grencilerinin yaraticilik becerisine doniik toplam ortalama puanlar1 6ntest ortalamasinin
X=14,21 ve sontest ortalamasinin X=16,91 oldugu goézlemlenmistir. Elde edilen bu degisimin
anlamliligina karar vermek amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmasina karar verilmistir. Ve
bu analiz sonucunda degisimin (t(-23= 4,187, p<0,05) anlamli olduguna karar verilmistir ve ortaya
¢ikan bu degisime yonelik f2etki biiyiikliigii ise 0,432 olarak belirlenmistir Elde edilen bu veriler
dogrultusunda proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul Ogrencilerinin yaraticilik
becerisine doniik toplam puanlarina 6nemli olgiide katkida bulundugu ve bu katkinin etkisinin
biiylik oldugu ifade edilebilir.

BDB’lerinin alt faktorlerine ait veriler incelendiginde; proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin
ortaokul Ogrencilerinin algoritmik diislinme becerisine doniik toplam ortalama puanlar1 Ontest
ortalamasinin X=13,42 ve sontest ortalamasinin X=16,83 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bu
degisimin anlamliligina karar vermek amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmasina karar
verilmistir. Ve bu analiz sonucunda degisimin (tu-23= 3,872, p<0,05) anlamli olduguna karar
verilmistir ve ortaya ¢ikan bu degisime yonelik f’etki biyiikligii ise 0,394 olarak belirlenmistir
Elde edilen bu veriler dogrultusunda proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul
Ogrencilerinin algoritmik diisiinme becerisine doniik toplam puanlarina onemli 6lgiide katkida
bulundugu ve bu katkinin etkisinin biiyiik oldugu ifade edilebilir.

BDB’lerinin alt faktorlerine ait veriler incelendiginde; proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin
ortaokul 6grencilerinin is birligi becerisine doniik toplam ortalama puanlar1 dntest ortalamasinin
X=14,67 ve sontest ortalamasinin X=15,54 oldugu goézlemlenmistir. Elde edilen bu degisimin
anlamliligina karar vermek amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmasina karar verilmistir. Ve
bu analiz sonucunda degisimin (t-23= 0,904, p>0,05) anlamli olmadig1 goriilmiistiir.
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BDB’lerinin alt faktorlerine ait veriler incelendiginde; proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin
ortaokul &grencilerinin elestirel diislinme becerisine doniik toplam ortalama puanlar1 Ontest
ortalamasinin X=12,96 ve sontest ortalamasinin X=16,13 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bu
degisimin anlamliligina karar vermek amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmasina karar
verilmistir. Ve bu analiz sonucunda degisimin (tq-23= 3,771, p<0,05) anlamli olduguna karar
verilmistir ve ortaya ¢ikan bu degisime yonelik fi’etki biiyiikliigii ise 0,382 olarak belirlenmistir
Elde edilen bu veriler dogrultusunda proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul
Ogrencilerinin elestirel diistinme becerisine doniik toplam puanlarina 6nemli Olgiide katkida
bulundugu ve bu katkinin etkisinin biiyiik oldugu ifade edilebilir.

Tablo 2 incelendiginde proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme
becerisine doniik toplam ortalama puanlar1 ontest ortalamasinin X=20,08 ve sontest ortalamasinin
X=25,83 oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bu degisimin anlamliligina karar vermek amaciyla
bagimsiz orneklem t testi uygulanmasina karar verilmistir. Ve bu analiz sonucunda degisimin (t-
23= 4,172, p<0,05) anlamli olduguna karar verilmistir ve ortaya ¢ikan bu degisime yonelik ®2etki
biiyiikliigi ise 0,430 olarak belirlenmistir Elde edilen bu veriler dogrultusunda proje tabanli egitsel
robot etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin elestirel diisiinme becerisine doniik toplam puanlarina
onemli olciide katkida bulundugu ve bu katkinin etkisinin biiyiik oldugu ifade edilebilir.

Nitel Bulgular

Ogrencilerin gerceklestirilen deneysel siirece iliskin goriisleri, kendilerine yoneltilen sorular
¢ergevesinde ele almarak incelenmistir. Bu ¢ergevede dgrencilere “Yapmis oldugumuz 8 haftalik
bu ¢alismanin sizce size bir yarar1 nedir?”’ sorusuna cevap aranmistir. Ogrencilerin tamami yapilan
egitim kendilerine farkli alanlarda yarar1 oldugunu belirtmistir. Calismaya katilan 6grencilerden
bazilarinin yapilan ¢alismanin 6grencilere fayda saglayip saglamadigi ile ilgili goriislerine agagida
yer verilmistir.

S1: “ileride miihendislik veya robotik okursam bana temel olabilir.”
S5: “Diistinmeyi ve farkli ¢6ziim yollar1 bulmay1 6grendim”

S9: “Kararlarimi daha tutarl bir sekilde verebiliyorum.”

S13: “Karsilagtigim sorunlari siraya koymami sagladi.

S17: “Problem ¢6zme becerimizi gelistirdigini diisiiniiyorum.”

S21: “Daha fazla yola problem ¢dzme yetenegimi gelistirdi.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; dgrencilerin tamaninin, yapilan ¢alismay1 kendileri i¢in faydali
buldugu, kendilerini gelistirdikleri sdylenebilir. Ogrencilerin “Yapmis oldugumuz 8 haftalik bu
calisgmada memnun olmadiginiz noktalar nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde;
Ogrencilerden alinan yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢aligma Oncesinde belirlenen
“Memnuniyet durumu” temasi bashginda gruplanmistir. Bu durumda “memnuniyet durumu”
temasi altinda iki kod grubu olusmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya
iligkin verilen goriislerin analizi Tablo 3’te 6zetlenmistir.

Tablo 3. Yapilan ¢alisma karsisinda 6grencilerin memnuniyetine dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
Memnun kalmadigim 52, 83, 84, 87, 89, 810,
' nokta yok S11, S13, S15, S17, S18, 14
Memnuniyet Durumu S20, S22, S24
Memnun kaldigimim S1, S5, S6, S8, S12, S14, 10
noktalar var S16, S19, S21, S23

Tablo 3’te yer alan “memnuniyet durumu” temasi altinda toplanan veriler 1s181nda; yapilmis olan 8
haftalik caligma esnasinda memnun kalinmayan nokta olmadigini belirten 14, memnun kalmadigi
noktalar oldugunu belirten 10 &grenci oldugu gorilmiistiir. Calismaya katilan &grencilerden
bazilarinin yapilan ¢aligmada memnuniyet durumlari ile ilgili goriislerine asagida yer verilmistir.
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S2: “Yok.”

S6: “Benim ilgi alanim olmadig i¢in biraz sikildim. O yiizden memnun kalmadim.”
S10: “Memnun olmadigim bir yonii yok.”

S14: “Ders siiresi ¢ok kisa.”

S18: “Egitim miikemmeldi. Gayet keyif alarak katildim. Memnun olmadigim bir nokta
bulamadim.”

S22: “Sadece robotla ¢ok ugrastik.”

Ogrenci goriislerinden hareketle dgrenciler; yapilan aktivitelerden, robotlarla ilgilenmekten, dersin
eglenceli olusundan memnunlarken; ders siiresinin kisith olusu, ¢alismanin hafta sayisinin azligi
gibi konulardan kaynakli olarak memnun kalmadiklarini belirtmislerdir. Bu sonuglar dogrultusunda
Ogrencilerin proje tabanli egitsel robot etkinliklerini begendikleri, yapmaktan keyif aldiklar
sOylenebilir.

Ogrencilerin goriisme formundaki “Yapmis oldugumuz 8 haftalik bu calismanin size sikici gelen
yonleri nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde; O6grencilerden alinan yanitlar
dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma Oncesinde belirlenen “Sikicilik durumu” temasi
basliginda gruplanmistir. Bu durumda “sikicilik durumu” temasi altinda iki kod grubu olugsmustur.
Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya iligkin verilen goriislerin analizi Tablo 3’te
Ozetlenmisgtir.

Tablo 4. Yapilan ¢calismanin ogrenciye sikict gelen yonlerine dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
S1, S2, S3, S4, S5, S6,
Sikic1 gelen nokta yok S8, S9, S10, S11, S12, 16

S14, S16, S18, S20, S22,

S4, S6, S7, S8, S13, S15,

S16, S17, S19, S21, S23, 8
S24

Sikicilik Durumu
Sikic1 gelen noktalar
var

Tablo 4’te yer alan “sikicilik durumu” temasi altinda toplanan veriler 15181nda; yapilmis olan 8
haftalik ¢aligmada sikici gelen bir yoniin olmadigini belirten 16, ¢aligmanin sikici yonlerinin
oldugunu belirten 8 6grenci oldugu goriilmiistiir. Calismaya katilan &grencilerden bazilariin
yapilan ¢alismanin sikici yonlerine olup olmadigina dair goriiglerine asagida yer verilmistir.

S3: “Kodlamay1 pek sevmiyorum ama robot yapmak eglenceli.”
S7: “Yanlis yaptigim zamanlarda sikici geliyor.”

S11: “Yoktu, egitim gayet eglenceliydi.”

S15: “Bazen kodlama yaparken sikildim.”

S19: “Grup etkinliklerinde sikic1 olabiliyor.”

S23: “Kod yazmak.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; yapilan ¢alismada, dgrencilerin bir kismimin yapilan ¢alismanin
ilk haftalarinda egitsel robotu kodlarken, kodlama kisminin kendileri igin sikic1 geldigi ortaya
cikmistir. Ancak grubun tamamina bakildiginda calismanin 6grenciler agisindan sikici olmadig
sOylenebilir. Bu durum &grencilerin programlama 6z yeterlilik 6lgegi Ontest bulgulariyla
eslesmektedir.

Ogrencilerin gériisme formundaki “Yapmis oldufumuz 8 haftalik bu galigmanin eglenceli ve
faydal1 yonleri nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde; dgrencilerden alinan yanitlar
dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma Oncesinde belirlenen “Eglence ve fayda” temasi
baslhiginda gruplanmigtir. Bu durumda “eglence ve fayda” temasi altinda ii¢ kod grubu olusmustur.
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Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya iliskin verilen goriislerin analizi Tablo 5’te
Ozetlenmistir.

Tablo 5. Yapilan ¢calismanin eglenceli ve faydali yonlerine dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
L mak S5, S8, S12, S13, S14, 2
g0 yapma S21, 822, 823,
o S1, S3, S9, S10, S16,
Eglence ve fayda Grup ¢aligmasi S17.S18. S19, 8
S2, S4, S7, S11, S15,
Yaraticilik $20, S24 8

Tablo 5’te yer alan “eglence ve fayda” temasi altinda toplanan veriler 15181nda; yapilmig olan 8
haftalik calismada ¢alismanin eglenceli yoOniiniin Legolarla ugrasmak oldugunu belirten 8,
caligmanin eglenceli yoniiniin grup ¢aligmasi oldugunu belirten 8, calismanin faydali yoniiniin
yaraticilik kazandirmasi oldugunu belirten 8 Ogrenci oldugu goriilmistiir. Calismaya katilan
Ogrencilerden bazilarmin yapilan calismanin eglenceli ve faydali dair goriislerine asagida yer
verilmistir.

S4: “Kod yazmak zevkli bir aktivite ve diisiinme, karar verme, analiz gibi giinliilk hayatima yardim
edecegini diisiiniiyorum.”

S8: “Lego birlestirmek.”

S12: “Legolarla bir seyler olusturmak.”

S16: “Arkadas grubumla eglenceli vakit gegirmemiz.”

S20: “Faydal1 yonleri saymakla bitmez, en ¢ok da yaraticilik.”
S24: “Teknolojiyi daha faydali bir sekilde kullandik.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; 6grencilerin tamaminin lego pargalarimi birlestirmekten zevk
aldig1, yapilan c¢alismanin kendilerine, kendi ifadeleriyle, yaraticilik, teknoloji kullanima,
programlama mantig1 gibi konularda katkilarinin oldugu sdylenebilir.

Ogrencilere dagitilan goriisme formundaki “Yapmis oldugumuz uygulamalar siiresince lego
robotlarimzi tek seferde dogru yapabildiniz mi?” sorusuna 6grenciler tarafindan verilen cevaplar
incelendiginde; 6grencilerden alinan yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma 6ncesinde
belirlenen “model olusturma” temasi bagliginda gruplanmistir. Bu durumda “model olusturma”
temas altinda iki kod grubu olusmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya
iligkin verilen goriislerin analizi Tablo 6’te 6zetlenmistir.

Tablo 6. Lego montajlarimin dogruluguna dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
. S2, S4, S5, S6, S8, S9,
Ilk denemede basarili ~ S12, S13, S14, S16, S18, 15
Modeli Olusturma S20, S21, S22, S23
Ilk denemede hatali SI, S3, 87, S10, Sll, 9

S15, 817, S19, S24

Tablo 6’da yer alan “model olusturma” temas altinda toplanan veriler 1s181nda; calismada yer alan
robot tasarimlarinin olusturulmasinda ilk denemede hatasiz bir sekilde montajini yapabildigini
belirten 15, robot tasarimlarinin olusturulmasinda ilk denemede hatali bir sekilde montajim
yapabildigini belirten 9 6grenci oldugu goriilmiistiir. Caligmaya katilan 6grencilerden bazilarinin
yapilan ¢alismanin lego robot birlestirme durumlarina ait goriislerine asagida yer verilmistir.

S1: “Takim olarak bazen yanlig yerlere taktigimiz oldu, Tipatip aynm1 mi1 diye sablona bakip,
hatamiz oldugu zamanlarda diizelttik.”

S5: “Tek seferde dogru yapabildim.”
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S9: “Evet yapabildim.”

S13: “Calisgmanin ilk haftasinda, ilk denememde dogru yapamadim Gittikge gelistim ve yaptim.
Takim arkadaslarimla beraber tartisarak yaptik.”

S17: “Hayrr, birkag defada yapabildim. Yanlis oldugunda tekrar deneyerek yaptim.”
S21: “Takimda ya kodlama ya da robot yaptim.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; dgrencilerin  gogunlugunun kendilerinden istenilen robot
tasarimlarim tek seferde ve hatasiz olarak yaptiklar sdylenebilir.

Ogrencilere dagitilan goriisme formundaki  “Yapmus oldugumuz uygulamalar siiresince
kodlamalariniz1 tek seferde dogru yapabildiniz mi? sorusuna dgrenciler tarafindan verilen cevaplar
incelendiginde; 6grencilerden alinan yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma 6ncesinde
belirlenen “kod olusturma™ temasi bagliginda gruplanmistir. Bu durumda “kod olusturma” temasi
altinda iki kod grubu olusmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya iligkin
verilen goriislerin analizi Tablo 7°te 6zetlenmistir.

Tablo 7. Lego montajlarvmn dogruluguna dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
S2, S4, S5, S6, S8, S9,
Ilk denemede basarili  S11, S12, S14, S16, S18, 15
Kod Olusturma S19, S21, S22, S23

S1, S3, S7, S10, S13,

Ilk denemede hatal1 S15, S17, S20, S24

9

Tablo 7°de yer alan “kod olusturma” temas1 altinda toplanan veriler 151g81nda; ¢aligmada yer alan
robot kodlarinin olusturulmasinda ilk denemede hatasiz bir sekilde kodlamalarini yapabildigini
belirten 15, robot kodlarmin olusturulmasinda ilk denemede kodlamasinin hatali bir sekilde
yapabildigini belirten 9 6grenci oldugu goriilmiistiir. Caligmaya katilan 6grencilerden bazilarinin
yapilan ¢aligmanin kod olusturma durumlarina ait goriislerine asagida yer verilmistir.

S2: “Evet, iyi oldum.”

S6: “Genelde tek seferde dogru yapabildim, Takildigim noktada takim arkadaslarimla fikir
aligverisinde bulunarak ¢6ziime ulastik.”

S10: “Hepsini tek seferde yapamadim kodlar1 gézden gegirip problemi ¢6zdiim.”
S14: “Yaptim.”
S18: “Deneme yanilma ile ¢dzmeye ¢aligip gerektiginde kodu ve degerleri degistirdik.”

S22: “Tek seferde yapamadigim yerler vardi Ogretmenden yardim istedim robotla tek tek kontrol
ettim.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; dgrencileri biiyiik ¢ogunlugunun tasarlamis olduklar1 egitsel
robot tasariminin ¢alismasi igin kendilerinden istenen kod blogu yapisini tek seferde ve hatasiz
yaptiklari ortaya ¢ikmstir.

Ogrencilere dagitilan goriisme formundaki “Yapmis oldugumuz uygulamalar siiresince legolar ile
robot tasarimi esnasinda veya kod bloklar1 ile kod yapilari olusturma esnasinda karsilastiginiz
problemler nelerdir?” sorusuna Ogrenciler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde;
ogrencilerden alman yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma Oncesinde belirlenen
“Problem durumu” temas1 bagliginda gruplanmigtir. Bu durumda “problem durumu” temasi altinda
iic kod grubu olusmustur. Aragtirmaya katilan dgrenciler tarafindan ilgili konuya iliskin verilen
goriiglerin analizi Tablo 8’te Gzetlenmistir.
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Tablo 8. Yapilan ¢calismanin eglenceli ve faydali yonlerine dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
Robot ile ilgili S4, S9, S11, S13, S14, 9
problemler S16, S19, S20, S24

Problem durumu Kod yapist ile ilgili S1, S3, S8, S10, S12, 10
problemler S15, S17, S22, S23, S24
Problem yok S2, S5, S6, S7, S18, S21 6

Tablo 8’de yer alan “problem durumu” temasi altinda toplanan veriler 1s181nda; calismada kendi
olusturduklar egitsel robot tasarimi ve hareketleri ile problem yasadigini belirten 9, yapmis oldugu
kod yapisi ile problem yasadigini belirten 10, ¢alisma boyunca hem robot tasariminda hem de kod
yapisinda herhangi bir problem yasamadigim belirten 6 6grenci oldugu goriilmiistiir. Calismaya
katilan 6grencilerden bazilarinin yapilan ¢alismanin problem durumlarina ait goriislerine asagida
yer verilmistir.

S3: “Kodun yanlis olmas: diizelttik.”

S7: “Yok sadece yanlis parcalar veya par¢anin kaybolmasi olabilir.”

S11: “Hareket ve motorlar1 ilk basta bilmedigim i¢in bu problemlerle karsilagtim.”
S15: “Kodun yanlis olmasi diizelttik.”

S19: “Robot bazen yan tarafa dogru kaydi ve yanlis tarafa gitti.”

S23: “Kodda sorun ¢ikmasi veya yanlig yazmig olmam.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; dgrencilerin bir kisminin hem robot tasarrminda hem de robota
uygun kod olusturmada problemlerle karsilastiklarini, bazi 6grencilerin sadece robot tasarimi
esnasinda veya sadece kod yapisi olusturma esnasinda problemlerle karsilastiklart ve bir kisim
Ogrencinin de ne robot tasarimi ne de kod yapisi olusturma esnasinda herhangi bir problemle
karsilamadig1 sOylenebilir.

Ogrencilerin goriisme formundaki “Uygulama esnasinda robotlarin kodlarini1 olustururken
kodunuzu yazmadan 6nce hangi kod bloklarini kullanmaniz gerektigine nasil karar veriyorsunuz?”
sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde; 6grencilerden alinan yanitlar dogrultusunda olusan
kod gruplari, calisma Oncesinde belirlenen “Koda yonelik karar verme” temasi basliginda
gruplanmistir. Bu durumda “Koda yonelik karar verme” temas altinda iki kod grubu olugsmustur.
Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya iligskin verilen goriislerin analizi Tablo 9’te
Ozetlenmistir.

Tablo 9. Kullamilacak kod bloguna karar verme durumuna dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f

S2, S4, S5, S6, S8, S9,

Kod S karar Deneme yanilma S12. 518, $22. 923 10
Ve(;‘n?e yone o S1, S3, S7, S10, S11,
Uygun blogu bilme S13, S14, S15, S16, S17, 14

S20, S24

Tablo 9’da yer alan “kod olusturma” temasi altinda toplanan veriler 15181nda; uygulama esnasinda
robotlarin kodlarimi olustururken kodunuzu yazmadan once hangi kod bloklarimt kullanmaniz
gerektigine deneme yanilma yoluyla karar verdigini belirten 10, uygulama esnasinda robotlarin
kodlarini olustururken kodunuzu yazmadan 6nce hangi kod bloklarmi kullanmaniz gerektigine,
kodlar1 ve gorevlerini bildigi icin bilerek yaptigini belirten 14 &grenci oldugu goriilmiistiir.
Caligmaya katilan 6grencilerden bazilariin yapilan ¢alismanin kod segimine yonelik karar verme
durumlarina ait goriislerine asagida yer verilmistir.

S4: “Gerekli kodun nerede oldugunu biliyorum yanlis ¢ikarsa degistiriyorum.”
S8: “Kodlara bakiyoruz.”

S12: “Denklem ¢ozer gibi islem 6nceligine bakiyorum.”
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S16: “Ben zorlandigim i¢in yapmadim.”
S20: “Bir siire sonra hocamiz gdsteriyor ve tekrar ederek okuyor yardim ediyor.”

S24: “Oncelikle robotumuzun amacina baktik robotun ne yapacagm bilince uygulamadan o ise
uygun kod bloklarini segtim.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; 6grencilerin cogunlugunun, kod bloklarmi ve ¢alisma mantigini
bildikleri ve yapmis olduklar1 robot tasarimi i¢in hangi kod bloklarimi kullanmalar1 gerektigini
bildikleri ve robot tasarimlarina uygun kod yapilari1 olustururlarken kullanacaklar1 kod bloklarini
bilingli bir sekilde segtikleri sdylenebilir.

Ogrencilere dagitilan goriisme formunda yer alan “Uygulama esnasinda robotlarn kodlarini
olustururken kod bloklarini birlestirmekte onlar1 anlamli bir sekilde siralamak da neden zorlandiniz
veya neden zorlanmadiniz? Sorusuna oOgrenciler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde;
Ogrencilerden toplanan cevaplarla olusturulan kodlar, Oncesinde belirlenen “Kod yapilarini
olusturma” temasi bagliginda gruplanmistir. Bu durumda “Kod yapilarini olugturma” temasi altinda
iki kod grubu olusmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya iliskin verilen
goriiglerin analizi Tablo 10’te 6zetlenmistir.

Tablo 10. Kod bloklarint birlestirmeye, kodlart anlamli bir sekilde siralamaya dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
Yap1 Olusturmada S2, S3, S8, S9, S16, S17, 9
Kod yapilarini Zorlanma S21, S22, S23,
olusturma Yapi Olusturmada S1, 84, 85, §6, 87, S0,
S11, S12, S13, S14, S15, 15
Zorlanmama

S18, S19, S20, S24

Tablo 10’da yer alan “kod yapilarini olusturma” temasi altinda toplanan veriler 1s18inda; uygulama
esnasinda robotlarin kodlarini olustururken kod bloklarini birlestirmekte onlar1 anlamli bir sekilde
siralamak da zorlandigini belirten 9, uygulama esnasinda robotlarin kodlarini olustururken kod
bloklarini birlestirmekte onlar1 anlamli bir sekilde siralamak da zorlanmadigini belirten 15 6grenci
oldugu goriilmiistiir. Calismaya katilan 6grencilerden bazilarinin yapilan ¢alismada kod yapist
olusturma durumlarina ait goriiglerine asagida yer verilmistir.

S1: “Cok zorlanmadim ¢iinkii beynimde hangi kodu yazarsam ne olacagini canlandirdim ona gore
siralama yaptim.”

S5: “Hig zorlanmadim ¢iinkii asamal1 diislindiim ve sonuca ulastim.”

S9: “Ilk baslarda zorlandim ama sonra yapabildim.”

S13: “Zorlanmadik takimdakilerle is birligi yaptik.”

S17: “Zorlandim ¢iinkii siralar karigik.”

S21: “Zorlandik ¢iinkii kodlarin hangi sirayla yapilacagina emin degildik.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; dgrenciler robot tasarimlari ile kod yapilari olustururken kod
bloklar1 se¢iminde zorlanmadiklar1 ve kullanacaklari kod bloklarin1 amaglarini bilerek segtikleri
sOylenebilir.

Ogrencilerin goriisme formunda yer alan “Uygulama esnasinda robotlarin kodlarmi olustururken
olusturdugunuz kodun robotlariniza yapmasini diislindiigiiniiz hareketi yaptirdiginda veya
yaptirmadiginda nasil hissediyorsunuz? Sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde; 6grencilerden
alman yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma oncesinde belirlenen “kod yapisinin
calisma durumu” temast bashginda gruplanmistir. Bu durumda “kod yapisinin ¢alisma durumu”
temas altinda iki kod grubu olusmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya
iliskin verilen goriislerin analizi Tablo 11°de 6zetlenmistir.

Tablo 11. Kod yapilarinin robota yaptirdiklarimin égrenciye etkisine dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
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S1, S2, S3, S4, S5, S6,

Calistiginda mutlu 57, 89, 810, 811, 812,

Kod yapisinin olma S13, S14, S15, S16, S17, 23
caligmast durumu S18, S19, S20, S21, S22,
S23, S24
Calismadiginda S1, S5, S7, S10, S15, 7
tizlilme S21, S22

Tablo 11°de yer alan “kod yapisinin ¢alismast durumu” temasi altinda toplanan veriler 1s18inda;
uygulama esnasinda robotlarin kodlarmi olustururken olusturulan kodun robotlara istenilen
hareketleri yaptirmasi durumunda mutlu olacagii belirten 23, uygulama esnasinda robotlarin
kodlarini olustururken olusturulan kodun robotlara istenilen hareketleri yaptirmamasi durumunda
iiziilecegini belirten 7 6grenci oldugu goriilmiistiir. Calismaya katilan 6grencilerden bazilarmin
yapilan ¢alismada kod yapisinin ¢alismasi durumlarina ait goriislerine asagida yer verilmistir.

S2: “lyi hissediyorum.”

S6: “Hareketi yaptiginda hedefime ulastigim i¢in mutlu oluyorum.”

S10: “Yaptigin da mutlu ve gururlu hissediyorum yapamadigin da biraz {iziiliiyorum.”
S14: “lyi ve kararli hissediyorum.”

S18: “lyi hissediyor basarinca seviniyor basaramadiginda tekrar diizeltme amaci ile daha g¢ok
ugrasiyoruz.”

S22: “Yapamadiginda tiziiliiyor yaptiginda mutlu oluyorum.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; dgrencilerin cogunlugunun ¢alismalarda olusturduklar1 kod
yapilarinin robotlar iizerinde kendilerinden beklenen davranmiglart yapmasi durumunda mutlu
olduklar1 sdylenebilir.

Ogrencilere dagitilan goriisme formunda yer alan “Uygulama esnasinda robotlarn kodlarini
olustururken kodlarla ugrasmak kodlarla ilgilenmek size gore eglenceli veya sikict midir?”
sorusuna calismaya katilan 6grencilerin vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 6grencilerden
alman yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma Oncesinde belirlenen “kod olusturma
haz durumu” temas1 basliginda gruplanmistir. Bu durumda “kod olusturma haz durumu” temasi
altinda iki kod grubu olusmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler tarafindan ilgili konuya iliskin
verilen goriislerin analizi Tablo 12’de 6zetlenmistir.

Tablo 12. Kod yapist olustururken ki ogrenci haz durumuna dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
S1, S2, S3, S4, S5, S9,
Kodlarla  ugrasmak S10, S11, S12, S13, S14, 17
Kod olusturma haz eglenceli S16, S17, S18, S20, S21,
durumu S24
Kodlarla  ugrasmak S6, S7, S8, S15, S19, 7
sikici S22, S23

Tablo 12°de yer alan “kod olusturma haz durumu” temasi altinda toplanan veriler 1s18inda;
uygulama esnasinda robotlarin kodlarini olustururken kodlarla ugragsmak kodlarla ilgilenmek
eglencelidir diye belirten 17, uygulama esnasinda robotlarin kodlarini olustururken kodlarla
ugrasmak kodlarla ilgilenmek sikici diye belirten 7 6grenci oldugu goriilmiistiir. Caligmaya katilan
ogrencilerden bazilarinin yapilan galigmada kod olusturma haz durumlarina ait goriislerine asagida
yer verilmistir.

S3: “Eglencelidir ¢linkii heyecanliyd1.”
S7: “Ilgi alamm degil bana hitap etmiyor.”
S11: “Eglenceli ¢linkii bunlarla ugrasmak hosuma gidiyor.”

S15: “Sikier ¢linkii ilgimi ¢ekmiyor.”
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S19: “Cok da eglenceli degil.”
S23: “Kodlarla ugragmak sikici ¢iinkii pek de ilgimi gekmedi.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; Ogrencilerin  uygulama esnasinda robotlarn  kodlarini
olustururken kod bloklari ile ugragmaktan keyif aldig1, eglendigi sdylenebilir.

Ogrencilere dagitilan goriisme formunda yer alan “Uygulama esnasinda Lego parcalari ile bir
model olustururken parcalart birlestirmekte sorun yasadiniz mi veya sorun yasamadiniz mi?”
sorusuna aragtirmaya katilan 6grencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde; 6grencilerden alinan
yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢aligma 6ncesinde belirlenen “Lego birlestirme” temasi
basliginda gruplanmistir. Bu durumda “lego birlestirme” temasi altinda iki kod grubu olusmustur.
Aragtirmaya katillan Ogrenciler tarafindan ilgili konuya iligskin verilen goriislerin analizi Tablo
13°de 6zetlenmistir.

Tablo 13. Lego birlestirme durumuna dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
Sorun yasadim S2, S9, S10, S13, S14, 7
S21, S22
Lego birlestirme S1, S3, S4, S5, Se, S7,
durumu Sorun vasamadim S8, S11, S12, S15, S16, 17
yas S17, S18, S19, S20, S22,
S23,

Tablo 13’de yer alan “Lego birlestirme durumu” temasi altinda toplanan veriler 15181nda; uygulama
esnasinda Lego parcalari ile bir model olustururken pargalari birlestirmekte sorun yagamadim diye
belirten 17, uygulama esnasinda Lego parcalar ile bir model olustururken parcalari birlestirmekte
sorun yasadigimi belirten 7 Ogrenci oldugu goriilmiistir. Calismaya katilan &grencilerden
bazilarinin yapilan ¢aligmada lego birlestirme durumlarina ait goriislerine asagida yer verilmistir.

S4: “Herhangi bir sorun yagamadim ¢iinkii 6gretmenimiz yardim ediyordu.”
S8: “Herhangi bir sorun yagamadik ¢iinkii dikkatle yaptik.”

S12: “Sorun yasamadim ¢iinkii isimi severek yapiyorum.”

S16: “Sorun yasamadim ¢iinkii par¢alardaki bosluklar yardim etti.”

S20: “Sorun yasamadim ¢iinkii kolay.”

S24: “ilk iki hafta sorun yasadim ciinkii parcalar ve sistemi tam bilmiyordum sonradan dgrenince
hizlandim ve sorun yasamadim.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; dgrencilerin uygulama esnasinda Lego parcalari ile bir model
olustururken pargalar1 birlestirmekte sorun yasamadigi, birlestirmekten keyif aldig1 s6ylenebilir.

Ogrencilere dagitilan goriisme formunda yer alan “Uygulama esnasinda Lego yapim ydnergelerini
takip etmekte bir sorun yasadiniz m1 veya sorun yagamadiniz m1?”’ sorusuna dgrenciler tarafindan
verilen cevaplar incelendiginde; 6grencilerden alinan yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari,
caligma Oncesinde belirlenen “Lego yonerge takibi” temasi basliginda gruplanmistir. Bu durumda
“lego yonerge takibi” temasi altinda iki kod grubu olugmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler
tarafindan ilgili konuya iliskin verilen goriislerin analizi Tablo 14’de 6zetlenmistir.

Tablo 14. Lego birlestirme durumuna dair goriisler

Tema Kod Ogrenciler f
Sorun yasadim S2,S7, S17, S20, 4
Lego yonerge takibi S1, S3, S4, S5, S6, S8,

Sorun yagamadim 20

S9, S10, S11, S12, S13,
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S14, S15, S16, S18, S19,
S21, 822, S23, S24

Tablo 14’de yer alan “Lego birlestirme durumu” temasi altinda toplanan veriler 15181nda; uygulama
esnasinda Lego yapim yonergelerini takip etmekte sorun yasamadim diye belirten 17, uygulama
esnasinda Lego yapim yonergelerini takip etmekte sorun yasadigini belirten 7 6grenci oldugu
goriilmiistiir. Caligmaya katilan 6grencilerden bazilarinin yapilan ¢alismada lego yonerge takibi
durumlarina ait goriislerine agsagida yer verilmistir.

S1: “Sorun yasamadik.”
S5: “Sorun yagadigim diistinmiiyorum dikkatli bir sekilde takip ettim.”

S9: “Biraz karigikti ama ¢ozebildigimi disiiniiyorum sorun yasamamamin sebebi biraz biliyor
olmamdi.”

S13: “Sorun yasamadim ¢iinkii kolay ve iyiydi.”
S17: “Sorun yasadim c¢iinkii yonergeler ¢ok karigik geldi.”
S21: “Sorun yasamadik ¢ok giizel anlatilmisti.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; 6grencilerin biiyiik kismmin kendilerine verilen yénergeleri
hatasiz bir sekilde takip edebildikleri ve yonergeleri diizgiin bir bi¢imde uyguladiklar1 sdylenebilir.
Ogrencilere dagitilan goriisme formunda yer alan “Size gore legolar ile tasarrm yapmaniz size bir
faydas1 var midir yok mudur?” sorusuna dgrenciler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde;
ogrencilerden alinan yanitlar dogrultusunda olusan kod gruplari, ¢alisma Oncesinde belirlenen
“Lego’larin 0grencilere fayda durumu” temasi baslhiginda gruplanmistir. Bu durumda “Lego’larin
Ogrencilere fayda durumu” temasi altinda iki kod grubu olusmustur. Arastirmaya katilan 6grenciler
tarafindan ilgili konuya iligkin verilen goriislerin analizi Tablo 15’de 6zetlenmistir.

Tablo 15. Lego’larin 6grencilere fayda durumuna dair gériisler

Tema Kod Ogrenciler f

S1, S2, S3, S4, S5, S7,
S8, S9, S10, S11, S12,

Leeo’larmn drencilere Faydasi var S13, S14, S15, S16, S17, 23
o gda dummﬁ S18, S19, S20, S21, S22,
y S23, S24

Herhangi bir faydasi

yok S6, 1

Tablo 15°de yer alan “Lego’larin 6grencilere fayda durumu” temasi altinda toplanan veriler
1s5181nda; Lego’lar ile tasarim yapmanin kendilerine faydasimin oldugunu belirten 23, Lego’lar ile
tasarim yapmanin kendilerine faydasinin olmadigini belirten 1 6grenci oldugu goriilmiistiir.
Caligmaya katilan Ogrencilerden bazilarinin yapilan c¢alismada Lego’larin Ogrencilere fayda
durumuna ait goriiglerine asagida yer verilmistir.

S2: “Faydas1 var pratik zekay1 gelistiriyor.”

S6: “Bence bana bir faydasi yoktu.”

S10: “Bence ii¢ boyutlu diisiinmeyi gelistirdi.”

S14: “Yaraticiligimizi gelistirir.”

S18: “Faydasi olabilir yaraticilik ve kodlama agisindan.”
S22: “Hayal gilictimii gelistirdi bana faydasi bu.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; grencilerin tamamina yakini, Legolarla yapilan calismalarin
yaraticik, tasarim gelistirme, hayal giiciinii destekleme, c¢ok yonlii diisiinme gibi konularda
kendilerine fayda saglayabilecegini belirtmistir.
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Ogrencilere dagitilan goriisme formundaki “Size gore Legolari birlestirmek, tasarim yapmak,
ortaya bir iirlin ¢ikarmak neden eglencelidir veya neden sikicidir?”” sorusuna 6grencilerin verdikleri
cevaplar incelendiginde; calismaya katilan Ogrencilerden tamami legolarla ¢aligmanin keyifli
oldugunu, tasarim yapmanin ve iriin olusturmanin eglendirdigini belirtmistir. Calismaya katilan
Ogrencilerden bazilarinin yapilan ¢alismada Legolar1 birlestirmek, tasarim olusturmak ve bir iirtin
ortaya ¢ikartmaya yonelik goriislerine asagida yer verilmistir.

S3: “Keyiflidir.”

S7: “Eglencelidir giizel ve kaliteli zaman gegirdim.”
S11: “Eglenceli tasarim yapmayi seviyorum.”

S15: “Eglencelidir.”

S19: “Eglenceli ¢iinkii farkli seyler yapabiliyoruz.”
S23: “Eglenceli ¢linkii tasarlamay1 seviyorum.”

Ogrenci goriislerinden hareketle; &grencilerin tamaminin  Legolar1 birlestirmekten, tasarim
olusturmaktan, bir {iriin ortaya c¢ikartmaktan keyif aldigi, bu ve buna benzer etkinliklerden
eglendigi, bu tarz etkinliklerin zamani daha verimli gecirdigine inandiklar sdylenebilir.

SONUC ve TARTISMA

Proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul &grencilerin programlamaya donik 06z
yeterliliklerine ve BDB’lerine etkisini belirlemek igin yapilan aragtirmanin bu kisminda,
aragtirmamiza temel olusturan problemimizle ilgili elde ettigimiz nicel veriler ile 6grencilerden,
yapmis oldugumuz calisma hakkinda goriisleri alinarak olusturdugumuz nitel verilere iliskin
bulgular nedenleriyle beraber alanyazin destegi ile tartisilmistir.

Arastirmanin “proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin ortaokul 6grencilerin programlamaya
doniik 6z yeterliliklerine etkisi var midir?” olarak belirlenen birinci alt probleme ait yapilan
analizler neticesinde proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin 6grencilerin programlamaya dontik
0z yeterliliklerine Oonemli ol¢iide katkida bulundugu ve bu katkiin etkisinin biiyiikk oldugu
gbozlemlenmistir. Bu baglamda, c¢aligmanin ilk haftalarinda Ogrencilerdeki programlama 6z
yeterliliginin diisiik olusu, 6grencilerin kod bloklar ile kod yapilar1 olugturmasini zorlagtirmis ve
Ogrencilerin bir kism1 i¢in calismanin sikici hale gelmesine neden olmustur. Ancak, ¢alisma
sonunda yapilan programlamaya doniik 6z yeterlilik bulgulart incelendiginde, Ogrencilerin
programlamaya doniik 6z yeterlilik sonuglarinda anlamli bir sekilde farklilagsma goziikmektedir. Bu
durum dgrencilerin goriisleri ile de uyusmaktadir. Ogrencileri biiyikk ¢ogunlugu tasarlamis
olduklar egitsel robot tasariminin g¢aligmasi i¢in kendilerinden istenen kod blogu yapisimi tek
seferde ve hatasiz yaptiklarini belirtmislerdir. Bu durum, yine benzer bir galismayi konu alan
Mazman ve Altun (2013) tarafindan ortaya konulan sonuclar ile benzemektedir. Kasalak (2017)’1n
egitsel robotik setler kullanarak yapilan aktivitelerinin 0grencilerin programlamaya doniik 6z
yeterlilik algilarina etkisini inceleyen ¢aligmasinin bulgulart da benzerlik gdstermektedir. Yine
Aydogdu (2020)’da yapmis oldugu calismasinda, blok tabanli programlama etkinliklerinin
Ogrencilerin programlamaya doniik Oz-yeterlik algilar1 tizerinde olumlu sonug¢ gosterdigini
belirtmistir. Shang, Jiang, Chiang, Zhang, ve Zhu (2023) yapmis olduklari ¢alismalarinda egitsel
robot kamp programlarinin égrencilerin programlama 6z yeterliklerini 6nemli 6l¢iide etkiledigini
ortaya koymuslardir. Coskunserce (2023) yapmis oldugu calismasinda egitsel robotlar kullanarak
yapilan programlama egitimlerinde Ogrencilerin programlama 6z yeterlilik algilarinin anlamlh
derecede farklilastigini vurgulamistir. Bu sonug yapilan bu arastirmada ortaya ¢ikan bulgular ile
ortiismektedir.

Arastirmanin “Proje tabanli egitsel robot aktivitelerinin dgrencilerin BDB’lerine etkisi var midir?”
olarak belirlenen ikinci alt probleme ait yapilan incelemeler neticesinde proje tabanli egitsel robot
etkinliklerinin 6grencilerin BDB’lerine énemli 6l¢iide katkida bulundugu ve bu katkinin etkisinin
bliylik oldugu gozlemlenmistir. BDB’si faktorler agisindan tek tek incelendiginde, algoritmik
diisiinme, yaraticilik, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme faktorlerinde 6grencilere ait son test
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puan ortalamalarinin 6n test puan ortalamalarina gére anlamli bir seviyede artis gosterdigi
belirlenmistir.

Aragtirmanin “Proje tabanli egitsel robot etkinliklerinin dgrencilerin BDB’lerine etkisi var midir?”
sorusuna yonelik yapilan analizler, bu etkinliklerin 6grencilerin BDB’lerine anlamli diizeyde
katkisinin oldugunu ve bu katkinin yiiksek diizeyde oldugunu ortaya koymustur. BDB’si faktorleri
ayr1 ayrn incelendiginde, algoritmik diigiinme, problem ¢dzme, yaraticilik ve elestirel diigiinme
faktorlerinde 6grencilerin verdikleri cevaplar dogrultusunda son test puan ortalamalarinin, 6n test
puan ortalamalarma gore anlamli diizeyde arttigi belirlenmistir. Yine faktorler agisindan
bakildiginda 6grencilerin igbirlikli ¢calisma son test ortalama puani, 6n test ortalama puanina gore
artmig olsa da anlamh sekilde gelismemistir. Bazi 6grenciler goriisme formlarinda, robotlari
bireysel olarak tasarlamak istediklerini, grup calismasinda yer almak istemediklerini, bireysel
olarak yaparlarsa daha mutlu olacaklarin1 hem lego birlestirmeyi hem de kod yazmayi kendi
baglarina yapmak istediklerini belirtmislerdir. Bu durumun; 6grencilerin, bireysel ¢alismaya daha
yatkin olunmasi, 6grenciler kendilerine ait birer egitsel robot seti ile calismak istemesi, grup
icindeki performansi diisiik 6grencilerin performans: yiiksek 6grencileri olumsuz etkilemesi ve
caligmanin genelinde bireysel ¢aligmay1 istemeleriyle iligkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Benzer
bir sekilde programlama egitiminin &grencilerin BDB’sine etkisini aragtiran Alsancak Sirakaya
(2019), calismasinda bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlarindan birisi olan isbirlikli ¢alismanin
Ontest ve sontest puanlarmin ortalamalarini incelediginde anlamli bir degisimin olmadigim
soylemektedir. Ogrencilerin goriisme formunda yer alan sorulara verdikleri cevaplar baglaminda
Ogrenciler; yapilan ¢alismalarin kendileri i¢in faydalarinin bulundugunu, ¢alismanin grubun geneli
icin sikict olmadigini, ¢alismanin sikici oldugunu soyleyenler ise kodlama yaparken zorlandiklari
ve calismay1 bu sebepten sikici bulduklari, problem ¢dzme, ¢ok yonlii diigtinme gibi 21. Yiizyil
becerilerini gelistirdigi belirtmislerdir. Alanyazinda bu sonucu destekleyen benzer aragtirmalar
bulunmaktadir. Kiran (2018) yaptig1 ¢alismasinda, proje tabanli temel robot kodlama egitiminin,
Ogrencilerin problem ¢ézme ve yansitici diisiinme becerilerine katki sagladigini belirtmistir.

Alanyazia bakildiginda, egitsel robot setlerinin, BDB’si iistliine etkisinin incelendigi pek c¢ok
caligmaya rastlamak miimkiindiir. Dogan ve Korkmaz (2024) yaptiklar1 ¢alismalarinda egitsel
robotlarla yapilan serbest zaman etkinliklerinin 6grencilerin BDB’lerine etkisini incelemis ve ve bu
etkinliklerin 6grencilerin BDB’lerine katkida bulundugu gorilmiis ve bu bulgular ¢alismayi
destekler niteliktedir. Kaya, Korkmaz ve Cakir (2020) yapmis olduklart oyunlagtirilmis egitsel
robot etkinliklerinin 6grencilerin problem c¢ozmeye iliskin yansitic1 diisiinme becerilerine ve
BDB’lerine etkisini arastirdiklar1 ¢alismalarinda egitsel robot setleri ile yapilan etkinliklerin hem
problem ¢ézmeye iliskin yansitici diisiinme becerilerine hem de BDB’lerine katki sagladigin
belirtmislerdir. Giilbahar (2018) yapmis oldugu calismasinda egitsel robot setlerinin kullanildig:
etkinliklerin 6grencilerde BDB’sinin alt faktorlerinin de gelisebilecegini vurgulamistir. Djambong
ve Freiman (2016), yaptiklari ¢alisma neticesinde Lego robotlariyla ve blok tabanli Scratch robotik
uygulamalariyla yapilan uygulamalarin, Ogrencilerin BDB’lerinde 6nemli farklilasmalara yol
actigimi belirtmistir. Korkmaz (2016) ise egitsel robotlart aktif kullanarak programlama egitimi
alan 6grencilerin, geleneksel programlama yontemleri ile ¢alisan 6grencilere gére problem ¢ézme
becerilerinde daha c¢ok ilerleme kaydettigini ifade etmistir. Yine egitsel robotlar kullanilarak
yapilan bir ¢caligmada da egitsel robotlarin derslerde kullaniminin, ders motivasyonunu artirdigi ve
problem ¢ozme ile yaraticilik becerilerini gelistirdigi belirtilmistir (Oluk ve Korkmaz, 2018).
Leonard ve arkadaslar1 (2016), egitsel robotik uygulamalarin ve oyun tasarlama galismalarinin
cocuklarin BDB’lerine olumlu katkilar1 oldugunu gdstermistir. Ayrica, Angeli ve Valanides
(2019), Roussou ve Rangoussi (2020) gibi arastirmacilar da egitsel robot kullaniminin 6grencilerin
BDB’lerini artirdigin1 destekleyen caligmalar yapmistir. Bal (2019), robotik kodlama egitimi
verilen ortaokul 6grencilerinin BDB’lerinde olumlu bir artis oldugunu belirtmistir. Atmatzidou ve
Demetriadis (2016), egitsel robotik setler ile ¢alisan 6grencilerin BDB’lerinin 6ncesine nazaran
gelistigini, Strawhacker ve Bers (2015) ise Lego WEDO egitsel robot setlerinin 6grencilerin
BDB’sini olumlu yonde etkiledigini tespit etmistir. Shang, Jiang, Chiang, Zhang, ve Zhu (2023)
yapmis olduklar1 c¢alismalarinda egitsel robot kamp programlarimin 6grencilerin bilgisayarca
diisiinme becerilerini énemli dlglide etkiledigini ortaya koymuslardir. Kestek Kiiciik ve S6nmez
(2023) ortaokul dgrencileri ile yapmis olduklari ¢alismalarinda egitsel robotlar kullanilarak yapilan
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egitimlerin Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine olumlu katki sagladigimi belirtmistir.
Hong (2024) egitsel robotlar ve bilgisayarca diisiinme iizerine yapmis oldugu bir meta-analiz
caligmasinda, egitsel robotlarin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri {izerinde olumlu ve
anlamli bir etkisi oldugunu ve bu etkinin biiyiikliiglinlin proje tabanl etkinliklerle daha yiiksek
oldugunu belirtmistir. Bu baglamda literatiir gostermektedir ki, BDB’lerinin alt faktorleri olan
yaraticilik, algoritmik diisiinme, is birligi, elestirel diislinme ve problem g¢ézme becerilerinin
hepsinde anlamli bir fark ortaya koymasa da, genele bakildiginda egitsel robot setlerinin aktif
olarak kullamildig: etkinliklerin, 6grencilerin BDB’lerine pozitif katki sagladig1 goriilmiistiir.

Sonug olarak, literatiirde yapilan arastirmalar, egitsel robot setleri aktif olarak kullanilacag: sekilde
diizenlenen proje tabanli etkinliklerin 6grencilerin BDB’lerine ve programlamaya doniik 6z
yeterliliklerine pozitif anlamda katki sagladigin1 gostermektedir. Bu ¢alismalar, gelecekte egitim
alaninda daha fazla robotik etkinligin kullanilmasinin 6énemini vurgulamaktadir.

ONERILER

Programlama becerisinin giinden gline dnem kazanmas ile okullarimizda bu tiir egitimlerin de
Onemi gilinbegiin artmaktadir. Bu baglamda okullarda bu tiir egitimlerin verilebilmesi i¢in
okullarda robotik egitimlere yonelik donanimlarin ve materyal sayilarinin artirilmasi 6nem arz
etmektedir. Okullarda programlama ve kodlama egitimlerine yonelik egitsel robot setleri ve
kodlama programlama atolyeleri kurulabilir veya sayilar arttirilabilir. Egitimde kullanilan egitsel
robot sayist arttirilarak, Ogrencilerin bireysel veya en azindan ikiger kisilik gruplar halinde
caligmalar1 6zendirilebilir. Yapilan arastirmalar erken yaslarda baslanan kodlama ve programlama
egitimlerinin 6grenciler iizerinde olumlu etkilerinin oldugunu da gdstermektedir, bu baglamda,
kodlama ve programlama egitimlerinin erken yas doneminde verilmesi tesvik edilebilir. Ayrica, bu
konuda uzman 6gretmen ve egitmen sayisini arttirmak amaciyla, konu uzmanlari tarafindan ¢ok
yonlii egitimler verilebilir.

KAYNAKLAR

Akpinar, Y. ve Altun, A. (2014). Bilgi Toplumu Okullarinda Programlama Egitimi Gereksinimi.
Ilkégretim Online, 13(1), 1-4.

Alper, A., & Sanli, M. (2024). Kodlama ve Robotik Egitimi Alaninda Tirkiye’de Yapilan
Lisansiistii Tezlerin Incelenmesi. Ankara University Journal of Faculty of Educational
Sciences (JFES), 57(2), 759-803. https://doi.org/10.30964/auebfd.1282226

Alsancak Sirakaya, D. (2019). Programlama Ogretiminin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine
Etkisi. Tiirkiye Sosyal Arastirmalar Dergisi, 23(2), 575-590.

Alimisis, D. (2009). Teacher Education on Robotics-Enhanced Constructivist Pedagogical
Methods. School Of Pedagogical and Technological Education, 2009. Isbn 978- 960-6749-
49-0

Alimisis, D., & Kynigos, C. (2009). Constructionism And Robotics In Education. In Alimisis, D.
(Ed.) Teacher Education on Robotic-Enhanced Constructivist Pedagogical Methods, (Pp.
11-26). Aspete, Athens.

Angeli, C., & Valanides, N. (2020). Developing young children's computational thinking with
educational robotics: An interaction effect between gender and scaffolding strategy.
Computers in human behavior, 105, 105954. https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.03.018

Askar, P., & Davenport, D. (2009). An Investigation Of Factors Related to Self-Efficacy For Java
Programming Among Engineering Students. Online Submission, 8(1), 26-32.

Atalay, N., Anagiin, S. S. ve Kumtepe, E. G. (2016). Fen Ogretiminde Teknoloji Entegrasyonunun
21. Yiizy1l Becerileri Boyutunda Degerlendirilmesi: Yavas Gegisli Animasyon Uygulamasi.
Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 5(2), 405-424.

Atmatzidou, S., & Demetriadis, S. (2016). Advancing Students’ Computational Thinking Skills
Through Educational Robotics: A Study on Age and Gender Relevant Differences. Robotics
And Autonomous Systems, 75, 661-670. D0i:10.1016/J.Robot.2015.10.008

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



https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi
https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.03.018

588 Proje Tabanl Egitsel Robot Etkinliklerinin Etkililigi

Aydogdu, S. (2020). Blok Tabanli Programlama Etkinliklerinin Ogretmen Adaylariin
Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algilarina Ve Hesaplamali Diisiinme Becerilerine
Etkisi. Egitim Teknolojisi Kuram ve Uygulama, 10(1), 303-320.
Https://Do0i.Org/10.17943/Etku.649585

Barr, D., Harrison, J., & Conery, L. (2011). Computational Thinking: A Digital Age Skill for
Everyone. Learning & Leading with Technology, 38(6), 20-23.

Baz, F. C. (2018). Cocuklar i¢in Kodlama Yazilimlar1 Uzerine Karsilastirmali Bir Inceleme. Curr
Res Educ, 4(1), 36-47.

Baek, Y., Yang, D. & Fan, Y. (2019). Understanding second grader’s computational thinking skills
in robotics through their individual traits. /nformation Discovery and Delivery, 47(4), 218-
228.

Biiyiikoztiirk, S., Kiligc-Cakmak, E., Akgiin, O., Karadeniz, S., & Demirel, F. (2008). Bilimsel
Arastirma Yontemleri. Pegem A Yay.

Ceylan, V. K. ve Giindogdu, K. (2018). Bir Olgubilim Calismasi: Kodlama Egitiminde Neler
Yasaniyor? Egitim Teknolojisi Kuram ve Uygulama, 8(2), 1-34.

Chevalier, M., Riedo, F., & Mondada, F. (2016). Pedagogical Uses of Thymio I1: How Do
Teachers Perceive Educational Robots in Formal Education? Ieee Robotics & Automation
Magazine, 23(2), 16-23.

Ching, Y.-H., Yang, D., Baek, Y., Wang, S., Swanson, S., & Chittoori, B. (2019). Elementary
School Student Development of Stem Attitudes and Perceived Learning in a Stem Integrated
Robotics Curriculum. Techtrends 63, 590-601 (2019). Https://Doi.Org/10.1007/S11528-
019-00388-0

Coskunserge, O. (2023). Comparing the use of block-based and robot programming in introductory
programming education: Effects on perceptions of programming self-efficacy. Computer
Applications in Engineering Education, 31(5), 1234-1255.

Cankaya, S., Durak, G., ve Yiinkiil, E. (2017). Robotlarla Programlama Egitimi: Ogrencilerin
Deneyimlerinin ve Goriislerinin Incelenmesi. Turkish Online Journal of Qualitative Inquiry
(Tojqu), 8(4), 428 - 445.

Catlak, S., Tekdal, M. ve Fatih, B. A. Z. (2015). Scratch Yazilim1 ile Programlama Ogretiminin
Durumu: Bir Dokiiman inceleme Calismasi. Journal Of Instructional Technologies and
Teacher Education, 4(3),13-25.

Djambong, T., & Freiman, V. (2016). Task-Based Assessment of Students’ Computational
Thinking Skills Developed Through Visual Programming or Tangible Coding Environments.
13th International Conference on Cognition and Exploratory Learning In Digital Age (Celda
2016) (Ss. 41-51). Mannheim. Germany.

Demirer, V. ve Sak, N. (2015). Tiirkiye'de Bilisim Teknolojileri (Bt) Egitimi Ve Bt Ogretmenlerin
Degisen Rolleri. Uluslararas: Egitim Bilimleri Dergisi, 2(5), 434-448.

Dogan, A. ve Korkmaz, O. (2024). Egitsel Robotlarla Bog Zaman Etkinliklerinin Ogrencilerin
BDB’lerine; Fetem Mesleklerine Dontik Ilgilerine Etkisi ve Ogrenci Gortsleri. Tiirkiye
Sosyal Arastirmalar Dergisi, 28(1), 191-216. Https://Doi.Org/10.20296/Tsadergisi. 1342169

European Commission (2018). Coding-The 21st Century Skill. European Commission. Retrieved
From Https://Ec.Europa.Eu/Digital-Single-Market/Coding-21st-Century-Skill

Fessakis, G., Goqli, E., & Mavroudi, E. (2013). Problem Solving By 5-6 Years Old Kindergarten
Children In A Computer Programming Environment: A Case Study. Computers &
Education, 63, 87-97. Doi: 10.1016/J.Compedu.2012.11.016

Gena, C., Mattutino, C., Perosino, G., Trainito, M., Vaudano, C., & Cellie, D. (2020). Design And
Development of a Social, Educational And Affective Robot. leee Conference on Evolving
and Adaptive Intelligent Systems, 2020-May.
Https://D0i.Org/10.1109/Ea1s48028.2020.9122778

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



https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi
https://doi.org/10.1007/S11528-019-00388-0
https://doi.org/10.1007/S11528-019-00388-0
https://doi.org/10.20296/Tsadergisi.1342169
https://ec.europa.eu/Digital-Single-Market/Coding-21st-Century-Skill
https://doi.org/10.1109/EAIS48028.2020.9122778

Mustafa DOGAN & Ozgen KORKMAZ 589

Geng, Z. ve Karakus, S. (2011, Eylil). Tasarimla Ogrenme: Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Tasariminda Scratch Kullamimi. 5. Internatiol Computer & Instructional Technologies
Symposium’da Sunulan Bildiri, Firat Universitesi, Elaz1g.

Gezgin, D. M., Ozcan, S. N., Ergiin, K., Kése, O., ve Emir, N. (2017). Bilgisayar Programlama
Egitiminde Scratch Programi1 Kullanimina Iliskin Lise Ogrencilerinin Goriisleri. Proceedings
Book Of 2nd International Scientific Researches Congress on Humanities and Social
Sciences, 182- 188. Istanbul.

Glaser, B., & Strauss, A. (2017). Discovery Of Grounded Theory. Strategies for Qualitative
Research. Routledge.

Gomes, A., & Mendes, A. (2007, September). Learning To Program — Difficulties and Solutions.
Paper Presented at International Conference On Engineering Education (Icee), Coimbra,
Portugal.

Giilbahar, Y., ve KaleliOglu, F. (2018). Bilisim Teknolojileri Ve Bilgisayar Bilimi: Ogretim
Programi Giincelleme Siireci. Milli Egitim, (2017), 19.

Giiniig, S., Odabas1, H. ve Kuzu, A. (2013). 21. Yiizyil Ogrenci Ozelliklerinin Ogretmen Adaylar:
Tarafindan Tammlanmasi: Bir Twitter Uygulamasi. Egitimde Kuram ve Uygulama, 9(4),
436-455.

Hong, L. (2024). The impact of educational robots on students' computational thinking: A meta-
analysis of K-12. Education and Information Technologies, 29(11), 13813-13838.

Karabak, D. ve Giines, A. (2013). Ortaokul Birinci Simf Ogrencileri I¢in Yazilm Gelistirme
Alaninda Miifredat Onerisi. Egitim Ve Ogretim Arastirma Dergisi, 2(3), 175-181.

Karahoca, D., Karahoca, A. ve Uzunboylu, H. (2011). Robotics Teaching In Primary School
Education by Project Based Learning for Supporting Science And Technology Courses.
Science Direct, 1425 - 1431.

Karalekas, G., Vologiannidis, S., & Kalomiros, J. (2020). Europa: A Case Study for Teaching
Sensors, Data Acquisition And Robotics Via A Ros-Based Educational Robot. Sensors
(Switzerland), 20(9). Https://D0i.Org/10.3390/S20092469

Kasalak, 1., & Altun, A. (2018). Blok Temelli Programlamaya Mliskin Oz-Yeterlik Algist Olgegi
Gelistirme Calismasi: Scratch Ornegi. Egitim Teknolojisi Kuram Ve Uygulama, 8(1), 209-
225. Https://Doi.0Org/10.17943/Etku.335916

Kaya, M., Korkmaz, O. ve Cakir, R. (2020). Oyunlastirilmis Robot Etkinliklerinin Ortaokul
Ogrencilerinin Problem Coézme ve BDB’lerine Etkisi. Ege Egitim Dergisi, 21(1), 54-70.
Do0i:10.12984/Egeefd.588512

Kert, S. B., & Ugras, T. (2009). Programlama Egitiminde Sadelik ve Eglence: Scratch Ornegi. The
First International Congress of Educational Research. Canakkale.

Kestek Kii¢ik, D. & Sénmez, 1. (2023). Kodlama Egitiminde Egitsel Robot Kullaniminin Ozel
Yetenekli Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi. Ahmet Kelesoglu Egitim
Fakiiltesi Dergisi (Akef) Dergisi, 5(3),1536-1555.

Kiran, B. (2018). Ustiin yetenekli ortaokul égrencilerinin proje tabanli temel robotik egitim
stireglerindeki  yaratici, yansitici  diisiinme ve problem ¢dézme becerilerine iligkin
davramglarimin ve goriislerinin incelenmesi (Master's thesis, Baskent Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii).

Kog, A., & Biiyiik, U. (2013). Fen Ve Teknoloji Egitiminde Teknoloji Tabanli Ogrenme: Robotik
Uygulamalari. Tiirk Fen Egitimi Dergisi, 10(1), 139-155.

Korkmaz, O., Cakir, R. ve Ozden, M. Y. (2015). BDB’ Diizeyleri Olceginin (Bdbd) Ortaokul
Diizeyine Uyarlanmasi. Gazi Egitim Bilimleri Dergisi, 1(2), 67-86.

Korkmaz, O., Cakir, R., Ozden, M. Y., Oluk, A. ve Sarioglu, S. (2915). Bireylerin BDB’lerinin
Farkli Degiskenler Acisindan Incelenmesi. Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 34(2), 68-87.

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



https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi
https://doi.org/10.3390/S20092469

590 Proje Tabanl Egitsel Robot Etkinliklerinin Etkililigi

Korkmaz, O. (2016). The Effect of Scratch and Lego Mindstorms Ev3-Based Programming
Activities on Academic Achievement, Problem-Solving Skills and Logical-Mathematical
Thinking Skills of Students. Malaysian Online Journal of Educational Sciences, 4(3), 73—
88.

Korkmaz, O. ve Demir, B. (2012). Meb Hizmetigi Egitimlerinin Ogretmenlerin Bilgi ve Iletisim
Teknolojilerine iliskin Tutumlarma ve Bilgisayar Oz-Yeterliklerine Etkisi. Egitim
Teknolojisi Kuram ve Uygulama, 2(1), 1-18.

Kukul, V., Gokgearslan, S. ve Giinbatar, M. S. (2017). Ortaokul Ogrencileri I¢in Programlama
Ozyeterlik Olgegi: Gelistirme, Gegerlik ve Giivenirlik. Egitim Teknolojisi Kuram ve
Uygulama, 7(1), 158-179.

Leonard, J., Buss, A., Gamboa, R., Mitchell, M., Fashola, O., Hubert, T., & Almughyirah, S.
(2016). Using robotics and game design to enhance children’s self-efficacy, stem attitudes,
and computational thinking skills. Journal of Science Education and Technology, 25(6),
860-876.

Luo, F., Antonenko, P. D. & Davis, E. C. (2020). Exploring the evolution of two girls’ conceptions
and practices in computational thinking in science. Computers & Education, 146.

Lye, S. Y., & Koh, J. H. L. (2014). Review On Teaching and Learning of Computational Thinking
Through Programming: What Is Next For K-12. Computers in Human Behavior, 41, 51-61

Mazman, S. G. ve Altun, A. (2013). Programlama — I Dersinin BOTE Béliimii Ogrencilerinin
Programlamaya Iliskin Oz Yeterlik Algilar1 Uzerine Etkisi. Journal of Instructional
Technologies & Teacher Education, 2(3), 24-29.

Muiioz, L., Villarreal, V., Morales, L, Gonzalez, J., & Nielsen, M. (2020). Developing An
Interactive Environment Through the Teaching of Mathematics with Small Robots. Sensors
(Switzerland), 20, 19 - 35. Https://D0i.Org/10.3390/S20071935

Oluk, A. ve Korkmaz, O. (2018). Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Egitsel Robotlarin
Kullanimina Yonelik Goriisleri. S. Dinger (Ed), Degisen Diinyada Egitim Iginde (S. 215-
224). Ankara: Pegem Akademi

Roussou, E., & Rangoussi, M. (2020). On the use of robotics for the development of computational
thinking in kindergarten: Educational intervention and evaluation. International Conference
on Robotics in Education (RiE). https://doi.org/10.1007/978-3-030-26945-6 3

Saym, Z., ve Seferoglu, S. S. (2016). Yeni Bir 21. Yiizyil Becerisi Olarak Kodlama Egitimi Ve
Kodlamamin Egitim Politikalarina Etkisi. Akademik Bilisim Konferansi, Adnan Menderes
Universitesi, 4-13.

Shang, X., Jiang, Z., Chiang, F. K., Zhang, Y., & Zhu, D. (2023). Effects of robotics STEM camps
on rural elementary students’ self-efficacy and computational thinking. Educational
technology research and development, 71(3), 1135-1160.

Shin, S., Park, P., & Bae, Y. (2013). The Effects of An Information-Technology Gifted Program on
Friendship Using Scratch Programming Language and Clutter. International Journal of
Computer and Communication Engineering, 2(3), 246-249.

Strawhacker, A., & Bers, M. (2015). "I Want My Robot to Look for Food": Comparing
Kindergartner's Programming Comprehension Using Tangible, Graphic, And Hybrid User
Interfaces. International Journal of Technology and Design Education, 25, 293-319.

Thomas, J., Odemwingie, O. C., Saunders, Q., & Watlerd, M. (2015). Understanding The
Difficulties African- American Middle School Girls Face While Enacting Computational
Algorithmic Thinking In The Context of Game Design. Journal of Computer Science and
Information Technology, 3(1), 15-33.

Tsai, C.-Y. (2019). Improving Students' Understanding of Basic Programming Concepts Through
Visual Programming Language: The Role of Self-Efficacy. Computers In Human Behavior,
95, 224-232. Doi:Https://Doi.Org/10.1016/J.Chb.2018.11.038

Wing, J. (2006). Computational Thinking. Communications of the Acm, 49(3), 33-35.

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



https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi
https://doi.org/10.3390/S20071935

Mustafa DOGAN & Ozgen KORKMAZ 591

Yildinm, A. ve Simsek, H. (2008). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri (6. Baski).
Ankara: Seckin Yayincilik.

Yildiz Durak, H., Karaoglan Yilmaz, F. G., Yilmaz, R. ve Sefe'roglu, S.'(2017). Erken Yasta
Programlama Egitimi: Arastirmalardaki Giincel Egilimlerle 1igili Bir Inceleme.

Yildiz Durak, H., Yilmaz, F. G. K. ve Yilmaz, R. (2019). Computational Thinking, Programming
Self-Efficacy, Problem Solving and Experiences In The Programming Process Conducted
with Robotic Activities. Contemporary Educational Technology, 10(2), 173-197.

Yolcu, V. ve Demirer, V. (2017). Egitimde Robotik Kullanimi Ile Ilgili Yapilan Caligmalara
Sistematik Bir Bakis. Sdu International Journal of Educational Studies, 4(2), 127-139.

Yiinkiil, E., Durak, G., Cankaya, S. ve Misirli, Z. A. (2017). Scratch Yazilimmin Ogrencilerin
BDB’lerine Etkisi. Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen Ve Matematik Egitimi
Dergisi, 11(2), 502-517.

Extended Abstract

Programming education is an educational field of study that is based on the integration of different skills and
is considered as a component of problem solving and solution creation processes (Kert & Ugras, 2009). In
accordance with the requirements of the 21st century, to gain coding skills, various educational institutions
and different educational levels include programming teaching in their education programs (Saym &
Seferoglu, 2016). In recent years, it has been mentioned that people should learn programming from an early
age and studies have been conducted on the current situation (Gezgin, Ozcan, Ergiin, Kose, & Emir, 2017).
The process of creating programs is important in terms of developing children's problem solving and higher-
order thinking skills. In this context, programming instruction should be integrated into all levels of
education (Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013). Programming is an abstract and complex process by nature.
For this reason, it is possible to say that it causes children to have difficulty in learning the programming
process, especially at an early age. However, it is observed that educational robots that enable the
concretization and visualization of this process are widely used. In the literature review, it was found that the
use of educational robots had an effect on computer thinking skills (Kaya, Korkmaz, & Cakir, 2020; Kestek
Kiiciik & Sonmez, 2023). However, there are not enough studies on self-efficacy for programming with
educational robots. In programming education, programming self-efficacy is an important variable in student
success (Yildiz Durak, 2019). Students' beliefs about success in a particular subject play a very important
role in their success. Low personal self-efficacy leads to personal failure (Askar & Davenport, 2009). Tsai
(2019) states that an individual's self-efficacy belief plays an effective role in programming and software
teaching. In particular, it is important for students who do not have sufficient skills in computer use to
develop their programming self-efficacy in order to create a connection between the content of the courses
and algorithmic thinking in the following periods. In this context, this study aimed to make inferences about
students' computer thinking skills and programming self-efficacy in project-based education robotics
activities. This study was conducted to determine the effect of project-based educational robotics activities
on middle school students' self-efficacy towards computer thinking and programming. The study group of
this research was determined by convenience sampling method and consisted of 24 students studying in the
7th grade in a middle school in Afyonkarahisar city center. In the study, a mixed method study in which
qualitative and quantitative data were handled together was used. In this study, embedded research design,
one of the mixed designs, was used. Quasi-experimental research design without pretest-posttest control
group was used in the quantitative part of the study, and basic qualitative research design was used in the
qualitative part. Qualitative data were collected using a semi-structured interview form consisting of 15
questions. To collect quantitative data, the Computer Thinking Scale developed by Korkmaz, Cakir, and
Ozden (2015) and the “Programming Self-Efficacy Scale for Secondary School Students” developed by
Kukul, Gokgearslan, and Gilinbatar (2017) were used. In this study, experimental procedures were carried out
with a student training consisting of 7 weeks. In this process, Spike Prime Interface and Sensors, Break
Dancer Construction and Coding, ZIP ZIP Grasshopper, Give Order, Super Cleaning and Autonomous
Vehicle 1-2 educational robot activities were carried out. The activities were carried out two hours a week
for seven weeks. The activities were carried out using LEGO Spike Prime educational robot sets. LEGO
Spike Prime is a robotics and programming set developed by LEGO Education and designed specifically for
STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) education. Spike Prime is designed to teach
students coding skills and engineering principles. It is designed to teach robotics, engineering and
programming in a tangible, interactive way to students aged 11 and up. This set gives students the
opportunity to practice building and programming robots using LEGO blocks, motors, sensors and a special
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programming language. SPSS 25.0 data analysis program was used to analyze the data. Within the scope of
the study, firstly, skewness coefficients and Shapiro-Wilks test results were examined to determine the
normality of the data. The results of parametric tests such as standard deviation, arithmetic mean,
independent sample t test and 1? effect size value were analyzed. As a result of the analyses, it was
concluded that project-based educational robotics activities made a significant contribution to the total scores
of middle school students' computational thinking skills and programming self-efficacy, and the effect size of
this contribution was high. When the related literature is examined, it is possible to come across many
robotic set studies in which computational thinking skills are evaluated. Dogan and Korkmaz (2024)
examined the effect of leisure time activities with educational robots on students' computational thinking
skills and found that these activities contributed to students' computational thinking skills. Kaya, Korkmaz,
and Cakir (2020) stated that gamified educational robot activities contributed to students' computational
thinking skills and reflective thinking skills for problem solving. Giilbahar (2018) emphasized that sub-
dimensions of computational thinking skills can also improve in students using educational robots. Similarly,
Korkmaz (2016) stated that students who programmed using Lego MindStorms EV3 educational robots
improved their problem-solving skills much more than other students using the known method. When the
related literature is examined, it is possible to come across many robotic set studies in which self-efficacy for
programming is evaluated. Kasalak (2017) conducted a study examining the effect of activities using
educational robotic sets on students' perceptions of self-efficacy towards programming and emphasized that
educational robots contribute to students' self-efficacy towards programming. Aydogdu (2020) also stated in
his study that block-based programming activities showed positive results on students' self-efficacy
perceptions towards programming. Within the framework of these results, it is suggested that it is insufficient
to use traditional teaching methods to develop children's computer thinking skills and self-efficacy towards
programming, and it is recommended to use educational robots with a project-based theme to fully realize
the education and training activities.
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