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ONSOZ
Bu arastirmada sorgulamaya dayali 6grenme yaklasimina gore tasarlanan
robotik kodlama egitiminin ilkogretim 5. simif Ggrencilerinin tablet bilgisayar
kabiiliine, blok temelli kodlama basarisina ve 6zyeterliklerine etkisinin incelenmistir.
Tez bes ana bolimden olusmadir. Birinci bolimde; arastirma konusunun neden
secildigi, neden problem olarak ele alindigi, 6nceki arastirmalarda ne gibi ¢alismalar
yapildigi ve bu ¢alismanin diger ¢alismalardan farkinin neler olduguna deginilmistir.

Ardindan arastirmanin amaci, 0nemi, tanimlar ve kisaltmalara yer verilmistir.

Ikinci béliimde; arastirmanin kavramsal cercevesi, kuramsal temelleri ile
literatiirde yer alan ilgili arastirmalar konu edinilmistir. Ugiincii boliimde; arastirmanin
modeli agiklanarak tek gruplu ontest-sontest yar1 deneysel model kapsaminda ¢alisma
grubu, 6gretim siirecinin tasarimi, sorgulamaya dayali 6grenme modeli ve uygulama
ornegi, LegoWeDo robotik egitim seti, veri toplama araglari, verilerin analizi
asamalarina yer verilmistir. Dordiincii boliimde ise; arastirma kapsaminda elde edilen
bulgularin betimlenmesine ve yorumlanmasina gidilmistir. Son olarak besinci
boliimde; arastirmadan elde edilen sonuglar tartisilmis ve bu ¢ercevede gelecekteki

ilgili calismalara dair 6neriler sunulmustur.

Aragtirmada, Mullholland ve digerlerinin (2012)'nin ortaya koydugu
sorgulamaya dayali 6grenmenin 8 temel boyutu: konu bulma (1), soru belirleme veya
hipotez olusturma (2), yontem planlama (3), veri toplama (4), verileri analiz etme (5),
sonuca var (6), bulgulari paylas (7) ve ilerleyisi yansit (8) ele alinarak robotik kodlama

dersi tasarlanmistir.

Arastirmanin sonunda, verilen egitimin 6grencilerin blok temelli kodlama
basarisi, tablet bilgisayar kabulii ve kodlama O6zyeterlik algilar1 iizerinde olumlu
etkisinin oldugu ortaya konulmustur. Yapilan bu aragtirma ile endiistri 4.0 ¢aginin
yasandig1 gilinlimiizde Ogrencilerimiz kendi robotlarini tasarlaylp yonetebildigi,
degisen ve gelisen yeni mesleklere adapte olabilmeleri i¢in farkindalik kazandiklar

distiniilmektedir.

Fatih SOYKAN
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OZET

SORGULAMAYA DAYALI ROBOTIK EGIiTIMININ
OGRENCILERIN TABLET BiLGiISAYAR KABULU, KODLAMA
BASARISI VE OZYETERLIKLERINE ETKISI

SOYKAN, Fatih
Doktora, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dah
Tez Damismani: Do¢. Dr. Murat TEZER
Mayis 2018, 150 Sayfa

Bu calisma kapsaminda, ilkogretim 5. sinif diizeyinde sorgulamaya dayali
robotik kodlamanin 6grencilerin tablet bilgisayar kullanim algilari, blok temelli
kodlama oOzyeterlikleri ve blok temelli kodlama akademik basarilarina etkisini

incelemek amaclanmuistir.

Calisma iki asamadan olugmustur. Birinci asamada ilk6gretim 6grencilerine
yonelik “Tablet Bilgisayar Kabul Olgegi” gelistirilmistir. Tablet bilgisayar kabul
Olceginin gelistirilmesinde aragtirmanin katilimcilar:1 2016-17 6gretim yilinda, 6zel bir
ilkdgretim kurumunda 6grenim goren ve 6nceden derslerde tablet bilgisayar kullanmis
olan 260 ogrenciden olusmustur. Veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve 40
ifadeden olusan Likert tipi anket formu ile toplanmigtir. Anket formu toplam alti
boyuttan olusmaktadir. Bu boyutlar, kullanim kolaylig1 algisi, yararlilik algisi,
kullanima yonelik tutumlar, sosyal etki, etkilesim algis1 ve kullanim niyetinden
olugsmaktadir. Etkilesim Algis1 disindaki tiim boyutlar Teknoloji Kabul Modelinde yer
almaktadir. Etkilesim Boyutu ise litaratiir incelenerek onemli goriilmiis ve ¢alismaya
dahil edilmistir. Elde edilen verilere A¢imlayici Faktor Analizi ve Dogrulayici Faktor
Analizi uygulanarak gecerlik ve giivenirlik c¢alismalart yiiriitiilmiistiir. Calisma
sonucunda 29 ifade ve 6 boyuttan olusan ortadgretim dgrencilerinin tablet bilgisayar

kabuliinii 6l¢cen gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci gelistirilmistir.

Bunun yaninda Blok Temelli Kodlama Basar1 Testi gelistirilmistir. Pilot
uygulamast 2016-2017 Ogretim yilinda o6zel bir ilkogretim kurumunda
gerceklestirilmistir.  Bir ay siiren pilot ¢alismada “Bilgisayarda Kodlama Dersi —
code.org) dersini alan 6grenciler ile yiirttiilmistiir. Elde edilen basari testi ¢alismanin

ikinci boliimiinde (deneysel sliregte) Ontest-sontest araci olarak kullanilmistir.



Vil

Calismanin ikinci bolimii, Ontest-sontest kontrol grupsuz yar1 deneysel
desende gergeklestirilmistir. 2017-2018 6gretim yilinda 6zel bir 6gretim kurumunda
28 ilkogretim 5. sif dgrencisi ile 8 haftalik siiren Sorgulamaya Dayali Robotik
Kodlama Egitimleri gergeklestirilmistir. Deneysel calismada, Tablet Bilgisayar
Kabulii Olgegi ve Blok Temelli Kodlama Basar1 Testi, Blok Temelli Kodlama
Ozyeterlik Olgegi ve Etkinlik Algis1 dlgekleri ¢alismada veri toplama araglari olarak
kullanilmistir. Sorgulamaya Dayali Robotik Kodlama derslerinin hazirliginda bir
uzman 6gretmen ii¢ akademisyen goriisii ve literatiirden faydalanilarak ders tasarimlari

gelistirilmistir.

Sorgulamaya dayali 6grenme yaklagimina gore verilen robotik kodlama
egitiminin 6grencilerin tablet bilgisayar kabiiliinii, blok temelli kodlama basarilarini
ve Ozyeterliklerini pozitif yonde yiikselttigi belirlenmistir. Ogrencilerin verilen
egitimlere iligskin etkinlikleri genel olarak begendikleri goriilmiistiir. Sonug olarak
verilen egitimin yararli oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonunda, blok temelli kodlama
dersi veren uygulayicilara, egitim kurumlarina ve Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanligi’na
Oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Blok Temelli Kodlama, Tablet Bilgisayar Kabuli,
Robotik Kodlama, Ozyeterlik Algis1, Kodlama Basarisi.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF INQUIRY BASED LEARNING APPROACH ON
STUDENT’S ACHIEVEMENT, USE OF TABLET COMPUTER
ACCEPTANCE AND CODING EFFICACY IN ROBOTIC EDUCATION

SOYKAN, Fatih

Ph.D, Near East University Department of Computer and Education
Instructional Technology

Thesis advisor: Assoc. Prof. Dr. Murat TEZER
May 2018, 150 Pages

In this study, it was aimed to investigate the effects of inquiry based robotic
coding at the 5th grade level of elementary school students on tablet computer use
acceptance, block based coding efficacy and block based coding academic

achievement.

The study has two phases. In the first step, “Tablet Computer Acceptance Scale
for Primary School Students” Use of Tablet Computers" was developed. In the
development of the scale. Participants of the study in the development of the tablet
acceptance scale consisted of 260 students who were studying at a private elementary
school in the 2016-17 school year and who previously used tablet computers in class.
The data were collected through a Likert type questionnaire developed by the
researchers and composed of 40 items. The questionnaire consists of six dimensions
in total. These dimensions consist of ease of use perception, usefulness perception,
attitudes towards use, social influence, interaction perception and intention to use. All
dimensions outside the Perception of Interaction are included in the Technology
Acceptance Model. The Dimension of Interaction has been considered important by
studying the literature and included in the study. Validity and reliability studies were
carried out by applying Exploratory Factor Analysis and Confirmatory Factor Analysis
to the obtained data. As a result of the study, a valid and reliable measurement tool
was developed to measure the tablet computer acceptance of secondary school students

composed of 29 items and 6 dimensions.

In addition, Block Based Coding Achievement Test has been developed. Pilot

implementation was carried out in a special primary education institution in the 2016-



2017 school year. One month pilot study was conducted by the students taking the
Coding Course on Computer-code.org course. The achievement test was used as a pre-

test and post-test tool in the second part of the study (in the experimental period).

The second part of the study was carried out in quasi-experimental design with
pretest-posttest control group. In 2017-2018 academic year, 28 primary school fifth
grade students and 8 weeks long Inquiry Based Robotics Coding Trainings were
carried out in a private education institution. In addition to The Tablet Computer Use
Perception Scale, The Block Based Coding Achievement Test, The Block Based
Coding Self-Efficacy and The Activity Perception Scale used in the study. In the
preparation of Inquiry Based Robotic Coding lessons, lesson plans were developed by

using a specialist teacher, three academicians' opinions and literature.

It was determined that the block-based coding academic achievements of the
students increased after the study. It was also found that there was an increase in
perceptions of tablet usage before and after students were working. It has been found
that students are increasing the result of block-based coding self-efficacy. It is seen
that students generally appreciate the activities related to the trainings given. As a
result, it can be said that the training given is skilful. As a result of the research,
suggestions were given to practitioners who gave block-based coding courses, to

educational institutions and to the Ministry of Education and Culture.

Keywords: Block Based Coding, Tablet Computer Usage Perception, Robotic
Coding, Perception of Self - Efficacy, Academic Achievement.
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BOLUM I
GIRIS

Bu boliimde, aragtirmanin problemine, amacina, dnemine, smirliliklarina,

tanimlarina ve kisaltmalara yer verilmistir.

1.1. Problem

Internetin inanilmaz gelisimi sonucu kablosuz iletisim araglarmin ve mobil
teknolojilerin, egitimin her kademesinde yer aldigi goriilmektedir (Licciardello,
Mauceri ve Marco, 2016; Ozdamli ve Uzunboylu, 2015). Bu gelisim ile, insan hayatini
kolaylastiran akilli sistemler ve robotik uygulamalar da giderek daha ¢ok hayatimiza
girmektedir (Ko¢ ve Boylik, 2013). Bir¢ok iilkede bu alanda hem sirketlerin hem
tiniversitelerin hem de hiikiimetlerin destekleri ile olusturulan yazilim projelerine ve
bu alanda ilerlemek isteyen kisilere verilen egitimlere rastlanirken, Kuzey Kibris’ta
sirketler 1yi yazilime1 yetismedigini bu ve benzeri atilimlarin yeterince goriilemedigini

belirtmektedir.

Prensky (2001), dijital yerliler olarak ifade ettigi, 2000 y1l1 sonras1 dogan neslin
dijital teknolojilere olan yatkinligin1 6ne ¢ikarmis ve bu neslin farkli sekilde
ogrendigini vurgulamistir. Resnick, Maloney, Monroy-Hernandez, Rusk, Eastmond,
Brennan ve Kafai’ye gore (2009) dijital yerliler, internet ortaminda rahatlikla
gezebiliyor, sosyal medyay1 etkin kullanabiliyor, dijital oyunlarla uzun zaman
gecirebiliyor ve tiim bunlart mobil cihazlar iizerinde rahatlikla yapabilmelerine
ragmen kendi oyununu, simiilasyonunu, fotograf ¢ekerek paylasma disinda neredeyse
dijital igerik iretemediklerinden bahsetmektedirler. Anlasilacagr iizere dijital
yerlilerin dijital teknolojilerin tiiketimi konusunda sorun yasamadiklar1 ancak dijital

tiretim konusunda ciddi sikintilarin varligindan s6z edilebilir.

Bu nedenle &grencilerin erken c¢ocukluk egitiminden itibaren bilgisayar
bilimlerini etkili bir sekilde kullanip, iiretim odakli ve isbirligine dayali becerilerini
gelistirmelerinin gerekli olduguna vurgu yapilmaktadir (Perkovi¢ ve Settle, 2010). Son
donemlerde, biitiin diinyada 6grencilerin erken yaslarda kodlama egitimi almasi

gerektigi gortisii siklikla dile getirilmektedir (Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan,



2014). Ciinki, 21. ylizy1l bireylerinde bulunmasi gereken temel beceriler, kodlama ve
bilgi islemsel diistinme becerilerinin 6gretilmesi ile kazandirilabilmektedir (Cavus ve
Uzunboylu, 2009; Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008; Pinto ev Escudeiro, 2014;
Shin, Park ve Bae, 2013;). Table 1°de 21. yiizy1l becerileri verilmistir (Partnership for
21st Century Skills, 2007).

Tablo 1.
21. Yiizy1l Ogrenme Cercevesi
Anahtar Konular ve Ogrenme ve Bilgi, Medya ve Yasam ve Kariyer
21. Yiizyll Tema inovasyon Becerileri ~ Teknoloji Becerileri Becerileri
Yaraticilik ve o Esneklik ve
Kiiresel farkindalik o Bilgi okuryazarligi o
Yenilikgilik uyarlanabilirlik
Finansal, Ekonomik, [s Problem Cozebilme
e .. . Dijital/Sayisal o B
ve Girigimceilik Becerisi ve Elestirel Girisim ve Oz-Yon
Okurzarlik

Okuryazarligi Diistinebilme Becerisi

BIT (Bilgi, iletisim ve

Toplumsal . Teknoloji) Sosyal ve

Iletigim
Okuryazarhk Okuryazarhigi / Dijital ~ Kiiltiirlerarasi Beceriler

Okuryazarhk

. Verimlilik ve

Saglik Okuryazarligi Isbirligi
Sorumluluk

Cevre Okuryazarligi Liderlik ve Sorumluluk

Glinlimiizde bilgi hizla gelisip artmis, teknoloji pek ¢ok boyutuyla giinliik
yagamimiza girmis, insan hayatin1 bir yandan kolaylastiran teknoloji, diger yandan
yeni sorunlari beraberinde getirmekte ve karmasik hale gelebilmektedir. Ayrica
kiiresellesmeyle birlikte iilkeler arasindaki rekabet artmis ve bu rekabette geri
kalmamak isteyen iilkeler daha nitelikli bireylerin yetismesi gerektiginin bilincine
varmiglardir. Bu baglamda bireylere egitim yoluyla kazandirilmasi beklenen
davraniglar da yasanilan ylizyilin gereksinimlerine gore zaman igerisinde degigmistir.
Artik, bilgi bombardimani icerisinden ihtiyaca yonelik dogru bilgileri ayirt edebilen,
bu bilgiyi etkili kullanabilen ve daha 6nemlisi yeni bilgiler iiretebilen, iist diizey
diisiinme becerilerine sahip bireyler istenmektedir (Celik, Senocak, Bayrak¢eken,

Taskesenligil ve Doymus, 2005).



21. yiizyil becerileri (iist diizey diisiinme becerileri); dogru bilgiye ulasabilme
yetenegi, sorun ¢ozebilme becerisi, kritik diisiinebilme ve karar alabilme, diger
insanlarla isbirligi yapabilme becerisi, hem 6z elestiri hem de baskalarina karli elestiri
yapabilme, hayal kurabilme risk alarak girisimde bulunabilme, kendini
degerlendirebilme, sorgulama/muhakeme yapabilme yetenegi, kendini dogru ifade
edebilme gibi becerilerdir (Aslan, 2011; Madden, Webber, Ford ve Crowder, 2018).

Bu becerilerin 6nemi giin gectikce artmaktadir.

21. ylizy1l becerilerinin 6gretiminde ve derse karst olumlu tutum kazanmada
bireyin kendi 6grenim siirecinin sorumlulugunu aldigi, 6grenim siirecinde kendi
kararlarini alabilme ve kendi hizinda 6grenme imkaninin verildigi ve bireyin zihninin
O6grenme olgusuna odaklanip zihnini zorladig1, aktif 6grenmelerden yararlanilmaktadir
(Altinay, 2017; Bells, 2010; Gun ve Hollingsworth, 2013; Liao, Motter ve Marco,
2016; Serin, 2013). Gelenecksel egitim-0gretim faaliyetlerinin giiniimiiz sartlarina

insan giicii yetistirmek i¢in yeterli olmadig ifade edilebilinir.

Aktif Ogrenmelerin teorik yapist incelendiginde Dewey’in problem
olusturmasina, Piaget’in olusturmaciligina, Bruner’in 6grenmeyi kesfetmesine ve
Vygotsky’nin sosyal 6grenmelerine dayandigi goriilmektedir. Bu felsefi diisiince
yaklasimlarina uygun olarak sorgulamaya dayali 6grenme, probleme dayali 6grenme,
otantik 6grenme ve isbirligine dayali 6grenme gibi aktif 6grenme yaklagimlari
gelistirilmis ve gelistirilmeye de devam edilmektedir. Bu aktif 6grenme
yaklasimlariin etkililigi tizerine akademik arastirmalar ve uygulamalar yapilmakta,
ilkeler egitim programlarini yeniden gozden gecgirmekte, etkililigi fazla olan 6grenme

yollarin1 programlara dahil etmekte ve 6gretim programlarini degistirmektedirler.

NRC (National Research Council — Ulusal Arastirma Konseyi) (2004)’e gore
sorgulamada yetenek ve beceriler, sorular1 tanimlamak, hipotezleri bi¢imlendirmek,
planlamak, bilimsel arastirmalari yliriitmek, bilimsel tanimlamalar1 formiillestirmek ve
gbdzden gecirmek, bilimsel kanitlar1 savunmak ve bildirmek vardir (Tagkoyan, 2008).
Bu sorgulama stirecinde dgrenciler iist diizey diisiinmeyi 6grenmekte, bilimin dogasini
sorgulamakta, problem ¢6zme becerileri kazanmakta ve yaraticiliklar1 gelismektedir.
Sorgulamaya dayali 6grenmenin en fazla kullanilmasi gereken derslerden biri de
robotik kodlama dersidir. Ciinkii robotik kodlama egitiminde var olan diinya

problemlerine odaklanilir ve ¢dziim arayisina gidilir, dogal yasam gozlemlerine



dayanan deney tabanli bir derstir, kismen insan hayal giiciiniin ve yaraticiliginin {iriinii
olan (ac¢iklamalar meydana getiren), sosyal ve kiiltiirel olarak yerlesmis, gézlem ve
c¢ikarim arasindaki farklar1 ve bilimsel teoriler ve kurallarin iliskisini temsil

edebilmektedir.

21. yiizyil becerilerini kapsayan bilgi-islemsel diisiinme (Computer thinking)
becerilerinin 0grencilere kazandirilmasi biiyiik 6nem tagimaktadir (Keser, Uzunboylu
ve Ozdamli, 2011; Pehlivan, Serin ve Serin, 2010). Alanyazinda robotik uygulamalar
baglaminda bilgi islemsel diisiinmeye yonelik ¢caligmalarda Kuzey Kibris’ta eksiklik
oldugu goriilmektedir. Bilgi islemsel diisiinme ve robotik uygulamalar1 birbirleri ile
yakindan iligkilidir (Barut, Tugtekin ve Kuzu, 2016). Kuzey Kibris’ta 21’inci ylizyil
becerilerinin 6grencilere kazandirilmasinda kodlama egitimi ve bu egitimin

somutlastirilmasinda da robotik uygulamalar etkin rol oynayabilir.

Robotik uygulamalarin temelinde kodlama becerisi vardir. Kodlamanin
temelinde ise programlama becerisi yatmaktadir. Programlamanin temelinde
algoritma vardir. Tiim sozii edilen bu becerilerin temelinde ise problem ¢ézme
becerileri yer almaktadir. Bunun yaninda bir 21. Yiizyll becerisi de olan
kompatiisyonel diisiinme becerisine egitimde yeterince yer verilmemesinden dolay1
kodlama becerisinin zor oldugu algisi olusmustur (Pillay ve Jugoo, 2005). Giiniimiizde
kodlama ve kompatiisyonel becerileri gelistirmeye yonelik code.org ve scratch gibi
blok tabanli kodlama ortamlarindan sikca faydalanilmaktadir (Kalelioglu ve Giilbahar,
2014). Bu uygulamalar ile bilgisayar programlamayi1 herkes i¢in daha kolay ve
anlasilabilir hale getirmek miimkiindiir (Flanagan, 2015; Resnick, Kafai, Maloney,
Rusk, Burd ve Silverman 2003). Bu noktada karsimiza ¢ikan kompatiisyonel diistinme
(bilgi-islemsel diisiinme), ger¢ek hayat problemlerine iliskin ¢ézliimiinde bilgisayarlar
tretim odakli kullanabilme becerilerini ifade etmektedir (Curzon, 2015).
Kompatiisyonel diisiinme; 6zellikle kodlama ve robotik kodlama becerilerine yonelik
bilgi, beceri ve tutumlar1 biinyesinde barindirmaktadir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk
ve Sarioglu, 2015).

Problem ¢cOzme becerilerinin kazandirilmasinda algoritmik
diistinme(algoritmic thinking) becerilerinin ayrica dnemi vardir. Algoritmik diisiinme,
bir sorunu ¢6zmek i¢in izlenen adimlar1 uygun sirada olusturabilme yetisi ile ilgilidir

(Brown, 2015). Algoritma batili bir bilim adami tarafindan degil, iinlii islam



matematikgisi fars bir alimden kaynaklanir (Hinings, Gegenhuber ve Greenwood,
2018). Matematiksel ve bilgi-islemsel diisiinmenin gelistirilmesinde programlamanin
etkisinin arastirildig1 bir ¢alismada; programlama egitiminin matematiksel konularin
Ogretiminde (Glrpmar ve Oguz, 2018), problem ¢ozme stratejilerinin
gelistirilmesinde, isbirlik¢i, sistematik ve yaratici diisiinme igin etkili oldugu

bulunmustur (Taylor, Harlow ve Forret, 2010).

Akpinar ve Altun (2014), ilk6gretimde verilmesi gereken bilgi ve iletisim
teknolojileri becerilerinin bireylerin bilgi teknolojileri konusunda sadece tliketen
olmalarini1 sagladigi, bunun ise sadece ticari sektoriin fayda edebilecegini, egitim
camiasinin bu bakis agisiyla bakamayacagini ifade etmektedirler. Yazarlar ayrica,
algoritma, kodlama, veri tabani gibi kavramlarin ilkdgretim 5. smiftan itibaren
kazandirilmas1 gerektigine vurgu yapmaktadirlar. Kapsamli bir 6grenme yaklasimi
olan sorgulama temelli 6grenme, yapilandirmacilik, tam 6grenme, probleme dayali
o0grenme, isbirlikli O6grenme gibi farkli 6grenme kuramlartyla birlikte ele
alinabilmektedir. Bu kuramlar ¢erg¢evesinde yer alan yontem ve tekniklerle,
yapilandirilmis etkinliklerle, iyi bir sinif ortami olusturularak, 6gretmen de bu siirecin

bir pargasi olarak 6grencilerin sorgulamaya dayali 6§renmeleri gergeklestirilebilir.

21. yiizy1l becerilerinin kazaniminda bahsedilen 6grenci merkezli 6grenme
yaklagimlarinin yaninda derse karsi kazandirilan tutum da son derece Onemlidir.
Ciinkii derse tutum, dersin igsellestirilmesiyle dogrudan iliskilidir. Tutumlar egitim-
ogretim siireglerinde bireylern kazanabilecegi bir olgudur. Son yillarda hizla gelisen
teknolojinin beraberinde getirdigi ve her gecen giin kendini hissettirmeye baglayan
Endiistri 4.0 ile birlikte 3 boyutlu ve 4 boyutlu yazic1 teknolojileri, akilli cihazlar,
nesnelerin interneti gibi gelismelerin giinliik hayatimizi derinden etkilemeye basladigi
goriilmektedir. Programli islevleri yerine getirmek i¢in zamanla malzeme 6zelliklerine
dayali olarak degisebilen, kendi kendini insa edebilen c¢iktilar veren yazici
teknolojisine 4 boyutlu yazici denilmektedir (Stratasys - 3D Printing ve Additive
Manufacturing, 2016). Cok yeni bir teknoloji olan 4 boyutlu yazici teknolojisinin,
tiretim sektdriinii bambagka bir boyuta tasiyacagi diisiiniilmektedir. Teknolojideki bu
gelismeler neticesinde mevcut sektorlerde hizmet veren birgok ¢alisana yakin zamanda
ihtiyac kalmayacagi son zamanlarda sik sik dile getirilmektedir. Nesnelerin interneti

ile cihazlar arasi veri transferi ve yorumlamasi sayesinde insan odakli sistemlerin



biliyiik ¢ogunlugunun yerini akilli cihazlara birakacagi bir gerceklik olarak tiim
ekonomi sektoriinii ve egitim camiasini ilgilendirmektedir. Son 200 yillik sanayi
toplumunun egitim sistemi doniisiime ugramakta, 21. ylizyil becerilerine sahip bireyler
yetistirmeye yonelik egitim sistemi gelistirme girisimleri artmaktadir. Giinliikk yasam
problemlerine ¢6ziim bulmaya yonelik disiplinler arast somut uygulamaya doniik
etkinlikler igeren, STEM egitimi  (Science(Fen), Technology(Teknoloji),
Engineering(Miihendislik) ve Mathematics(Matematik) girisimleri farkli egitimler
igerisinde ¢esitli boyutlarda kodlama, robotik kodlama ve akilli cihaz tasarimi
etkinliklerini de barindirmaktadir (Herring ve Barnes, 2012) kodlama egitimine ve
robotik kodlama egitimine yonelik girisimler, Finlandiya egitim sistemindeki 2016 y1li
sonunda yapilan koklii degisiklik bunlara 6rnek olarak gosterilebilir. 2016 Ekim ay1
icerisinde Amerika Birlesik Devletleri’ne yonelik gerceklestirilen ve on milyonlarca
internet sitesini etkileyen siber saldirida giivenlik kameralarindan akilli ev cihazlarina
kadar internet agina bagl akilli cihazlarin siber saldirgan olarak kullanildig1 tespit
edilmis, akilli cihazlarin ve nesnelerin internetinin bugiinden hayatimiza ne diizeyde
dahil oldugu bu 6rnek gelismeyle dikkatleri ¢gekmistir (Dallasega, Rauch ve Linder,
2018). Gelecek diinya konjonktiiriinde s6z sahibi olmak isteyen tilkeler Endiistri 4.0’1n
beraberinde getirdigi biiylik veri ve nesnelerin interneti, 3D-4D baski teknolojileri ve
akilli cihaz teknolojileri gibi gelismelere uyum saglayabilecek sekilde iiretim yetisini
kazanmis insan kaynagina sahip olmak zorundadirlar. Aksi takdirde buna uyum
saglayamayan toplumlar giiniimiiziin mevcut seri iiretim yapan sistemlerinin atil
duruma diismesi ile islevsiz toplumlar olarak biiyiik zorluklarla karisilacaklardir.
Toplumlarin endistri 4.0’a (Dordiincii Sanayi Devrimi) degisimine hazir olmasinin

gerekligine vurgu yapilmaktadir (Shiller, 2016).

Endiistri 4.0’ beraberinde getirmekte oldugu degisiklikler 21. yiizyil
toplumunda bireylerin sahip olmasi gereken becerileri de belirlemektedir. Hizla
gelisen ve degisen gelecegin diinyasina yonelik Ongoriiler, bireylerde bulunmasi
gerekli 21. ylizyil becerilerine yonelik ¢aligmalarin artmasina neden olmaktadir. S6z
konusu yeterliklere yonelik yapilan c¢alismalardan en dikkat ¢ekeni Uluslararasi
Egitimde Teknoloji Toplulugu'nun (ISTE) 2007 ve 2016 yillarinda hazirladig
raporlardir. Bu raporlarda “kompiitasyonel diisiinme” ve “programlama becerisi”
bireylerde bulunmas1 gereken 21. ylizy1l becerileri arasinda sayilmaktadir. Mantiksal

akil yiliritmenin bir parcasi olarak kodlama becerisi Avrupa Komisyonunun hazirladigi



raporda da “21. yiizy1l becerileri” arasinda sayilmaktadir (European Commission,
2016). Amerikan Isgiicii Istatistik Biirosunun 2012’den 2022’ye istihdam raporuna
gore gelecekteki i giiciiniin en temel becerileri arasinda da “kompiitasyonel diistinme”
yer alirken, hazirlanan ¢esitli raporlarda gelecekte yeri doldurulamayacak boyutta BT
Uzmani ag181 olacagi dngoriilmektedir (United States Bureau of Labor Statistics, 2013;

Bidwell, 2013).

Bu gelismeler kompiitasyonel diisiinme kazandirmaya ve programlama egitimi
vermeye yonelik bilgisayar bilimi Ogretim programi gelistirme c¢aligsmalarini
arttirmustir (Angeli, Voogt, Fluck, Webb, Cox, Malyn-Smith ve Zagami, 2016). 2016
yili itibariyle Avusturya, Arjantin, Uruguay, Kanada, Hindistan, italya, Ingiltere,
Giiney Kore, Suudi Arabistan, Malezya, Danimarka, Estonya, Finlandiya, Almanya,
Polonya “Bilgisayar Bilimi” egitimi kapsaminda kodlama egitimini Ogretim
programlarina dahil etmislerdir veya bu yonde ¢alisma siirdiirmektedirler (Code.org

Annual Report, 2017).

Robotik kodlama uygulamalari, soyut bir islem gerektiren yazilim stireclerini
somutlagtirmakta ve 6grencilere yazmis olduklar1 kodlarin derlendikten sonra bir
donanim ile nasil ¢alisabildigini dogrudan gozlemleme olanagi saglamaktadir. Bu
nedenle, bir¢cok egitimci, programlama ogretimini bu tiir donamimsal desteklerle
cesitlendirme yolunu tercih etmektedir. 21. yiizyill becerileri arasinda sayilan
kompiitasyonel diisiinme becerisine katki sagladig bilinen kodlama egitimine robotik
donanimlarin dahil edilmesi ile diizenlenen robotik kodlama etkinlikleri sayesinde
hem akilli cihazlarin hem de nesnelerin internetinin ¢alisma mantiginin somut

uygulamalarla anlasilabilecegi bir 6gretim ortam1 sunulmaktadir.

Kodlama ogretiminde soyut kavramlarin fazlalagindan ve metin kaynakl
yapisindan dolay1 6grenimi zor olabilmektedir. Bu noktada robotik kodlama ve blok
tabanli kodlama yontemlerinden faydalanilmasi dnerilebilinir (Karahoca, Karahoca ve
Uzunboylu, 2011). Robotik uygulamalar kodlama egitimi gerektirir. Tablo 2’de
kodlama egitimi ile ilgili okul seviyelerinde kullanilabilecek bazi beceri, uygulama ve

robotik uygulama araglari belirtilmistir (Berksoy, S6zcii, Armagan ve Arslan, 2016).



Tablo 2.
Kodlama Egitiminde Kullanilabilecek Bazi Beceri, Yazilim ve Robotik Uygulama Araglari
Robotik
Okul )
o Beceriler Yazilim Uygulama
Seviyesi
Araclan
Scratch JR, Code.org,
Siralama, problem kiigiik o
Okul 6ncesi Kodable ‘mn ilk iki periyodu, BeeBots, KIBO
pargalara ayirma, komut verme
The foos
Blok tabanli programlama Sphero, Dash
. Scratch  JR, LegoWeDo
Ilkokul araglar1 kullanma, Programlara . & Dot, LEGO
o Education, Code.org
¢esitli komutlar ekleme LegoWeDo
Blok  tabanli  programlama
. Scratch, Crazytalk, Code.org,
araglar1 kullanma, Ileri seviye ) Lego
Ortaokul App Inventor, Flip Boom )
programlara  ¢esitli komutlar ) Mindstorms
Classic,
ekleme
Metin  tabanli  programlama Unity3D,
Ui araglart  kullanma,  Ger¢ek App Inventor Avrdunio,
1Se

hayattaki ihtiyaglar icin LabView ile robotik, Swiftile Raspberry Pi...

programlama i0S uygulama yapimi1

Tablo 2’de belirtilen ortamlarda kodlama ve kompatiisyonel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesinin yaninda bireylerin 21. yy becerilerini kazanmalar1 6n
plandadir (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010). Disiplinlerarasi
calismalarda siklikla goriilen “robotik uygulamalar1” 6grencilerin 21.yy becerilerini
kazanmalarinda 6nemli bir yenilik olarak dikkat ¢ekmektedir (Cameron, 2005). Robot
kelimesinin tanim1 kole tanimina benzemekte ve insanlar tarafindan verilen gorevleri
yerine getirmekle ylikiimlii olan teknolojik materyaller olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Phamduy, Leou, Milne ve Porfiri, 2017). Giincel tanimi ile robotlar, kendisine verilen
mantiksal ve matematiksel islevleri bulunan, programlanabilen aygitlardir (Arora,

2008).

Allsop (2015), Ingiltere ve diger Avrupa diilkeleri ile kiyasladiginda,
Tiirkiye’nin yetismis Bilisim Teknolojileri Ogretmeni potansiyeli ile programlama
egitiminde bu tlkelere gore avantajli durumda oldugunu belirtmektedir. Avrupa
Kodlama Girigimi’nin (The European Coding Initiative, 2014) Avrupa Birligi iiye

ilkelerinde kodlama egitimi verebilecek yeterlikte O6gretmen agigr bulunmasi



nedeniyle 6gretmenlere yonelik kodlama egitimleri diizenlemesi de bu saptamayi
destekleyici ornek bir girisimdir. Allsop’un (2015) Tiirkiye’de kodlama egitimi
konusunda diger iilkelere gore avantajli oldugunu belirtmesinin sebebi, bilgisayar ve
egitim teknolojileri 6gretmenlerinin oldukga fazla olmasidir. Mezun 6gretmenlerden
atamasi yapilmis olanlarin 6gretim programlarinda yer almamasindan dolay: yillarca
programlama egitimi vermemis olmasi1 ve bu nedenle programlama yeterliklerinin
yillar i¢erisinde ne diizeyde gerilediginin bilinmemesi, ilkemizin bu anlamda avantajli
konumda oldugu iddiasini tartismal1 hale getirmektedir. Ulkemizde kodlama egitimi
ve robotik kodlama egitimi konusunda gergeklestirilen ¢alismalarin ve projelerin
azlig1, akademik arastirma kapsaminda da kodlama egitimi konusunda ¢ok yetersiz bir
konumda oldugumuzu ortaya koymaktadir (Akpmar ve Altun, 2014; Bilisim Garaj
Akademisi, 2016; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016a).

Tiirkiye’de uygulanan “FATIH” projesi kapsaminda egitim miifredatlarina
kodlama egitimini dahil etmek iizere ¢alismalar yapilmakta ve robotik uygulamalar
tartisilmaktadir. Tirkiye’de yasanan egitimsel, siyasi ve sosyal gelismeler Kuzey
Kibris’a da yansimaktadir. (Cavus ve Kanbul, 2010). Kuzey Kibris’ta biligim
teknolojilerine olan talep giin ve giin artmaktadir. Ulkede “Bilisim Adas1” vizyonu

yiiriitiilmekte ve:

Endiistri 4.0’1 yakalamak, Kuzey Kibris’ta kurum ve kuruluslar ile isbirligi
yaparak nitelikli insan giicii saglamak, ¢6ziim sunmak, yeni is olanaklari yaratmak,
daha fazla teknoloji odakli tiretim yapmak, yabanci teknoloji sirketlerinin iilkemize
yatirimlarda bulunmasini, ve yeni teknolojileri yakindan takip edip onlart etkili
kullanarak "Bilisim Adasi" olma vizyonu ile 5 temel hedef yiiriitilmektedir. Bu
hedeflere ulagmak i¢in Bilisim Teknolojileri Haberlesme Kurumu (BTHK), iilkedeki
caligmalarina devam etmekle birlikte kodlama egitimi ve robotik uygulamalarina
agirlik vermesi gerekmektedir. Ayrica Kuzey Kibris’taki egitim kurumlarina da biiyiik
rol diismektedir. Tablo 3’te Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyetinde (KKTC) ilkdgretim

diizeyinde kodlama dersi veren kurumlar verilmistir.
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Tablo 3.
[kdgretim Diizeyinde Kodlama Dersi Veren Kurumlar
Kurum Adi Kodlama Dersi Robotik Kodlama Robotik Kodlama
Baslangic Yil Baslangic Yil Arac Seti
Doga Koleji 2015 2016 LegoWeDo
Levent Koleji 2017 2017 LegoWeDo
Yakin Dogu ilkokulu 2015 2017 Cubeo, LegoWeDo,
ev3
TED Koleji 2015 2017 LegoWeDo

Tablo 3 incelendiginde, kurumlarin 6nce kodlama dersine baglamayi tercih
ettikleri ve daha sonraki yillarda robotik kodlama egitimine yoneldikleri
anlasilabilmektedir. Robotik kodlama egitimi i¢in ise kurumlarin daha ¢ok LegoWeDo
robotik egitim setini tercih ettikleri sdylenebilir. Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanlig
(mebnet.net), web sitesi incelendiginde kodlama egitimi ile ilgili herhangi bir icerige

rastlanilmamastir.

Teknolojilerin hizli bir sekilde degiserek hayatimizda yer edinmesi, bireylerin
adapte olmasini gerekli kilmaktadir. Alan yazindaki bu gelismeler egitim kurumlarimi
ogrencilerin s6zkonusu teknolojileri kullanma ve kabul etmeleri konularinda aragtirma
yapmaya yoneltmistir. Yapilan arastirmalar sonucunda, o6grencilerin teknoloji
kabullerini agiklamaya ¢alisan modeller gelistirilmistir. Venkatesh, Morris, Davis ve
Davis, (2003) g¢alismalarinda teknoloji kabuliinii ele almiglar ve farkli modelleri
inceleyerek karsilastirma yapmislardir. Calisma sonucunda, sosyal etki boyutununda

eklendigi Gelistirilmis Teknoloji Kabiilii ve Kullanimi modelini olusturmuslardir.

Teknolojinin hizli evriminden 6grenciler de etkilenmektedir. Giiniimiizde
ogrencilerden teknoloji okuryazari olmalar1 istenmektedir. Literatiirde bir¢ok bilimsel
aragtirmaya ragmen, teknoloji kabiilii iizrine yapilan c¢aligmalar artarak devam
etmektedir. Bir 6grencinin yeni bir teknolojiyi benimsemesi(kabiil etmesi) veya
benimsememesi, yapilacak olan son testte ilgili teknolojinin benimsenmesi ile ilgilidir.
Ciinkii teknoloji yeni olsa da kabul gérmeyen teknoloji veya uygulamanin, 6grenciye
bir yarar1 yoktur (Kii¢lik ve Sigsman, 2016). Bu ¢ercevede 6grencilerin ilgili teknolojiye

yonelik olumlu yonde inang, tutum ve kabiiliiniin olmas1 6nemlidir.
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Son yillarda yapilan calismalarda 6grencilerin 6grenim siireglerinde tablet
bilgisayarlar1 hangi yazilimlar ile nasil ve hangi ortamlarda kullanildigina yonelik
arastirmalarin yapildig1 goriilmektedir (Haksiz, 2014; Sullivan, 2013; Tekerek, Altan
ve Giindiiz, 2014). Diinyada bir¢ok egitim kurumunun tablet bilgisayarlar1 6grenme
aract olarak kullanmaya basladigi goriilmekle birlikte Ggrencilerin bu cihazlara
yonelik kabullerinin énemli oldugu diisiilmektedir. Ogrencilerin tablet bilgisayarlara
yonelik kabullerini arastiran calismalar olmakla birlikte sosyal etki ve etkilesim
boyutlarinin ele alindig bir ¢alismanin bulunmayisi tespit edilmistir. Bu baglamda
calismada, ilkogretim 6grencilerinin tablet bilgisayarlar kabulleri etkilesim ve sosyal

etki boyutlar1 dahilinde incelemek 6nemli goriilmektedir.

Ulkemizdeki robotik kodlama ¢aligmalar1 incelendiginde &zel egitim
kurumlarinin 6grencilere 21. ylizyil becerilerini kazandirmay1 hedefleyen calismalar
oldugu ancak bunu heniiz sinirli sayida egitim kurumunun cabaladig1 sdylenebilir.
Devlet kurumlarmin ise heniiz robotik kodlama egitimine yonelik somut girigime
rastlanilmamistir. Bu sorun kapsaminda degerlendirme yapildiginda; 6grencilerin
endiistri 4.0 ¢agma hazirlanabilmeleri i¢in gerekli bilincin heniiz {ilkemizde
olugmadigi, o6grencilerin maruz kaldiklar1 bilgi bombardimani {lizerinde sorgulama
yapamadiklari, problem ¢ozme siirecini dogru uygulayamadiklari dolayisiyla
Ogretimin yeteneklerini gelistirici boyutundan faydalanamadiklar1 sdylenebilir. Bu
nedenle oOzellikle erken g¢ocuk¢uk doneminden itibaren 21. yiizyil becerilerini
kazandirmay1 ve endiistri 4.0 ¢cagina hazirlamada katkisi olacagi diisiiniilen robotik
kodlama egitiminin Ogrencilerin uygulama yaptiklar1 tablet bilgisayar kullanim
algillariin da dikkate alindig1 ve incelendigi 6rnek uygulamalarin yapilmasi etkili

olacaktir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci, ilkdgretim diizeyinde sorgulamaya dayali d6grenme
yaklasimina gore tasarlanan robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin tablet bilgisayar
kabuliine, blok temelli kodlama basarisina ve Ozyeterlik algilarina etkisini ortaya
koymaktir. Bu genel ama¢ dogrultusunda, uygulanan o6gretimin etkinlikleri ile

asagidaki sorulara cevap aranmaktadir.

1. Sorgulamaya dayali 6grenme yaklasimina gore tasarlanan robotik kodlama

Ogretiminin deney grubu tizerinde uygulama 6ncesinde ve sonrasinda;
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a) blok temelli kodlama basar1 puanlari,

b) tablet bilgisayar kabul puanlari,

c¢) blok temelli kodlama 6zyeterlik puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
var midir?

2. [Ikdgretim 5. siif 6grencilerinin sorgulamaya dayal robotik kodlama
etkinliklerine yonelik algilar1 nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Egitimde degisimi yaratabilecek birincil 68e olan Ogretmenlerin bilgiyi
sorgulayabilen, sorun ¢ézme becerisine sahip olan, yasam boyu 6grenmeyi 6grenen
bireyler olarak yetismesi giderek 6nem kazanmaktadir. icinde bulundugumuz ve
endistri 4.0 caginin gerektirdigi 6zelliklerle donanmis bireylerin yetismesi, hem
onlarin teknolojik araglarla ¢evrelenmis giinliik yasama, hem de cesitli teknolojilerin
yaygin olarak kullanildig1 is yasantisina hazirlanmasi igin gereklidir. Ozellikle yerli
kaynaklar1 yeterli olmayan Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti gibi etrafi ambargolarla
cevrili, Tiirkiye disinda tantyan ve destek olan bir iilke bulunmamasi gibi nedenlerden
dolay1 iilkenin kendi ayaklari iizerinde durabilmesi ve diger iilkelerle rekabet
edebilmesi icin endiistri 4.0 ¢cagin1 yakalamasi ve bilisim alaninda iiretime gegmesi,

bilisim adas1 olmasi kagilmaz goriinmektedir.

Tiim diinyada bilgi ve iletisim teknolojilerini(BIT) etkin bir bigimde
kullanabilmek, bireylerin bu teknolojileri kullanimini belirli bir diizeye getirerek,
farkl1 sosyo ekonomik diizeydeki bireylerin BIT’lere erisiminde ve kullaniminda
yasadig1 esitsizligi gidermek amaci ile 6grenci ve 6gretmenelre yonelik standartlar
gelistirilmektedir. Ulkemizde bilisim teknolojileri dersleri kapsaminda verilen
egitimlerin uluslararas1 literatiirde kabul goren standartlar1 ne kadar karsiladig:
bilinmemekle birlikte 6zel ve devlet egitim kurumlarinin konuya yaklasimlar1 ve

cabalarmin farkliliklar gosterdigi bilinmektedir.

Bu calisma ile kodlama dersi veren ogretmenler igin sorgulamaya dayali
Ogrenme yaklasimi yapilan bir dersin nasil gerceklestirilebilecegi lizerine somut bir

ornek sunarak onlara yardimci olabilecegi ve diger branj derslerinde de
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kullanilabilmesi yoniinde tesvik edici olabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin tablet
bilgisayarlar1 etkin kullanmasim1 saglayacak ortamlar olusturarak onlarin yeni
teknolojileri liretim amacli da kullanabilmelerini saglamasi yoniinden bu g¢alisma

onemli olabilir.

Tasarlanan egitim ile sadece blok kod yapilarinin yalin hali d6gretilmesinden
Ote, ogrencilerin giinlilk hayatlarinda sorunlara karsi daha bilingli olmalaria katki
saglayabilir. Ilgili kurum ve kuruluslara 21. yy becerileri ve sorgulamaya dayali
ogrenme yaklasimi iliskin farkindalik olusturabilecegi ve KKTC Milli Egitim
Bakanligina (MEB) robotik kodlama ve 21. yy becerilerinin kazandirilmasi konusunda

yeni projelere katki koyabilecegi agisindan yapilin bu ¢aligma 6nemli sayilabilir.

Kodlama kompiitasyonel diisiinme anlamina gelmemekle birlikte, birgok
arastirmact ve bu konuda c¢alisan bilim insani, kodlama egitiminin bireylerdeki
kompiitasyonel diisiinme becerilerine katki yaptigi diisiincesindedir (Allsop, 2015;
Angeli ve digerleri, 2016; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Settle ve Perkovic, 2010;
Wing, 2006). 21. yiizy1l becerileri arasinda sayilan kompiitasyonel diisiinme becerisini
artirdigl bilinen programlama egitiminin verimlili§ini artirmaya yonelik yapilan
arastirmalar her gecen giin daha fazla 6nem kazanmaktadir. Boylece verilen egitimin

ogrencielerin 21. Yiizyil becerilerine pozitif yonde katki saglayacag ifade edilebilinir.

21. yiizyll becerileri arasinda sayilan “kompiitasyonel diisiinme” ve
“programlama” becerisine katki sagladigi bilinen kodlama etkinliklerini igerisinde
barindiran, nesnelerin interneti ve akilli cihazlarin ¢alisma mantiginin somut olarak
goriilebildigi Robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerimize sunulmasi oldukca
onem tasimaktadir. Ulkemizde robotik kodlama etkinliklerine iliskin uygulama
ornekleri heniiz ¢ok yeni baglamistir. Son birkag¢ yildir ders dist etkinlikler tarzinda
hafta sonu kurslar1 ve maker kuliipleri gibi ortamlarda robotik kodlama etkinliklerinin
gerceklestirildigi goriilmektedir. Ancak iilkemizde A-12 diizeyinde robotik kodlama
etkinliklerine yonelik alanyazinda yeterince arastirma bulgusuna rastlanilmamustir.
MEB (2016) bilgisayar bilimi 6gretim programinda kodlama ve robotik kodlamaya
iliskin herhangi bir igerigin bulunmamas1 robotik kodlamaya iligkin farkindaliga
gereksinim oldugunu ve yapilacak akademik aragtirmalarin farkindalik yaratmaya ve

ise kosulmasi i¢in alana katki getirebilecegi diistiniilmektedir.
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Robotik kodlama iizerine iilkemizde ¢ok az ¢alismanin bulunmasinin yanisira
literatiirde caligmalarin artarak devam ettigi goriilmektedir. Blok temelli kodlama
ortamlarinin ilkdgretim seviyesindeki 6grencilerin kodlamay1 6grenmesi siirecinde
sikca kullanildig1 goriilmektedir. Ancak literatiirde blok temelli kodlama ile
LegoWeDo robotik kodlama egitiminin ilkdgretim seviyesine yonelik yapilan
caligmalar oldukg¢a sinirli olmakla birlikte, ilkogretim seviyesinde dgrencilerin blok
temelli kodlama ortamlarim1 kullandiklar1 tablet bilgisayar kullanimina ydnelik
algilalarini inceleyen ve LegoWeDo robotik kodlamaya iliskin 6z yeterliklerini tespit

etmeye yonelik yeterince bilimsel veri bulunmadig1 goriillmektedir.

Dolayist ile, bu ¢alisma kapsaminda ilkogretim 5. sinif diizeyinde sorgulamaya
dayali 6grenme yaklagimi ile robotik egitiminin 6grencilerin blok temelli kodlama
basarisini, tablet bilgisayar kullanimi1 ve kodlama 6zyeterlik algilarinda farklilasma

meydana getirip getirmedigi incelenmistir.

1.4. Simirhliklar
Bu arastirma belirlenen amag ve alt amaglar dogrultusunda;
1. Uygulanacak olan veri toplama araglari dahilinde,

2. Olgek gelistirme calismasi agisindan 2016-2017 yillari arasinda

3. Deneysel calisma baglaminda 2017-2018 bahar doneminde 0Ozel bir

ilkdgretim kurumu 5. siif 6grencileri ile sinirhdir.

4. Arastirmanin 6lcek gelistirme ve basari testinin gelistirilmesi, 2016-2017
doneminde gerceklestirilmisken, deneysel boyutu ise 2018 yilinin Mart ve
Nisan aylarinda arasinda 6zel bir ilk Ogretim kurumunda egitim goren

ilkdgretim 5. sinif 6grencileri (N=28) lizerinde yapilmistir.

5. LegoWeDo robotik egitim seti 8 projeyi beraberinde getirmektedir.
Calismanin kisith zamanindan dolayr ancak 4 proje sorgulamaya dayali

O0grenme yaklagimina gore tasarlanabilmistir.



15

1.5. Tamumlar

Blok Temelli Kodlama: Komut bloklarimin kullanilarak algoritmik diizen igerisinde

siraya konulmasi ve ¢alistirildiginda amaca uygun eylem gerceklestiren yapi

Ozyeterlik (Self-efficacy): Ogrencinin, bir performansi gostermek i¢in kendine iliskin

yarg1 ve diisiincelerini ifade eder.
Ozyeterlik Algis1 Diizeyi: Bireylerin 6zyeterlikalgis1 dlgeginden aldiklari puandir.

Programlama Oz Yeterliligi: Bireyin bir programlama gorevini yerine getirmede

kendi yeterliklerine iliskin yargisi, kendi basarisina iliskin inancidir.

Sorgulamaya Dayali Ogrenme: Ogrencilerin karsilastiklar1 sorunlar1 kendi meraklar
cergevesinde, arastirip kendi ¢éziimlerini olusturmalarina olanak saglayan 6grenme

yaklagimidir.
Endiistri 1.0: Mekanik iiretimin ortaya ¢ikisi.
Endiistri 2.0: Seri iiretimin ortaya ¢ikisi.

Endiistri 3.0: Elektronik ve bilgi teknolojilerinin kullanimi ile tiretim otomasyonunun

daha yiiksek bir diizeye tasinmasi, bilgisayar ve otomasyon donemi.

Endiistri 4.0: Siber fiziksel tiretim sistemleri ile fiziksel ve dijital sistemler arasinda

baglant1 kurulmasi.

Teknoloji Kabul Modeli: Bireylerin teknolojiye yonelik algi ve benimsemelerini

Olcmeye calisan model.
Teknoloji Kabiilii: Bireyin ilgili teknolojiyi besimsemesiyle ilgili bireysel inanci.

Blok Temelli Akademik Basari: Ogrencilerin bloklarla olusturduklart kod

yapilarinin basarili olma derecesi.
A-12: Anasinifindan 12. Smifa Kadar Olan Egitim Donemi
A-8: Anasimifindan 8. Sinifa Kadar Olan Egitim Dénemi

A-6: Anasinifindan 6. Sinifa Kadar Olan Egitim Dénemi
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1.6. Kisaltmalar

BIT: Bilgi ve Iletisim Teknolojileri
K12: ilkdgretim birinci siniftan lise son smifa kadar olan egitim dénemi

ISTE: Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Birligi (The International Society for
Technology in Education)

STO: Sorgulamaya Dayali Ogrenme
TAM: Technology Acceptance Model
TKM: Teknoloji Kabul Modeli

MEB: Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanlig1

RMSEA: Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekokii (Root Mean Square Error of

Approximation)

S-RMR: Standardize Edilmis Hatalarin Ortalama Karelerinin Karekokii
CFI: Karsilastirmali Uyum Indeksi (Comparative Fit Index)
GFI: lyilik Uyum Indeksi (Goodness of Fit Index)

NNFI: Normlastirilmamis Uyum indeksi (Non-normed Fit Index)
IFI: Artan Uyum indeksi (Incremental Fit Index)

f: Frekans

a: Giivenirlik Katsayisi

X2: Kay Kare Katsayisi

d: Etki Biytkligi

N: Orneklem Biiyiikliigii

X: Ortalama



S: Standart Sapma
Sd: Serbestlik Derecesi

PO: Anlamlilik Diizeyi
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BOLUM II
KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu béliimde, arastirma kapsaminda ele alinan kavramsal temeller, sorgulamaya
dayali 6grenme, blok temelli kodlama, teknoloji kabul modeli, robotik kodlama

egitimi ve genel degerlendirmeye yonelik bilgiler sunulmustur.

2.1.1. Ozyeterlik

Ozyeterlik bireyin cevresindeki kimseden yardim almadan davranisi
gerceklestirecek bilgiye, donanima ve yetenege sahip olma durumu olarak
belirtilmektedir (Ajzen, 2002). Ozyeterlik bir kisilik 6zelligi olmakla birlikte, 6zellikle
teknolojik iirtinlerin kullanimi s6z konusu oldugu zaman daha 6ne ¢ikan bir faktor
oldugu diistintilerek, teknoloji kabul modelinde algilanan davranigsal kontrolii

etkileyerek davranigsal niyeti belirleyen bir unsur olarak ele alinmistir.

Ozyeterlik iizerine yapilan arastirmalar, Albert Bandura’nin terapi
calismalariyla baslamistir. Terapi c¢alismalar1 sirasinda fobisi olan bireyler
incelenmistir. Bandura (1977), inceleme sonucunda bireylerin ne kadar istekli olsalar
da baz1 korkularina kars1 koyamadiklarini tespit etmistir. Bandura elde ettigi veriler
neticesinde farkli terapi denemelerinin bireylerin basar1 algilarinda degisiklige sebep
olabilecegini diisinmistiir. Diger bir ifadeyle, ayni fobiye sahip bireylerin benzer
ozelliklerde olsalar dahi bireylerin algilarindaki farklilagsma nedenyle farkli sonuglar

elde edildigini belirtmistir (Sakiz, 2013).

Ozyeterlik kavraminin ortaya ¢ikis1 Bandura’nin sosyal 6grenme kuraminim bir
sonucu olarak goriilebilir. Sosyal 6grenme kuraminin olusumu analitik diigiinme ve
biligsel 6grenme kuramlarini kapsamaktadir. Sosyal 6grenme kuraminin temelinde
akran 6grenmesi yatmaktadir, bireyler ¢evrelerinde olup biten sosyal davranislardan
etkilenerek Ogrenirler felsefesine dayanmaktadir. Birey Ogrenirken, arkadaslarinin
davraniglarin taklit ettigi, baskalar1 ile olan sosyal etkilesimini igsellestirdigi ve

Ogrenim siireci gegirdigi diisiiniilmektedir (Korkmaz, 2009).
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Ozyeterlik, bireyin kendisinin farkinda olmasidir. Ozyeterlik, bir dgrencinin
kendisinden beklenilen davranisi mukayese etmesi ile ilgilidir. Bu mukayese
sonucunda bireyin kendisinden beklenen davranisi gergeklestirip gergeklestirememesi
hakkindaki kisisel inancina 6zyeterlik denilebilir (Korkmaz, 2009). Diger bir ifade ile
ozyeterlik, bir 6grenciden beklenen performansa yonelik dgrencinin bu performansi
basarabilmesine iliskin bireysel inancidir. Bandura’ya gore 6zyeterlik davranislarin
olusmasini etkileyen bir olgudur. Ciinkii bir 6grenci kendinin basarili olabilecegine
olan inanci, 6grencinin zihinsel olarak kendini zorlamasini ve ilgili performansi
gergeklestirmesine yardime1 olmaktadir (Ustiiner, Demirtas, Cémert ve Ozer, 2009).
Bandura, bireylerin 6zyeterlik inanciin 6lgiilebilecegini gosterdi. Bu yeteneklerin
Olciilmesi olayr degil, bireyin yapabileceklerine olan inancinin sorgulanmasidir

(Alwarez ve Leeuwen, 2015).

Bandura i¢in 6zyeterlik, insanin kisisel yeterlik duygusu veya 6z yeterlik inanci
lizerinde, bireylerin basarilari, refah1 ve motivasyonu i¢in 6nemli bir elementtir. Onun
icin, eger insanlar kendi yapabileceklerine veya elde edecekleri sonuclara
inanmiyorlarsa, onlar zorluklar ile bas basa kalacaklardir. Yeterlik duygusu yalnizca
kisiyi motive eden ve yapilmasi gereken seyin bilgisi demek degildir. S6z konusu olan
sey, birgok amacin kullanimi i¢in etkin bir bigimde diizenlenen ve organize edilen
davraniglar ve duygusal, sosyal, biligsel alt becerilerin {iretim kapasitesidir (Bandura,
2004). Bandura’ya gore bir kisinin sahip oldugu becerilerin sayisi, 6zyeterlik agisindan
onemli degildir. Bunun yerine bireyin sahip oldugu yetiler ile neler yapabilecegine

iligkin inancinin ne oldugu daha 6nemlidir (Bolat, 2011).

Kisilerin gercekte sahip oldugu beceriler ve Ozyeterlik inanglar1 arasinda
farkliliklar s6z konusu olabilir. Diger bir ifadeyle bir 6grenci bir performansi
yapabilecek beceriye sahip olabilir ancak bu 6zyeterlik inanci diisiik seviyede olabilir.
Yani 6grenci bu durumda, basarisiz veya becerisini kullanamayacaktir (Ozerkan,
2007). Bunun yaninda tam tersi bir durum da meydana gelebilir; bir 6grenci bir
perfomans icin gerekli olan beceriye sahip olmasa da bu perfomansi ger¢eklestirmeye
yonelik bireysel inanci yiiksek seviyede olabilir. Boyle bir durumda 6grencinin basarili
olma ihtimali yiikselmekle birlikte kesin bir basar1 s6z konusu degildir (Bandura,
1977). Ozyeterlik inanc1 6grencinin istek duymadig durumlarla kars1 miicadele giicii

ve bu duruma ne kadar siire dayanabildigi ile ilgilidir. Diger bir deyisle yetilerine
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giivenmeyen bir 6grenci problemlere direng gosterirken yetilerin giivenip inanan
Ogrenci problemleri ¢dozmeye calisacak ve ¢O0ziim i¢in daha fazla calisacaktir.
Ogrencilerin 6zyeterlik diizeylerinin yiiksek olmasinin onlar1 derslerde daha basarili
olmasi etkileyebilir, bu agidan Ozyeterlik inancinin olduk¢a ©nemli oldugu

diisiiniilebilinir (Uysal ve Késemen, 2013).

Ozyeterlik, 6grenci bakimindan incelendiginde, dgretim siirecinin getirdigi
kazanimlarin elde edilebilmesi i¢in sahip olunmasi gereken 6nemli bir yetidir (Choi
ve Moon, 2018). Ogretmenler, 6grencilerin akademik becerileri hakkinda 6zyeterlik
inanglarim  giidiilemelerinde &nemli rol oynarlar (Zimmerman, 2000). Ogrenci
Ozyeterligi, bir 6grencinin akademik basarisini etkileyen bir unsur olarak diistinmek
yanls olmamakla birlikte tek basmna yeterli degildir. Gelismis iilkelerin *‘Insani
Gelisme Endeksi’’ne bakildiginda egitim diizeyinin yiiksek, egitim niteliginin daha
kaliteli ve egitim hizmetleri i¢in daha ¢cok kaynak ayrildig1 goriiliir. Gelecegi insa eden
Ogretmenlerimizin hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i egitimden ge¢cmis, donanimli, bilgi ve
becerilerinin tam olmasi gerekir. Ciinkii 6gretmenin nitelikli olmasi, 6grenci basarisini

arttiran en 6nemli 6gelerden birisidir.

2.1.2. Ozyeterlik Algisi ve Kodlama Performansi

Bandura’ya (1977) gore bir 6grencinin belli performans géstergelerini yerine
getirebilmesi, 6grencinin bireysel yargisi, yani 6zyeterlik algisi ile ilgilidir. Stajkovic
ve Luthans (1998) meta analiz galismalarinda, ozyeterlik algisi ile performans
gostergesi arasinda pozitif yonde anlamli bir bag oldugunu belirtmiglerdir. Bu nedenle
ogrencilerin 6zyeterlik alg1 diizeylerinin yiiksek olmasinin 6grenim ¢iktilarini olumlu
etkileyebilecegi diisiinlilmektedir. Alanyazin taramasi sonucunda elde edilen bulgular,
ogrencilerin kodlamaya iligkin 6zyeterlik algis1 puanlarinin, programlama
performanslarin1 etkiledigini gostermektedir (Altun ve Mazman, 2013; Askar ve
Davenport, 2009; Davidson, Larzon ve Ljunggren, 2010; Ramalingam, LaBelle ve
Wiedenbeck, 2004).

2.1.3. Kompiitasyonel Diisiinme

Kompiitasyonel diisiinme literatiiriimiize farkl1 terimlerde girmistir. Ornegin
Ozden (2015), kompiitasyonel diisiinmeyi, bireyin bilgisayar teknolojilerini kullanarak

gergek hayat problemlerine ¢6ziim iiretebilecek yetiler olarak tanimlamaktadir.
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Alanyazin taramasi sonucunda ‘“computational thinking” teriminin farkli Tiirkce
kullanimlarina rastlanilmistir. Hesaplamali diistinme, bilgi islemsel diisiinme,
bilisimsel diisiinme, bilgisayarca diisinme ve Kompiitasyonel diisiinme en ¢ok
karsimiza ¢ikan kullanimlardir. Bu c¢alisma kapsaminda “computational thinking”

teriminin kompiitasyonel diistinme olarak ifade edilmesine uygun goriilmiistiir.

Cagimizda kompiitasyonel diisiinme sadece bilgisayar miihendislerinin degil
tiim bireylerin giinliik yasamda karsilastiklar1 problemleri ¢dzme yeteneklerini
gelistirmelerinde etkin rol oynamaktadir. 21. yiizyil becerileri arasinda sayilan ve
gelecekteki is giicli becerileri arasinda olmasi gerektigi belirtilen kompiitasyonel
diistinmenin A-12 egitim diizeyindeki izleri Seymour Papert’in (1980) c¢aligmasina
kadar dayanmaktadir. Papert’e (1980) gore, 6grenciler programlama yaparken, dnce
algoritmik diisiinmeyi 6grenmeliler. Boyle Onlerine ¢ikan problemleri ¢6zmek icin

uygun adimlar atabileceklerdir.

Wing’e (2006) gore kompiitasyonel diisiinme O&gretim programlarinda
kazandirilmas1 gereken temel beceriler arasinda kabul edilmelidir. Kompiitasyonel
diistinmeyi, bilgisayarlari kullanarak problemleri formiile etme ve ¢6zme amach
diisiinme islemi olarak tanimlamaktadir. Kompiitasyonel diistinmenin bu tarihten
sonra daha fazla giindeme gelmeye basladig1 sdylenebilir. Ornegin ISTE, 2007 yilinda
hazirlanan “Ogrenci Standartlar” raporunda, kompiitasyonel diisiinmenin alt
maddeleri olan elestirel diisiinme, problem c¢6zme, karar verme, yaraticilik ve
yenilikgilik gibi kavramlar ayr1 ayr1 yer almasina ragmen “kompiitasyonel diistinme”
kavram olarak yer almamaktadir. Halbuki ISTE 2011 yilinda “Kompiitasyonel

Diistinmenin Operasyonel Tanimlamas1” raporunu hazirlamistir (ISTE, 2011).

2010 senesinde Amerikan Ulusal Aragtirmalar Konseyi tarafindan hazirlanan
raporda, kompiitasyonel diisiinme  bilgisayar alanyazinindan, bilgisayar
programlamadan ve diger bilgisayar uygulamalarindan (oyunlar gibi) ayrilmistir.
Kompiitasyonel diisiinme tanimi, bilgisayar biliminin soyutlama, parcalara ayirma
(¢ozlimleme), Oriintii liretme, gorsellestirme, problem ¢dzme ve algoritmik diisiinme
gibi temel kavramlari ile genisletilmistir. Benzer bir tanimlama ile Furber (2012),
kompiitasyonel diisiinmeyi ‘“gevremizi saran diinyadaki bilgiyi islemenin farklh

yonlerini tanima siireci, dogal ve yapay sistemlerin ve siireclerin anlagilmasi ve
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sebeplendirilmesi amaciyla bilgisayar biliminin araglarinin ve tekniklerinin

kullanilmasi” olarak tanimlamaktadir.

Kompiitasyonel diisiinme hakkinda yapilan ¢alismalarda karsimiza ¢ikan en
yaygin tanimlama ISTE’nin 2011 yilinda hazirladig1 raporda sunulan tanimlamadir.
Bilgisayar Bilimi Egitimcileri Dernegi (CSTA) ve ISTE, yiiksekdgretimden,
endiistriden ve A-12 egitim diizeyinde liderlerin katilimiyla, asagidaki maddeleri
iceren ama bunlarla sinirli olmayan bir problem ¢6zme islemi olarak islevsel bir

kompiitasyonel diisiinme tanim1 gelistirmislerdir (ISTE, 2011).

Angeli ve digerleri (2016) caligmalar1 kapsaminda kompiitasyonel diisiinme
konusunda yapilmis ¢aligmalar1 igceren bir alanyazin taramasi yaparak kompiitasyonel
diisiinmenin iizerinde hemfikir olunmus tek bir tanimlamasi olmadigini belirtmislerdir.
Calismalar1 kapsaminda goézden gecirdikleri alanyazinda kullanilan tanimlamalara
dayanarak arastirmacilarin, kompiitasyonel diisiinmenin soyutlama, genelleme,
parcalara ayirma, algoritmik diistinme ve hata ayiklama (hatalarin tespit edilmesi ve
diizeltilmesi) unsurlarmi kullanabilecek bir diisiince siireci oldugunu kabul etmeye

basladiklarini belirtmislerdir.

Amerikan Isgiicii Istatistik Biirosunun 2012°den 2022’ye istihdam raporuna
gore gelecekteki is giliciinlin en temel becerileri arasinda “kompiitasyonel diisiinme”
ve “programlama becerisi” yer almaktadir (United States Bureau of Labor Statistics,
2013). Her yeni¢agin getirdigi farkli problemlere ¢oziim teknikleri iiretebilmek adina
bireylerin yeni becerilere sahip olmasi beklenmektedir. ISTE tarafindan 2016 yilinda
hazirlanan raporda, birbiriyle baglantili dijital bir diinyada 6grencilerin iyi diizeyde
geligsmelerinin ve adaptasyonlarinin saglanmasi amaciyla dgrencilere kazandirilmasi
gerekli beceri ve yeterlikler listelenmistir. Bu listede, “kompiitasyonel diigiinme”
Ogrencilerde bulunmasi gereken 7 temel beceri ve yeterlikten birisi olarak belirtilmistir

(ISTE, 2016).

Kodlama egitimi ile kompiitasyonel diisiinme arasindaki baglant1 ise su sekilde
aciklanabilmektedir; programlama kompiitasyonel diisiinme anlamina gelmemekle
birlikte, bir¢ok aragtirmaci ve bu konuda ¢alisan bilim insani, programlama egitiminin

bireylerdeki kompiitasyonel diisiinme becerilerine katki yaptigi diisiincesindedirler



23

(Allsop, 2015; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Settle ve Perkovic, 2010; ScratchEd
Team, 2011; Wing, 2006).

2.1.4. Sorgulamaya Dayah Ogrenme Yaklasim

Sorgulamaya dayali1 6grenme teriminin kendisi egitim literatiiriniin genelinde
yaygin kullannomda olmamakla birlikte sorgulamaya dayali 6grenme ile ilgili
aragtirmalar; sorgulama, arastirma (inquiry veya enquiry), sorgulamaya dayali
O0grenme (inquiry based learning), rehberli veya kilavuzlu aragtirma (guided inquiry),
lisans arastirma veya arastirma projesi (undergraduate research), arastirma tabanli
Ogretim (research based teaching), bulus yoluyla 6grenme (discovery learning),
Ogretim - arastirma iliskileri/bag1 (teaching-research links/nexus), tiimevarimsal
O0grenme ve 6gretim (inductive learning and teaching) gibi terimleri kapsamaktadir
(Spronken-Smith, 2012). Hwang, Chiu ve Chen (2015), sorgulamaya dayali 6gretimin
problem ¢dzme, laboratuvar dgretimi, proje temelli 6gretim, is birlikli 6grenme ve
kesfederek Ogrenme gibi Ogretim yontemleriyle yakindan iligkili oldugunu
belirtmektedir. Sorgulamaya dayali 6grenme ile ilgili literatiirde pek ¢ok farkli
adlandirmalar mevcut ise de bu ¢alismada sorgulamaya dayali 6grenme kavramu tercih

edilmistir.

Sorgulamaya dayali 6grenme 19. yiizyilda ortaya ¢ikan ve 6zellikle son yillarda
Oonemi artan bir 6grenme yaklagimidir. Yildirnrm ve Altan (2017) bu yaklagimi
Ogrencilere ne diislinece8ini degil nasil diislinecegini O6gretme 1isi olarak
tanimlamaktadir. Sorgulamaya dayali 6grenme egitmenin kolaylastirici roliinde
oldugu, ders formatin1 kullanmayan bir egitimsel pedagojidir. Bu pedagoji grup
caligmasini1 ve tartismayr kullanan Ogrenci temelli, onceki O6grenmelere dayanan
gercek diinya problemlerini kapsamaktadir. Bu yaklagim 6grencilerin grup ¢aligmalari
icerisinde Ogrenme siireglerinde aktif katilimci olmalarina olanak saglar ve onlar

kanita dayal1 pratikleri edinmeleri ve kullanmalari i¢in destekler (Volkert, 2012).

Sorgulamaya dayali 6grenme ile ilgili mevcut literatiirde farkli tanimlamalar
ve kullanimlar yer aldig1 gibi kavram farkli sekillerde isimlendirilmektedir. Bu
noktada literatiirde bir goriis birligi yer almamaktadir. Bazi egitimciler sorgulamaya
dayali Ogrenmenin yapilandirmaci paradigmanin felsefesinden beslendigini
diistinmektedir (Wells, 2011). Van Uum, Verhoeff ve Peeters (2017) ise sorgulamaya

dayali 6grenmeyi Ozel bir 6gretim yontemi, bir dizi strateji ve aktivite olarak
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gormektense felsefi bir durus olarak ele almayi tercih etmektedir (Samuel ve Ogunkola
(2013). Chu, Tse, Loh, Chow, Fung ve Rex. (2008) gibi yazarlar sorgulamaya dayali
Ogrenmeyi bir siire¢ olarak adlandirirken Bell, Urhahne, Schanze ve Ploetzner (2010);
Crick (2009), Chang ve Wang (2009) ise 0grenmeyle ilgili bir yaklagim olarak

tanimlamaktadir.

Sorgulamaya dayali Ggretimle ilgili kavramlarin egitimde yeni olmadigi
belirtilmekle beraber Dewey’in dnciiliiglinii yaptig1 6grenme teorilerinin 68rencilere
odaklandigr ve kompleks problemlerin ¢6ziimii siirecinde elestirel diisiinme
becerilerinin gelisimini vurguladigr ifade edilmektedir. Sorgulamaya dayali 6gretimin
farkli varyasyonlar1 olan ve bu baglamda kullanilan problem, proje ve durum temelli
O6grenmenin tip, hukuk ve isletme gibi alanlarin egitiminde yer aldig1 goriilmekle
birlikte tarihsel olarak sorgulamaya dayali metotlarin uygulanmasinin egitsel
ortamlarda direngle karsilastigi bildirilmistir. Yakin zamanlarda ise Ogretim
teknolojileri, egitim psikolojisi, bilis ve 6grenme ile ilgili yapilan arastirma ve teori
calismalarinin da etkisiyle sorgulamaya dayali 6grenmeye ilginin tekrar arttigi

gozlenmektedir (Luke, 2004).

Sorgulamaya dayali 6grenme 6grencilerin karigik durumlarla karsilasmalarini
ve soru sorarak dgrenmelerini tesvik eder (Kim ve Ahn, 2018). Bateman (1990)’a gore
sorgulamaya dayali 6grenme “Ogrencilere ne diisiinecegini degil nasil diislinecegini
Ogretme isi” olarak tanimlamaktadir. Cagdas sorgulamaya dayali metodlar Edelson,
Gordin ve Pea (1999)’nin teorilerinden yararlanmaktadir ve bunlara gore 6grencilerin
bilgiyi olusturmalarindan evvel onceki bilgileri yoklanmali ve 6grenciler kendi
bilgilerinin ve sinirlarin farkinda olmalidir. Ireland, Watters, Brownlee ve Lupton
(2012) 6grencileri motive etmek i¢in 6gretmenlerin anlamli baglamlar olusturmalarini,
ogrencileri kompleks problemleri ¢ozmeye itecek bir dizi aktiviteler hazirlamalarini
tavsiye etmekte ve sorgulamaya dayali 6grenmenin amaglarindan bir tanesinin

ogrencilerin spesifik arastirma becerilerini kazanmalar1 oldugunu vurgulamaktadirlar.

Justice, Rice, Roy, Hudspith ve Jenkins (2009) Amerikan egitim sisteminde
ozellikle fen 6gretiminde sorgulama fikrinin uzun bir ge¢gmise sahip olmakla birlikte
kokeninin Dewey, Bruner, Postman ve Weingarten gibi egitim teorisyenlerine
dayandigin1 belirtmektedirler. Arastirmanin Dewey’in 6grencilerin  ezberleme

yeteneklerinden ziyade elestirel diisiinmelerinin gelistirilmesi gerektigi fikrini
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yansittig1 ifade edilerek arastirmanin kullaniminda farkliliklar olduguna dikkat
cekilmektedir. Lee, Greene, Odom, Schechter ve Slatta, (2004) gibi baz1 yazarlarin
sorgulama terimini problem temelli, is temelli gibi farkli 6grenme ve Ogretme
metotlarinin kullanildig1 genis bir ¢er¢eve olarak kullandiklari belirtilmistir. Bununla
birlikte Hudspith ve Jenkins (2001), Viilo, Seitamaa-Hakkarainen ve Hakkarainen
(2018) gibi yazarlar ise sorgulamay: ist diizey diisiinsel ve akademik becerileri
gelistirecek sekilde tasarlanan, egitmenler tarafindan yonlendirilen arastirmalar
icerisinde Ogrencilerin kendi sorularini olusturmalar1 yoluyla egitsel tecriibeler
kazanmalar1 anlamina gelecek sekilde daha dar bir kapsamda kullanmaktadirlar.
Ogrenciler, zorlayici sorular cevaplamaya veya sorulari daha iyi anlamak igin sorular
sormaya odaklanirlar ve Ogretmenler bu siireci destekler. Sorgulama bu siiregte
temellenen bir 6gretme yontemi olmakla birlikte bilgi arayisi ve yeni 6grenmelerin
olusmasi siirecini de kapsamaktadir. Ogretme yontemi olarak arastirma
sorgulayicilarin gelismesini ve meraki kullanmalarini destekler, anlamin olusmast i¢in

kesfetmeye sevk eder.

Sorgulama, 6grencilerin aktif 6grenme tecriibeleri igerisinde yer almalarina
olanak saglayan egitsel strateji olarak da tanimlanmaktadir. Sorgulama aktiviteleri
boyunca 0Ogrenciler, bilimsel ilke ve fikirler1 Ogrenir, bilgilerinin kapsamim
genisletirler (Berer ve Bodzin, 2004; Leonard ve Oakley, 2006). Sorgulamanin soru
sormayi, gozlem yapmayi, alternatif kanit kaynaklarim1 kontrol etmeyi, bilgiyi bir
araya getirecek, analiz edecek ve yorumlayacak araglari kullanmayi, tahmin
yiiriitmeyi, sonug¢ ¢ikarmayi, sonuclarla iletisim kurmayi kapsadigr belirtilmektedir.
Colburn (2006), deneysel aragtirmalarin 6grencilere tanidik gelen durumlarla ilgili
materyal ve yontemleri kapsamasi gerektigini fakat ayn1 zamanda 6grencilerin elestirel
diisiinme becerilerini gelistirmek icin yeterince zorlayict olmasinin dnemine isaret

etmistir.

Ibanez ve Deldago-Kloos (2018) sorgulamaya dayali egitim uygulamali,
ogrenci merkezli, materyal yoniinden zengin sinif ortaminda yapilan 6gretim olarak
tanimlamaktadir. Bu ortamlarda 6grenciler deney, sorusturma, 6gretmen ve akran
etkilesimi sayesinde kendi 6grenmelerini olustururlar. Harris (2009) yonlendirilmis
sorgulama (guided inquiry), sorgulama giidiimlii 6gretim (inquiry guided instruction),

uygulamali 6grenme (hands-on learning) vb. gibi farkli isimlerle adlandirilan
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aragtirma temelli 6gretimin 6grenci odakli 6grenme oldugunu belirtmektedir (Colburn,
2006; Drapper, 2004; Duch, Groh ve Allen, 2001). Literatiirde, arastirma temelli
ogretimde 6grencilerde karmasa yaratacak bir soru, gozlem, veri seti veya hipotezin
O0gretmen tarafindan sunuldugunu ve 6grencilerin arzu edilen 6grenmeyi karsi karsiya
kaldiklar1 bu zorlayic1 karmasay1 ¢6zmek igin girdikleri siireg i¢erisinde edindiklerini
belirtmektedir (French, 2006; Huber ve Moore, 2001; Jorgenson, 2005; Prince ve
Felder, 2007).

Ust diizey diisiinme becerilerinin gelismesinde arastirmaya dayali 6grenme
onemlidir. Ogretmenler dgrencileri sorgulamaya yonelterek siirec icerisinde aktif bir
rol istlenmelerini saglarlar ve boylece Ogrenciler kendi tecriibelerini olustururlar
(Lim, 2001). Sorgulamaya dayali 6grenme 6grencinin 6grenme siirecinde aktif oldugu,
merkezli bir yontemdir (Llewelyn, 2005). Bu yontemin 6zellikle elestirel diisiinme ve
bilimsel siire¢ becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugu belirtilmistir (Koksal, 2008;

Tatar, 2006).

21. yy okullariin egitim teorilerinde 6grenci katilimi1 6nemli bir bilesen olarak
gorilmektedir (Cavanaugh, 2008). Sorgulamaya dayali egitimde de 6grencilerin siire¢
icerisinde yer almalar1 ve aktif bir rol oynamalar1 6grenmenin gergeklesmesi icin
zaruridir. Piaget’e gore cocuklar ve diger dgrenenler kendi diinyalarimin bilgisini
kendilerine anlamli gelen ve onlara uygun bir bilissel diizeydeki etkinlikler igerisinde

aktif bir sekilde yer almalartyla olusturmaktadirlar (Luke, 2004).

Kim ve Ahn (2018) sorgulamaya dayali 6grenmeyi 7 basamaktan olusan bir

siire¢ olarak aciklamaktadir. Bu basamaklar:

1. Siiphe - Merak: Bu basamakta dgrencilerin ilgisini ¢ekecek, meraklarini
uyandiracak veya onlarda karmasa yaratacak bir durum olmalidir.

Ogrenciler burada bir sorun veya konu belirler.

2. Problemin  Agiklanmasi:  Ogrenciler burada  problemi  6nceki
ogrenmelerine, deneyimlerine dayanarak tanimlarlar. Problemin agik ve
net olmasi gereklidir.

3. Hipotezlerin Kurulmasi: Ogrenciler problem iizerinde diisiiniirler.

Problemlerin ¢6ziimiine yonelik tahminlerini ortaya koyarlar.



27

4. Verinin Toplanmasi: Bireyler kendilerine yoneltilen sorulara yonelik
kendiaragtirmalarin1 gergeklestirerek veri toplamaya baslarlar. Bu asamada
ogrenciler isbirligi i¢inde calisabilecegi gibi internet, kitap, kiitiiphane gibi
farkli kaynaklara bireysel bagvurup verilerini toplayabilirler.

5. Elde Edilen Verilerin Analizi: Ogrenciler elde ettikleri verileri digerleriyle
paylasarak ortak bilgi olusumuna giderler.

6. Uygulamanin Degerlendirilmesi: Ogrenciler elde ettikerl paylasip ortak
kararlar {irettikten sonra uygulamaya gecerler. Ogrenciler yaptiklari
uygulamalar1  ve  diger arkadaglarinin  yaptiklar1  uygulamali
degerlendirirler.

7. Yeniden Deneme Asamasi: Ogrenciler yaptiklar1 hatalari analiz ederek
caligmalarini giiclendirmek tizere uygulamalarini revise ederler. Woolfolk
(2001) aragtirma temelli O0grenmeyi oOgrencilerin kendilerine sunulan
problemi ¢ozmek icin bilgi toplamalart ve topladiklar1 bilginin
dogrulugunu test etmeleri olarak tanimlamaktadir. Celik (2012) ’e gore bu
yontemde Ogrenme Ogretmenin bilgileri dogrudan aktarmasi ile degil,
ogrenenlerin kendi bilgilerini kesfederek olusturduklar siirecte gerceklesir
ve bu silireg boyunca 06grencilerin arkadagslar1 ve 6gretmenleri ile igbirligi

iginde ¢alismalar1 cok 6nemlidir.

Aragtirma sorusturmanin Ogretim yontemi olarak kullanildigr simiflarin

olmazsa olmaz 5 6nemli 6zelliginden bahsedilmektedir (NRC, 2000). Bunlar:

1. Ogrenciler bilimsel temelli sorularla mesguldiirler. Bu sorular dogal
diinyanin olgulari veya organizmalari olabilir.

2. Ogrenciler delil toplamaya dncelik vermelidir. Bu kanit, onlarin bilimsel
olgular i¢in agiklamalar gelistirmelerini saglayacaktir.

3. Ogrenciler topladiklar1 kanitlar1 temel alarak agiklamalar gelistirmelidir.

4. Ogrenciler kendi agiklamalarini alternatif aciklamalar ve kamitlarin
1s181inda degerlendirmelidir.

5. Ogrenciler bulgularmi yorumlamali ve oOnerdikleri agiklamalar

gerekcelendirmelidir.



28

2.1.5. Sorgulamaya Dayali Ogrenmenin Kuramsal Temelleri

Luke (2004)’a gore davraniscilik, bilisselcilik, yapilandirmacilik ve sosyal
yapilandirmacilik; 6grenme ve bilmenin dogasini agiklamaya calisan epistemolojiler
veya felsefi aciklamalardir. Bunlar 6gretimsel yaklasimlar olmamakla birlikte
ogretimsel yaklasimlar c¢ogunlukla bu felsefelerden tiiretilmektedir. Bunlardan
davraniscilik uzun yillar boyunca egitim sistemlerinde etkili olmus bir akimdir. Bigge
ve Shermis (1999) ise, 20. yy'mn Ogrenme teorilerini iki genis kategoride ele
almaktadir. Bunlar; davraniggilik ve biligselciliktir. Son yiizyilin 6zellikle ilk yarisinda
etkili oldugu bildirilen davranis¢ilik akiminin dnciileri arasinda Watson, Thorndike ve
Skinner gibi arastirmacilar gosterilmektedir. Bu baglamda davranis¢iligin daha ¢ok
cevresel uyaricilar ile bunlara tepki olarak verilen gézlemlenebilir davraniglarin 6nemi

tizerinde durdugu ifade edilmektedir.

Llewellyn (2002)’e gore davranis¢r yaklasimlar geleneksel, o6gretmen
merkezli, bilginin 6gretmenden dgrenciye tek yonlii olarak aktarildigr ders formatini
esas almakta ve 6gretmenler 6grenmeyi 6grencinin davranislarinda meydana gelen
gozlemlenebilir degisimler olarak ele almaktadir. Bu 6grenme ortamlarinda 6gretmen
konulart kiigiik parcalar halinde basitten karmasiga dogru kontrollii bir sekilde,
o0grenme ortaminda genellikle pasif olan 6grencilere aktarmaktadir (Leonard, 2000).
Robins, Gosling ve Craik (1999), 1970 lere gelindiginde ise davranis¢iliktan biligsel
bakis acisina dogru bir gegisin oldugunu belirtmektedir. Bilissel alan kuramcilar ise
davranigci teorisyenlerin aksine dgrenmenin bireyde meydana gelen bir igsel siireg

oldugunu savunmuslardir (Demirel, 2005).

Bilginin anlamli ve kalic1 olmasi i¢in 68rencinin dgrenme siirecine aktif
katilmas: gerektigine inanan John Dewey, son yiizyilin en Onemli egitim
uzmanlarindan biri olarak gorlisleri yapilandirmacilik felsefesini  etkilemistir
(Llewelyn, 2002). Wells (2011)’e gore ise Dewey 20. yy’in 0grenme ortamini
degistiren tek egitimci degildi. Geng, zeki bir Rus psikolog olan kendi ¢cagindaki pek
cok psikolojik inanct degistiren Vygotsky egitim alaninda sosyal yapilandirmaciligin
babas1 kabul edilmektedir. Kisa dmriinde pek ¢ok kitap ve makale yazmasina ragmen
Vygotsky’nin eserleri iilkesinde yasaklandigi i¢in halka agik degildi. Geng yasinda
Olen psikolog bir ¢ocugun sahip oldugu deneyimlerin onun kiiltiirel ¢evresinin bir

parcasi olduguna ve bundan ayr1 tutulamayacagina inantyordu. Ona gore, 6grenme bir
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cocugun cevresindeki insanlarla etkilesim icinde olmasi ve akranlariyla isbirligi
halinde olmasi ile gerceklesmektedir (Vygotsky, 1978). Eggen ve Kauchak (1997)’a
gore Dewey’in ve Vygotsky’nin goriisleri yapilandirmacilik felsefesinin temelini
teskil etmektedir. Yapilandirmaci teoride 6grenme sosyal etkilesim, paylasilan
diisiince ve karar verme siireglerinde gergeklesmektedir. Brown ve Adam (2001)
yapilandirmaciligi, 6grenme siirecinde eski ve yeni yasantilarin harmanlanmasina

olanak taninan bir yaklasim olarak tanimlamaktadirlar.

Yapilandirmact yaklasim ise Ogrenmenin bireylerin zihinlerinde, 6n
O0grenmelerine ve deneyimlerine bagl olarak gerceklestigini savunan biligsel bir
kuramdir ve 6grenci merkezlidir. Yapilandirmaci ortamlarda 6 gretmenler, 6grencilerin
arkadaslariyla is birligi icerisinde kendi bilgilerini olusturmalarina imkan saglar
(Llewellyn, 2002). Leonard (2000), yapilandrimaci egitim ortamlariyla ilgili olarak
ogrencilerin On bilgileriyle siniflara geldigini, 6gretmenin bunlar1 harekete geg¢irdigini
ve yeni deneyimlerle yeni bilgilerin olusturulmasi i¢in 6grencilere firsat verilmesi
gerektigini belirtmektedir. Akpullukgu (2011) hem arastirma temelli 6grenme
yaklasiminin hem de yapilandirmaciligin 6grencilerin deneyimlerini dikkate alan
stireglere Oncelik verdigini ve literatiir incelendiginde bu iki yaklasimin birbirine
gecmis bir biitiinlin pargasi oldugunun anlasilacagini belirtmektedir. 1960’11 yillarda
egitim diinyasinda one ¢ikan ve aragtirma temelli 6grenme gibi yaklagimlar: etkileyen
calismalar yapan bir diger egitimci Jerome Bruner’dir. Bruner (1966) bilissel gelisim
fonksiyonlarin1 Piaget’inkine benzer bir sekilde inceledigini belirtmis ve bu
caligmalarini bilissel gelisim kurami adi altinda toplamistir (Senemoglu, 2010).
Bruner’in egitim literatiiriine kazandirdig: bir diger 6nemli yaklasim da bulus yoluyla
ogrenmedir. Bruner’e gore egitim, dgrenci merkezli olmalidir, 6grenciler, 6grenme-
ogretme siirecinde aktif olmalidirlar. Bruner, 6grenmenin en iyi yolunun kesfederek
O0grenme oldugunu savunmaktadir. Ona gore, Ogrencilerin birer bilim adami gibi
caligmalar1 ancak bulus yoluyla 6grenme ile gerceklesmektedir ve bu sayede
ogrenciler aktif birer arastirmaci olabilir. Bu 6grenme stratejisi, 6grencinin bir takim
egitsel faaliyetler sonucunda bilgiyi kesfederek Ogrenmesine dayanmaktadir. Bu
siirecte Ogretmen, 0grencilerin kendi etkinliklerini ve gozlemlerini yapabilecekleri
ortamlar1 hazirlamaktan sorumludur. Ogretmenler, bilgiyi 6grencilere hazir vermek
yerine onlarin merakini ortaya cikararak bilgiyi bulmaya yonlendirmelidir. Bulus

yoluyla oOgrenmede Ogrencilerin problem ¢6zmesi beklenmektedir. Boylece
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Ogrencilerin bagimsiz birer 6grenen olabilecegi diisiiniilmektedir. Bulus yoluyla
O0grenmede Ogretmen Ogrencilere Ornekleri sunar ve Ogrenciler bu Ornekleri
inceleyerek kavramlari, ilkeleri, bunlar arasindaki iliskiyi kisacasi konuyu kendileri
kesfederek Ogrenirler. Bu siirecte tiimevarim yaklasimi tercih edilmektedir
(Senemoglu, 2010).

Sorgulamaya dayali ogretimde hedeflenen davranisa ulasilirken eski
bilgilerden yararlanir. Dairesel bir dongii seklinde tekrar tekrar yinelenir. Sorgulamaya
dayali 6grenmede bireylerin sorular sormasini, arastirma yapmasini ve tartisma
yapmasini saglayan aktif bir 6grenme-6gretme siirecidir (NRC, 2000). Sorgulamaya
dayali 6gretim siireci duragan degildir. Siirekli kendini yenileyerek devam eder.
Sorgulama temelli 6gretimde geleneksel yontemlerinin disinda gerektigi durumda
esnetilebilen, cocuklarin geleneksel yontemlerin aksine eglenceli etkinliklerden olusan
bir siiregtir (Arslan, 2013). Bilimsel sorgulama, bilim insanlarinin ¢aligmalarinda
temellenen kanitlara dayanan agiklamalarini ve dogal diinya tlizerindeki ¢aligmalarini
farkli yollarla ifade eder. Bilimsel sorgulama, 6grencilerin bilimsel fikirlere karsi
anlayis gelistirmelerini ve bilgilerini ilerletmelerini saglayan aktiviteleri igerirken,
bilim insanlarinin nasil ¢alistiklarini anlamalar1 dogrultusunda yon verir (NRC, 1996).
Okul oncesi egitim becerilerin i¢inde yer alan sorgulama ve arastirma becerisi,
cocugun sorarak problemi ortaya ¢ikarma, karsilastirma yapma, tahmin etme, deneme

yapma gibi bir¢ok beceriyi igerir (Karadiiz, 2009).

2.1.6. Sorgulamaya Dayah Ogretimin Asamalari

Sorgulamaya dayali 6gretimin uygulamasi belirli asamalardan olusur. Bu
asamalar: “Gercek Sorularin Olusturulmasi”, “Kaynaklar Bulma”, “Bir Arastirma

Planlama”, “Aciklamalar Gelistirme” ve “Bulgular1 Raporlama”dir (Alabay, 2013).

Gercek Sorularin Olusturulmasi: ilk asama olan ger¢ek sorularin
olusturulmasinda, bireyin i¢inde var olan merak duygusunu ortaya ¢ikararak sorular
olusturulur. Soru sormak sorgulamaya dayali 6gretimin baslangi¢ noktasidir. Cocuklar
on bilgilerden yola ¢ikarak merak ettigi olay, durum ve nesne hakkinda soru sorarlar.
Sorgulamaya dayali 6gretimde ilk asamada beyin firtinas1 yonteminin kullanilmasi
onerilir. Beyin firtinasiyla sorularin sayist ve niteligi artar. Bu siirecin sonunda birey

merak ettigi sorularin sonucu hakkinda tahminde bulunur (Alabay, 2015).
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Kaynaklar Bulma: Gergek sorular olusturulduktan sonraki asama kaynak
bulmadir. Cocuk burada olusturdugu sorular hakkinda ilk elden kaynaklari bulmaya
calisir. Temel olarak aldig1 sorular bireyin uygun kaynaklari aramasina olanak saglar.
Ornegin; karinca yuvalar1 hakkinda sorulari, bahgede karinca yuvalari arastirarak

bulabilir veya internet lizerinden arastirabilir.

Bir Arastirma Planlama: Sorgulamaya dayali Ogretimde kaynaklar
tarandiktan sonra, birey bir planlama yapar. Birey yaptig1 plana uygun arag¢ segerek

planlama siirecini uygulamaya baglar ve denemeler yapar.

Aciklamalar Gelistirme: Birey merak ettigi sorular hakkinda buldugu tahmin
etme becerisini, fikirlerini deneyerek ulastiklart bilimsel bilgilerle harmanlar.
Cocugun yapmis oldugu denemeler bilimsel verilerle uyusuyorsa agiklamalar

yapmaya baslar.

Bulgular1 Raporlama: Bulgulari raporlama asamasinda, sorular
dogrultusunda olusan fikirler somutlagtirilir. Bu siiregte birey elde ettigi sonuclari
cevresindeki kisilerle paylasir. Bireyin bulgular1 raporlamasi ¢izdigi bir resimlerde
olabilir. Ayn1 zamanda bireyin merak ettigi sorularina ne derece cevap buldugu da bir
degerlendirme siirecidir (Alabay, 2015; Aldan Karademir ve Saracaoglu, 2013).
Sorgulamaya dayali 6gretiminin asamalarinda birey kendi 6grenme yollarini
olustururken, 6gretmen de bu siirecte rehber olur. Ogretmen bireyin igindeki merak
duygusunu sorular yardimiyla ortaya ¢ikarir. Sorgulamaya dayali Ogretim
asamalarinda, 6gretmen yol gosterici olabilmelidir. Ancak 6gretmen siirece tamamen
hakim olmamalidir. Bu siire¢, c¢ocuklarin denemelerde bulunmalarina, fikirlerini
ortaya koymalarina, diiGiincelerinin ifade etmelerine, buldugu verileri g¢evresiyle

paylasmasina olanak veren bir siiregtir.
Sorgulamaya dayali 6gretimin 5 temel 6zelligi vardir. Bunlar:
1. Ogrencilere bilimsel igerikli sorular yoneltilir.

2. Ogrencilere bilimsel igerikli sorular1 elindeki verilerle degerlendirip,

gelistirmesine olanak verilir.

3. Ogrenciler, bilimsel olarak belirtilen bu kanitlardan yola ¢ikarak

aciklamalar gelistirirler.
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4. Ogrenciler alternatif aciklamalar 1s13mmda  kendi  aciklamalarim

degerlendirirler.
5. Ogrenciler hedefledikleri agiklamalari dogrular.

2.1.7. Sorgulamaya Dayali Ogrenme Dongiileri

Sorgulamaya Dayali Ogrenme (Inquiry Based Learning -IBL) yaklasiminda,
Ogrenciler, bir kasif ve bilim insaninin roliinii, karsilagtiklar1 sorunlari ¢dzmeyi
denedikleri ve onlar1 merak eden, bdylece kisisel merak duygularmma dokunarak,
roliinii tstlenirler (Mikroyannidis, Okada, Rusman, Specht, Stefanov ve Chaimala

2013).

Ogrenciler arastirmalarmin cesitli adimlarini baglayabilir ve kendi sorularini,
hipotezlerini, kavramlarini, argiimanlarini ve verilerini grafiksel olarak biitiinlestirerek
bilimsel akil yiiriitmelerini temsil edebilirler. Literatiir incelendiginde farkli

sorgulamaya dayal1 yaklagim modellerine rastlamak miimkiindiir.

Tahminde

Model Deney
Tartisma Olusturmak Olusturma Yapma

Sekil 1. 5 Asamali Sorgulamaya Dayali Ogrenme Déngiisii (a) Bruce ve Bishop (2002) ve (b) White
ve Frederiksen (1998)

Bu adimlar soru sormak ve yapmak i¢in siirekli bir dongiiden olusur tahminler;
deneylerle ¢coziimleri arastirmak; yeni bilgi yaratma ve modeller; kesif ve deneyimleri

uygulamak / tartismak; ve yeni bilgi birikimine yansitma ve / veya yeni soru baslatma.

Llewellyn (2004) tarafindan onerilen biraz farkli yaklasim 6 asamadan olusan
bir dongiidiir (Sekil 2): bir soru iiretilmesi; Beyin; bir hipotez belirtmek; eylemin
secilmesi ve sorusturmanin yiiriitilmesi; uygun sonuglar i¢in veri toplamak; ve

bulgular1 iletmek.
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Sorgu
Olusturma
s
edinme
Yapma

Uygulama

Sekil 2. 6 Asamal1 Sorgulamaya Dayal1 Ogrenme Déngiisii (Lyewellyn, 2004)

Ayrica cesitli tlirlerden kaynaklanan 6nemli sayida yaklagim vardir. igbirlik¢i
veya bireysel sorgulama gibi 6grenme baglamlari; gercek veya simiile ¢evre; miifredat
rehberli olsun ya da olmasm. Murdoch (2007) gruplar halinde uygulama igin 7

sorusturma ve sorusturmanin miifredatla biitiinlestirilmesini 6nermektedir (Sekil 3).

Eyleme Gegme Derin Baglanma

Degerlendirme Sorgulama
ve Yansitma Gruplari

Farkliliklan

Ayirma

Sunma ve
sonuglar

Sekil 3. Yedi Asamali Sorgulamaya Dayali Ogrenme Déngiisii (Murdoch , 2007)

ilerdeyisini Yansit
Bulgulan Paylas ¥ontemi Plania

Soru befifeme yada
hipotez olusturma

Sonuca Var Verileri Topla

Verileri Analiz Et

Sekil 4. Sekiz Asamali Sorgulamaya Dayali Ogrenme Déongiisii (Mullholland, Anastopoulou, Collins,
Feisst, Gaved, Kerawalla, Paxton, Scanlon, Sharples ve Wright, 2012)
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Biitlin bu varyasyonlar, belirli bir tek bir temsil olmadigini gostermektedir. Her
senaryoda uygun sorgulamaya dayali 6grenme (SDO) is akis1 bulunmaktadir. Ayrica,
bir ya da daha fazlasin1 benimseyen 6nemli sayida IBL araci bulunmaktadir. Daha
once belirtilen SDO modelleri Tablo 1°de sunulmustur. Daha genel bilgi haritalama
araglar1 da sorgulama i¢in kullanilabilir is akislari. Okada (2009), haritalama teknikleri
ve yazilim araclarinin (6rnegin, Cmap Tools, Nestor Web Haritacisi, Compendium ve
Freemind) Ogrencilerin arastirma projeleri sirasinda bilgi baglamalar1 i¢in nasil
kullanilabilecegini  tartismaktadir. Bu  calismada, bilimsel arastirmalara
uygulanabilecek 6 tiir bilgi haritasina atifta bulunarak “sorgulama haritalar1” kavrami

tanitilmastir.

2.1.8. 21. Yiizyilda Teknoloji ve Egitim

Teknolojik degisimin modern toplum iizerindeki yaygin etkisi genis ol¢iide
anlagilmistir (Berger, 1986; Friedman, 2006; Reich, 1991). Degisim orani, ivme
kazanarak hizlandig1 goriilebilmektedir (Friedman, 2006; Katz, 2008; Reich, 1991).
Bu degisiklikler, diinyadaki endiistriler, toplum ve ekonomiler iginde Onemli
dontigiimlere yol agiyor (California Department of Education [CDE], 2014; Friedman,
2006; Reich, 1991). Cogu toplum ve ekonomide, bu teknolojik degisimler nedeniyle
yasamlarini biiyiik 6lciide degistirdi (Friedman, 2006; Reich, 1991).

Insanlarin sosyoekonomik hareketliligi ve ekonomik refahi, teknolojiyi anlamli
bir sekilde anlama ve bilerek kullanmay1 se¢me yeteneklerinden etkilenmektedir
(Reich, 1991; Selwyn, 2004). 21. Yiizyil Becerileri Ortakligi (2006) istihdam i¢in
gerekli yetkinlikleri belirlemek i¢in ABD genelinde 400'in iizerinde igveren arastirildi
ve bilgi medyas: ve teknoloji becerilerinin 21. yilizyilin kritik kritik bir temel seti
oldugu sonucuna vardi. Aslinda, teknoloji, bu nedenle, gelecekteki c¢alismalarin
bugiiniin perspektifinden tanimlamanin zor olabilecegi isi doniistirmektedir
(Manyika, Chui, Bughin, Dobbs, Bisson ve Marrs, 2013). Giiniimiiz 6grencileri, resmi
okul egitimini tamamlamadan Once birden ¢ok teknolojik iterasyon ve yenilik
yasayacaklar. (CDE, 2014). he Bureau of Labor Statistics (2012) giinlimiiziin
ogrencileri 38 yasina geldiginde ortalama 10-14 is yapacaklarin1 ve ¢gogu 6grencinin
heniiz var olmayan isleri yasayacagini belirtti. Bu nedenle, teknolojik benimseme

yetkinligi, bir sonraki yeni teknolojiyi kabul etme ve kullanma yetenegi, 21. yiizyilda
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onemli bir yetenek haline gelir (Selwyn, 2004). Sonug¢ olarak, Selwyn, yeni bir

sermaye bi¢imi yani teknoloji sermayesi kavramini gelistirdi.

Yiiksek 0gretimdeki 6grenci niifusu, akademik amaglar i¢in teknolojinin kabul
ve kullanimina gore statik olmayacaktir. K-12'den ¢ikan Ogrencilerin boru hatti,
isveren beklentilerine, yikict yeniliklere ve dgrencilerin okul i¢i ve dis1 teknolojiyi
kullanmalarina tepki olarak sekilleniyor. Teknolojinin kullanimi, egitim sistemlerini
destekledigi ve O0grenci 6grenimini hizlandirdig1 i¢in sonucgta ortaya c¢ikan etkide

potansiyel bir artisla biiyiimeye devam edecektir (CDE, 2014).

The Common Core State Standards (Ortak Cekirdek Devlet Standartlar) tiim
ogrenciler icin daha iyi bir kariyer hazirligi ihtiyacina cevap olarak gelistirilmistir. K-
12 egitiminde teknolojinin kullaniminin artmasi i¢in siiriiciiler: (a) dijital araglarin ve
kaynaklarin standartlar1 nasil destekledigini degistiren Ortak Cekirdek Devlet
Standartlari; (b) daha teknolojik olarak yetkin ve Internet baglantis1 ve cevrimici
isbirlik¢i 6grenme ortamlarina bagimli olan 6gretmenler, yoneticiler ve ebeveynler;
(c) teknolojiden yararlanmak i¢in daha yenilik¢i yontemlerin kullanilmasini gerektiren
finansman eksikligi; (d) siifa giden ve okulu ve evi birbirine baglayan dijital araglar;
ve (e) daha iyi vasifli ¢alisanlar igin isveren talebi (Project Tomorrow, 2013). Ortak
Cekirdek Devlet Standartlar1 dahilinde en az bes teknoloji yetkinligi referans
alinmistir. ISTE 6gretmenler i¢in 2008 yilinda 21. ylizyilin kritik becerileri olarak

teknoloji yeterlilikleri igeren bir takim beceriler sunmustur.

2.1.9. Teknoloji Kabul Modeli

Teknoloji Kabul Modeli, bireylerin teknolojileri kabullenme siirecinde rol
oynayan boyutlar ele alan teorik yapidir. Bu yapi, teknolojinin benimsenmesinde
etkili olan faktorleri aciklamaya caligmaktadir. Model, Ajzen ve Fishbein’in (1975),
Sebepli Davranis Teorisinden esinlenerek Davis ve digerleri tarafindan 1993°da
olusturulmustur. Ozellikle bilgisayar teknolojilerinde sik¢a yeni boyutlar denenerek
aragtirmacilar tarafindan gelistirilmeye ¢alisilmaktadir. Sekil 1’de Teknoloji Kabul
Modeli yer almaktadir. Shin (2007) gore teknoloji kabulii, bireyin yeni teknolojileri
benimseme durumlarini ifade etmektedir. Teknoloji Kabul Modeli’nin kullanildigi
caligmalarda teknolojinin entegrasyonunu etkileyen ve teknoloji kabuliine iliskin
faktorler anlasilmaya c¢alisilmistir (Fosso Wamba, Bhattacharya, Trinchera ve Ngai,

2018; Shin, 2008). Literatiirde teknoloji kabul modelini ele alan bir ¢ok ¢alismaya
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rastlamak mimkiindiir (Gan ve Balakrishnan, 2018; Razmak ve Belanger, 2018).
Davis’in (1993) gelistirdigi TKM bilgisayar teknolojilerine iligkin bireyin kullanim
niyetlerini inceleyen ilk modellerden biridir. Bunun yani sira Taylor ve Todd daha
fazlaboyuttan olusan diger bir teknoloi Kabul modeli gelistirmistir ve TKM’ye gore
daha karmasik bir yapis1 blunmaktadir (Smarkola, 2011).

Algilanan Fayda

~.

y

Digsal Kullanima Davranissal | | Davranis
Degiskenler Yoénelik Tutum Niyet
\ Algilanan Kullanim /
Kolaylig

Sekil 5. Teknoloji Kabul Modeli (Davis, 1993)

Bilgisayar teknolojilerin 6grenme-6gretme siirecine entegre edilmesi
konusunda en 6nemli etkenlerden biri de 6grencilerdir. Bu baglamda 6grencilerin ilgili
teknolojileri kabul ve kullanimlarini etkileyen degiskenlerin belirlenmesi, basarili bir
entegrasyon siireci igin kritik éneme sahiptir (Yurdakul, 2011). Ozellikle, hemen
hemen her yastan kitleye hitap eden bilgisayar teknolojilerin egitim-6gretimde
kullanilmas: siirecinde, dgrencilerin bu teknolojileri kabuliinii etkileyen, nedenlerin
ortaya ¢ikarilmast hususunun TKM’den yararlanilabilecegini ifade edilmektedir
(Martinez-Torres, Toral-Maris, Legris, Ingham ve Collerette 2003; Saleem, Shahzad,
Orgun, Al-Muhtadi, Rodrigues ve Zakariah, 2017; Sumak ve Sorgo, 2016). TKM
literatiirde bilgisayar kabiiliinii ve 6grencilerin yeni teknolojileri benimsemelerine
yonelik en fazla kullanilan model olmustur. (Turan ve Hasit, 2014; Usluel ve Mazman,
2010). TKM’de 6grencinin bilgisayar kabiiliinii sirasiyla; kullanim kolaylig: algilari,
kullanim faydalarina yonelik bireysel inanci, tutumlari ve kullanim niyetlerinde

olusmaktadir (Davis, 1993).

TKM, giyilebilir teknolojiler (Ling, Ahmad ve Singh, 2016), internet (Anning-
Dorson, 2016; Boateng, Adam, Okoe ve Chun, 2014) tablet bilgisayarlar (Alotaibi,
2017; Baytiyeh, 2018; Wang, 2017) gibi pek ¢ok teknoloji kabuliiniin arastirildigi
caligmalarda kullanilmistir. Giinlimiizde tablet bilgisayarlar gibi diisiik maliyetli
o0grenme teknolojilerini dijital boliinmeyi koprilenmek ve esit egitim kalitesi

standartlarina hitap etmeyi amaglandigi bir donemde (MEB, 2012; Pruet, Ang ve
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Farzin, 2016; Suarez-Guerrero, Lloret-Catala ve Mengual-Andrés, 2016) 6grencilerin

tablet bilgisayar kabuliiniin arastirilmas1 6nemli hale geldigi goriilebilmektedir.

2.1.10. Tablet Bilgisayar ve Teknoloji Kabulii

Tablet bilgisayar teknolojisi, kisisel bilgisayarlara benzemekle birlikte
dokunmatik olma o6zelligi ile avantajli oldugu kullanim alanlarinda kendine yer
bulabilmektedir (Lawrence ve Tar, 2018; Tezer ve Cimsir, 2018). Bu agidan ele
alindiginda tablet bilgisayarlar egitim diinyasininda ilgisi ¢ekmis ve kullanim sahasi
bulmustur. Tablet bilgisayarin 6grenim siirecinde etkin kullanimi (Ikram, Yugang,
Hameed, Khan ve Waheed, 2018), yapisi (Koile ve Singer, 2006), isbirligi (Voogt ve
McKenney, 2017), akran 6grenmesi, derse yonelik tutumu (Cacciamani, Villani,
Bonanomi, Carissoli, Olivari, Morganti ve Confalonieri, 2018), material zenginligini
(Harrati, Bouchrika ve Mahfouf, 2017) ve sorunlara ¢6ziim getirme yetisini
(Barhoumi, 2017) etkiledigi yoniinde calismalara rastlamak miimkiindiir. Tablet
bilgisayarlarin sozii edilen faydalarinin gergeklesebilmesi igin tablet bilgisayar

kabiiliiniin yani bu teknolojiyi i¢gsellestirmek onemlidir.

2.1.11. Sosyal Etki ve Etkilesim Algisi

Sosya Etki, 6grencilerin teknoloji kabullerini etkileyen degiskenleri daha iyi
aciklayabilmek i¢in, Venkatesh ve Davis’in (2000) Teknoloji Kabul Modeli 2°de
Teknoloji Kabul Modeli’ne dahil ettikleri boyutlardan biridir. Sonug¢ olarak sosyal
etkinin kullanicinin kabuliinii etkiledigi bulunmustur. Ancak alanyazinda sosyal
etkinin daha ¢ok diger degiskenler iizerinde etkili oldugunu ortaya koyan arastirmalar
da bulunmaktadir. Ornegin; algilanan yarar (Teo ve Noyes, 2011) ve tutum (Dhir, Kaur
ve Rajala, 2018) tizerinde etkisinin oldugunu ortaya ¢ikaran calismalar alanyazinda
yer almistir. Teknoloji kabul Modeli’nde 6nemli bir boyut olarak goriilen sosyal etki,

bu caligmada da 6l¢ek boyutlarina dahil edilmesi uygun goriilmiistiir.

Etkilesim Algisi, tablet bilgisayarin ve kullanilan uygulamalarin temel
islevlerine kars1 6grencilerin inanglarini yansitmaktadir (Su, Wang ve Yan, 2018).
Ornegin tablet bilgisayarlarin etklesim boyutunda sinif igerisinde nasil kullanilmasi
gerektigini arastiran bir c¢alismada Ogrenci ve Ogretmenlerin goriislerinden
faydalanilmistir. Sonuglara gore Ogrenciler, tablet bilgisayarlarinda daha fazla

Ozgiirlik (istenilen uygulamayi kurabilme, sosyal medya uygulamalarina sinirsiz
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erisebilme vb.) istedikleri, Ogretmenlerin ise tablet bilgisayarlarin 6grenmeyi
kolaylastirict ortam ve materyal sunmasi, zaman tasarrufu gibi avantajlarinin yaninda
Ogrencilerde dikkat dagimikligima sebebiyet verebildigini belirtmislerdir. (Ditzler,
Hong ve Strudler, 2016). Etkilesim algisinin 6neminden bahseden diger bir ¢alismada
ise Ogrencilerin tablet bilgisayara karst olumlu tutumlart olmalarina ragmen etkilesim
boyunun derinlemesine incelenmesi Onerilmistir (Pruet, Ang ve Farzin, 2016). Bu
veriler 1s18inda Akman ve Turhan (2017) etkilesim algisinin, 6grencilerin tablet

bilgisayar kabiiliinii etkileyen 6nemli faktorler arasinda yer aldigini belirtmektedir.

2.1.12. Teknolojiyi Sorgulamaya Dayali Ogrenmeye Entegre Etme Thtiyaci

Sorgulamaya dayali Ogrenme, teknoloji ile veya teknolojisiz olarak
gerceklesebilir. Ancak teknoloji, sorgulamaya dayali 6grenmeyi desteklemede ve
O0grenme siirecini doniistiirmede 6zel bir rol oynayabilir. Teknolojinin sorgulamaya
dayali1 6grenmeyi destekleyebilecegi baglami daha iyi anlamak icin, iki 6nemli husus
g0z oniinde bulundurulmalidir: teknoloji, egitim i¢in konu ya da arag olarak gortilebilir
ve geleneksel uygulamay1 doniistiiriip gelistirebilir. Bu, teknolojinin robotik kodlama
ogretimi kapsaminda nasil kullanilacag ile ilgilidir. Pedagoji teknolojinin etkin bir
sekilde uygulanmasinda anahtar unsurdur. Pedagoji ve teknoloji arasindaki etkilesime
su ana kadar bakildiginda, geleneksel pedagojinin teknoloji ilavesiyle pek fazla
gelismedigi sonucuna varilabilir. Diger yandan, iyi pedagoji, teknolojinin uygun

kullanimiyla 6nemli 6l¢iide daha etkili hale getirilebilir.

Sorgulamaya dayali 6grenmenin 6nemine vurgu yapilmaktadir (Scott, Veitch,
Gadegaard, Mughal, Norman ve Welsh, 2018). Sorgulama tabanli 6grenmeye yonelik
bu ¢agri, bilimin esasen soru odakli, agik uclu bir siire¢ oldugunun ve dgrencilerin bu
bilimin temel yoniinii anlamak igin bilimsel arastirma ile kisisel deneyime sahip
olmalar1 gerektiginin kabuliine dayanmaktadir (Edelson, Gordin ve Pea, 1999). Ayni
zamanda teknoloji fen egitiminden daha fazla ilgi gérmektedir. Arastirmaya dayali
o0grenmeyi destekleme potansiyeli, teknoloji tabanli arastirma-6grenmeyi arastiran

birgok projeden agikca goriilmektedir.

Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT) dnemli yeni olanaklar sunabilir Dogru
kullanildiginda sorgulamaya dayali 6grenmeyi destekleme firsatlar1 uygun pedagoji.

Teknoloji ¢esitli yollarla STO'ye katkida bulunabilir (Blumenfeld, Soloway, Marx,
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Krajcik, Guzdial ve Palincsar 1991). Teknolojinin 6grencilere alti boyutta katki

saglayabilecegini belirttiler. Bunlar;

. Ogrencilerin ilgisini ve motivasyonunu arttirmak
. Bilgiye daha fazla erisim saglanmasi,

. Aktif temsillere izin vermek;

. Siireci taktik ve stratejik destek ile yapilandirmak;
. Hatalar1 teshis etme ve diizeltme;

. Karmasiklig1 yonetme ve iiretime yardimci olma.

BIT teknolojilerinin tiim temel ozellikleri, sorgulamaya dayali 6grenme.
Ornegin, 6grencilerin biiylik miktarlarda veriyi depolamasina ve degistirmesine, cesitli
gorsel ve isitsel formatlarda bilgi sunmasina, cesitli yollarla bilgi ile etkilesime
girmesine, karmasik hesaplamalar gerceklestirmesine, iletisim destegine, kabiliyetine
izin verir. bireylere veya gruplara eszamanli ve / veya asenkron cevap vermek ve bu

cevaplari 6grencilerin ihtiyaglarina gére uyarlamak.

2.1.13. Robotik ve Blok Temelli Kodlamanin Egitimdeki Yeri

Kodlama bireylerin matematiksel ve kompiitasyonel becerilerini (degisken ve
kosul ifadeleri gibi) gelistirmekle beraber, bunun yaninda bireyler kodlama yaparken
problem ¢ézmeye iliskin 6grenme stratejilerini, projelerini tasarlamayr ve fikirler
arasinda baglantilar kurmay1 6grenmektedirler. Bu beceriler yalnizca bilgisayar
uzmanlarinin degil her yastan, ugrastan ve meslekten herkes i¢in gerekli becerilerdir

(Resnick, 2013; Wing, 2006).

Dallasega, Rauch ve Linder (2018) gore, endiistri 4.0 ile birlikte yeni nesil
teknolojilerin gelisiminin beraberinde getirdigi bir ihtiyag olarak programlama
becerisi birgok sektordeki calisanlar icin 6nemli bir yetenek haline gelmistir. Bu
nedenle bilgisayar programlama becerisi 21. yiizyil becerileri arasinda yer almaktadir.
Altun ve Akpmar (2015), programlama egitiminin bireylerin biligsel becerilerine

katkisina iliskin agsagidaki saptamalarda bulunmaktadirlar:

Kodlama egitiminde birer engel olarak karsimiza ¢ikan; ¢ocuklarda soyut

kavramlarin Ogretilemeyecegi, programlamanin genclerin ilgi alanlarma hitap
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etmemesi gibi engellerin, MIT Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu tarafindan hazirlanan
Scratch yazilimi ile asilabildigine iliskin aragtirma sonuglarina rastlamak miimkiindiir

(Coxon, Dohrman ve Nadler, 2018; Wang, 2016).

LegoWeDo Education yazilimi, lego materyallerini, sensorleri ve aktiiatorleri
yonetmek i¢in yeni bloklar saglayan bir platformdur (Eguchi, 2016). Blok temelli
programlama yapilarindan olan LegoWeDo Eduation kullanilarak diizenlenen
kodlama etkinlikleri ile ilgili elde edilen bulgularin Scratch’in bir modifikasyonu olan
Scratch for Arduino ile diizenlenen kodlama etkinliklerinde de benzer sekilde elde
edilmesi beklenmektedir. Otomobil, ara¢ ve mobil robotlarin bazi genglerin ilgisini
¢ekerken, bazi genglerin ilgisini daha ¢ok sanat, miizik ve hikdye anlatimina yonelik
etkinliklerin ¢ektigi belirtilmistir. Ogrencilerin gruplar halinde ¢aligmasini saglarken,
benzer ilgi alanina sahip olanlarin kendilerine uygun bir tema etrafinda ayn1 grupta yer

almalarinin saglanmasinin 6nemli olabilecegi belirtilmistir.

LegoWeDo education kodlama egitimi ile ilgili alanyazin taramasi
bulgularindan bahsedilirken, A-6 diizeyinde yapilan bazi ¢aligmalarda, 6grencilerin
soyutlama becerilerinin yeterli olmamasi nedeniyle bu yaslarda programlama
egitiminin verilemeyecegi yoniinde ortaya konulan sonuglara rastlanilmistir (Shim,
Kwon ve Lee, 2017). Alice, kodu game lab, code.org ve Scratch JR gibi blok temelli
kodlama ortamlar1 kii¢iik yastaki bireylerin karmasik kod yapilarini 6grenmesini
kolaylagtiran, algoritmik diisiinmeyi O0grenmelerine yardimci olan, programlama
Ogretimini somutlastirarak oyun ve animasyonlar gelistirebilmelerini saglamaktadir
(Emily Toh, Causo, Tzuo, Chen ve Yeo, 2017). Bu ortamlarin kii¢iik yastaki bireylerin

kodlama 6grenimini kolaylastirdig: ifade edilebilinir.
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2.2. ILGILI ARASTIRMALAR
2.2.1. Tiirkiye’de Yapilan Arastirmalar

Tiirkiye’de kodlama egitimi 2016 yilinda Talim Terbiye Kurulu karariyla
yiiriirliige girmis ve bilisim teknolojileri dersi miifredatina (Kur 1-2) dahil olmustur.
(MEB, 2016a; MEB, 2016b). Ulkemizde ise kodlama 6gretimi ile ilgili 6zel egitim
kuruluglarinin disinda devlet yetkililerinin resmi bir girisimine rastlanilmamistir. Tim
diinyanin endiistri 4.0 ¢agmna uyum saglamaya calistigi glinlimiizde iilkemizde
herhangi bir adim atilmamasi, hem {ilke ekonomisini hem de tilkenin kendisini dis
iilkelere (endiistri 4.0’1 yakalamis ve {iretime gecen) bagimli kalmabilecegi
diisiiniilebilinir. Mevcut miifredat incelendiginde sadece orta okul 1. siniftan itibaren
okutulmakta olan ve temel bilgisayar becerilerini igeren “bilgisayar dersi’nin yer
aldig1 goriilmektedir. Ancak Tiirkiye’de 6zel kurumlarin hafta sonu etkinligi seklinde
uygulamaya aldig1 robotik kodlama etkinliklerinin giingectik¢ce yayginlagsma basladig
goriilebilmektedir. Oregin Selguk Ozdemir’in kurucu baskanhgm yiiriittiigii yiiz
yiize egitimlerin yani1 sira ¢evrimic¢i 6grenme ortami da sunan Bilisim Garaj Akademisi
(Bilisim Garaj1 Akademisi, 2016) platformda 6grencilere robotik kodlama egitiminin
yani sira 3D tasarim egitimi de verilmektedir. Okullarda ise robotik kodlama
etkinliklerine iliskin uygulama 6rnekleri hentiz ¢ok yeni baglamistir. Son birkag yildir
ders dist etkinlikler tarzinda hafta sonu kurslar1 ve maker kuliipleri gibi ortamlarda

robotik kodlama etkinliklerinin gerceklestirildigi goriilmektedir.

Kasalak ve Altun (2017), aragtirmalarinda robotik kodlama etkinliklerinin
ortadgretim oOgrencilerinin blok temelli kodlama Ozyeterlik algilarina etkisini
inceledikleri yliksek lisans tez calismasinda ilk olarak 329 ortadgretim Ogrencisi ile
“blok temelli kodlama dzyeterlik dlgegi” gelistirme ¢alismasi yiiriitmiislerdir. Olgek,
basit ve karmagsik kodlama gorevleri seklinde iki boyuttan meydana gelmistir. Bunun
yaninda robotik kodlama etkinliklerine iligkin 6grenci yasantilarini incelemek igin
Deci, Eghrari, Patrick ve Leone (1994) tarafindan gelistirilen “etkinlik algis1 6l¢egi’ni
Tiirk¢e’ye uyarlayarak arastirmada kullanmislardir. Scratch ve Ardunio robotik egitim
setlerinin kullanildig1 uygulama siireci toplam 5 hafta ve 58 ortadgretim 6grencisi ile
yiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin blok temelli kodlama 6zyeterlik
algilarmin pozitif yonde yiikseldigi, ancak cinsiyete, evde bilgisayar ve internet

bgalantis1 olma durumuna, 6nceden Scratch ortaminmi kullanma durumu gibi bazi
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demografik Ozelliklere gore Ogrencilerin Ozyeterlik algilarinin degismedigi ifade
edilmistir. Son olarak ise Ogrencilerin Scratch ile robotik kodlama etkinliklerine
yonelik etkinlik algilarinin pozitif yonde yiiksek diizeyde bulundugu, yapilan gézlem
ve goriismelerden de 6grencilerin etkinlikleri eglendirici, merak uyandirici, istekli,

kisisel gelisimlerine katki koydugu hissiyatinda olduklar1 ifade edilmistir.

Altun ve Mazman (2013) tiniversite dgrencilerinin kodlama 6zyeterliklerini
arastirdig1 ¢alismada 64 6grenci calismislardir. Ogrencilerin dnceden kodlama dersi
alan ve almayan olmak tizere iki gruba ayrilmistir. Calisma sonunda kodlama her iki
grubunda 6zyeterlik algilarinin yilikseldigi belirtilmekle birlikte daha 6nceden kodlama
dersi alamayan grubun 6nceden kodlama dersi alan gruba gore daha yliksek puanlari
oldugu belirtilmistir. Calisma sonunda Ogrencilerin kodlama dersi icin basitten

karmasiga yonelik ders tasariminin yapilmasi gerektigine vurgu yapilmistir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016b) tarafindan Scratch’le programlamanin Biligim
Teknolojileri Ogretmen Adaylarinin programlamaya iliskin tutumlarina olan etkilerini
analiz etmeye yonelik bir calisma yapilmistir. 2013-2014 akademik yilinda Scratch
tinitesi bulunan bir segmeli programlama dersinde 151 bilisim teknolojileri 6gretmen
adayina veri toplama araci olarak 1 adet ¢evrimigi Kisisel bilgiler formu, Programlama
Ozyeterlik algis1 Olgegi (Altun ve Mazman (2012) ve 1 adet Bilgisayar
Programlamaya Yonelik Tutum Olgegi kullanilmistir. Sonug olarak, katilimcilarin
programlama ozyeterlik algilarinda tiim “karmagsik programlama gérevleri” yoniinde
anlaml bir artis olmustur. Ayrica katilimcilarin programlamaya yonelik olumsuz
tutumlarinda da anlamli bir diisiis yasanmistir ve Scratch’le programlamanin 6l¢ekteki
baz1 maddeler yoniinden olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir. Sonug olarak Scratch
platformunun bilgisayar &gretmen adaylarinin programlamaya iliskin &zyeterlik
algilarina ve tutumlarina anlaml diizeyde olumlu etkisinin goriildiigl belirtilmistir.
Elde ettikleri bulgulara dayanarak baslangic diizeyindeki programcilarin
kompiitasyonel becerilerinin ve yaratict diisiinme becerilerinin artirabilmek i¢in
programlama egitimlerinin Scratch kullanilarak yeniden tasarlanmasi tavsiye

edilmistir.

Calismalar incelendiginde, ilkogretim Ggrencilerinin kodlama egitimlerinde
blok temelli kodlamanin yaygin olarak kullanildig1 ancak blok temelli kodlamaya

iligkin yeterli sayida calisma bulunmadig: dikkat ¢ekmektedir. Bu nedenle, ilkdgretim
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diizeyinde kodlama egitimine yonelik daha fazla ¢alismaya ihtiyag duyulmak ile
birlikte yapilacak olan c¢alismanin tasariminin 6grencilerin sadece Ozyeterlik
algilarmin yaninda, kodlama basaris1 ve kullanilan tablet bilgisayar kabiiliiniinde
onemli goriilmesinin alana katki koyacagi diistiniilerek, sorgulamaya dayali robotik
egitiminin 6grencilerin tablet bilgisayar, kodlama basar1 ve 6zyeterliklerine etkisinin

incelenmesi amaglanmigtir.

Tugun (2015) ARCS motivasyon modeline gore diizenlenmis ters yiiz edilmis
ogretim yontemini kullandigi doktora tez ¢alismasinda, ortadgretim 6grencilerine blok
temelli kodlama egitimi verilmistir. Ogrencilerin kodlama basari, motivasyon,
deneyim ve gorislerinin incelendigi arastirma, 6n test — son test kontrol gruplu
desende yiiriitiilmiistiir. Elde edilen sonucglara gore deney grubuna dahil olan
Ogrencilerin ters yiiz edilmis sinif 6gretim yaklagimina yonelik tutumlarinin kontrol
grubu Ogrencilerinden daha yiliksek oldugu belirtilmistir. Bunun yaninda kodlama
basar1 ve motivasyonlarinin da deney grubu lehine anlamli diizeyde yiiksek oldugu

sonucuna ulagilmistir.

KKTC’de ilkogretim diizeyinde robotik kodlamaya iliskin herhangibir
calismaya rastlanilmamistir. Bu da arastirmanin diger bir 6nemini ve katkisina isaret

etmektedir.

2.2.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Rusk, Resnick, Berg ve Pezalla-Granlund (2008) ¢alismalarinda, ¢ocuklara ve
ailelerine yonelik diizenledikleri Workshoplar, okul sonrasi merkezlerinde ve bir
robotik kursunda elde ettikleri deneyimlere dayanarak robotik kodlama etkinlik
ornekleri hazirlamiglardir. Etkinlikler, bir tema cevresinde olusturulan, sanatsal
etkinliklerle miihendisligin harmanlandig1, ortaya c¢ikarilan {irliniin hikayesinin
olusturuldugu ve son olarak secilen bir yerde iiriinlerin sergilendigi ve iiriinlerin
hikayelerinin anlatildig1 etkinlikler olarak tasarlanmistir. Ozetle etkinlikler su dort
temel strateji takip edilerek tasarlanmistir; 1) Temalara odaklanma; 2) Sanat ve
miithendisligi birlestirme 3) Hikdye anlatimi tesvik etme 4) Yarismalardan ziyade
sergiler diizenlemek. Sonug¢ olarak, robotik etkinliklerinin zengin egitim firsatlar
sundugu, ancak bu etkinliklerin kullanilan robotik materyalin tasarlanis amaciyla
sinirli olabildigine dikkat ¢ekilmistir. Otomobil, arag ve mobil robotlarin bazi

genglerin ilgisini ¢ekerken, bazi genclerin ilgisini daha ¢ok sanat, miizik ve hikaye
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anlatimma yonelik etkinliklerin ¢ektigi belirtilmistir. Ogrencilerin gruplar halinde
calismasini saglarken, benzer ilgi alanina sahip olanlarin kendilerine uygun bir tema

etrafinda ayn1 grupta yer almalarinin saglanmasinin 6nemli olabilecegi belirtilmistir.

Sung, Ahn, Kai ve Black (2017) ilk6gretim egitim ortaminda robotik egitim
icin bir 6gretim stratejisinin etkinligini arastirdiklar1 ¢alismada, iki grup lizerinde
problem c¢6zme becerileri incelenmistir. Bir grubun c¢alisma ortaminda somut
materyallere daha fazla yer verdiligi, diger grubun ¢alisma ortaminda ise daha az yer
verildigi belirtilmistir. Calismada LegoWeDo robotik egitim setinden faydalanildig:
goriilmiistiir. Aragtirma sonucunda somut materyallerin daha fazla oldugu grubun

problem ¢6zme becerilerinin daha yiiksek oldugu belirtilmektedir.

Broadbent (2017) ilkogretim kademesinde bilgi islemsel diisiinme
/kompatisyonel diisiinme (computational thinking) lizerinde yaptiklar ¢aligsmada, ii¢
farkli 6gretmenden (fen bilgisi, matematik ve bilgisayar) {i¢ farkli caligma yaptiklarini
ve bilgi islemsel diisiinmenin ilkdgretim kademesindeki yerini arastirmiglar ve

deneyimlerini paylasmislardir.

Przybylla ve Romeike (2014) tarafindan gergeklestirilen arastirma kapsaminda
ogrencilerin kompiitasyonel sistemler hakkindaki bilisim siniflarina iliskin algilarina
yonelik aragtirma bulgular1 sunulmaktadir. Arastirma kapsaminda Berlin ve
Budapeste’de bulunan 62’si erkek 51 kiz 113 ortaokul 6grencisinden 6’11 Likert tipinde
6l¢ekle veri toplanmistir. Arastirma bulgularinda, 6grencilerin ancak %19’ nun robotik
etkinligi yaptiklarii belirttikleri tespit edilmis, bunun sebebi olarak ise robotik
etkinliklerinin ders saatlerinde yapilmamasi, ancak hobi olarak bos saatlerde ve hafta
sonu kuliiplerinde dgrencilerin bu olanaga ulasabilmeleri gosterilmistir. Ogrencilerin
ancak %411 bilisim siniflarinda yaratict olduklarini diisiindiiklerini belirtmislerdir.
Arastirmacilar bunun sebebi olarak, modern araglarin kullanilmasina ragmen,
o0gretmen merkezli yaklasimlar, eski moda yontemler ve ¢6ziilmesi gereken sorunlari
bulmada 6grenci katiliminin saglanmamasi gibi siif ziyaretlerinde elde ettikleri
izlenimleri géstermiglerdir. Arastirmacilar, 6grencilerin sanal nesnelerden ¢ok gercek
diinyadaki nesneleri iceren etkinliklere daha fazla ilgi duyduklari, fiziksel kodlama ile
Ogrencilerin eglendikleri, etkinliklere devam edebilmek i¢in daha uzun siire kalmak
istedikleri yoniinde elde ettikleri gézlem bulgularini raporlamislardir. Ogrencilerin

robotik parcalarin1 nereden satin alabileceklerini sorduklari, kullandiklar1 parcalar
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daha sonra degisim yapma imkanlarinin olup olmadigini sorduklar1 da 6grencilerin

robotik etkinliklerine olan istek ve ilgilerini gosteren bulgular arasinda sunulmustur.

Papert’in (1980) ilk calismalarindan code.org, Scratch gibi giinlimiiz
caligmalarina kadar olan siliregte kodlama egitiminin ilkdgretim diizeyinde
verilebilecek sekilde diizenlenmesi yoniinde girisimlerin basarili sonuglar vermeye
basladigindan ve bir¢ok iilkede kodlama egitiminin 6gretim programlarina dahil

edilmistir.

2.2.3. Genel Degerlendirme

Kodlama egitimi kapsaminda yapilan calismalar incelendiginde, Onceki
yillarda daha ¢ok kodlama egitiminin yazilim uzmanligi olarak ele alindig1 caligmalara
ulagilmaktadir. A-6 diizeyinde yapilan bazi caligmalarda, O6grencilerin soyutlama
becerilerinin yeterli olmamasi nedeniyle bu yaslarda programlama egitiminin
verilemeyecegi yoniinde sonuglarin ortaya konuldugu g¢alismalara rastlanilmaktadir
(Lin, Liu ve Huang 2012). Ancak, programlamanin blok temelli rneklerinin ortaya
cikmasiyla beraber 6zellikle son on - on bes yilda yapilan ¢alismalarda blok temelli
programlamanin A-12, A-8 ve A-6 diizeyinde de olumlu sonuclar verebildigi,
ogrencilerin  etkinliklere istekli katildiklari, ilgi duyduklari, programlama
performanslarinda, problem ¢6zme ve kompiitasyonel diisiinme becerilerinde olumlu
artig elde edildigi yoniinde bulgulara rastlanilmaktadir (De Cristoforis, Pedre, Nitsche,
Fischer, Pessacg ve Di Pietro, 2017; Resnick ve digerleri, 2009).

Kompiitasyonel diisiinme ve programlama becerileri 21. ylizyil toplumunda
bireylerin sahip olmasi gereken beceriler arasinda sayilmaktadir (Angeli ve digerleri
2016; ISTE, 2016). Programlama kompiitasyonel diislinme anlamima gelmemekle
birlikte, bir¢ok arastirmaci ve bu konuda ¢alisan bilim insani, programlama egitiminin
bireylerdeki kompiitasyonel diisinme becerilerine katki yaptigi diisiincesindedir
(Wing, 2006; Settle ve Perkovic, 2010; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Allsop, 2015;
Angeli ve digerleri, 2016). Kompiitasyonel diisiinme becerisine olumlu katkisi ile
programlama egitimi, programlama uzmanlik egitiminin disinda temel beceri egitimi
kapsaminda ele alinmaya baglamigtir. Programlamanin blok temelli platformda
yapilmasi ile ortaokul diizeyinde dahi egitiminin verilebilir hale gelmesi bir¢ok
iilkenin A-8 ve A-12 diizeyinde egitim programlari arasinda kodlama egitiminin yer

almasina sebep olmustur (Code.org 2017 Annual Report). Diinya c¢apinda
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kompiitasyonel diislinme ve programlama egitim kapsaminda yapilan c¢aligsmalara
paralel olarak iilkemizde de programlama egitimi 2012 yilinda Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim Dersi Ogretim Programina dahil edilmistir (TTKB, 2012). Bu kapsamda
gergeklestirilen calismalardan bir tanesi olan liseler i¢in bilgisayar bilimi 6gretim
programi gelistirme c¢alismasi da 2016 yili itibariyle tamamlanmig, Talim Terbiye
Kurulu Bagkanlig: tarafindan liseler igin “Bilgisayar Bilimi Dersi Ogretim Programi”

yayinlanmistir.

(TTKB, 2016) 2017 y1l1 ocak ay1 itibariyle taslak hali yayinlanan 1. siniftan 8.
Sinifa kadar bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programinda da tim sinif
diizeylerinde “hesaplamali diisiinme” {initesi altinda “problem ¢6zme kavramlar1 ve

yaklagimlar1” ve “programlama” konu basliklar1 bulunmaktadir (TTKB, 2017).

Kodlama egitiminde en yaygin kullanilan platformlar code.org ve Scratch
platformlaridir. Code.org daha ¢ok baslangic diizeyinde belirli gorevleri yerine
getirmek tlizere tasarlanmis bir ortamken, Scratch daha 6zgiir tasarimlar yapma ortami
sunmaktadir. Scratch, gilinlimiizde 150’den fazla iilkede 40’tan fazla dilde
kullanilmaktadir (https://scratch.mit.edu/about, 6.12.2017). Scratch for Arduino
programi ise, Scratch programina Arduino'ya bagl sensorleri ve aktiiatorleri yonetmek
i¢in yeni bloklar saglayan bir Scratch modifikasyonudur (Scratch for Arduino, 2015).
Alanyazinda robotik kodlama etkinliklerine fiziksel kodlama olarak s6z edildigi de
bulgular arasindadir. Arastirmacilar, O0grencilerin sanal nesnelerden cok gercek
diinyadaki nesneleri i¢eren etkinliklere daha fazla ilgi duyduklari, fiziksel kodlama ile
Ogrencilerin eglendikleri, etkinliklere devam edebilmek i¢in daha uzun siire kalmak
istedikleri yoniinde elde ettikleri bulgularini raporlamislardir (Rusk, Resnick, Berg ve
Pezalla-Granlund 2008; Przybylla ve Romeike, 2014). Ulkemizde A-12 diizeyinde
robotik kodlama etkinliklerine iliskin uygulama 6rnekleri heniiz ¢ok yeni baslamistir.
Okullarda son birkag¢ yildir ders dis1 etkinlikler tarzinda hafta sonu kurslar1 ve maker
kuliipleri gibi ortamlarda robotik kodlama etkinliklerinin  gerceklestirildigi

goriilmektedir.

Rusk, Resnick, Berg ve Pezalla-Granlund (2008) ¢alismalarinda, ¢gocuklara ve
ailelerine yonelik diizenledikleri Workshoplar, okul sonrasi merkezlerinde ve bir
robotik kursunda elde ettikleri deneyimlere dayanarak robotik kodlama etkinlik

ornekleri hazirlamiglardir. Etkinlikler, bir tema ¢evresinde olusturulan, sanatsal
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etkinliklerle miihendisligin harmanlandigi, ortaya cikarilan {irliniin hikayesinin
olusturuldugu ve son olarak secilen bir yerde {iriinlerin sergilendigi ve iirlinlerin
hikayelerinin anlatildig1 etkinlikler olarak tasarlanmustir. Ozetle etkinlikler su dort
temel strateji takip edilerek tasarlanmistir; 1) Temalara odaklanma; 2) Sanat ve
miithendisligi birlestirme 3) Hikaye anlatimi tesvik etme 4) Yarigmalardan ziyade
sergiler diizenlemek. Sonug¢ olarak, robotik etkinliklerinin zengin egitim firsatlari
sundugu, ancak bu etkinliklerin kullanilan robotik materyalin tasarlanis amaciyla

sinirli olabildigine dikkat ¢ekilmistir.

Beug (2012) Scratch’le kodlama etkinliklerinin ve Arduino ile programlama
etkinliklerinin ogrencilerin programlama performanslariyla iligkisini arastirmak
amactyla paralel bir 6gretim programi hazirlamistir. Her iki platform icin temel
programlama becerilerini igerecek sekilde tasarlanan (degiskenler, kosullar,
fonksiyonlar, dongiiler) ve 5 oturum stiren etkinlikler, 5 farkli gruba ayrilan 119 lise
dgrencisi ile yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin demografik verilerini, temel programlama
bilgilerini, programlamaya iliskin tutumlarin1 ve etkinliklerin tiimii tamamlandiktan
sonra uygulanan Scratch ve Arduino etkinliklerine iligskin yasantilarini tespit etmek
amaciyla 4 boliimden olusan bir dlgek hazirlanmistir. Olgege yonelik bir gecerlik ve
giivenirlik analizi raporlanmamustir. On-test son-test ydntemiyle toplanan veriler
analiz edildiginde Scratch grubundaki Ogrencilerin programlama bilgisine iliskin
maddelere verdikleri puanlarda artis yasanirken, Arduino grubundaki &grencilerin
maddelere verdikleri puanlarda artis yasanmadigi, hatta bazi maddelere verilen
puanlarin azaldigi da bulgular arasinda yer almistir. Katilimcilarin daha Once
programlama deneyimi olmamasina ragmen On-testte bazi maddelere yiiksek
puanlarin verilmis olmasinin sebebi olarak, “degiskenler”, “kosullar” gibi kavramlarin
matematik kavramlarinyla ¢agrisim yapmis olmasindan dolayr bu maddelere iliskin
yanlis anlasilma yasanmis olabilece8i belirtilmistir. Arduino grubunda olan
Ogrencilerden az bir kismi etkinlikler esnasinda ¢ok sikildigini belirtmistir.
Arastirmaci bunun sebebinin son iki etkinlikte etkinligin 20-30 dakikasinda Arduino
kartin bilgisayara tanitilmaya ¢abalanmasindan dolayr kaynaklanmis olabilecegini
belirtmistir. Uygulama yapilan liselerdeki Ogretmenler, Arduino’nun baglangic
seviyesinde programlama egitimi i¢in ¢ok karmagik oldugunu belirtmisler ve
etkinliklerin Scratch’le baglamasinin uygun oldugunu sdylemislerdir. Arastirmada

dikkati ¢eken ayrint1 ise, karsilastirma yapilan etkinliklerden birincisinde blok temelli
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programlama platformu olan Scratch segilirken, digerinde ise metin tabanlh
programlama dili olan arduino programlama dilinin secilmis olmasidir. Halbuki
robotik kodlama egitiminin Scratch for Arduino gibi blok temelli programlama
platformu ile diizenlenmesi halinde daha gecerli arastirma bulgular1 elde edilmesi
miimkiin olabilirdi. Ayrica robotik kodlama etkinliklerinin diizenlenecegi ortamin
tasarlanmas1 ve diizenlenmesi siirecinin ne kadar onemli oldugu bu arastirma
kapsamindaki etkinlikler esnasinda Arduino kartin bilgisayara tanitilmakla zaman

kaybedilmesi seklinde yasanan gii¢liiklerden de anlasilmaktadir.

Kodlama egitiminin bireylerin programlamaya iliskin performanslarina
katkisini tespit etmek amaciyla yapilan bazi caligmalarda performans gostergesi olarak
programlama Oz-yeterlik algisi Ol¢eklerinin kullanildigi goriilmektedir (Altun ve
Mazman, 2013; Askar ve Davenport, 2009; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016a). Bu ¢alisma
kapsaminda gergeklestirilen robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin programlama
performanslarina katkisini tespit etmek amaciyla blok temelli programlamaya iliskin

oz-yeterlik algis1 6lgegi kullanilabilecegi sonucu ¢ikartilmistir.



BOLUM III
YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari,

uygulama siireci, verilerin analizi ve ¢caligsma takvimine detayl olarak yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, deneysel yontemlerden tek gruplu Ontest — sontest yari deneysel
model ile yiiriitiilmiistiir. Deneysel aragsmalarda neden-sonug iligkisine bakilir. Yari
deneysel tasarimlar deneysel denetimlerin olanaksiz oldugu durumlarda nedenselligin
incelenmesinde segenekli bir yol olarak gelistirilmistir. Tek grup ile yapilan deneysel
arastirmalarda nedensel ¢ikarimlar, birden fazla ve kontrol gruplu desenlerde ise
nedensel karsilastirmaya yonelik cikarimlarda bulunulabilmektedir. Bu tasarim,
gercek deneysel tasarimin li¢ 6nemli 6gesi olan yonetme, rastlantisallik ve denetimden
en az birinin eksikliginde gecerliligi tehlikeye sokan bircok etmenin denetiminin
saglanmast amaciyla gelistirilmistir. Nedensel arastirmalarda ¢alisilan grup
aragtirmanin hem evrenini hem de Orneklemini temsil etmektedir. (Biiyilikoztiirk,

Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017).

Tablo 4.
Arastirma Deseni
Grup Ontest islem Sontest
Ogrenciler O1 X 02
e Blok Temelli Kodlama ¢ Blok Temelli Kodlama
Basari Testi Sorgulamaya Basari Testi
e Tablet Bilgisayar Kabul Dayali Ogrenme e Tablet Bilgisayar Kabul
Olgegi Yaklasimina Gére Olgegi
o Blok Temelli Hazirlanan Robotik e Blok Temelli
Programlamaya iliskin Kodlama Egitimi / Programlamaya iliskin
Ozyeterlik Algist Olgegi  Etkinlikleri Ozyeterlik Algis1 Olgegi
e Etkinlik Algis1 Olgegi e Etkinlik Algist Olgegi

Arastirmaya katilan grencilere arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Tablet
Bilgisayar Kabul Olcegi” ve “Blok Temelli Kodlama Basar1 Testi” uygulama dncesi

ve sonrast uygulanmistir. Bununla birlikte Kasalak ve Altun (2017) tarafindan
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gelistirilen “Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algis1 Olgegi” ve
tiirkgeye uyarlamas: yapilan “Etkinlik Algis1 Olgegi” uygulama 6ncesi ve sonrasi

uygulanmustir.

Robotik kodlama etkinlikleri daha 6nce blok temelli kodlama egitimi alan
ogrencilerle gergeklestirilerek robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya
iliskin Ozyeterlik algilarina etkisi arastirilacagi icin, aragtirmaci tarafindan 8 haftalik
blok temelli kodlama egitimi diizenlenmistir. Ancak diizenlenen bu 6n egitim
arastirmanin amagclar1 arasinda yer almadigindan herhangi bir veriye bu ¢alismada yer
verilmemistir. Verilen 6n egitim o6grencilerin robotik kodlama egitimine hazir
bulunusluklarimni artirmak amagl yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin blok temelli kodlama
egitimi 2017-2018 giiz doneminde gergeklestirilmistir. 2017-2018 bahar doneminde
ise haftada 2’ser ders saatinden 8 haftalik sorgulamaya dayali 6grenme yaklagimina
gore robotik kodlama ders planlamasi yapilmistir. Her etkinligin sonrasinda ilgili
etkinlige iligkin gozlem ve gorlismelerden elde edilen veriler dogrultusunda
Ogrencilerin ek bilgiye ihtiyag duyduklari konular ve Ogrenme siireglerinde
zorlandiklar1 noktalar tespit edilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda sonraki
etkinlik planinda diizeltme ve diizenlemeler gerceklestirilmistir. Robotik kodlama
etkinlikleri oncesinde etkinlige iliskin veri toplama araglarinin ve etkinlik planlarinin
hazirlanmasinin yanisira bir taraftan da etkinlik esnasinda ihtiya¢ duyulacak etkinlik
ara¢ ve gereclerinin temin siireci ve hazir hale getirilmesi tamamlanmistir. Etkinlik
esnasinda Ogrencilerin diizenli bir sekilde etkinlikleri gerceklestirebilmesi amaciyla
LegoWeDo egitim seti hazir hale getirilmistir. Etkinlikler egitsel faaliyet kapsaminda
acilan robotik kodlama dersinde gerceklestirildigi icin yonetmelik geregi siniflar en
fazla 20’ser kisilik olarak diizenlenmektedir. Bu nedenle 6grencilerin 2’serli gruplar
halinde calisacagi diisiiniilerek robotik setlerden 14 adet hazirlanmistir. Sekil 4’te

robotik kodlama etkinliklerine iligkin arastirma modeli goriilmektedir.
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Sekil 6. Robotik Kodlama Egitimi Siireci

3.2. Calisma Grubu

Bu aragtirmanin ¢aligma gurubunu 2017-2018 egitim doneminde KKTC MEB’
bagli 6zel bir ilkokulda egitim gdren 5. siif dgrenciler olusturmaktadir. Caligsmanin
yapildigi okulda, yoneticilerinden alinan bilgiler dogrultusunda 2017-2018 yilinda
okulda toplam 60 robotik kodlama dersi alan 5. simif 6grencisinin oldugu tespit
edilmistir. Deney grubunun olusturulmasi i¢cin 60 6grenciden 30 6grenci segkisiz
(rastgele) atama yontemiyle secilmistir. Fakat 2 6grencinin bu dersi almaktan

vazgecmesi sonucunda deney grubu 28 dgrenciden olugmustur.

3.2.1. Ogretim Siirecinin Tasarim

Bu boliimde sorgulamaya dayali 6grenme yaklagimina gore tasarlanan robotik

kodlama egitiminin tasarim stirecile iliskin bilgilere yer verilmistir.

3.2.2. On Hazirhk

Ogrenciler 2017-2018 giiz déneminde (deneysel calisma oncesinde) 8 hafta
boyunca blok temelli kodlama egitimi almiglardir. Uygulamaya Yakin Dogu
Ilkokulunda egitsel faaliyet kapsaminda kodlama dersi alan 60 6grenci katilmustir.
Verilen egitim ile 6grencilerin kodlamaya iliskin 6n bilgi sahibi olmalar1 saglanmistir.
Verilen egitim siirecinde aragtirmaci, derslere gozlemci olarak katilmis, notlar almistir.
Ancak elde edilen bilgiler ¢aligmanin amaglar arasinda yer almadigindan herhangi bir
bulgu paylasilmamistir. Blok temelli kodlama derslerinin tamamlanmasinin ardindan
sorgulamaya dayali 6grenme yaklasimina gore tasarlanan robotik kodlama dersleri

2017-2018 bahar doneminde uygulanmak {izere diizenlenmistir.
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3.2.2.1. Sorgulamaya Dayah Robotik Kodlama Derslerinin Tasarlanmasi ve
Planlanmasi

Robotik kodlama derslerinin tasarlanmasi ve ders planlarinin hazirlanmasi
siireci iki boyutta ele alinmistir. Birinci boyutta derslerin amaglarinin belirlenmesi ve
bu amaglar1 gergeklestirebilmek i¢in gerekli olan etkinligin tasarlanmasi siirecidir. Bu
kapsamda LegoWeDo 2.0 platformunda kodlamaya yonelik oOzellikler dikkate
alinarak, arastirmanin yapildigi 6zel ilkokulda blok temelli kodlama dersini veren
ogretmenlere “Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagim1” tanitilmis ve LegoWeDo
education 2.0 yazilimi tizerinde 6grencilerin kod bloklar1 olustururken iistesinden
gelebilecekleri diizeyde kazanimlar belirlenmis ve etkinlikler bu kazanimlar
cergevesinde olusturulmustur. Kazanim ve amagclar olusturulurken LegoWeDo 2.0
egitim setinin beraberinde firma tarafindan sunulan 8 proje bulunmaktadir. 8 pojenin
hepsinin tasarlanmasi ve uygulanmasi uzun zaman alacagindan 8 haftalik egitim
planina gore 4 projenin ele alinmasi uzman goriisleri ve daha once dersi veren

O0grenmenlerin de goriisii ile kararlastirilmistir.

Ogretmenlerle yapilan isbirligi neticesinde olusturulan amag ve kazanimlar
yine Ozel bir {iniversitenin egitim fakiiltesinde egitim teknolojilerinde uzman iki
akademisyen ve diger bir bilisim teknolojileri 6gretmeninin goriisiine sunulmus ve

diizenlemeler gerceklestirilmistir.

Calismanin ikinci boyutu ise 6grencilerin tasarlanan dersler igin gerekli olan
on bilgi ve becerilerin tespiti ve bu 6n bilgi ve becerilerin karsilanmasina yonelik
yapilmas1 gereken 6n caligmalar1 kapsamaktadir. Calismanin bu iki boyutu iki ayri
calisma gibi goriinse de robotik kodlama etkinlikleri tasarlanirken kodlamaya yonelik
kazanim ve etkinlik siireci, 6grencilerin elektronik devrelerini hangi karmagiklik
diizeyinde tasarlayabilecekleri hesaba katilmadan tasarlanamamaktadir. Robotik
kodlama etkinlikleri fen bilgisi dersiyle dogrudan baglantili etkinliklerdir. Robotik
kodlama etkinliklerinde yer alan gorevler incelendiginde, bu gorevlerin 6grenciler
tarafindan yerine getirilebilmesi i¢in elektrik ve elektronik konulariyla ilgili bazi bilgi
ve becerilerin 6grenciler tarafindan daha dnceden kazanilmig olmasi veya etkinlikler
esnasinda disiplinler aras1 calismayla bu bilgi ve becerilerin 6grencilere kazandirilmasi

gerektigi ongorilmektedir. Hedef gruptaki ilkégretim 5. Simif 6grencilerinin bu
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kazanimlara ne diizeyde sahip oldugu ile ilgili iki fen bilgisi 6gretmeni ile 6n ¢aligsma
yapilmistir. Yapilan disiplinler arast ¢alisma neticesinde bu kazanimlarin 5. smif fen
bilgisi kazanimlarini da icermekle beraber 6. ve 7. smif konularma da ait oldugu
gOriilmiistiir. Mevcut  egitim  sistemimizde  Ogrencilerin  etkinlikleri
gerceklestirebilecekleri diizeyde elektrik-elektronik bilgisine iliskin bu kazanimlari
disiplinler arasi is birligi seklinde farkli derslerde kazandirma olanagi olmamasi
nedeniyle, robotik kodlama etkinliklerinde 6gretmen olarak gorev yapan bilisim
teknolojileri 6gretmeni tarafindan 6n bilgi - derse giris niteliginde 6gretim siireci
yiriitiilmiistir. Ancak etkinliklerin fen bilgisi ve teknolojiye yonelik kazanimlari
calismamizin amaglart arasinda olmadigl i¢in bu kazanimlara yonelik raporlama
yapilmamistir. Robotik kodlama etkinligi sirasinda yapilan ¢alismalar ve 6grencilere

ait resimler asagida verilmistir.

Fotograf 2. Robotik Kodlama Etkinligi Esnasinda Ogrenciler
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Fotograf 3. Robotik Kodlama Etkinligi Esnasinda Ogrenciler

Calismalar sonucunda 8 haftalik ders plani hazirlanms, etkinlikler esnasinda
elde edilen gozlem bulgular1 dikkate alinarak bir sonraki etkinlige ait planlarda
diizeltmeler, degisiklikler yapilmistir. Ornek etkinlik plan1 EK 8’te sunulmustur.
Asagida 6grencilere kazandirilmasi planlanan robotik kodlamaya yonelik kazanimlar

yer almaktadir.
Calismada egitim icerikleri 4 projeden olugsmaktadir.
Proje 1: Hiz Kontrolii
» Farkli lego figiirlerini tantyabilme
» Kontrol legosu ile ilgili temel kavramlari aciklayabilme
* Hiz Kontrolii igin lego ile tasarim yapabilme
* Hiz kontrolii i¢in uygun kod bloklarini olusturabilme
Proje 2: Baraj Bendi
» Farkli lego figiirlerini tan1yabilme
* Baraj Bendi ilgili temel kavramlar1 agiklayabilme
» Baraj Bendi i¢in lego ile tasarim yapabilme

» Baraj Bendi i¢in uygun kod bloklarini olusturabilme
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Proje 3: Dans Eden Arilar

» Farkli lego figiirlerini tantyabilme

* Dans Eden Arilar ilgili temel kavramlar1 agiklayabilme

* Dans Eden Arilar i¢in lego ile tasarim yapabilme

» Dans Eden Arilar i¢in uygun kod bloklarini olusturabilme
Proje 4: Geri Doniisiim

» Farkli lego figiirlerini tantyabilme

* Geri Doniistim 1ilgili temel kavramlari agiklayabilme

* Geri Doniistim i¢in lego ile tasarim yapabilme

* Geri Doniisiim i¢in uygun kod bloklarini olusturabilme

Uygulama siirecindeki c¢alisma grubundaki Ogrencilere arastirma siireci
oncesinde 8 haftalik robotik kodlama egitimi verilerek 6grencilerin kodlamaya iliskin
on bilgi sahibi olmalar1 saglanmistir. Her dersin sonunda ogrencilere dersle ilgili

~ 299

degerlendirme yapmalari i¢in “etkinlik algis1 6l¢egi” uygulanmstir.

Robotik kodlama etkinliklerinin tasarlanmasi ve etkinlik planlarinin
hazirlanmas siireci iki boyutta ele alinmistir. Calismanin birinci boyutu etkinliklerin
amaclarinin belirlenmesi ve bu amaglart gergeklestirebilmek icin gerekli olan
etkinligin tasarlanmasi siirecidir. Bu kapsamda robotik kodlama konusunda uzman
olan 6zel bir {iniversitenin egitim fakiiltesindeki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolimiinde gorevli iic akademisyen, arastirmact ve diger bir bilisim
teknolojileri 6gretmeni tarafindan LegoWedo robotik egitimin setinin yazilimindan ve
ara¢ setinden faydalamilarak Ogrencilerin blok temelli progralamay: etkin
kullanabilmesi i¢in kazanimlar belirlenmis ve etkinlikler bu kazanimlar ¢ergevesinde

olusturulmustur.

Calismanin ikinci boyutu ise dgrencilerin bu etkinlik i¢in gerekli olan 6n bilgi
ve becerilerin tespiti ve bu 6n bilgi ve becerilerin karsilanmasina yonelik yapilmasi

gereken On ¢alismalar kapsamaktadir. Calismanin bu boyutu iki ayr1 caligma gibi
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goriinse de robotik kodlama etkinlikleri tasarlanirken kodlamaya yonelik kazanim ve
etkinlik stireci, 6grencilerin blok temelli kod yapilarini hangi karmasiklik diizeyinde

tasarlayabilecekleri hesaba katilmadan planlamamaktadir.

Robotik kodlama etkinlikleri STEM egitimiyle baglantili etkinliklerdir.
Robotik kodlama etkinliklerinde yer alan gorevler incelendiginde, bu gorevlerin
ogrenciler tarafindan yerine getirilebilmesi i¢cin matematik ve fen bilgisi bilgi ve
becerilerinin yaninda hayal giiclerini de kullanmalar1 gerekmektedir. Ayrica
etkinlikler esnasinda disiplinler arasi ¢alismayla bu bilgi ve becerilerin 6grencilere
kazandirilmas: gerektigi ongoriilmektedir. Hedef gruptaki 5. smif G6grencilerinin
(N=28) bu kazanimlara ne diizeyde sahip oldugu ile ilgili dersin 6gretmeni ile

gerceklestirilen goriismeler sonucunda elde edilmistir.

Calisma neticesinde bu kazanimlarin 5. smif fen bilgisi ve matematik
kazanimlarini da icermekle beraber bazi konulari ileri donem miifredat konularina da
ait oldugu goriilmiistiir. Mevcut egitim sistemimizde disiplinler arasi ders yapisi
olmadigindan ogrencilerin etkinlikleri gerceklestirebilecekleri diizeyde, robotik
kodlama etkinliklerinde Ogretmen olarak gorev yapan bilisim ve bilgisayar
teknolojileri 6gretmeni tarafindan 6n bilgi - derse giris niteliginde Ogretim siireci

yuriitilmistir.

Deneysel ¢alismay1 kurumda gorevli ders 6gretmeni yliriitmiistiir. Aragtirmaci,
Ogretmen ile dersin tasarlanmasi ve yiiriitiilmesi konusunda isbirligi yapmistir. Ders
Oncesi ve sonrasi 6gretmenle goriismeler yaparak bir sonraki dersin tasarimi lizerinde
iyilestirme ve diizeltmelere gidilmistir. Arastirmacit 6grencilerin blok temelli kodlama
on bilgileri i¢in 8 haftalik egitim vermigklen, sorgulamaya dayali grenme yaklasimina
gore tasarlanan robotik kodlama egitimlerini kendisi vermemistir. Arastirmaci
yanliligin1 6nlemek ve yapilan uygulamaya iligkin daha objektif olunabilmesini i¢in

tasarlanan dersleri kurumda gorevli 6gretmenin yiirlitmesi uygun goriilmiistir.

3.2.3. Sorgulamaya Dayal Ogrenme Yaklasimi ve Uygulama Ornegi

Egitim seti ile birlike gelen projelerden segilen dort projeye iliskin derslerin
tasarlanmasinda Mulholland ve digerleri (2012) tarafindan gelistiritilen sekiz asamali

sorgulamaya dayali 6grenme yaklasimi temel almmistir. Ogrencilerin cevap vermek
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yerine soru sorarak derse basladiklart bu yontemin temel Ogeleri Sekil 4’teki

Konu Bulma

gosterilmistir.

ilerleyisini Soru belirleme
Yansit ya da hipotez
olusturma

Bulgulari Yontemi
PEWIET Planla

Sonuca Var Verileri
Topla
Verileri
Analiz Et

Sekil 7. Sekiz Asamali Sorgulamaya Dayali Ogrenme Dongiisii (Mullholland ve digerleri, 2012)

Sekiz asamali sorgulamaya dayali 6grenme yaklagimina gore, ilk asamada
Ogretmen dersin konusunu ortaya koyarak giincel hayattan birkag¢ 6rnek verir. Daha
sonrasinda Ogrencilere diisiinmeleri i¢in birka¢ soru sorar ve ipucu olarak (derste
yildizli kelime dedik) bir kelime verir. Buradaki amag¢ 6grencilerin yanlis konulara
sapmasint 6nlemek ve diistinmelerine yardimci olmaktir. Yaklasimin ikinci agamasi
tamamen ogrenci sorularindan olusmaktadir. Ogrenciler diisiindiikleri ya da elde
ettikleri bilgiler dogrultusundan en az 1-2 soru hazirlayip smif ile paylasirlar.
Ogretmen bu asamada ortak sorular iizerinde beyin firtinas1 yapilmasina yardimci olur.
Uciincii asamada, dgrenciler robotik egitim seti ile ne yapabileceklerini diisiiniirler ve
kagida diisiindiikleri uygulamanin resmini ¢izmeye c¢alisirlar ve lego setlerini
hazirlamaya baglarlar. Dordiincii asamada (genellikle ikinci derse bu agsamada baglar)
Ogrencilerin gecen dersten diislindiikleri tasarimin/yapinin kod bloklar1 olusturulmaya
baslanir. Besinci asamada her grup kendi kod bloklarini kontrol eder. Altinci asamada,
ogrenciler gecen derste sorduklar1 sorular ile yaptiklar1 ¢alisma arasinda baglanti
kurmaya calisir. Kod bloklarini test eder. Yedinci asamada her grup (68renciler ikiserli
gruplar halinde ¢alismaktadir) kendi olusturduklar1 kod bloklarint diger gruplar ile

paylasir (caligsa da calismasa da) ve degerlendirme yaparlar. Sekizinci asamada ise
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yapilan dersin kendilerine faydasi olup olmadigini, zorlandiklar1 konularin olup
olmadigi, ve birsey 6grenip 6grenmedigi ile ilgili goriisleri istenir. Bu asamada etkinlik
algis1 dlgeginden faydalanilmistir. Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklasimina gore
tasarlanan 6rnek ders planm1 EK 8’de verilmistir. Asagida 6grencilerin kullandiklari

robotik egim seti ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.2.4. LegoWeDo Robotik Egitim Seti

Uygulama siirecindeki arastirma grubundaki 6grencilere arastirma siireci
oncesinde 8 haftalik robotik kodlama egitimi verilerek 6grencilerin kodlamaya iliskin
On bilgi sahibi olmalar1 saglanmistir. Her dersin sonunda 6grencilere dersle ilgili

degerlendirme yapmalari i¢in “etkinlik algisi 6l¢egi” uygulanmistir.

3.2.4.1. Lego USB Hub

USB Hub, Education LegoWeDo yazilimindan sensdrleri ve motorlari kontrol
eder. Gli¢ ve veriler LEGO motorlarindan ve sensdrlerden iki LEGO Hub portu
kullanilarak bilgisayara ve bilgisayardan aktarilir. WeDo Yazilimi, LEGO Hub'" ve
buna bagl tiim motorlar1 ve sensorleri otomatik olarak algilar. En fazla ti¢ adet LEGO

Hub baglanabilir.

Sekil 8. Lego USB Hub

3.2.4.2. Motor

Motor ileri sekilde veya geri sekilde donecek ve farkli gii¢ seviyelerinde
hareket edecek sekilde programlanabilir. Motor i¢in giig, bilgisayarin USB portundan
(5V) gelen voltaj ile beslenir. Motora akslar veya diger LEGO elemanlar1 baglanabilir.
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Sekil 9. Motor

3.2.4.3. Egim Sensorii

Egim sensorii egildigi yonii bildirir. Egim sensorii alt1 farkli konumdaki
degisiklikleri algilar: Bu Sekilde Yatir, Bu Sekilde Yatirir, Egilir, Egilir, Egilmez ve

Egilmez.

-~
\fv\

2 S

Sekil 10. Egim Sensorii

3.2.4.4. Motor Sensorii

Hareket sensorii, nesnenin tasarimina bagli olarak nesneleri 15 santimetre

(veya yaklasik 6 ing) araliginda algilar.

Sekil 11. Motor Sensorii



3.2.4.5. Education WeDo Yazilimi Ana Ekrani

Asagida blok temelli kodlama ortamina ait ekran goriintiisii bulunmaktadir.

A~ (i Ekran Sekmesi: E??
S Ekran Bloklar'nda ‘

P sayilar, harfler veya .

Baglanti Sekmesi: Kendi
seslerinizi kaydedin ve

icerik Sekmesi:

Baslarken,
herhangi bir Motor, Egim Etk§inlikler &
Senséri veya Hareket R T,

Proje Sekmesi: Cikis,
Ac, Proje Yeni
Projesini gésteren

E 5 =[x |- [
SIS =~

Programlan ve
Paleti agmak icin Ok motorlari durdurmak

dugmesine tiklayin. Palet, tim icin Durdur di@mesine
programlama Bloklarini

Sekil 12. Blok Temelli Kodlama Ortami (Education LegoWeDo Yazilimi)

e lw.*.o EX;
Bl ol Boil
A )‘.0./,"-‘”'
Edl P
P © ) |
 Zhadll SiEs |‘;/
: 2|

Sekil 13. Etkinlikler I¢in Hazirlanan Robotik Kodlama Egitim Seti (LegoWeDo 2.0)
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3.3. Veri Toplama Aracglarn

Bu boliimde uygulama siirecinde kullanilan veri toplama araglarma iligkin
detayli bilgiler verilmistir. Veriler, Blok Temelli Kodlama Basar1 Testi (aragtirmacilar
tarafindan gelistirildi), Tablet Bilgisayar Kabul Olcegi (arastirmacilar tarafindan
gelistirildi), Blok Temelli Kodlama Ozyeterlik Olgegi (Kasalak ve Altun, 2017
tarafindan gelistirildi) ve Etklinlik Algis1 Olgegi (Deci, Eghrari, Patrick ve Leone
(1994) tarafindan gelistirildi, Tiirk¢eye uyarlamasi Kasalak ve Altun (2017) tarafindan
yapilmistir.

Anketler her Ogrenciye tek tek uygulanmis, konu hakkinda bilgi sahibi
olmayanlara gerekli agiklamalar yapilmis ve sorular yanitlamalari saglanmistir. Anket
uygulamasi dncesinde aragtirmanin yapilacagi ilkokul yoneticilerinden gerekli yazili
(Ek-4) izinler alinmistir. Ankete katilmayi kabul eden tim &grencilere, sorumlu
Ogretmenlerine arastirmanin amaci ve veri toplama araglar1 hakkinda bilgi verilmistir.
S6zlii onayr alinan tiim ¢ocuklarin anket formlarinit doldurmalar1 saglanmistir. Anket

sorularinin yanitlanmasi yaklasik olarak 10 — 15 dakika stirmiistiir.

3.3.1. Blok Temelli Kodlama Basari1 Testi’nin Olusturulmasi

Bagar1 testinin olusturulmasinda Oncelikle literatiir/alanyazin taranmis,
kullanilan ders kitaplar1 ve hazirlanan ders notlar1 gézden gecirilerek bir soru havuzu
olusturulmustur. Soru havuzu, ¢oktan se¢cmeli sorulardan olusmaktadir. Olusturulan
soru havuzu kapsam ve goriiniis gecerligi agisindan uzman goriisii alinmasi icin
uzmanlara dagitilmis ve uzmanlarin geri doniitlerine goére sorularda hatali yerler
diizeltilmis ve 6grencilerin yas gruplaria uygun olmayan sorular grenci grubu yasina
uygun hale getirilmistir. Basar1 testinin uygulanmasi 1 aylik pilot caligmada

“Bilgisayarda Kodlama Dersi (code.org)” dersini alan 52 kisiye uygulanmustir.

Basar testinin giivenirligi KR20 giivenirlik katsayisi ile hesaplanmis ve .893
bulunmustur. Basar1 testinde bulunan sorular i¢in ITEMAN istatistik programi ile
madde analizi yapilmis ve p: madde giigliigii ve d: ayirt edicilik hesaplanarak
bulunmustur. Basar1 testinde bulunan sorularin d: ayirt edicilik degeri .300 degerinin
altinda olan sorular basari testinden g¢ikarilmistir. Ayirt edicilik degeri sifir veya

negatif olan sorular elenir; ayirt edicilik puani 0.400 ve {izeri olan sorular yeterli kabul
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edilir; 0.300-0.400 arasinda bir deger s6z konusu oldugunda yine yeteri kabul
edilebilir. Fakat 0.200-0.300 sadece son care olarak teste dahil edilebilir; 0.200 ve daha
diisiik bir degerde olan sorularin ise havuzdan ¢ikarilmasi onerilir (Turgut ve Baykul,
2012). Bunun sonucunda 25 soru olan basari testinde gerekli olan puanlamanin altinda
kalan 5 soru ¢ikarilmis ve basari testi kontrol ve deney gruplarina 20 sorulu ¢oktan

se¢meli basar1 testi sunulmustur.

Tablo 5.
Ogrencilerin Dogru Cevap Sayisina Gére Madde Analizi

Soru no p d
1* 0,771 ,229
2* 0,771 ,250
3 0,654 ,382
4 0,689 ,344
5 0,601 ,425
6 0,671 ,364
7 0,631 ,466
8 0,649 ,457
9 0,701 ,425
10 0,754 ,382
11 0,473 ,504
12 0,456 ,504
13 0,719 412
14 0,754 ,382
15* 0,245 ,130
16* 0,368 ,025
17 0,631 ,466
18 0,489 ,401
19 0,526 ,498
20 0,666 447
21* 0,035 -,339
22 0,614 473
23 0,473 ,504
24 0,333 ,486
25 0,175 ,397

*: d: ayirt edicilik degeri .300 alt1 olan ve basar testinden ¢ikarilan sorular.

Tablo 5’te goriildiigli gibi basar1 testinin ortalama madde gii¢ligli ,582
civarindadir, Bu da basari testinin 10 yas grubu ve programlamaya yeni baslayan ve
hatta bilgisayar programlamay: ilk defa géren Ogrenci veya bireyler ig¢in uygun
sayilabilecek orta seviye zorlukta bir test oldugu tespit edilmistir. Ayrica, basari
testinin ortalama ayirt ediciligi ise yaklasik ,435 oldugu ve bu durumda basari testinin
ayirt ediciligi oldukea iyi oldugu ve sorulardan 5 tanesinin ¢ikarildig: (soru 1, soru 2,

soru 15, soru 16, soru 21) goriilmektedir, Analizler yapilirken 6grencilerin verdigi her
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dogru cevaba “1”puan, 6grencilerin her yanlis cevabi i¢in “0” puanmi kullanilmstr,
Basar1 testindeki 20 sorudan o6grencilerin alabilecegi en yiliksek puan, her dogru
sorunun puani 1 puan olarak hesaplandigindan 20 puandir, Madde analizinde ayrica
alt ve iist % 27 arasindaki farkin anlamliligina iliskin bagimsiz t-testi yapilmistir, Alt
ve ust % 27 arasindaki farkin anlamliligini belirlemek i¢in yapilan bagimsiz t-testine
ait analiz sonuglari, basar1 testinin alt ve {ist gruplari ayirt etmede yeterli oldugunu

gdstermistir (t=-12,759, sd= 26, p<0,05),

3.3.2. Tablet Bilgisayar Kabul Ol¢egi

3.3.2.1. Tablet Bilgisayar Kabul Ol¢eginin Gelistirilmesi Siirecinde Kullanilan
Arastirma Modeli

Deneysel islem stirecinde kullanilacak olan ilkogretim 6grencileri i¢in Tablet
Bilgisayar Kabul Olgeginin gelistirilmesi amaciyla arastirmada betimsel arastirma
yontemlerinden tarama modeli kullanilmistir. Tarama modeli, katilimc1 sayisinin ¢ok
oldugu ve katilimcilarin goriislerini veya Ozelliklerini belirlenmeye ¢alisan
arastirmalardir” (Karasar, 2011). Calismada, tablet bilgisayarlar1 derslerinde kullanan
ilkdgretim oOgrencilerinin, teknoloji kabul ve kullanim algilarinin belirlenmesi i¢in
Davis’in (1989) gelistirdigi 4 boyuttan olusan teknoloji kabul modeline literatiir
taramasi sonucu etkilesim ve sosyal etki boyutlar1 eklenmis ve 6 boyuttan olusan bir

Olecme araci gelisirilmistir.

3.3.2.2. Tablet Bilgisayar Kabul Olceginin Gelistirilmesi Siirecinde Kullanilan
Calisma Grubu

Tablet bilgisayar kabul 6lgeginin gelistirilmesinde arastirmanin ¢aligma grubu
6zel bir ilkogretim kurumunda 6grenim goéren ve blok temelli kodlama egitimi almis
260 6grenciden olugmustur. Katilimeilardan 138’s1 (%53,1) bayan, 122’si (%47,9)
erkektir. Ogrenciler 11 ile 13 yas arasinda ve ¢ogunlugu 11 ve 12 yas araligindadur.

Katilimcilarin tiimii, goniilliiliikk esasina gore secilmistir.

3.3.2.3. islemler

Tablet bilgisayar kabulii 6l¢egi arastirmacilar tarafindan TKM modeli temel
alinmistir. TKM dort boyuttan olusmaktadir. Bunlar; a) algilanan yarar, b) algilanan
kullanim kolayligi, ¢) kullanima yonelik tutum ve d) kullanima yoOnelik niyet

boyutundan olusmaktadir. Sosyal Etki faktorii ise Venkatesh, Morris, Davis ve Davis,
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(2003), teknoloji kabul modeline farkli boyutlar ekleyerek gelistirdikleri birlestirilmis
teknoloji kabul modelinde yer almaktadir. Etkilesim algisi faktorii ise literatiir
incelenerek Onemli goriilmiis ve arastirmacilar tarafindan Olcege eklenmistir.
Toplamda faktor sayis1 6 olmustur. Literatiir incelemesi sonucunda her boyuta iliskin
ifade havuzu hazirlanmistir. Hazirlanan anket kullanim kolaylig1 algisi, yararlilik
algis1, kullanima yonelik tutum, kullanma istegi, etkilesim algist ve sosyal etkiler

olmak tizere 6 faktdrden (boyuttan) olusmaktadir.

Hazirlanan ifade havuzunda birinci, ikinci ve {i¢iincii boyuta iligkin 10’ar ifade,
dordiincii boyuta yonelik 4 ifade, besinci boyut icin 8 ifade ve son altinci boyut igin
ise 7 ifadenin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Hazirlanan ifade havuzu i¢in katilimcilardan
5’li Likert tipi ve puanlama i¢in “kesinlikle katiliyorum (5)” puandan ‘“hig
katilmiyorum (1)” puan olacak sekilde dizayn edilmistir. Bu islemlerin ardindan

gecerlik glivenirlik calismalarina gegilmistir.

Olgegin gecerlik ¢alismalarr icin kapsam, goriiniis ve yapi gecerligine
bakilmistir. Kapsam ve gorilinlis gegerligi icin 5 alan uzmanmin goriisiine
bagvurulmustur. 5 uzmanin degerlendirmes, alinmis ve kullanim kolayligi algisi
faktoriindeki 1ki maddenin, yararlilik algis1 faktoriindeki bir maddenin, kullanima
yonelik tutum faktoriinde iic maddenin, etkilesim algis1 faktoriindeki iki maddenin ve
sosyal etki faktoriindeki bir maddenin ¢ikarilmasini istemislerdir, Ayrica sosyal etki,
etkilesim algist ve kullanima yonelik tutum faktorlerinde birer maddenin
degistirilmesini talep etmislerdir. Gerekli diizenlemeler sonucu dokuz ifadenin 6lgek
disinda kalmistir. Kapsam ve goriinlis gecerligi yapilan 6lcek, toplam 40 ifadeden

olusmustur.

Sonraki asamada ise Olgegin yapr gegerligine ve giivenirligine iliskin
caligmalar yiriitilmistiir. Yap1 gegerligini hesaplamak i¢in acimlayic1 faktor
analizinden (AFA) faydalanilmistir. AFA sonucuna gore elde edilen yapi farkli bir
orneklem grubuna uygulanmistir. Ardindan Dogrulayict Faktor Analizi (DFA)
hesaplamalar1 yapilmustir. Olgek, toplam 430 ortadgretm 1. ve 2. Smfta okuyan
ogrenciye iletilmis ancak bu anketlerden 291’1 arastirmacilara ulagsmistir. Daha sonra
temin edilen anketler incelenmis, veri analizine uygumayak durumda olan anketlerin
disarida kalmasi saglanmistir. Bu asamada anketlerden tek derecelendirme, tam

doldurulmamis eksik madde var ise bu tiir anketler analizlere dahil edilmemistir.
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Sonugta toplam 260 analiz hesaplamalari yapmaya uygun anket elde edilmis ve
hesaplamalar gerceklestirilmistir. Hesaplamalarda, SPSS 24 versiyonu ve Amos 24

versiyon programlari kullanilmistir.

3.3.2.4. Yapi Gegerliligi

Olgegin yap1 gegerliligini test etmek ve faktdr yapisim belirlemek igin
oncelikle Acimlayic1 Faktor Analizi (AFA) uygulanmis ve daha sonra Dogrulayici
Faktor Analizi (DFA) analizi gergeklestirilmistir.

Tablet bilgisayar kabulii o6lgeginde yer alan 40 madde ile AFA
gerceklestirilmistir. AFA’da Kaiser-Meyer-Olkin  (KMO) degeri kullanilarak
orneklemin yeterliligi ve Bartlett’in Kiiresellik degeri kullanilarak verilerin faktor
analizine uygunlugu incelenmisti. KMO degeri .90 bulunmus, Bartlett testi
sonucunda ise istatistiksel olarak anlaml farklilik (¥2 =4911,729, p=,000) oldugu
goriilmiistiir. Bu degerler sonucunda verilerle AFA yapilabilecegi sonucuna
ulasiimistir. Olgegin 40 maddesi faktor sayis1 alt1 olacak bigimde maksimum olasilik
analizine alinmis ve varimax eksen dondiirmesi gerceklestirilmistir. AFA sonucunda
olgek 40 madde ve alt1 faktorlii yapida olusmustur. Olgege yonelik cizgi grafigi (scree-
plot) de dlgegin alt1 faktorlii yapisina yonelik kanit sunmaktadir. Olgegin scree-plot

grafigi Sekil 1°de yer almaktadir.

Scree Plot

12—

10—

Eigenvalue
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Factor Number

Sekil 14. Olgegin Scree-plot Grafigi

Olgegin ilk faktorii 8 maddeden olusan, 6z degeri 11,77 ve agikladig1 varyans
% 29,42 olan kullanim kolaylig1 algis1 (KKA) olusturmustur. Olgegin ikinci faktorii 9
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maddeden olusan, 6z degeri, 2,61 ve acgikladig1 varyans % 6,52 olan yararlilik
algisisidir (YA). Uciincii faktér 7 maddeden olusan, 6z degeri, 1,15 ve acikladig
varyans % 2,88 olan kullanima y6nelik tutumdur (KYT). Dordiincii faktdr 4 maddeden
olusan, 6z degeri, 1,30 ve acikladig1 varyans % 3,27 olan kullanma niyetidir (KN).
Besinci faktor 6 maddeden olusan, 6z degeri, 1,11 ve agikladigi varyans % 2,77 olan
etkilesim algisidir (EA) ve altinct faktor ise yine 6 maddeden olusan, 6z degeri 0,87

ve agikladig1 varyans % 2,18 olan Sosyal Etkidir (SE).

Tablet bilgisayar kabul 6lgeginin AFA sonucundaki agiklanan toplam varyans
%47,07°dir. Ozellikle sosyal bilimlerde agiklanan varyansin %40-60 aras1 oldugu
goriilmektedir. Bu durumda Slgegin agikladigr varyansin Sl¢tiigli niteligi yeterince
acikladigr soylenebilir. Sonugta olgek 29 madde ile alti faktorlii bir yapidan
olusmaktadir. AFA’nin bulgulari i¢in Tablo 6’da incelenebilir.
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Tablo 6.
Tablet Bilgisayar Kabul Olgegi A¢imlayici Faktor Analizi Sonuglar1 Tablosu

Faktorlerin Yiik Degerleri
Madde

KKA YA KYT KN EA SE

1
6
4 71
2
3
8

26 74

25 ,66

27 ,61

28 57

24 ,53

22 ,52

21 ,51

19 ,50

38 ,66

36 63

39 63

35 ,54

37 ,54

9 75

10 67

11 ,50

29 ,64

31 ,64

32 ,52

14 ,63
7 ,55
15 ,53
13 ,51
Oz Deger 11,77 261 115 13 1,11 0,87
Aciklanan Varyans (Toplam=47,07) 29,42 6,52 2,88 3,27 2,77 2,18
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Analiz sonucunda faktor yiik degeri 0,50 nin altinda olan maddeler 6lgekten
cikartlmistir. KKA faktorii 6, YA faktorii 8, KYT faktori 5, KN faktorii 3, EA faktori
3 ve SE faktoriiniin ise 4 maddeden olustugu 6lcegin toplam 29 madde ve 6 faktorlii

bir yapiya sahip oldugu bulunmustur.

Calismada pilot uygulama sonuglar1 acgimlayict faktér analizi ile
degerlendirilmistir. Daha sonra 6l¢ek, yeni bir 6rneklem grubuna (n=214) yeniden
uygulanarak dogrulayici faktér analiziyle madde-faktor yapisi incelenmis, modelin

yap1 gecerliligi test edilmistir.

3.3.2.5. Dogrulayic1 Faktor Analizine (DFA) Yonelik Bulgular

Tablet bilgisayar kabul 6l¢eginin 29 madde ve alt1 faktorden olusan yapist DFA
yoluyla test edilmistir. DFA ile oncelikle 29 ifade ve alti boyuttan olusan modelin
uyum indeks puanlart hesaplanmistir. DFA’da KKA faktoriiniin maddelerinin sirasiyla
777 4,827 <81 <647 “. 577 «,58” “53” YA faktoriiniin sirasiyla “,85” «“,80” «,88”
€797 <737 <707 «“,55” «“,75” KYT faktoriinlin sirasiyla “,61” “,85” «,62” «,62 «,55”
EA faktoriiniin sirasiyla “,58 “,79” “,52” SE faktoriiniin sirasiyla “,78” «72” “70”
“75” ve KN faktoriiniin sirasiyla “,79” “,90” ve “,69” standart ¢6zlime sahip oldugu
goriilmiistiir. Alt1 boyutta yer alan toplam 29 ifadenin “,45’den yiiksek puana sahip

olmasindan dolayi, 6l¢ekte kalmalarina karar verilmistir.
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kn1

kn3

Chi -Square="551,528", Sd=361 P-value=0,00000, RMSEA=0,50

Sekil 15. DFA Sonuglar1 Standart Coziim Sekli

DFA’da, KYT faktoriiniin bir ile iiclincli maddesi arasinda diizeltme yapilmasi
Onerisi ortaya ¢ikmis ve diizeltme islemleri gerceklestirilmistir, DFA sonucunda y2
/sd= 1,52, SRMR = 0,051, RMSEA= 0,050, AGFI=0,81, IFI=0,92, TLI=0,91 ve
CFI=0,93 uyum indekslerine sahip oldugu bulunmustur, Elde edilen uyum indeks
degerlerinin Kabul edilebilir sinirlar1 igerisinde yer aldigi dolayist ile veri ile dlgek

uyumunun DFA analizi sonucuna gore yeterli bulundugu sdylenebilir.

Tablo 7.
Onerilen Modelin Uyum Degerleri ve Standart Uyum Olgiitleri
Uyum Olgiitleri fyi Uyum Degerleri Kabul Edilebilir Onerilen Uyum
Uyum Degerleri Degerleri
x3/sd 0,00<x%sd<0,05 0,05<RMSA<0,8 1,52
RMSEA 0,00<RMSEA<0,05 0,05<RMSA<0,10 0,05
SRMR 0,00<SRMR<0,05 0,05<SRMR<0,10 1,51
AGFI 0,90<AGFI<1,00 0,85<AGFI<0,90 0,81
CFI 0,95<CFI 0,90<CFI1<0,90 0,93
IFI 0,95<NFI 0,90<NFI<0,90 0,92

TLI 0,95<NFI 0,90<NFI<0,90 0,91
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Dogrulayict faktor analizlerinde model ile veri uyumunun incelenmesinde,
uyum indeksleri incelenmektedir. Bu uyum indeksleri x2, RMSEA, SRMR, AGFI,
CFI, IFI, TLI’den olusmaktadir (Anderson ve Gerbing, 1984). Uyum indekslerine

iliskin degerlendirme sinirlar1 tablo 7’de verilmektedir.

3.3.2.6. Faktorler Arasi Korelasyon Degerleri
Olgiit gecerligi icin tablet bilgisayar kabul dlgeginin toplam puani ile alti

faktoriin birbirleri i¢indeki tek tek korelasyon katsayilar incelenmektedir.

Tablo 8.
Tablet Bilgisayar Kabul Olcegi Faktorler Aras1 Korelasyon Degerleri

KKA YA KYT EA SE KN

KKA - ATM 28 1% BTR 36r
YA - BI* 40%* 57R% Bge
KYT S o S VLS
EA - 307 A0r*
SE C e
KN

**p<.01

Tablo 8 incelendiginde 6l¢egin korelasyon degerlerinin yiiksek seviyede
oldugu tespit edilmistir. Bunun yaninda 6lgek ile alt boyutlar arasinda ,01 diizeyinde
anlamli iliski hesaplanmstir. Olgekte yer alan boyutlar arasindaki korelasyon puanlari
incelendiginde degerlerin ,21 ile ,58 arasinda degistigi goriilmektedir. Korelasyon

puanlari, dlcek ile alt boyutlarinin uyum igerisinde yer aldigini isaret etmektedir.

3.3.2.7. Madde Analizi

Tablet Bilgisayar Kabul Olgegi maddelerinin toplam puani yordama giiciinii ve
ayirt ediciligini  belirlemek iizere madde analizi ve % 277 lik alt-list grup
karsilastirmalar1 yapilmistir. Biiylikoztiirk ve digerleri (2004)’e gore, madde toplam
korelasyonu test maddelerinden alinan puanlar ile testin toplam puani arasindaki
iligkiyi aciklar. Baska bir deyisle bir 6lgme aracindaki her bir maddenin benzer
davraniglart 6rnekledigini gosterir. Bu baglamda, madde toplam korelasyonunun
pozitif ve yiiksek olmasi gerekir. Madde toplam korelasyonunun yorumlanmasinda ,30

ve daha yiiksek olan maddelerin, dlgegi temsil giiciiniin yeterli oldugu kabul edilir.
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Tablo 9 incelendiginde tiim maddelerin diizeltilmis madde toplam korelasyonlarinin
,38 ve lizeri oldugu goriilmektedir. Bu degerler testin i¢ tutarligmin iyi diizeyde
oldugunu gostermektedir. Maddelerin ayirt ediciligini belirlemek amaciyla yapilan
%27 lik alt-list grup karsilastirmalar1 sonucu madde ortalama puanlar1 arasindaki
farkliliklarin tiimiiniin anlaml ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu bulgu da maddelerin ayirt

edicilik giiclerinin yeterli olduguna isaret etmektedir. Elde edilen sonuglar Tablo 8’ de

sunulmustur.

Tablo 8.

Madde Analizine iliskin Bulgular

Madde ()’ t (Alt %27-Ust%27)?

1 ,693 -9,720
6 ,665 -9,734
4 ,639 -8,979
2 ,386 -5,696
3 951 -7,929
8 ,648 -9,425
26 ,807 -14,110
25 ,823 -14,945
27 ,838 -14,545
28 ,814 -14,500
24 ,769 -11,359
22 172 -11,888
21 ,535 -7,2111
19 ,842 -14,853
38 ,609 -9,405
36 ,780 -12,974
39 ,616 -8,638
35 ,540 -7,791
37 563 -6,977
9 173 -11,336
10 ,798 -13,545
11 75 -12,152
29 ,642 -9,548
31 ,651 -9,301
32 379 -3,650
14 142 -11,354
7 ,703 -9,364
15 ,663 -10,411
13 ,700 -10,473

1n= 229, 2n1, n2= 70, sd= 138, *p=.000

3.3.2.8. Giivenirlige Yonelik Bulgular

Tablet bilgisayar kabul 6l¢eginin giivenirligine iliskin i¢ tutarlilik madde
toplam korelasyon degerleri incelenmistir. Olgegin 29 maddesi i¢in i¢ tutarlilik
katsayist ,97 ve maddelerin madde toplam korelasyonlar1 ,379 ile ,838 arasinda
degistigi ortaya ¢cikmistir. KKA faktoriiniin i¢ tutarlilik katsayisi ,85; YA faktoriiniin
,88, KYT faktoriiniin .78 ve KN faktoriiniin ,80, EA faktoriiniin ,66 ve SE faktoriiniin
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,80 olarak ortaya c¢ikmistir. Katsayilarin 29 maddenin toplaminda ,90’dan alt
faktorlerde ,66°dan daha yiiksek olmasi giivenirlik agisindan kanit sunmaktadir. Olgek

Ek-3’te incelenebilir.

3.3.3. Blok Temelli Kodlama Ozyeterlik Olcegi

Olgek Kasalak ve Altun (2017) tarafindan gelistirilmistir. Olgme aracinda Blok
Temelli Kodlamaya iliskin 12 ifadeden olusan sorular yer almaktadir (Ek-2). Olcekte
toplamda 12 madde yer almakta olup sorular 5°1i Likert tipinde hazirlanmis ve 1- Hig
Giivenmiyorum, 2- Biraz Gliveniyorum, 3- %50 / %50, 4- Oldukg¢a Giiveniyorum, 5-
Tamamen Giiveniyorum belirtecek sekilde puanlanmistir. Toplam 329 §grenciden
toplanan veri toplanmis ve gegerlik giivenirlik galismasi sonucu basit blok temelli
kodlama ve karmasik blok temelli kodlama seklinde iki boyuttan olusan nihai 6lce
arast1 gelistirmislerdir. Yapilan Acimlayict Faktor Analizi (AFA) sonucunda dlgegin
ilk boyutu toplam varyansin %11,462’sini ikinci boyutu ise %58,225’ini agikladigi
goriilmektedir. Ardindan 6lgegin ortaya ¢ikan yapisi, DFA ile dogrulanmustir. Olgek
ortalama puan lizerinden hesaplanmaktadir. Ortalama 6l¢ek puanlarinin yiikselmesi
blok temelli kodlama ortamindaki kodlama bilgisi ve yetenegini yliksek oldugunu

gostermektedir. Olgegin kullanima iliskin gerekli izin almmistir (EK 10).

3.3.4. Etkinlik Algis1 Olcegi

Ogrencilerin sorgulamaya dayali 5grenme yaklasimina gore hazirlanan robotik
kodlama etkinliklerine iliskin algilarini tespit etmek amaciyla Etkinlik Algist Olgegi

kullanilmistir.

Deci, Eghrari, Patrick ve Leone (1994) tarafindan tarafindan ilgi cekici
olmayan (sikic1) bilgisayar gorevleri igin gelistirilen etkinlik algisi 6l¢ceginin Tiirkceye
uyarlama ¢alismasi (Kasalak, 2017) Tiirkgeye ceviri ¢alismasini yaptigi tespit edilmis
ve gerekli izin arastirmacilardan alinmistir (EK 11). Etkinlik algis1 6l¢egi her dersin
sonunda §grencilere uygulanmistir. Deney sonunda her 6grencinin genel etkinlik algist

bulmak i¢in toplam alg1 puanlar1 bulunarak genel ortalamalar1 bulunmustur.
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3.3.5. Calisma Grubunun Cinsiyetlerinin Belirlenmesi

Uygulama siirecine katilan 6grencilerin cinsiyetlerini iliskin veriler tablo 9°da

verilmektedir.

Tablo 9.

Katilimeilarin Cinsiyetlerinin Incelenmesi
Cinsiyet N %
Kiz 5 17,9
Erkek 23 82,1
Toplam 28 100,0

Calismaya dahil edilen 6grencilerin %17,9’u’nin (N=5) kiz oldugu ve %
82,1’nin (N=23) ise erkek oldugu tespit edilmistir.

Kiz

Sekil 16. Katilimcilarin Cinsiyetlerinin Dagilimi

3.4. Verilerin Analizi

Bu béliimde, betimleyici istatistikler yiizde(%), frekans(f), ortalama (X),
standart sapma(s) degerleri ile raporlanmistir. Calismadaki soru gruplarinin
giivenilirlik diizeylerinin incelenmesi amact ile giivenilirlik analizi uygulamasi
yapilmustir. Verilerin tiim 6lgekler ve alt gruplarinda normal dagilip dagilmadigini test
etmek icin yapilan Shapiro-Wilk testi sonucunda normal dagildigi sonucuna
vqarilmistir (p>,05), Dolayisiyla arastirmada parametrik testler kullanilmistir, Ontest-
sontest puanlarinin karsilastirilmas: igin eslestirilmis Orneklemler t-testi analizi
uygulanmistir. Anlamlilik diizey p=0,05 kabul edilmis ve analizler i¢in SPSS version

25 programindan istifade edilmistir.
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BOLUM IV
BULGULAR VE YORUMLAR
Calismada elde edilen bulgular ¢alismanin bu boliimiinde sunulacaktir.

4.1. Blok Temelli Kodlama Basar1 Testi On-test ve Son-test Ortalamalarinin
Karsilastirilmasi

[Ikdgretim 6grencilerine deneysel islem 6ncesinde dn-test ve sonrasinda son-
test olarak uygulanan, “Blok Temelli Kodlama Basari Testi” ortalamalarinin

karsilastirilmasi igin yapilan eslestirilmis Orneklemler t-testi Tablo 10°da yer

almaktadir.
Tablo 10.
Blok Temelli Kodlama Basar1 Testi Ortalamalarinin Karsilastirilmasi
Ol¢iim N Ortalama S Sd t P
Basar1 On 28 1293 1,560
Test
27 -7,421 0,01
Basar1 Son 28 1489 1,961
Test

Tablo 10°da 6grencilere deneysel islem Oncesinde on-test ve sonrasinda son-
test olarak uygulanan blok temelli kodlama basar1 testinden elde edilen veriler icin
yapilan eglestirilmis 6rneklemler t-testi sonucu incelendiginde 6n test ve son test basari
testi ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir
(t?N=-7,421, p<0,05). Farkin sebebinin basari son test ortalamasinin on test
ortalamasina goére anlamli bir sekilde yiiksek olmasindan kaynaklandigi tespit
edilmistir. Ogrencilere verilen egitimin basarilar1 iizerinde yiikseltici bir etkiye sahip

oldugu goriilmektedir.
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Basar1 On Testi Basar1 Son Testi

Sekil 17. Ontest ve Sontest Basar1 Testi Ortalamalarmin Karsilastirilmasi

4.2. Ogrencilerin Tablet Bilgisayar Kabul On Test ve Son Test Ortalamalarinin
Karsilastirnlmasi

Ogrencilere uygulama oncesinde ve sonrasinda Ontest-sontest olarak
uygulanan, dgrencilerin “Tablet Bilgisayar Kabulii Olgegi” olcegi ortalamalarinin

karsilagtirilmast i¢in yapilan eslestirilmis orneklemler t-testi Tablo 11’de yer

almaktadir.

Tablo 11.

Ogrencilerin Tablet Bilgisayar Kabulii On Test ve Son Test Ortalamalarimin Karsilastirmasi

Ol¢iim N Ortalama S Sd t p

Tablet Bilgisayar
Kabul Olgegi On Test 28 3,79 0,508
Tablet Bilgisayar 27 -17,177 0,01
Kabul Olgegi On Test 28 4,39 0,381

Son Test

Tablo 11°de 6grencilere uygulama Oncesinde ve sonrasinda Ontest-sontest
olarak uygulanan Tablet Bilgisayar Kabulii 6l¢ceginden elde edilen veriler i¢in yapilan
eslestirilmis Orneklemler t-testi sonucu incelendiginde Ontest ve sontest Tablet
Bilgisayar Kabulii ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu
goriilmektedir (t?7=-17,177, p<0,05), Farkin sebebinin “Tablet Bilgisayar Kabulii”
son test ortalamasinin 6n test ortalamasina gore anlamli bir sekilde yiiksek olmasindan

kaynaklandig1 tespit edilmistir, Bu durumda, kodlama egitimleri sonucundaki



76

Ogrencilerin Tablet Bilgisayar Kabiil diizeylerinin robotik kodlama egitimleri
oncesindeki Ogrencilerin Tablet Bilgisayar Kabiil diizeylerine gore daha yliksek

diizeyde oldugu sdylenebilir.

Verilen robotik kodlama egitimlerinin 6grencilerin Tablet Bilgisayar Kabiil
diizeylerini arttirdigi, Ogrencilerin egitimler sonucunda daha yiiksek oranda
derslerinde tablet bilgisayar kullanma egilimi gosterecegi gorilmiistiir, Egitimler
ilkogretim 5. Smif 6grencilerin Tablet Bilgisayar Kabul diizeylerini olumlu yonde

etkiledigi tespit edilmistir (Sekil 21).

Tablet Bilgisayar Tablet Bilgisayar
Kabul Olgegi On Test  Kabul Olgegi Son Test

Sekil 18. Ogrencilerin Tablet Bilgisayar Kabul Olgegi On Test ve Son Test Ortalamalarinin
Karsilagtirmasi

4.3. Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algis1 Olcegi On Test Ve
Son Test Ortalamalarinin Karsilastirmasi

Verilen egitimlerinin Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik puanlari
tizerinde artirici bir etkisinin olup olmadiginin incelenmesi amaci ile yapilan analizler

bu boliimde verilmistir.
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Tablo 12.
ko gretim Ogrencilerinin Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algilar1 On Test ve

Son Test Ortalamalarinin Karsilastirmasi

Ol¢iim N Ortalama S Sd t p

Blok Temelli
Programlamaya iliskin

Ozyeterlik Algis1 Olgegi 4.02 0,474
On Test
27 -12,390 0,01
Blok Temelli
Programlamaya iliskin 473 0,264

Ozyeterlik Algis1 Olgegi
Son Test

Tablo 12°de 6grencilere deneysel islem Oncesinde on-test ve sonrasinda son-
test olarak uygulanan Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algisi’ndan
elde edilen veriler i¢in yapilan eslestirilmis 6rneklemler t-testi sonucu incelendiginde
on-test ve son-test Blok Temelli Programlamaya Iliskin Ozyeterlik Algisi ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (t(27)=-12,390,
p<0,05). Farkin sebebinin “Blok Temelli Programlamaya Iliskin Ozyeterlik Algis1”
son test ortalamasinin on test ortalamasina gore anlamli bir sekilde yiiksek olmasindan
kaynaklandig1 tespit edilmistir. Bu durumda, kodlama egitimleri sonucundaki
ogrencilerin Blok Temelli Programlamaya lliskin Ozyeterlik Alg1 diizeylerinin robotik
kodlama egitimleri 6ncesindeki dgrencilerin Blok Temelli Programlamaya Iliskin

Ozyeterlik Alg1 diizeylerine gore daha yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir.

Verilen robotik kodlama egitimlerinin  Ogrencilerin  Blok  Temelli
Programlamaya Iliskin Ozyeterlik Alg1 diizeylerini arttirdig1, 6grenciler egitimler
sonucunda dgrencilerin blok temelli programlama konusunda kendilerini daha yeterli
olarak gordigii ve tanimladigr goriilmistir. Egitimlerin ilkdgretim 5. Smif
ogrencilerin Blok Temelli Programlamaya iliskin Ozyeterlik Algi diizeylerini olumlu

yonde etkiledigi tespit edilmistir.
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Blok Temelli Blok-Teme

Kodlama Ozyeterlik  Kodlama Ozyeterlik
Olgegi On Test Olgegi Son Test

Sekil 19. Blok Temelli Programlamaya Iliskin Ozyeterlik Algis1 Olgegi On Test ve Son Test
Ortalamalarimin Karsilastirmasi

4.4. Etkinlik Algis1 Olcegi Ortalama Puanlari

Verilen egitimlerin deney grubunda Etkinlik Algis1 Olgegi puanlar iizerinde
artirict bir etkisinin olup olmadiginin incelenmesi amaci ile yapilan, ortalama ve

standart sapma puan degerleri Tablo 13’te gosterilmektedir.
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486 12 437 474 1
,36 4,90 ,30 ' 38 3

4,84

Hafta 1

49 13 471 61 474 50 166 91 4,21 69 441 51 4,44 41 476 13 4,71 ,61
,82 4,37 78

4,28

Hafta 2

470 87 443 42 421 84 149 78 4,63 25 416 88 4,65 23 454 77 4,43 42
61 4,68 ,55

4,59

Hafta 3

448 45 443 51 434 58 137 84 4,53 36 445 33 4,66 45 466 45 4,43 51
27 4,96 ,19

4,92

Hafta 4

467 96 429 21 427 72 L7773 4,16 81 449 34 4,66 28 425 46 429 21
24 491 22

4,95

Hafta 5

443 19 446 41 458 27 167 65 4,42 29 471 65 4,21 83 417 19 4,46 41
28 4,76 ,32

491

Hafta 6

482 11 437 71 425 82 152 86 4,55 25 418 |78 4,70 62 421 11 4,37 71
24 4,81 ,34

4,94

Hafta 7

489 b5 462 94 472 68 175 95 4,54 63 446 66 4,45 73 473 55 4,62 34
,19 4,67 ,51

4,96

Hafta 8
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Tablo 13 incelendiginde 5 etkinlige yonelik “Bu etkinligi yapmak c¢ok
eglenceliydi” maddesine verilen ortalama puanlarin en diisiik 4,83 en yiiksek 5,00
oldugu goriilmektedir. Yine bu maddeyle ayni igerikteki bir diger madde olan “Bu
etkinligi 65 yaparken cok eglendim” maddesinden alinan en diisiik ortalama puanin
4,85 en yiiksek ortalama puanin ise 4,94 oldugu goriilmektedir. “Bence bu ¢ok sikici
bir etkinlikti.” maddesine verilen ortalama puanlar ise 1,18 ile 1,41 arasinda
degismektedir. Bu degerler 6grencilerin robotik kodlama etkinliklerini eglenceli
bulma alg1 diizeylerinin oldukga yiiksek, sikic1 bulma algi1 diizeylerinin ise oldukga

diisiik oldugunu gdstermektedir.

Bu bulgulara gore 6grencilerin robotik kodlama etkinliklerini begendikleri ve
etkinlik algilarinin pozitif yonde oldukca yiiksek oldugu sdylenebilir. Olduk¢a yiiksek
olan bu ortalama puanlar1 6grencilerin etkinlikleri genel anlamda ilgi ¢ekici, istekli ve

keyfli bulduklarini gostermektedir.



BOLUM V
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde arastirma siirecinde elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan

sonuglara ve Onerilere yer verilmistir.

5.1 Tartisma

Bu arastirmada elde edilen sonuglar literatiir kapsaminda karsilagtirmali olarak

degerlendirilmistir. Buna gore:

Sorgulamaya dayali 6grenme yaklasimina gore diizenlenen robotik kodlama
egitimininn 6grencilerin tablet bilgisayar kabiiliinii, blok temelli kodlama basarisini ve

Ozyeterlik algilarini pozitif yonde artirdig: tespit edilmistir.

Yolcu ve Demirer (2018) Ogrencilerin yaparak yasayarak daha kalict
ogrenmeler elde ettiklerini belirterek robotik setlerin egitimde giin gectik¢e daha fazla
yer edindigini belirtmislerdir. 2007-2017 yillar1 arasim1 kapsayan literatiir
incelemelerinde 45 arastirmay: ele almislardir. Elde ettikleri verilere gore yapilan
calismalarda robotik kodlamanin en ¢ok problem ¢6zme ve isbirligi becerilerine
etkisinin arastirildigini belirtmislerdir. Bu aragtirmada da 6grencilerin problem ¢ézme
ve isbirligi becerileri dogruden arastirmanin amaglar1 arasinda olmasa da 6grenciler
bircok problem isbirligi icerisinde ¢ozmeye calismiglardir. Ayrica arastirmacilar
disiplinleraras1 ¢aligmalarin dikkat ¢ektigini STEM egitiminin 6ne ¢iktigini
belirtmislerdir. Robotik kodlama egitimi kendi basina bir STEM egitimi olmamak ile
birlikte, STEM aktivitesi olarak diisiiniilebilinir.

Kiigiik ve Sisman (2016) ilkdgretimde 6gretmenlerin robotik egitimine yonelik
deneyimlerini incelemislerdir. Elde edilen verilere gore, 6grencilerin robotlara komut
vererek onlar1 hareket ettirmesinin, ses ¢ikartmalarinin kisaca robotlar1 kendi diisiince
ve fikirlerine gore yonetilmelerinin Ogrencilerin  motivasyonunu artirdigin
belirtmislerdir. Benzer olarak bu arastirmada da Ogrencilerin verilen egitimler
sonucunda yaptiklar1 degerlendirmede, robotlarla ¢alismanin onlara keyif verdigini,
yaptiklar1 blok kodlarin ¢alismasini seyretmekten miithis heyecan duyduklarini
belirtmislerdir. Ayrica arastirmada 6gretmenlerin ders igerisinde sunulan senaryonun
kisa, 0grenci Ozelliklerine uygun, ilgi c¢ekici ve gercek yasama doniik olmasinin

gerekligine vurgu yaptiklarini belirtmislerdir. Benzer olaran bu c¢alismada da
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sorgulamaya dayali 6grenme yaklagiminin birinci ve ikinci arasmasinda 6gretmenin
Ogrencilere yoneltecegi sorular, 6rnek olaylar, senaryolarin 6nceden iyice diigtiniiliip

karar verilmesi gerektiginin alt1 ¢izilmistir.

Numanoglu ve Keser (2017) ¢alismalarinda m-Bot STEM robotik egitim
setinin kodlama ogretiminde kullanilabilirligini inceledikleri arastirmalarinda
kodlama ogretiminde robotlarin kullanimi ile soyut kavramlarin daha kolay
Ogretilebilecegi, ogrencilerin yazdiklar1 kodlar1 uygulamada nasil ¢alistigin1 somut
olarak gorebildikleri i¢in kodlma egitiminde de robot setlerinde faydalanilmasi
gerektigini belirtmislerdir. Ayn1 zamanda kodlama egitiminde robot kullaniminin
Ogrencilerin kompatisyonel diisiinme becerilerini gelistirebilecegine de vurgu
yaptiklar1 goriilmiistiir. Benzer sekilde bu aragtirmada da LegoWeDo robotik egitim
setinden faydalanilmistir ve verilen egitimin ardindan Ogrencilerin hem tablet
bilgisayar kabiil algilari, hem de blok temelli kodlama basarilart ve Ozyeterlik

algilarinin arttig1 gorilmistiir.

Veselovska ve Mayerova (2017) calismalarinda ilkogretim 5. siif diizeyi i¢in
roborik kodlama miifredati gelistirmeyi amaglamiglardir. Elde ettiklerini sonuglara
gore 0grencilerin robotik modelin tasarlanmasinda cesitli problemlerler yasadiklarini
belirtmislerdir. Bunun sebebinin ise robot yapisinin Ogrenci hayallerini tam
karsilayamamasi, 6grencilerin istediklerini tasarimi olusturamamasiydi. Buna ragmen
bir c¢ok oOgrencinin tasarimini yapabildigini belirtilmistir. Benzer sekilde bu
arastirmada da sorgula tabanli O6grenme yaklagiminin {giinci ve dordiincii
asamalarinda 6grenciler diisiindiikleri tasarimi1 6nce kagit iizerine daha sonra legolar
ile ve en sonra kod bloklarin1 yazarak gergeklestirmislerdir. Benzer sekilde bazi
ogrencilerin tasarim yapmada zorlandiklar1 goriilmekle birlikte grub ¢alismalarinin bu
problemi kolaylastirdigi, 6grencilerin akranlarindan algiklar1 yardimin faydali oldugu

gorilmiistiir.

5.2 Sonuclar

Bu ¢alisma kapsaminda kompiitasyonel diisiinme ve programlama becerisinin
ilkdgretim diizeyinden itibaren 6grencilere kazandirilmasinin 6nemine deginilmis, bu
konuda hazirlanan raporlar ve bu yonde yapilan girisimlerden ornekler verilmistir.

[Ikdgretim diizeyinde sorgulamaya dayali dgrenme yaklasimina gore hazirlanan
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robotik kodlama egitiminin 6grencilerin tablet bilgisayar kullanim1 ve kodlamaya

iliskin dzyeterlik algilarina etkisinin belirlenmesi amaglanmaigtir.

Diinya ¢apinda kompiitasyonel diisiinme ve programlama egitim kapsaminda
yapilan ¢alismalara eszamanli olarak Tiirkiye Cumbhuriyetinde de programlama
egitimi 2012 yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programina dahil
edilmistir (TTKB, 2012). Bu kapsamda gergeklestirilen ¢alismalardan bir tanesi olan
liseler icin bilgisayar bilimi Ogretim programi gelistirme g¢alismasi da 2016 yihi
itibariyle tamamlanmig, Talim Terbiye Kurulu Baskanligi tarafindan liseler i¢in
“Bilgisayar Bilimi Dersi Ogretim Program1” yaymlanmstir (MEB, 2016). Ancak her
iki Ogretim programinda da kazanimlar Ggretmenlerin dersleri  kendileri
tasarlayabilecegi sekilde ac¢ik uclu birakilmistir. 2017 yili ocak ay1 itibariyle
yayinlanan bilisim teknolojileri ve yazilim dersi taslak 6gretim programinda 1. siniftan
8. smifa kadar tiim sinif diizeylerinde 6gretim programlarinin %44’ “Hesaplamali
Diistinme” {initesi altinda “problem ¢6zme kavramlar1 ve yaklagimlar’” ve
“programlama” konu basliklarin1 icermektedir. 1. smiftan 4. sinifa kadar serbest
etkinlik saatlerinde islenip islenmemesi Ogretmen inisiyatifine birakilan bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinin, 5. ve 6. siiflarda haftada 2 saat zorunlu, 7. ve 8.
siniflarda ise haftada 2 saat se¢meli olarak yiiriitiilmesi planlanmaktadir (TTKB,

2017).

KKTC Milli ve Egitim ve Kiiltiir Bakanligi, Talim ve Terbiye Dairesi
verilerine gore kodlama dersi iilkemizde heniiz ders programinda yer almamaktadir.
Bilgiyar dersi ise ortadgretim 1. siniftan lise son smifa kadar miifredetta yer
almaktadir. Mevcut bilgisayar dersi miifredati incelendiginde, bireylerin temel
bilgisayar kullanim becerilerini kazanmalarinin asil hedef oldugu, kodlama ile ilgili
iseherhangi bir icerigie rastlanilmamistir. Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular
Ogrencilerin tablet bilgisayar kullanim algilar1 ve blok temelli kodlamaya iliskin
Ozyeterlik algilarinda meydana gelen farklilasmalar1 ortaya koymakta, sorgulamaya
dayali 6grenme yaklagiminin kodlama dersi ile nasil kullanilabilecegine iliskin 6rnek
teskil etmesi ve etkinliklerin nasil daha verimli olabilecegi yoniinde bulgularla gelecek
calismalara yol gdstermesi beklenmektedir. Ogrencilerin tablet bilgisayar kullanim
algilarm belirlemek igin “Tablet Bilgisayar Kabul Olcegi” gelistirilen dlgek diger

calismalarda da kullanilabilecektir.
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Yapilan ¢aligmalar incelendiginde, 6gretim programinin nasil daha verimli
olabilecegine yonelik bulgu ve 6rnek uygulamalarin sinirli oldugu gézlemlenmektedir.
Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular 6gretim programlarinda yer alan kodlama
ve robotik kodlama egitimlerine yonelik etkinlikler neticesinde 0Ogrencilerin
kodlamaya iliskin ozyeterlik algilarinda meydana gelen farklilagmalari ortaya
koymakta, sorgulamaya dayali robotik 6gretimine, 6grencilerin tablet bilgisayar kabiil
diizeylerine iliskin ve uygulanan etkinliklerin nasil daha verimli olabilecegi yoniinde

bulgularla gelecek ¢alismalara yol gdstermesi beklenmektedir.

Elde edilen sonuglara gore ilkogretim 5. simif 6grencilerinin sorgulamaya
dayal1 robotik kodlama egitimden Once ve sonra blok temelli kodlama basar1 testinden
aldiklar1 puanlar incelendiginde, Ogrencilerin blok temelli kodlama basarilarinin
yiikseldigi goriilmiistiir. Bu sonuca gore verilen egitimin 6grenci basarilarinda pozitif

yonde olumlu etki etmistir.

Bunun yaninda ilkdgretim Ogrencilerinin egitimden Once tablet bilgisayar
kullanimina yonelik kabulleri incelenmistir ve egitimden sonra tablet bilgisayar
kullanim kabiillerinin yiikseldigi bulunmustir. Ogrencilerin tablet bilgisayarlari
benimsedikleri ve blok temelli kodlama dersinde kullanmay: tercih ettikleri tespit

edilmistir.

Egitimden 6nce dgrencilerin blok temelli kodlamaya iliskin 6zyeterliklerinin
ise yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica egitim siirecinde 6grencilerden ders sonunda
etkinlik degerlendirmeleri istenmistir. Buna gore 6grencilerin egitimlerden sonra derse
yonelik etkinlik algilarinin ise yiiksek oldugu bulunmustur. Ogrencilerin sekiz hafta
ve dort projeyi iceren robotik kodlama egitimlerine yonelik derse uygulanan

etkinlikleri begendikleri goriilmustiir.

Egitimden sonra elde edilen sonucglara gore, ilkdgretim 6grencilerinin tablet
bilgisayar kabulleri, blok temelli kodlama basarisi, 6zyeterlikleri ve etkinlik algilarinin

egitimden sonra ylikseldigi tespit edilmistir.

Genel olarak ilkogretim &grencilerinin  sorgulamaya dayali G6grenme
yaklasimina gore diizenlenen robotik kodlama derslerinden once ve sonra dlgme
araclarindan aldiklar1 puanlar incelendiginde, 6grencilerin derslerde tablet bilgisayar

kullanimina yonelik algilarinin, blok temelli kodlama 6zyeterlik diizeylerinin ve
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etkinliklere yonelik algi diizeylerini olumlu yodnde etkiledigi tespit edilmistir.
Uygulanan bagar1 testi sonuglarina gore verilen egitimin basarili oldugu

diistiniilebilinir.

5.3 Oneriler

Arastirmada ulasilan sonuglara dayali olarak bazi Oneriler gelistirilmistir.

Gelistirilen oneriler li¢ ayr1 baslik altinda verilmektedir.

5.3.1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

. Sorgulamaya dayali 6grenme yaklagimina gore tasarlanan robotik
kodlama egitimi, diger brans derslerinde de uygulanabilir, disiplinlerarast STEM

aktiviteleri gerceklestirilebilir.

. Bu calismada, blok temelli kodlama 6zyeterlik dlgegi kullanilmistir.
Robotik kodlama etkinliklerinin yayginlagmaya baslamasiyla birlikte robotik kodlama

ve stem aktivitelerine yonelik yeni bir 6zyeterlik 6l¢egi gelistirilebilinir.

. Ogrencilerin tablet bilgisayarlar1 verimli kullanabilmesi, benimsemesi
acisindan yapilan egitimin olumlu sonuglar1 oldugu goriilmiistiir. Benzer ¢alismalar

yiiriitiilerek sonuglar karsilastirilabilir.

. Verilen egitimde, 6grenciler gegmis donemden blok temelli kodlama
dersini code.org sitesinden aldiktan sonra robotik kodlama egitimine gegis
yapmislardir. Buna ragmen sayilar1 az da olsa bazi 6grencilerin egitim esnasinda
robotlari1 c¢alistiracak uygun bloklar1 dizmede sorun yasadiklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin blok temelli kodlamay, code.org disindaki platformlar1 da kullanmalar:
saglanabilir. Ayrica 6grencilere blok temelli kodlamay1 dogrudan robotik derslerinde
O0gretmenin daha zor olacagi, 6nceden blok temelli kodlama mantigini 6grenmis olarak

bu derse katilmalarinin daha etkili olacag: diistiniilmektedir.

. Sorgulamaya dayali 6grenme yontemine gore diizenlenen robotik
kodlama egitimlerinin Ogrencilerilerin 6grenmesine olumlu yonde katki koydugu
goriilmekle birlikte ders esnasinda 6grenciler matematik, fen bilgisi, mithendislik ve
hayal gii¢lerini kullanmalar1 gerektigini gormiislerdir. Bu yiizden disiplinler arasi
caligmalar yiiriitiilebilir, diger alanlardaki bilgi ve becerilere yonelik veriler elde

edilebilir.
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. Ogrencilerin robotik kodlama basarilari ile diger alan dersleri basarilart

arasindaki iliskiyi irdeleyen ¢aligmalar yapilabilir.

5".3.2. Sorgulamaya Dayal Robotik Kodlama Dersi Diizenleyeceklere Yonelik
Oneriler

. Dersin baslangicinda 6grencilerin meraklarini uyandiracak yaratici fikir
ve sorular 6nceden iyi diisiiniiliip kararlastirilmali. Bunun yaninda alternatif konu
fikirlere her zaman yer verilmeli. Ogrencilerin endiistri 4.0 kavramina asina olmalari,
yasadiklar1 diinyanin nasil oldugu ve onlari nelerin bekledigi, kendilerinin neler
yapabilecekleri ve endiistri 4.0 arasindaki iliskiyi 6grencilerin benimsemesine 6nem

verilmeli.

. Bu calismada hazir bir set kullanilmistir. (LegoWedo 2.0) Yapilacak
olan etkinliklerde bu setlerin 6nemli bir rolii bulunmaktadir. LegoWedo ilkdgretim
seviyesi igin uygun goriilse de daha genis kapsamli materyaller denenebilir. Ornegin

ev3 robotu, veya arduino ve scratch.

. Ogrencilerin (bu ¢aligmada ilkogretim 5. simif diizeyi) ve LegoWeDo
2.0 setinin ikiserli grup calismasina uygun olmasi bir avantaj sayillmistir. Ancak
etkinlikler sirasinda zorlanan 6grencilerin, etkinlikeri daha kolay yapan 6grenciler ile
birlikte gruplandirilmasi hem akran 6grenmesi saglayacak hem de dgretmenin isini

kolaylastiracaktir.

. Sorgulamaya dayali 6grenme etkinliklerinde 0Ogrencilerin  hayal
kurmalari, soru sormalari istenmektedir. Ogrencileri hayal kurmalarini ve soru
sormalarina yardimci olacak kisa gorsel videolar, resimler onceden dikkatlice

arastirilarak ders programina eklenebilir.

. Ogrencileri degerlendirmeleri igin etkinlik algis1 6lgegi kullanilmistir.
LegoWeDo 2.0’1in sundugu rubrik degerlendirme uygulanan derse igerigine gore

gelistirilip kullanilabilinir.

5.3.3. Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanhg ve Ogretmen Yetistiren Kurumlara
Yonelik Oneriler

. Calisma o6zel bir ilkogretim kurumunda gerceklestirilmistir. Egitim

miifredatinda devlet kurumlarinda bilgisayar temel becerileri disinda herhangi bir ders
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veya yenilige rastlanilmamistir. Endiistri 4.0°1 disaridan takip etmek yerine i¢inde yer
almamiz, dogal kaynaklar1 kisitli olan {ilkemizin bilim ve teknoloji {iireterek
kalkinabilmesine olanak saglayabileceginden robotik kodlama ve tiirevi derslerin

miufredeta eklenmesi Onerilebilir.

. Egitim fakiilteleri ile 6gretmen yetistiren diger kurumlarda Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimii aday dgrencileri igin robotik kodlama dersi
icin gerekli bilgi, beceri ve olumlu tutum gelistirmeleri, meslek hayatinda disiplinler
aras1 calisabilecekleri calismalar, Ornegin STEM egitimi Ornek etkinlikleri
diizenlenmesi gibi disiplinlerler aras1 c¢aligmalara yoneltmek robotik kodlama

derslerine katki saglayacagi agisindan dnerilmektedir.

. Robotik kodlama egitimine yonelik, KKTC Milli Egitim ve Kiiltiir
Bakanliginin heniiz bir miifredat ¢alismasi bulunmayisi, bunun yaninda bazi 6zel
egitim kurumlarinin ise kendi ¢abalar1 dogrultusunda bu dersi yiiriitmeye ¢alistiklar
goriilmektedir. Hem devlet hem 6zel egitim kurumlarina hitap edebilecek diizeyde
robotik kodlama egitimine yonelik egitim miifredati gelistirilmesi, karigiklig

Onleyecegi ve kurumlarin da isini kolaylastiracaginden dnerilmektedir.
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EK 1. Deneysel Uygulama izni
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19-02-2018
Yakin Dogu ilkokul idaresine,

Merhaba ben Fatih Soykan, Yakin Dogu Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dalinda Doktora egitimi almaktayim. “Sorgulayici Ogrenme Modeline Gore
Tasarlanan Robotik Kodlama Egitiminin Ogrencilerin Tablet Bilgisayar Kullanimi ve Kodlama
Ozyeterliklerine Etkisi” baslikli tez calismamin deneysel bdlimiinii gergeklestirebilmem icin asagidaki
tarihlerde uygulama izni ve robotik kodlama dersini veren 6grenmenlerle igbirlikli ¢alisma olanag
verilmesini rica etmekteyim.

Deneysel calisma icin 6grencilere uygulanacak dlcekler, basari testi ve egitim icerigi ekte
verilmistir.

Deneyel uygulamada 6grencilere uygulanacak araglar;

- Blok Temelli Programlamaya lliskin Oz-yeterlik Algisi Olgegi

- iIkdgretim Ggrencilerinin Derslerde Tablet PC Kullanimina Yénelik Algilan
- Etkinlik Algisi Olgegi

- Blok Temelli Kodlama Basari Testi

Uygulama tarihleri;
05 Mart 2018 — 27 Nisan 2018 (8 hafta)

Arastirmaci : Uz. Fatih Soykan

Danigman : Dog. Dr. Murat Tezer

\ )

X))
izln\(gl'{lrfifgyr.

Yakin Dogu ilkokulu Middrii
Hasan YUKSELEN
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EK 2. Blok Temelli Kodlama Basari Testi Pilot Uygulama izni

06-05-2016
Yakin Dogu ilkokul idaresine,

Merhaba ben Fatih Soykan, Yakin Dogu Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dalinda Doktora egitimi almaktayim. Tez calismamiz icin gelistirdigimiz “Blok
Temelli Kodlama Bagsari Testi'nin pilot uygulamasinin kurumunuzda gerceklestirebilmemiz igin
gerekli iznin ve destegin verilmesini rica etmekteyiz.

Bilginize sunulur.

Arastirmaci  : Uz. Fatih Soykan

Danigman : Dog. Dr. Murat Tezer

izin Verilmistir.
Yakin Dogu ilkokuluMdgtiri
Hasan YUKSELEN
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EK 3. Tablet Bilgisayar Kabul Ol¢eginin Pilot Uygulama izni

02-03-2016

Yakin Dogu ilkokul idaresine,

Merhaba ben Fatih Soykan, Yakin Dogu Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dalinda Doktora egitimi almaktayim. Tez calismamiz icin gelistirdigimiz “ilkégretim
Ogrencilerinin Derslerde Tablet PC Kullanimina Yonelik Algilari Olgedi”’nin pilot uygulamasinin
kurumunuzda gergeklestirebilmemiz igin gerekli iznin ve destegin verilmesini rica etmekteyiz.

Bilginize sunulur.

Aragtirmaci 1 Uz Fatih Soykan

Danisman : Dog. Dr. Murat Tezer

fzin Verj)migtir.
Yakin Dogu ilkokuld'Mdiiri
Hasan YUKSELEN
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EK 4. Tablet Bilgisayar Kabulii Olcegi

ilkégretim Ogrencilerinin Tablet Bilgisayar Kabulii

Sevgili dgrenciler aragtirmamiz icin sizlerin goriislerine ihtiya¢ duymaktayiz. Liitfen asagidaki ifadeleri
kendinize gore degerlendirerek doldurunuz. (5 = tamamen katiliyorum, 1 = hi¢ katilmiyorum)

Doc¢. Dr. Murat Tezer

Uz. Fatih Soykan

Ad-Soyad:

Cinsiyet : Kiz ( ) Erkek ( )

No Anket Sorulan 5 4 3 2 |1

Kullanim Kolayhgi Algis1 (KKA)

1 Tablet PC derslerimde kullanmak kolaydir.

2 Tablet PC kullanmay1 6grenmek benim igin basittir.
3 Tablet PC ile etkilesim agik ve anlasilirdir. (Tablet PC’nin arayiizii, meniisii
vb.)

4 Tablet PC ile bilgiye kolay bulabilirim.

5 Tablet PC ile bilgiye kolay erigebilirim.

6 Tablet PC ile 6dev yapmak hizli ve kolaydir.

Yararhk Algisi

7 Okul ¢antasi yiikiinden kurtulmak i¢in Tablet PC kullanmak gereklidir.

8 Tablet PC 6gretimimde basarimu artirir.

9 Tablet PC derslerimde performansimi artirir.

10 Tablet PC derslerimde yaraticiligimi/verimliligimi artirir.

11 Tablet PC derslerimde islerimi daha hizli yapmamu saglar.

12 Tablet PC &gretim aktivitelerimi uygulamami kolaylastirir.

13 Tablet PC’yi derslerimde kullanmamin, daha fazla efor harcanmadan
egitimimin kalitesini artiracaktir.

14 Genel olarak Tablet PC’yi derslerimde kullanmak isterim.
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Kullanima Yo6nelik Tutum (KYT)

15 Tablet PC’yi derslerde kullanmanin aptalca bir fikir olduguna inantyorum.
16 Tablet PC kullanmak benim i¢in yararlidir.

17 Derslerim Tablet PC ile daha eglenceli olmaktadir.

18 Tiim derslerimde Tablet PC kullanmay1 istiyorum.

19 Tablet PC’den sik¢a yararlanacagim.

Sosyal Etki (SE)

20 Derslerim igin sik¢a Tablet PC kullanacagim.

22 Derslerde Tablet PC kullanilmasini 6nerecegim.

22 Ders konularini sinif arkadaslarim ile Tablet PC’de tartigirim.

23 Siif arkadaglarim ile Tablet PC kullanarak iletisim kurarim.

Etkilesim Algis1 (EA)

24 Tablet PC’de smif arkadaglarim ile eszamanli etkilesim igin facebook
mesajlagsmay1 kullanirim.

25 Cevremde Tablet PC kullanan arkadaglarim, kullanmayanlara gore daha
iin/basar1 sahibidirler.

26 Derslerinde Tablet PC kullanan 6grenciler daha basarilidirlar.

Kullanim Niyeti (KN)

27 Derslerimde Tablet PC kullanmam arkadaglarima gore de 6nemli bir
olaydir.

28 Ornek aldigim dgretmenlerim derslerimde Tablet PC kullanmam
gerektigini diisiiniirler.

29 Arkadaslarim derslerimde Tablet PC kullanmam gerektigini diistintirler.
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EK 5. Blok Temelli Kodlama Ozyeterlik Ol¢egi

Merhaba bu 6lgek sizin blog temelli kodlamaya yonelik kendinize iliskin 6zyeterlik
alginiz1 belirlemek tlizere hazirlanmistir. Arastirmaya yonelik katkinizdan dolay1
tesekkiir ederiz.

Adiniz T
Soyadimiz @ ...

Cinsiyetiniz: E/ K

Asagidaki blok temelli kodlama ortamina (code.org 6rnegi) iliskin verilen gorevleri
yaparken kendinize olan giliveninizi 1 ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.
Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1 — Hi¢ Glivenmiyorum
2- Biraz Giiveniyorum

3 - %50/ %50

4- Oldukga Giiveniyorum

5- Tamamen Giliveniyorum

[T T ST S
St ®Q » g
G ’0 s 1 x

-

Do oGy

[.] ] esfzi= %

L —— |

oS ‘ M ‘8) ® Mgy
V| = @ =23, 3| o

Kodlama ortamini kullandiginiz zamanlar diisiinerek asagidaki ifadeleri okuyunuz.
Blok temelli kodlama ortamin1 hatirlamaniz amaciyla ekran goriintiisii sunulmustur.

1) Kodlama ortaminda yazilmis bir kod blogu gordiigiimde,
calistirlldiginda neler olacagini soyleyebilirim.

2) Baskasi tarafindan hazirlanan bir kod blogunu okuyup anlayabilirim.

3) Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde, kodlaminda
bunu nereden yapabilecegimi bilirim.

4) Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.

5) Sahnedeki karakteri siirekli hareket ettirebilirim.
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6) Kodlama ortaminda bir karakterin goriiniimiini (kostiim, renk, boyut,
konusma gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger ise) degistirebilirim.

7) Kodlama ortaminda bir karakterin hareketini (hiz1, yonii, konumu gibi)
bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger ise) degistirebilirim.

8) Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerlerinin tutulacagi bir
degisken olusturabilirim.

9) Bir oyunda istenilenler basarildik¢a “Puan” veya “Skor” degerinin
arttig1 veya azaldigi bir program hazirlayabilirim.

10) Istenilenler agik¢a tanimlandiginda olduk¢a karmasik ve uzun
kodlardan olusan bir oyun hazirlayabilirim.

11) Kodlama ortaminda hazirlanan bir programdaki hatalari bulabilirim.

12) Kodlama ortaminda hazirlanan bir programdaki hatalar1 diizeltip
caligir hale getirebilirim.

Katkilariniz i¢in tesekkiir ederiz.
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EK 6. Etkinlik Algis1 Olgegi

Asagida katildiginiz etkinlige yonelik alginiza yonelik maddeleri 1 ile 5 arasinda
derecenlendirerek belirtiniz. Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1- Hig katilmiyorum

2- Biraz katiliyorum

3- %50 / %50

4- Oldukga katiliyorum

5- Tamamen katiliyorum

1) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi

2) Bu etkinligin benim gelisimim i¢in 6nemli olduguna inaniyorum.

3) Bu etkinligi yaparken ¢ok eglendim.

4) Bence bu gercekten 6nemli bir etkinlikti.

5) Bu etkinligi yapmak istedigim i¢in yaptim.

6) Bence bu ¢ok sikici bir etkinlikti.

7) Bu etkinligi faydali oldugunu diisiindiiglim i¢in tekrar yapmak isterim.

8) Bu etkinligi yapmanin benim i¢in faydali olabilecegine inaniyorum.

9) Bu etkinligin okulda daha iyi olmama yardimc1 olabilecegine inaniyorum.

10) Bunun ¢ok ilgi ¢ekici bir etkinlik oldugunu diisiiniiyorum.

11) Bu etkinligin bana kattig1 bazi seyler oldugu i¢in tekrar yapmak isterim.

Katkilarmiz i¢in tesekkiir ederiz.
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EK 7. Blok Temelli Kodlama Basar Testi

BLOK TEMELLi KODLAMA BASARI TESTi

ADI: SOYADI:

Asagidaki segeneklerden hangisi
calhistiginda kusu domuza gétiiriir?

Yandaki
segeneklerden
hangisi galigtiginda
arinin nce nektar
sonra bal almasini

saglar?

a)

Kusun domuza gitmesi igin
blokta kag tekrarla olmas:
gerekir?

a)5 b)a ¢3 d)2
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Asagidaki segeneklerden hangisi
galistiginda kus domuza ulagir?

7-Karakterin gizgileri tamamlamasi, bir segenekte yanls verilmistir. Yanhs
segenek asagidakilerden hangisidir?

Yandaki

segeneklerden
hangisi
galistiginda
v arinin dnce
e nektar sonra
bal almasim
a) b) <) d)

saglar?

Asagidaki segeneklerden hangisi
cahstiginda zombi gigege ulagir?




11-
Yukaridaki kod bloguna tiklandiginda ekranda
— kag kez “Merhaba!” yazisi goriiniir?
B kez tekrarda
CECE diye konus
a) 2
b) 3
c) 4
d) 5
12- tidandinda Yukaridaki kod bloguna tiklandiginda ekranda
o kag saniye aralikla “Merhaba!” yazisi gériiniir?
) kez tekrada
(Merhaba! &I OIS
a) 2
b) 3
c) 4
d) 5
13-
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Kusun domuza ulagmasi igin hangi yolu izlemesi
gerekir?

a) ilerle-saga don-ilerle-ilerle
b) Saga don-ilerle-ilerle-ilerle
c) ilerle-ilerle-saga dén-ilerle
d) ilerle-ilerle-ilerle-saga dén
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Yandaki giftginin tarlay: diizleyebilmesi igin
gerekli olan kod pargasi agagidakilerden
hangisidir?

ilerle ilerte ilerle

1 doldurun ilerle

2N oo S

1 gkann

1 gikann

Tekrarla E££) kez tekrarla

15- T Yandaki seklin tamamlanabilmesi igin Tekrarla
g renk ayaria rastgele renk Ay 5 2
— déngiisiinde soru isareti olan yere gelmesi
bir kare ¢iz vzuniuk: | €0 :mken deéer qutll‘?
kadar E1TH) don | EZE) dereceler
a) 36-100-10
b) 45-200-15
c) 50-85-16
d) 15-150-45

16- Zombi karakterinin aygigegine ulagmasi igin izleyecegi yolu hangi kodla saglayabiliriz?
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17- Kug karakterini yesil karaktere ulagtirmak igin dogru kod blogu hangisidir?

gerekir.

20- Asagida yer alan zombi karakterimizin aygigegine ulasip karnini doyurmasi igin izlemesi gereken yol
hangi kod blogunda anlatilmigtir?
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EK 8. Sorgulamaya Dayah Robotik Egitimi Ornek Etkinlik Plan1

Asama 1 — Konuyu Belirleme: Bu asamada, 6gretmen enerji tiiketimi problemini
ortaya koymakta ve son birkag yildir okul tarafindan tiiketilen enerjinin miktar1 ve
fiyat1 ile ilgili verileri sunmaktadir. Bundan sonra 6gretmen ana sorular1 giindeme
getiriyor:

o Enerji tiiketimini en aza indirmek i¢in ne gibi onlemler alinabilir?

o Swnifta alternatif enerji kaynaklart i¢in bir yer var mi?

Asama 2 - Soruma veya hipotezime karar verin. Ogrenciler, temel sorular
tartigirlar ve hipotezlerini tanimlamak i¢in 6nceden cevaplandirilmasi gereken daha
spesifik sorular1 tanimlarlar. Ornek dzel sorular:

o Suftaki enerji kaynaklari nelerdir?
Ne miktarda enerji tiiketiyorlar?
Dus iklim ve enerji tiiketimi arasinda bir iligki var mi?
Klima, giin iginde ve hangi sicaklikta ¢alisiyor?
Enerji tiiketimini en aza indirmek igin ne gibi onlemler alinabilir (6rn,
pencereleri agmayin, molalarda kapiyt agik birakmayin, gegis yapmayin
giin boyunca 151k, vb,).
Bundan sonra 6grenciler bu sorular1 dnceliklendirir ve hipotezlerini tanimlarlar.
Bu hipotezler her sinifta farkli takimlar tarafindan formiile edilir ve daha fazla
arastirilir.

Asama 3 - Yontemimi planla. Her ekip, ihtiya¢ duyduklar bilgileri, nasil
toplayabileceklerini ve nelerin 6l¢iilmesi gerektigini tartisir. Bu sekilde takimlar
sunlar1 planlayabilir:

o Icerideki ve disaridaki sicakligi giinde ii¢ kez 6l¢mek icin (sabah,
oglen ve aksam),
Siniftaki ve bina disindaki sicakligi karsilastirmak,
Pencere veya kapi agiksa, ol¢iim swrasinda kontrol etmek igin,
Dug iklim kosullarini izlemek igin (giinesli, riizgarli, yagmuriu vb,)
Klimann agik ve kapali oldugunu kontrol etmek igin,
Klimanin enerji tiiketimini hesaplamatk,
Klimay: en verimli sekilde kullanabilmek i¢in internette arama yapmak
siniftalar,
Isiklarin ne siklikla a¢ilip kapandigini kontrol etmek igin,
Lights Istklarin enerji tiiketimini hesaplamak, [1[]
Giin boyunca giines 151ginin ne kadar uzun oldugunu kontrol etmek igin,
Ebeveynleri ve akrabalariyla nasil gayri resmi anketler yapmak
enerji tasarrufu saglarlar.

Asama 4 - Verilerimi topla. Her takim dlgmek icin sectigi verileri toplar. Ogrenciler
Olctimlerini ve koleksiyonlarini kanitlamak i¢in resim yaparlar.

Asama 5 - Verilerimi analiz et. . Toplanan verileri analiz etmek igin yeni ekipler
olusturuldu. Verileri genellestirir, diyagramlar ve grafikler hazirlarlar ve enerji
tiikketimi ile ilgili farkli faktorler arasindaki iliskileri belirlerler (insan davranislari,
iklim, odalardaki kosullar vs.).
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Asama 6 - Benim sonuca karar ver. Ogrenciler hipotezleriyle ilgili sonuglar ¢ikarir
ve farkli kararlari tartisirlar. Her takim kendi sonuglarini savunmali ve gerekli
argiimanlar1 saglamalidir. Her 6grenci kendi kararin1 vermek zorundadir. Son
kararlara dayanarak, sinif, okul yonetimine Oneriler i¢eren bir liste hazirlar. Bazi
olas1 Oneriler:
o  Farkli kosullara bagl olarak lambalarin ne kadar a¢ik ve ne zaman agilip
kapanacagi,
o Klimanin ne kadar stireyle actk ve ne zaman farkl kosullara bagl olarak
a¢ilip kapatilacag,
e Ne tiir bir ahsap isi kullanilir,
e Hangi tip kapilar ve hangi malzeme kullanilacaktir,
e Hangi ek enerji kaynaklar: kullanilacaktir.

Asama 7 - Bulgularim paylas. Her ekip sunumunu, sonuglarini ve onerilerini
hazirlar ve argiimanlar verir (veriler, tablolar, diyagramlar, resimler). Her takim
sunumunu diger takimlar, ebeveynler ve okul yonetimi 6niinde yapar. Her takim
diger takimlara soru sorabilir. Her takimin son pozisyonu, 6nceden segilen jiiri
tarafindan belirlenir. Jiirinin karari, takim argiimanlarina ve sorulara cevaplara
dayanacaktir.

Asama 8 - Gelismem iizerine diisiin. Son asamada, her sinif, agagidaki gibi sorular1
cevaplayan 6gretmenle birlikte rekabeti tartisir:

o Takim ¢aliymamiz nasildi?
Her ogrencinin aldigi sorumluluklar ve inisiyatifler nelerdi?
Ekipteki iletisim yeterli miydi?
Osrenciler birbirlerine nasil yardimci oldu?
Her bir 6grencinin cevaplamasi gerekir:
Bu pilot deney sirasinda kendi zorluklar: nelerdi?

e Ne ogrendigini ve nasil yapti?
Ogretmen, 6grencilerin yan1 sira bu sorular1 yanitlamada yardimei olur
gelecekteki sorulariniz i¢in oneriler formiile ediyor.
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5-
4- S
Hafta I.Kazamm | 2-Oturum Adi | 3-Etkinlik Oturum | EtINtik el
Siresi Gerekenler
Konu hakkinda
arastirma
yapma,
A Asama 1: Konuyu
gzlg; lt(uiZ;irIl:llde Proje 1: Hiz Belirleme
1 a abigl:me Kontroliinii Asama 2: LegoWeDo
: yap ! Tanitma Soruya/Hipoteze karar 40dk Robotik
hafta | LegoWeDo oo .
i .. Ve Lego verme Egitim Seti
egitim setini v .
N .| Kurulumu Asama 3: Yontemimi
kodlama oncesi
Planla
hazir hale
getirme
Proje
1
Asama 4 - Verilerimi
topla.
Proje 1: “Hiz Asama 5 - Verilerimi
Blok Kodlarint Kontroliine analiz et Lego
Olusturma, .
2. devam ve blok Asama 6 - Benim sonuca WeDo
Tartisma, 40dk -
hafta kodlarini karar ver. Robotik
Deneme, olusturma ve Asama 7 - Bulgularimi Egitim Seti
Sonuca varma $ 3 gt &
deneme paylas.
Asama 8 - Gelismem
iizerine diisiin.
Konu hakkinda
aragtirma
yapma, .
Kagit iizerinde Asa_ma 1 Konuyu
. . . Belirleme
taslak ¢izim Proje 2: Baraj Lego
. o Asama 2:
3. yapabilme, Bendi'ni Soruya/Hipoteze karar 40dk WeDo
hafta LegoWeDo Tanitma ve yalHip Robotik
gitim setini Lego Kurulumu verme Egitim Seti
8 . . Asama 3: YOntemimi
kodlama dncesi
Planla
hazir hale
getirme
Proje
2
Asama 4 - Verilerimi
topla.
Blok Kodlarin PrOJe_Z: Baraj Asar_na 5 - Verilerimi
Bendine devam | analiz et Lego
Olugturma, .
4. Tartisma. ve blok Asama 6 - Benim sonuca 40dk WeDo
hafta Denesme ’ kodlarmi karar ver. Robotik
' olusturma ve Asama 7 - Bulgularimi Egitim Seti
Sonuca varma d
eneme paylas.
Asama 8 - Gelismem
lizerine diisiin.
Konu hakkinda
arastirma
yapma, .
Kagit lizerinde Asa_ma 1: Konuyu
. <o Belirleme
taslak ¢izim Proje 3: Dans Lego
. . R Asama 2:
Proje | 5. yapabilme, Eden Arilar’1 Soruva/Hipoteze karar 40dKk WeDo
3 hafta LegoWeDo Tanitma ve ya/aip Robotik
§itim setini Lego Kurulumu verme . Egitim Seti
8 - . Asama 3: YOntemimi
kodlama dncesi
Planla
hazir hale
getirme
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Proje 3: Dans

Asama 4 - Verilerimi
topla.
Asama 5 - Verilerimi

gll()knlfr (I);i;arml Eden Arilara analiz et Lego
6. T;;i ma. ’ devam ve blok | Asama 6 - Benim sonuca 40dk WeDo
hafta Denesme ’ kodlarini karar ver. Robotik
S ' olusturma ve Asama 7 - Bulgularimi Egitim Seti
onuca varma
deneme paylas.
Asama 8 - Gelismem
tizerine diisiin.
Konu hakkinda
arastirma
yapma, )
Kagit iizerinde Asa_ma L: Konuyu
. L . Belirleme
taslak ¢izim Proje 4: Geri Lego
I yapabilme, Doniistim’d égﬁf Ez:\lf—;i oteze karar 40dk WeDo
hafta LegoWeDo Tanitma ve verm)é P Robotik
egitim setini Lego Kurulumu R . Egitim Seti
. . Asama 3: YOntemimi
kodlama Oncesi
Planla
hazir hale
Proje getirme
4
Asama 4 - Verilerimi
topla.
Blok Kodlarmi PrOJe 4 G,en Asarpa 5 - Verilerimi
Olusturma Déniigim’e analiz et _ Lego
8. Tartisma ’ devam ve blok | Asama 6 - Benim sonuca 40dk WeDo
hafta Denesme ’ kodlarini karar ver. Robotik
' olusturma ve Asama 7 - Bulgularimi Egitim Seti
Sonuca varma
deneme paylas.

Asama 8 - Gelismem
iizerine diisiin.
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EK 10. Blok Temelli Kodlama Ozyeterlik Ol¢egi Kullanim izni

Ibrahim Kasalak + B L O HF X

W Facebook'ta arkadassiniz T
Besikkaya Ortaokulu'da Teacher
§ Ankara'da yagiyor

02.11.2017 12:25

Merhama Ibrahim hocam,
e-postanizi bulamadim
affiniza, buradan yaziyorum

gelistirdiginiz "Blok Temelli

Oz-yeterlik Algisi Olgegi”
calismamizda kullanmak
istiyoruz, yardimci

olabilirseniz cok mutiu

oluruz. lyi galigmalar E

Merhaba hocam. Etku son
sayisinda yayinlandi
makale. Bir sorun olursa
yine yardimci olmaya

calisinim, iyi galismalar

tesekkir ederim.
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EK 11. Etkinlik Algis1 Ol¢egi Kullanim izni

15 Ocak 2018 15:04

Tekrar Merhaba ibrahim
hocam, tezinizde cevirisini

yapip kullandiginiz "etkinlik
algisi” dlgegini de
kullanabilir miyiz?

15 Ocak 2018 15:06

Kullanabilirsiniz hocam,
kolay gelsin, iyi calismalar
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