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OZET

TEMEL RQBOTIK EGi_T@MiNiN ORTAOKUL (")(‘}RENCjLER_iN 21.YY
BECERILERINE VE BiLGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERINE ETKIiSi

Aragtirmanin amaci; Temel robotik kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin
21. yiizy1l becerilerine ve bilgi islemsel diistinme becerilerine etkisinin arastirilmasidir.
21. yiizy1l becerileri ve Bilgi islemsel diistinme becerileri glinlimiiziin ve gelecegin
onemli becerileri arasinda yer almaktadir. Arastirma blok tabanli Mblock robotik egitim
yazilimi kullanilarak, Halk Egitim modiillerinden 76 saatlik Arduino devreleri tasarimi
kurs siireci kullanilarak 50 Ogrenci ve iki Bilisim Teknolojileri 6gretmeni ile
yirlitilmistiir. Arastirma yar1 deneysel bir ¢alisma olup nicel yollarla veri toplanmaistir.
Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme ve 21. yiizyil becerilerinin 6l¢iilmesi igin
On test-son test metodu kullanilmistir. Aragtirmanin evrenini Hatay il merkezinde bir
devlet okulunda 2018-2019 egitim — &gretim yilinda 6grenim goéren 850 Ogrenci
olusturmaktadir. Orneklem ise evrenden amagli &rnekleme ydntemi ile segilen 50
ogrenciden olugmaktadir.

Arastirma siirecinde elde edilen veriler Spss (Siirim 20) yazili aracig ile
incelenmigtir. Veriler normal dagilim gostermediginden dolay1 parametrik olmayan
Wilcoxon isaretli siralar Testi kullanilmistir.

Arastirma sonucunda verilen temel robotik kodlama egitimin se¢ilen 50 ortaokul
ogrencisinin 21. Yy. becerileri iizerinde anlamli bir fark yaratmadigi, Bilgi islemsel
diisiinme becerileri iizerinde ise anlamli bir fark yarattig1 sonucuna ulagilmistir.

2019, 79 sayfa

Anahtar Kelimeler: Bilgi islemsel diisiinme, 21. yy. becerileri, arduino, mblock, mblock
arduino



ABSTRACT

THE EFFECT OF BASIC ROBOTIC EDUCATION ON SECONDARY
SCHOOL STUDENTS "21st CENTURY SKILLS AND COMPUTATIONAL
THINKING SKILLS

The main purpose of the research is to find out influence of robotic coding training
on the 21st century and computational thinking skills. The 21st century skills and
computational thinking skills are regarded as important skills of todays and tomorrows
world. Research conducted on fifty secondary school students with 2 ICT teacher by using
block-based robotics education software called Mblock. Cirriculum consists of 76-hour
“Arduino devreleri tasarimi” public education modules. Research is half experimental
with quantitative data. Pre final test method is used to collect quantitative data for
measuring 21st century and computational thinking skills. Universe of research is 850
secondary student in a public school during 2018-2019 academic year. The sample group
of the study consists of 50 students in this school

The data collected during the research is analyzed with Spss (version 20) software.
Wilcoxon Checked Sorts non-paramtericTest used Since the collected data does not have
normal distribution properties

As a result of the research, It was observed that robotic coding education did not
make a meaningful difference on the 21st century skills on sampled 50 secondary school
children. It was observed that robotic coding education made meaningful result on the
computational thinking skills on sampled 50 secondary school children.

2019, 79 pages

Key Words: Computational thinking, 21st century skills, Arduino, Mblock software,
Mblock Arduino
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1. GIRIS

Uygarlik tarihi incelendiginde insanoglunun; avcilik toplayicilik yaparken tarima,
tireticilige gecisinin tarihin nemli doniim noktalarindan biri oldugu goriilecektir. Dogada
var olan hazir besinleri toplamaktan tliretmeye gecis, insanligin pasif bir durumdan aktif
bir duruma gecisi gibi goriilebilir. Uretime gecis bireylerin ve toplumlarin
uzmanlagmasini saglamis ve is boliimiinii gerekli kilmistir. Bu gereklilikler, bireylerin ve
toplumlarin ihtiyag duydugu becerilerinin gelistirilmesi ihtiyacim dogurmustur. Bu
ihtiyaglar da zaman iginde birey ve toplumlarin sistematik bir egitim gérme ihtiyacini
dogurmustur. Sistematik egitim, toplumun ihtiya¢ duydugu becerilerin kazandirilmasi
roliinii Ustlenmigtir. Giinlimiize gelindiginde ise ihtiyag duyulan beceriler, yerini
gelecekte ihtiyag duyulacak becerilere birakmistir. Gelecekte ihtiya¢ duyulacak beceriler
aragtirtlmistir. Arastirmalar sonucunda ortaya 21. yiizyil becerileri olarak isimlendirilen
beceriler seti ortaya ¢ikmuistir.

Insanoglunun iiretim-tiiketim iliskisi, farkli problemleri ve ¢oziimleri beraberinde
getirmistir. Toplumsal ihtiyaclarin karsilanmasi, birey ve toplumlarin problem ¢dzme
becerilerinin gelisimine katki saglamistir (Egilmez, 2019). Toplumlarin ihtiyaglar1 ve bu
ihtiyaglarin karsilanma bigimleri degistikge farkli niteliklere sahip insan ihtiyaci ortaya
cikmistir. Tarim, sanayi ve bilgi toplumlarinin her birinde farkli niteliklerde insan ihtiyaci
olusmaktadir. Tarim toplumunda ihtiya¢ duyulan beceriler ekip bigme, bitkilerden,
sulamadan ve mevsimsel degisimlerden anlamak gibi besin tiretimi ile ilgili becerilerdir.
Sanayi toplumunda ise makine kullanabilme, yeni icatlar iiretme veya var olanlar
gelistirebilme, otomasyon gibi tiretim ile ilgili beceriler gerekmektedir. Bilgi toplumunda
ise is birligi, yaraticilik, bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanim1 ve bu becerilerin yeni
bilgiler tiretmede kullanilabilmesi gibi bilgi iiretme temeline dayan beceriler onem
kazanmustir. Thtiyagc duyulan becerilerin diisiikk seviye olarak adlandirilan diisiinme
yetilerinden {ist seviye diisiinme yetilerine dogru gelisim gosterdigi sOylenebilir.

Gilinlimiize nitelikli insan ihtiyaci 6nem kazanmistir (MEB, 2019). Nitelikli insan
tanimi arastirildiginda ¢ogunlukla iist diizey diisiinme ve farkli tiirlerde becerilere sahip
insan Ozellikleri akla gelmektedir. Nitelikli insanlarin sahip oldugu becerilere problem
¢cozme, iletisim, analitik, elestirel diistinme 6rnek olarak gosterilebilir. Giiniimiiz ve

gelecegin diinyasi diistiniildiigiinde nitelikli ve cok yonlil insan ihtiyacini karsilamak i¢in



STEM, STEAM+A VE 21. yy becerileri gibi kavram ve yaklagimlar sik¢a giindeme
gelmektedir. STEM (Science, Technology, Engineerinig ve Mathmatics) becerileri
yaklasimi, toplumun ihtiyag duydugu bu becerilerin karsilanmasi amaciyla kurulmustur.
Tirk¢eye FETEMM (Fen, Teknoloji, Matematik, Miihendislik) olarak ¢evrilen yaklagim,
ozellikle fen egitiminde ve egitim giindeminde dnemli bir yer tutmaktadir (Bakirct &
Kutlu, 2018). Gilinliimiiz ve gelecegin diinyasinin ihtiya¢ duyacagi beceriler arasindaki bir
deger beceri seti 21. ylizyil becerileridir. Beceri setinin igerigi hakkinda kabul edilen
gorisler bulundugu gibi farkli goriisler iddia edenler de mevcuttur. 21. ylizyil becerileri,
temel yetileri igermekle beraber bunu {i¢ ana grupta toplayan goriisler de mevcuttur
(Kylonen, 2012; Trilling ve Fadel, 2009).

Uretimde ihtiyag duyulan gii¢ ve enerji kullammi tarihsel bir siirecte
incelendiginde siirecin, insanin ve hayvanlarin kas giiglerinin kullanimi ile baslamisg
oldugu bilinmektedir. Makinelerin tiretimde kullanilmasi ile enerji ihtiyact; buhar giicii,
fosil yakitlar ve elektrik enerjisinden saglanmistir. 2. Diinya Savasi’nda sifrelerin
¢oOziilmesi ihtiyaci, problem ¢ézme siirecinde makine kullaniminin farkli bir boyuta
tasinmasima sebep olmustur. Bu ihtiyag, makinelerin gii¢ {iretmesinin yaninda
hesaplamada kullanilabilmesinin oniinii agmistir. Boylece bilgisayar adini1 verdigimiz
hesaplama yapabilen makineler dogmustur. Bilgisayarlarin dogusu ile insan, makinelerin
programlanmas roliinii iistlenmistir. Programlamanin yaninda algoritma iiretme rolii de
dogmustur. Tiim bu gereklilikler bilgisayar bilimleri kavramini ve bilgisayar bilimcilerini
dogurmustur. Bilgisayar bilimleri gelistikce makinelerin programlanma ihtiyaclarini
karsilayacak beceriler de arastirilmis ve tanimlanmistir. Tanimlanan becerilerin nasil
Ogrenilecegi-ogretilecegi lizerinde de ¢alismalar yiiriitilmiistiir.

Gilinlimiizde  hesaplama  yapabilen makinelerin problem  ¢oziimiinde
kullanilabilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan beceriler seti; Bilgi islemsel diisiinme yetisi olarak
adlandirilmaktadir. Bilgi islemsel diisiinebilme yetisinin 6gretilmesinin 6nemi ile birlikte
bu becerinin 6grenilip 6grenilmediginin bilimsel yontemlerle arastirilmasi da 6nem
kazanmistir (Giilbahar, Kert, Kalelioglu, 2019).

Giliniimiizde ve yakin gelecekte nesnelerin interneti, yapay zeka, insansiz
(otonom) araglarin {iretimi ve gelistirilmesi gibi giincel problemlerin ¢dziimleri tizerinde

aktif olarak c¢alisilmaktadir ve c¢aligilacaktir. Bu c¢alismalar, bilgisayar bilimlerinin



gelisimi ve bu alanda g¢alisan nitelikli insan giiclinlin artmasiyla hiz kazanmaktadir

(Ersoy, 2019).

1.1. Problem Durumu

Egitsel robotlar kullamlarak Bilgi Islemsel Diisiinme (BID) becerilerinin
arastinldig1 ¢alismalarin sinirli oldugu goriilmektedir (loannou & Vaso, 2017; Uggiil,
2018).

Giliniimiizde Robotik ve kodlama egitimi medyada sikc¢a yer almakta ve egitim
kurumlart miifredatlarima bu tiir egitimler eklemektedirler. Miifredata eklenmesinin
yaninda kurumlar ve bireyler robotik egitimi i¢in egitsel robotik setler, materyaller satin
almaktadirlar. Ayrica kurum ve bireyler bu egitimlere zaman ayirmaktadirlar. Ozel
kurslar da robotik kodlamay1 cok 6nemli bir beceri olarak lanse etmekte ve robotik kurslar
icin yiiksek iicretler talep etmektedirler. Aileler, egitim kurumlari, sirketler sosyal
sorumluluk projesi olarak bu isler i¢in yiiksek miktarlarda maddi kaynak ayirmaktadirlar.
Ayrilan kaynaklarin 6grencilerin yasam becerilerine katki sunup sunmadigi bilimsel
yontemler kullanilarak arastirilmalidir. Bu baglamda arastirma iki temel soruya
dayanmaktadir. Bunlar:

1) Robotik kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin 21. yy becerileri tizerinde etkisi
var midir?
2) Robotik kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin BID becerileri iizerinde etkisi var

midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmada odaklanilan temel amag: Robotik kodlama egitiminin, ortaokul
ogrencilerinin 21. yy. ve BID becerileri iizerindeki etkisinin arastirilmasidir. Diger bir
deyisle robotik kodlama egitiminin, ortaokul 6grencilerin 21.yy. becerilerine ve BID
becerilerine katki saglamada anlamli bir farklilik olusturup olusturmadiginin nicel veri
kullanarak bilimsel yontemle arastirilmasidir. Arastirmanin  bagimsiz degiskeni:

Kullanilan egitsel blok tabanli yazilim egitimi, bagimli degiskenleri ise dgrencilerin BID



ve 21. Yy. beceri diizeyleridir. Aragtirmanin diger aragtirmalardan farki, kullanilan egitsel

robotik egitim yazilimi ve 76 saatlik egitimdir.

1.3. Arastirmani Onemi

Gelismis olarak adlandirilan iilkelerin bilgi yogun is giiciine daha fazla ihtiyag
duyduklar1 bilinmektedir. Bilgi, yogun is giicii ihtiyacit nitelikli insan ihtiyacin
dogurmaktadir. (Yildirimalp, 2014). Nitelikli insanlar, sahip olduklar1 st diizey zihinsel
beceri ve deneyimler sayesinde yiiksek nitelikte isler/iirlinler tiretebilmektedirler. Yiiksek
nitelikte driinler, tilkelerin ekonomilerine yiiksek oranda katki saglamaktadir. Yiiksek
nitelikteki irtinler, ¢ogunlukla yeni teknolojiler igermektedir. Yeni teknolojiler, iginde
robotik / kodlama gerektiren ¢alismalar barindirmaktadir. Is yasaminda teknolojinin yeri
ve Onemi, dijitallesme, iiretimde robotik kullanimi, karanlik fabrikalar gibi konu ve
uygulamalar giderek daha onemli hale gelmektedir. Bilisim teknolojileri, bulut
teknolojisi, biiylik veri, endiistriyel robotlar gibi konu ve uygulamalar: hem imalat hem
de servisler alaninda yeni devrimin (Endiistri 4.0) vazgecilmezleridir. (Firat & Firat,
2017). Bu durum tilkelerin “robotik/ kodlama ile iiretme” diisiincesinde artiglara sebep
olmaktadir. Bu artigin etkileri dogal bir siire¢ olarak egitime yansimaktadir.

Onuncu Kalkinma Planinda Tirk Egitim Sisteminin birincil amacinin:
diigiinebilme, algilayabilme, problem ¢ozebilme becerileri ile geliskin, milli kiiltiiri
i¢sellestiren, bilgilerini paylagsmaya ve karsilikli iletisime agik, bilimi ve teknolojiyi aktif
olarak kullanabilen, yeni teknolojiler iiretmeye meyilli, gelecek toplumlar igin ihtiyag
duyulan olmazsa olmaz bilgi ve yetilere sahip, iiretken, mesut bireylerin yetistirilmesi
olarak belirtilmistir (Akga, Sahan & Tural, 2017). Temel amagtan da anlasilacagi tizere
teknolojiyi  kullanabilen ve teknoloji iiretmeye yakin bireylerin yetismesi
amaglanmaktadir.

Programlama dili; 6grenme, problem ¢6zme, yaratici diisiinme, isbirlik¢i 6grenme
gibi diislinsel becerilerin gelisimine olumlu katki saglamaktadir (Lau & Yuen, 2011). Bu
ozelliginden dolay1 programlama yapabilme yetenegi 21. yy. becerilerine dahil edilmistir
(Durak, Karaoglan, Yilmaz & Seferoglu, 2017). Programlama yapabilmek yeni bir dili
konusabilmek kadar 6nemli ve yararli bir beceridir. Yeni bir dil 6grenmenin farkli

kiiltiirlerle iletisim kurabilmenin kapisini agtigi gibi programlama dili 6grenmek de



bilgiyi hesaplayarak calisan (bilgisayar, akilli telefon, gomiilii sistem vb) sistemleri

anlama, kullanma ve yeniden tasarlama gibi kazanimlarin kapisini agar.

1.4. Varsayimlar

Bu ¢alismada arastirmaya katilan 6grencilerin veri toplama araglarina igtenlikle

cevap verdikleri ongoriilmiistiir.

1.5. Simirhliklar

Bu arastirmada ortaya ¢ikan sinirhiliklar su sekilde ifade edilebilir:

Omeklem MEB’ e bagli, bilisim ve robotik smifi bulunan bir ortaokulun 5. 6. ve
7. siif diizeyinde 6grenim goren 50 6grenci ile sinirhidir.

Deneysel uygulama siireci 13 hafta ve 76 ders saati ile sinirlidir.

Bu arastirma c¢alisma yapilan ortaokulun sahip oldugu bilgisayar
laboratuvarindaki teknik ara¢ gereg ile sinirlidir.

Arastirma, Halk Egitim Merkezi biinyesinde agilan 76 saatlik egitimden olusan
Arduino Devreleri ve Tasarimi Kursu ve eklerde belirtilen etkinlik ve
malzemelerle siirhidir.

Yapilan ¢alisma egitsel robotik setlerden Arduino uyumlu robot seti ve blok

tabanl robotik kodlama platformu olan Mblok ile sinirlidir.



2. ONCEKI CALISMALAR

Bu boliimde sirayla kodlama programlama ve robotik kodlama kavramlar ile
bunlarin egitimi, araglar1 ve alan arastirmalar1 hakkinda temel bilgi ve ¢alismalara yer
verilmistir. Ayrica bu kisim arastirmanin dlgme araci olarak kullanilacak 21. yy. ve BID

becerileri ve bunlarin 6l¢iilmesi konularini igermektedir.

2.1. Programlama ve Kodlama

Bu boliim programlama ve kodlama ile ilgili temel kavram ve arastirmalari igermektedir.

2.1.1. Programlama ve Kodlama Nedir?

Glinimiizde bilisim araglar1 karsilasilan sorunlarin makinelerin hesaplama
kapasitesi kullanilarak ¢oziilmesi i¢in kullanilmaktadir. Programlar, programcilarin
olusturmus oldugu talimatlar ile calismaktadir. Hangi islemin programda hangi sonuca
yol agacagi gibi bilgiler-talimatlar dizisi olarak bilgisayara dikte edilmektedir.
Programlarin bu eylemleri yerine getirebilmesi i¢in yazilan talimatlarin da bilgisayarin
sahip oldugu islemci mimarisine uygun olmasi gerekmektedir.

Bir problemi elektronik hesaplama yapabilen aygitlar araciligiyla ¢ézmeye
caligmak iki asmali bir islemdir. Ilk asama: Problemi bu aygitlarn hesaplayabilecegi bir
forma déniistiirebilen bir model gelistirmektir. Ikinci asama ise gelistirilen bu modelin
islem basamaklarinin tarif edilmesi, agiklanmasi asamasidir. Coziimiin programlama
dillerinden bagimsiz bir formda agiklanmasi algoritma olarak isimlendirilir.

Algoritma: yapilacak iglemlerin adim adim, yoruma gerek kalmayacak agiklikta
ve kesinlikte, sonlu sayida ifade edilebilecek sekilde, higbir adim atlanmadan agiklanmasi
islemidir. Bilgisayar tarafindan gergeklestirilmesi beklenen islemler, bilgisayarin
yiirlitebilecegi komutlar dizinine donistiiriilir. Bu komutlar; biitiiniin yazilmasi,
derlenmesi, yorumlanmasi ve calistirllmasi ile meydana gelen islemler biitiiniine
programlama denir. (Kesici, 2007)

Kodlama: bir problemin bilgisayarin isleyebilecegi sekilde ¢oziilmesi igin

talimatlar olusturmasi islemidir. Sorun c¢oziilmeden Once ¢Oziim basamaklarinin



belirlenmesi gerekir. Bu islem problemin ¢6zmesi i¢in ortaya koyulan ¢6ziim adimlari
olan algoritma kavramiyla ifade edilmektedir (Kalayci, 2012). Buna gore bir sorunun
¢Ozliimii i¢cin kodlama asamasindan once ¢Oziime iliskin algoritmalar olusturulmali,
¢oziime en verimli sekilde ulastiracak olan algoritmalar belirlenmelidir. Dogru ve verimli
algoritmalar secildikten sonra kodlama asamasina baslandiginda kodlarin dogru bir
yontemle olusturulabilmesi i¢in ti¢ temel bilgi tiirii gereklidir. Bunlar: S6z dizimi ile ilgili
bilgi, kavram ile ilgili bilgi ve strateji i¢eren bilgi olarak siralanabilir (Bayman, 1988).
1- S6z dizimsel (syntax) bilgi: Bir programlama dilinin kullanimi i¢in gerekli olan yazim
bi¢imine ait bilgi. Kod satir1 sonunda hangi noktalama isaretinin, dongiti konusunda hangi
parantez tiiriiniin kullanilmasi gerektigi bilgisi s6z dizimsel bilgiye ornektir.

2- Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlama 6gretiminde yer alan kavramlara ait bilgi
tiriidiir. Bu bilgi tiirii programlama dilleri arasinda pek fazla farklilik géstermemekte,
bir¢ogunda ayni sekilde kullanilmaktadir.

3- Stratejik (Strategic) Bilgi: Problemin ¢oziimii i¢in gerekli olan problem ¢6zme
becerisini ifade etmektedir. Program yazabilmek icin gerekli olan s6z dizimsel ve
kavramsal bilgi, bu bilgi tiirii i¢in 6n kosul niteligi tagimaktadir. Stratejik bilgi, 6n kosul
niteligindeki bu bilgiler de kullanilarak problemin ¢éziimiine yonelik etkili bir algoritma
gelistirilme siirecinde biiylik 6neme sahip bilgi tiriidiir (Bayman, 1988).

Programlama ve kodlama kavramlari birbirinin yerine siklikla kullanilmaktadir.
Her iki kavram bilgisayara belirlenen amaglar1 yerine getirebilmesi igin yazilan komut
satirlarini igermektedir. Programlama, problem ¢dzme siireclerini kapsayan uzun soluklu
bir siireci ifade eder. Kodlama ise, problem ¢dzme asamalarindan sadece problemin
¢Ozlimlerinin yazildig1 asamayi ifade eder. Problemin ¢éziimlerinin yazildigi asama yani
kodlama: Programin hatalardan ayiklanmasi ve test siirecini i¢ine alir (Demirer, 2016).
Programlama kodlamay1 i¢ine alan daha genis kapsamli bir siirectir.

Bilgisayar bilimi egitiminde programlamanin rolii Onemlidir ve bireyler
programlama siireci ile kendilerini ifade edebilirler. Cilinkii bireyler problemlerin
¢Oziimiinde iist diizey diistinme becerilerini ise kosarlar. Problemlere kendi ¢6ziim
yollarini gelistirerek ¢oziimleri etkin sekilde paylasabilirler (Armoni, 2014).

Programlama ve kodlama siirecinde bir diger 6nemli kavram ise ¢oziim
gelistirirken kullanilacak dilin  secilmesidir. Coziilecek problemin tiiriine gore

kullanilacak ara¢ degiskenlik gostermektedir. Gomiilii sistemler igin kullanilacak arag ile



web tabanli bir problem i¢in kullanilacak ara¢ dogal olarak farklilik gosterecektir.
Programlama yolu kullanilarak ¢6ziilecek problemlerde kullanilacak araglardan biri de

programlama dilidir.

2.1.2. Programlama Dilleri

Bilgisayar kullanilarak c¢oziilecek bir problem durumunda ¢6ziimiin bilgisayara
adim adim ve hi¢bir adimi1 atlamadan yazilmasi gerekmektedir. Bicimsel kurallar
bulunan ve bu kurallara istisnasiz bagimliligt gerektiren bir tanimlar kiimesi
bulunmaktadir. Tiim bu 6zellikleri iginde barindiran yapiya programlama dili denir
(Balik, 2003).

Programlama dillerini anlamak i¢in bilgisayar mimarisini anlamak yararl
olacaktir. Transistor temelli calisan elektronik aygitlar, bacaklarma gelen farkli
seviyedeki akimlara gore sonug tiretmektedirler. Farkli seviyedeki akimlar, makine dili
aracilifryla iiretilebilmektedir. Insanlarin makine dili kullanarak makinelere problem
cozdiirmeleri ¢ok maliyetli ve zaman alici oldugundan daha verimli yontemler
geligtirilmistir. Bilim insanlar1 ve mihendisler yazilan komutlari, bilgisayarin
anlayabilecegi makine diline doniistiirerek o islemlerin gerceklestirilmesini saglayan
araglar  gelistirilmistir.  Gelistiren araglar seti, programlama dilleri ailesini
olusturmaktadir. Programlama dilleri, bilgisayarlar1 programlayacak kisiler igin
bilgisayarin veri iizerinden nasil islenecegini, depolanacagini, iletilecegini ve belirtilen
kosullara gore hangi islemlerin yiiriitiileceginin anlatmasim1 saglayan araglardir
(Robotiksistem, 2009).

Bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla kullanici ile bilgisayar arasindaki iletisimi
saglayacak bir yapiya ihtiya¢ duyulmustur. Programlama dillerinin tarihgesinin bilinmesi,
giiniimiiz bilgisayar bilimin geldigi noktanin anlasilmasi i¢in faydali olacaktir. Ilk
programlama dili, ENIAC Coding System tarafindan 1943 yilinda ortaya ¢ikmuistir.
1950’1 yillara gelindiginde FORTRAN, LISP, ALGOL, CABOL, BASIC dilleri
gelistirilmistir. 1970’li yillarda ise C gibi derlenen programlama dilleri gelistirilmistir.
1980°li yillardan sonra bilgisayar donanimlarindaki gelismelerle birlikte {ist seviye
programlama dilleri olarak isimlendirilen Delphi, Java, C++, C# dilleri gelistirilmistir.

Bilgisayar programlariin olusturulmasinda bu diller kullanilmistir (Caligkan, 2019).



Programlama dilleri derlenen, yorumlanan, P-code ve blok temelli olarak 4 farkli
baslikta agiklanmaktadir (Raymond, 2009).
1) Derlenen diller; yazilan kodlarin derleme adi verilen siire¢ ile makine diline
dontistiiriilmesi temeline dayanir. Yorumlanan dillere gore yazimi daha zor olmakla
birlikte ¢alisma performanslari daha yiiksektir. C ve C++ dilleri derlenen dillere 6rnektir.
2) Yorumlanan diller; yorumlayici bir program kullanilarak kaynak kodun canli olarak
okundugu, hesaplandigi ve sistem ¢agrilarina doniistirildiga bir sistem olarak galisir.
Yazilan kodlar ¢alistirildiginda yorumlayici program tarafindan her defasinda sifirdan
islenmesi sarttir. Bu durumdan dolay1 yorumlanan diller derlenen dillerden daha yavas
caligmaktadirlar. Yorumlanan diller, igletim sisteminin ¢ekirdek ve bilgisayar donanimin
katmanina yakin seviyelerde sinirli yetkilere sahiptirler. Bu durum performans ve ¢alisma
baglaminda kisitlamalar olusturmaktadir. Diger yandan sade ve kolay okunabilir
ozelliktedirler. Ayrica hatali veya sisteme zarar verebilecek kodlarin ¢alistirilmamasi
konularinda yazilimeilara kolaylik saglamaktadirlar. Ornek olarak Unix ¢ekirdekleri ve
Emacs diizenleyicisinde kullanilan Lisp gosterilebilir
3) P-code diller; karma yapida dillerdirler. Kullanimlari ve 6nemleri giderek artmaktadir.
P-code diller ile yazilan kodlar makine tarafindan derlendiginde makine diline
doniistiiriilmezler. Bunun yerine makine diline yakin sikistirilmig ikili koda gevrilirler.
Program calistirildiginda bu s6zde kodlar yiirtitiiliir. Ayrica yorumlayici programin esnek
ve giiclii olmasi derlenen dillerde yazilan kodlara yakin hizlarda ¢aligmasini saglar. Bu
dillere 6rnek olarak Python, Perl ve Java verilebilir.
4) Blok temelli diller; siiriikle birak yontemiyle hazir gérsel kod bloklarinin bir araya
getirilmesi temeline dayanir. Ozellikle bilgisayar kodlamaya yeni baslayan égrenciler igin
kodlamay1 sevdirmek ve temel kavramlarin 6gretilmesi i¢in kullanilmaktadir (Yiikseltiirk
& Altiok, 2018). Programlamaya yeni baslayanlarin ses ve gorsel 6geler gibi ¢coklu ortam
araglarin1 kullanarak kodlama yapmalarina olanak tanirlar. Ornek olarak MIT Media Lab
tarafindan gelistirilen Scratch ve MIT App Inventor, Berkeley Universitesi tarafindan

gelistirilen Snap verilebilir.

2.2. Programlama ve Kodlama Egitimi



Bilgisayarin ilk sahneye c¢ikigindan itibaren programlama dilleri de var
olmuslardir. Ozellikle 1980’lerden sonra bilgisayarin evlere girmesiyle birlikte bireysel
olarak program yazma istegi de artmustir. Bu sebeple programlama egitimleri de
verilmeye baslanmistir. Diinyada ve Tiirkiye’de egitimin tiim kademelerinde egitsel
miifredatin iginde programlama dersleri yiiriitilmektedir. Programlama dersleri,
programlama sonucu ¢ikacak triinden ¢ok Ogrencilere belirli iist diizey becerileri
kazandirmak i¢in de verilmektedir (Ersoy, Madran & Giilhabar, 2011).

Garner (2003) yaptig1 calismada programlama dili 6gretimindeki bazi sorunlara
deginmistir. Garner (2003)’ a gore 6gretmenler bilgisayar bilimleri kavramlarini sunus
yoluyla anlatirlar. Ardindan 6grencilere anlatilanlar ile ilgili birka¢ 6rnek gosterirler.
Egitimden sonra Ogrencilerin programlama konulariyla ilgili problemlere ¢6zliim
bulabilmelerini beklerler. Bu yontem ile 6grencilerin ders siirecinde konuyu anlasalar da
ilerleyen zaman diliminde programlamayla ilgili bir problemlerle karsilastiklarinda
¢oziim {iretmekte zorlandiklari gozlenmistir. 2500°den fazla programlama dili
bulunmasina ragmen bu dillerin egitimlerinde benzer 6gretim teknikleri kullanilmaktadr.
Bu sekilde wverilen Ogretimlerin higbiri iyi bir programci yetistirme amaci
tagtyamamaktadir. Programlama igin birgok iist diizey zihinsel beceriye ihtiyag
duyuldugundan dolayr programlama &greniminin sunum teknikleri kullanilarak
ogretilmesi ve 6grenilmesi oldukga zordur (Garner, 2003).

Yazilim gelistirici, programlama sirasinda kendi zihninde bir model tiretmektedir.
Programi gergeklestirmek ve komut dizinini olusturabilmek i¢in programinin amacini,
programdaki verileri ve ¢alisma prensibini ifade eden igsel bir sunum gergeklestirir
(Helminen & Malmi, 2010). Ogretmenlerin ders planlarini olustururken yazilimcilarin bu
stireglerini dikkate almalar1 gerekmektedir. Programlama gibi soyut bir kavramin daha
iyi Ogretilebilmesi i¢in somutlagtirma yapilmali ve geleneksel sunumlarin disinda
materyaller kullanilmalidir. Baz1 egitmenler sinif ortaminda, programlama 6grenimine
destek olmasi igin egitsel robotik kitlerinden yararlanmiglardir (Helminen & Malmi,
2010).

Programlama egitiminin zor oldugu, alan uzmanlar1 ve egitmenler tarafindan dile
getirilmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2018). Dile getirilen zorluklarin asilmasi i¢in farkl
yontem, teknik, ara¢ ve yaklagimlar denenmekte ve arastirilmaktadir. Bu ¢alismalardan

arastirmacinin literatiirde ulasabildigi baz1 6rnekler sunlardir:
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Programlama egitiminde 6grenciyi merkeze alan is birligini destekleyen yontem
ve tekniklerin kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme motivasyonlarini arttirdigi gézlenmistir
(Lin & Zhang, 2003).

Programlama egitiminde teorik bilgileri ger¢cek hayat uygulamalariyla
harmanlayarak 6gretmenin, bunlar1 belirli bir siraya gore 6gretmekten daha etkili ve
basarili oldugu gozlenmistir (Hu, 2011).

Programlama o6gretiminde yeterli seviye ve aralikta geri bildirim alinmasinin
basariy1 arttirdig1 goriilmistiir. Ayrica programlama dilinden bagimsiz olarak algoritma
kurmanin da ayni etkiyi yarattigi gozlenmistir (Nelson & Rice, 2000)

Programlama egitiminde 6grenciler arasi ve 6gretmen 6grenci etkilesimi arttikga
basarinin arttig1 gozlenmistir (Naps ve dig., 2002).

Programlama egitiminde blok temelli programlama araglarina benzer
gorsellestirme araci kullanimiin 6grenme, basarim ve motivasyon fiizerinde olumlu
etkiler yarattigi gézlenmistir (Malan & Leitner, 2207).

Literatiirde Bilisim Teknolojileri egitimcilerinden toplanan verilere dayali olarak
yapilan olgu bilim analizi sonucunda programlama egitimi i¢in ¢ farkli bulgu
sunulmustur (Cevahir ve Ozdemir, 2017).

1. Ogretmenlerin ders planlarmi ve igeriklerini olustururken gercek diinyadan drnekler
igeren materyaller kullanmalarinin ve problemler olusturmalarinin, 6grencilerin konuyu
somutlagtirmalarina olanak tanidig1 gézlenmistir.

2. Ogretmenlerin programlama 6gretimine baslamadan 6nce 6grencilerin aritmetiksel,
matematiksel ve analitik hazir bulunusluk diizeylerini tespit etmelerinin, dgrenci
diizeyine uygun materyal ve icerik gelistirmelerine yardimci olacagi gdzlenmistir

3. Ogretmenlerin 6grenilmesi zor olan konulara iliskin farkli problemler gelistirmelerinin,
ogrencilerin konuyu kavramalarina yardimer oldugu gozlenmistir. Bununla birlikte
ogrencilere sunulan problemlerdeki ¢esitliligin ve bir problemin farkli yollarla ¢6zlimiine
iligkin orneklerin artirilmasinin, 6gretmenin konuyu farkli yollarla tekrar edebilmesine
olanak tanidig1 gézlenmistir.

Ders olarak programlama egitimi diinyada farkli zaman ve yontemler kullanilarak
yiiriitiilmektedir (Heintz, Manilla ve Firnqvist, 2016). Danimarka, Ingiltere, Portekiz gibi
tilkelerde programlama egitimi disiplinler arasi ve biitiinciil olarak yiiriitiilmektedir.

Yunanistan, Estonya ve Litvanya’da ise bagimsiz dersler olarak uygulamaktadir (Sayin,
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2018). Tiirkiye, programlama egitimin bagimsiz bir ders olarak uygulandig: iilkelerden
biridir.

Tiirkiye’de programlama egitimi ortadgrenim diizeyinde “Bilgisayar Bilimi”
adiyla bagimsiz bir ders olarak uygulanmaktadir. Ortaokul diizeyinde “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersi olarak yiiriitiilmektedir. Bu dersin igeriginde problem
¢ozme Scratch gibi blok tabanli programlama araglart kullanilmaktadir. “Bilgisayar

Bilimi” dersi ise python programlama dili kullanilarak uygulanmaktadir (Sayin, 2018).

2.3. Blok Tabanh Kodlama

Bu boliimde blok temelli programlama ve araglar1 hakkinda bilgiler bulunmaktadir.

2.3.1. Blok Tabanh Kodlama Hakkinda

Blok temelli kodlama araglariin temel yapisi: hazir kod bloklar1, kullanic1 dostu
arayliz, ¢coklu ortam destegi, hata yapmayi azaltici, tasarimsal diisiinme merkezli yap1 ve
cevirim i¢i paylagimlar yapabilme olarak siralanabilir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2018). Bu
ozelliklerin agiklanmasi gerekirse:

1- Blok Kod yapist: Uzun metinsel kodlar yazmak yerine 6nceden hazirlanmis ve
belirli bagliklar altinda smiflandirilmis kod gorsellerinin, yiirlitme alanina siirtiklenip
birakilmasi temeline dayanir. Sekil 2.1’den de anlasilacag ilizere smiflandirilmis kod

bloklar1 farkli renklerle gosterilmektedir.
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Sekil 2.1. Blok tabanli kodlama platformlarindan Scratch 3 {izerinde bulunan farkli
renklerle ifade edilmis kod bloklari.

Gorsel kod bloklar1 goriildiigii gibi sapka goriiniimlii baglatict bir olay blogu ile
baslarlar. Ornek olarak Sekil 2.2 de Scratch 3 olaylar kategorisi bloklar1 verilebilir.

tiklandiginda bosluk + tusuna basiinca

haber1 » haberini aldigimda dekor dekor 1 » olarak degistiginde

bu kukla tiklandiginda

Sekil 2.2. Scratch 3 tizerinde bulunan olaylar sinifi hazir kod bloklar1
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Ayrica hata yapilmasini azaltmak i¢in bloklar ve girdileri farkli sekillere sahiptir.
Gorsel bloklarin caligabilmesi i¢in kod bloklarmin birbirlerine yatay veya dikey olarak
baglanmalar1 gerekmektedir. Sekil 2.3. birbirilerine dikey bagli ve Sekil 2.4. birbirilerine
yatay bagli kod bloklar1 goriilmektedir.

bu kukla tiklandiginda

Miyav * sesini bitene kadar cal

Sekil 2.3. Scratch 3 iizerinde birbirlerine dikey olarak bagli bloklar

Sekil 2.4. Lego Mindstorm programmer tizerinde birbirlerine yatay olarak bagl bloklar

2- Arayiiz: Kiigiik yaglardaki cocuklarin kolayca anlayabilecegi sadelikte bir l4rayiiz
bulunmaktadir. Arayiiz bilesenleri ortak olarak sahne, kukla, kilik, kod bloklari, blok
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gruplar1 ve kodlarin ¢alistirilacagi alanlari igerir. Sekil.2.5 de arayiizii gériinen ve 5-7 yas

araligi i¢in gelistirilen blok tabanli mobil kodlama araci scratchjr bulunmaktadir.

- @ @S

!,.so a‘v $-1: m-: vt v‘u

Sekil.2.5. Scratchjr ara yiizii

3- Hata ayiklama: Metin tabanli kod yazilmadigindan kod yazma hatalar
olusmamaktadir. Girdiler ve bilesenler fakli sekillerle gorsellestirildiginden kodlarin
yanlig yazilma olasilig1 azalmaktadir. Kodlar istendigi gibi ¢alistirilabilir ayrica ¢aligirken
degistirilebilir.

4- Coklu ortam destegi: Kodlama projelerinde resim gibi gorsellerin ve ses dosyalarinin
kullanimi oldukga kolaylasmaktadir. Boylece kodlama yeni baslayanlarin gelistirecekleri
projeler ve ilk uygulamalar1 zenginlestirme ve gesitlendirme imkanlari artmaktadir.
5-Tasarim odaklilik: Kodlama 6grenen bireyler ilgi alanlarina ve ihtiyaglarina gore dijital
Oykii, animasyon, dijital oyun, elektronik ve robotik projeleri gelistirebilmektedirler.
6-Cevirimi¢i paylasim ve tekrar kullanilabilirlik: Gelistiricilerin projelerini dijital
ortamda kolayca paylasabilmelerine birlikte ¢alisabilmelerine, paylasilan projeleri kendi

ilgilerine gore inceleme ile katki sunma ve degistirebilme 6zelliklerine sahiptir.
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2.3.2. Blok Tabanh Kodlama Araglari

Blok tabanli kodlama platformlar1 3 farkli sekilde kullanilabilmektedir. Bu
kullanimlar: bilgisayara yliklenme, web ortaminda c¢alisma ve mobil platformlarda
calisma. Cizelge 2.1 de Ornek blok tabanli kodlama araglarinin kullanimlari

goriilmektedir

Cizelge 2.1. Blok tabanli 6rnek kodlama araglarin ¢alisabildigi platformlar

Arag ismi Bilgisayar Web

Scratch var var yok

Scratchjr yok yok Var (android+ios)
Code.org yok var yok

Harezmi sehri yok Var (eba lizerinden) Var(android)
Small Basic var var yok

MIT App Inventor var var yok

Thuinkable yok var yok

Snap var var yok

Gp bloks var var yok

Blok temelli kodlama platformlari benzer yapilara sahiptirler. Bu nedenle ¢alisma
Scratch temelli ve Arduino uyumlu Mblock iizerinden yapildigindan Scratch hakkinda
bilgiler aktarilacaktir.

2.3.2.1. Scratch

“Kendi etkilesimli hikayelerinizi, oyunlarinizi, animasyonlarinizi

programlayabilir ve olusturduklarinizi internette bulunan ¢evrimigi toplulukta digerleri
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ile paylagabilirsiniz” mottosuyla tanitilan tamamen iicretsiz ve agik kaynak felsefesine
dayanan gorsel programlama dilidir (MIT Media Lab, 2019).

Scratch: MIT Medya Lab biinyesinde bulunan Lifelong Kindergarten birimi
tarafindan yiiriitillen 6zellikle de ilkogretim Ogrencilerinin yaratici, analitik diisiinme ve
birlikte caligma becerilerini kazanmalarina katki saglamayir amaglayan bir projesidir
(MIT Media Lab, 2019).

155’e yakin iilkede ve 50° ye yakin dil segenegi olan bir yazilimdir. 8-16 yas arasi
cocuklarin ve kodlama egitimi veren 6gretmenlerin kullanimina sunulmustur. Kodlama
egitimi veren 6gretmenler i¢in etkinlik rehberleri ve 6rnek calismalari mevcuttur. Scratch
ekibi tarafindan 2019 yilinda Scratch 3.0 versiyonu duyuruldu. Scratch 3.0 siiriimii Ocak
2019 itibariyle paylasilan proje sayisi 37.573.638, kayith kullanicis1 35.584.584 ve
5.298.607 adet stiidyoya sahiptir (MIT Media Lab, 2019).

yeni proje eni kullanict

AYLIK ETKINLIK VERILERI y
@ New Projects

MNew Users MNew Comments

3,500,000

3,000,000

500,000

ki count o

000,000

—  Month

500,000

1.000,000

500,000

102012 052014 1202015 072017
Month/Year

0172008 08/2009 03201

Sekil 2.6. Aylara gore Scratch yeni kullanici ve proje istatistikleri (Scratch, 2019)

Sekil 2.6. incelendiginde 2015 yilindan itibaren tiim diinyada aylik bes yiiz binin
tizerinde yeni proje gelistirildigi goriilmektedir. Bu istatistiksel ver Scratch in diinya

capinda olduk¢a yaygin kullanildigin1 gostermektedir.
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kullanier sayist yaglara gore kayith kullanici sayilan

| |‘|I||IIIIIIlllllllllllllllllllul--
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Sekil 2.7. Aylara gore Scratch yeni kullanici ve proje istatistikleri

3,000,000

500,000

000,000
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Mumberof users

1,000,000

500,000

33 B3 73

Sekil 2.7. incelendiginde Scratch ’in hemen her yastaki insana hitap ettigi

goriilmektedir. En yogun kullanan yas araligi ise 5 ve 2011 yaslar oldugu gériilmektedir.

SCRATCH KULLANICILARININ DUNYADAKI SAYILARI

KULLANICI SAYISI

I 15270408

Sekil 2.8. Diinya Cografyasi tizerinde Scratch kullanict sayilar1 (Scratch, 2019)

Sekil 2.8. incelendiginde diinya genelinde hemen hemen her iilkede Scratch

kullandig1 goriilmektedir.
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PAYLASILAN PROJE SAYILARININ AYLIK iSTATISTIKLERI
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Sekil 2.9. Scratch web sitesinde paylasilan projelerin aylik istatistigi (Scratch, 2019)

Sekil 2.9. incelendiginde 2017 yil1 itibariyle diinya genelinde aylik bes yiiz binin
tizerinde yeni projenin paylasildigi goriilmektedir (MIT Media Lab, 2019).

2.3.3. Blok Tabanh Kodlama Egitimi

Programlamaya yeni baslayan bireylerin yasadigi zorluklardan biri, metin tabanl
programlama dillerini karmagsik bulmalaridir. Diger bir zorluk ise metin tabanli programa
dillerinde yeterince gorsel 6ge ve coklu ortam destegi bulunmamasidir. Bu karmasa ve
gorsel eksiklikler, kodlamaya yeni baglayan bireylerin 6grenme deneyimlerini olumsuz
etkilemektedir. Ogrencilerin bir kismi1 da bu sebeplerden dolayr programlamayi
birakmaktadir. Yasanan olumsuzluklari azaltmak ic¢in kolay Ogrenilebilen ve gorsel
ogelerle kolayca c¢alismayr merkeze alan blok temelli programlama ortamlar
tiretilmektedir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Yeni baslayanlarin géziinden bakildiginda
gorsel programlama dilleri kullanilarak kodlama 6grenme deneyimi eglenceli ve kolay
olarak algilanmaktadir. Ayrica programlama kavramlarini ve metin tabanl dilleri
ogrenmeleri igin ilk adimi olusturmaktadir (Garneli, Giannakos & Chorianopoulos,
2015).
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Algoritma olusturma ve kullanmada benzer sorunlar yasanmaktadir (Askar &
Davenport, 2009). Algoritma 6gretiminde gorsel programlama araglarinin kullanilmas,
algoritma kurma ve uygulamayi kolaylastirmaktadir (Catlak, Tekdal & Baz, 2015).

Ogrencilere kodlama becerilerinin ve yapismin dgretiminde de cesitli zorluklar
yasanmaktadir. Bu zorluklarin {istesinden gelinmesi icin oOzellikle ilkogretim ve
ortadgretim ¢agindaki 6grenciler i¢in dogru yontem, teknik ve stratejiler arastirilmistir.
Ayrica ilkogretim cagindaki 6grencilere blok tabanli araglarin kullanarak programlama
Ogretiminin, problem ¢6zme gibi onemli becerilere katki saglayip saglamadigi da
arastirilmistir (Kalelioglu & Giilbahar, 2014).

Yakin ge¢miste Tiirkiye’de programlama 6gretimi ¢ogunlukla lisans diizeyinde
ve meslek liselerinin bilgisayar boliimlerinde yapilmaktaydi. Gliniimiizde artik birgok
tilkede yazilim gelistirmenin eglenceli kilinmasi ve bu yetilerin erken dénemden itibaren
kazandirilmasina doniik ¢alismalar yiiriitiilmektedir (Berksoy, S6zcii, Armagan & Arslan,
2016).

Ulkemizde degisen egitim sistemi ve anlayisinin dogal bir sonucu olarak
ilkdgretim besinci ve altinct siif diizeyinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kazanimlar1 da giincellenmistir. “Problem ¢ozme, programlama ve o6zgiin iiriin
gelistirme” kazanimlari i¢in blok tabanli platformlar ve 6grencilerin hem eglenip hem de
uygulama gelistirmelerine olanak saglayan araclar eklenmistir (Berksoy, Sozcii, Armagan
& Arslan, 2016).

Gorsel programlama dilleri 6grencileri kesif ile 6grenmeye tesvik etmektedir
(Rosenbaum, 2009). Ogrencilerin kodlama ile tamstiklari yas diizeyleri dikkate
alindiginda gorsel programlama araglari/ortamlar1 6grenciler i¢in daha ilgi c¢ekici hale

gelmektedir.

2.4. Robot ve Robotik Kodlama

Bu boliimde robot, robotik kavramlari, Arduino ile robotik, blok temelli robotik kodlama

konular1 bulunmaktadir.

2.4.1. Robot ve Robotik Nedir?
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Bilimsel bir yeniligi dogru olarak anlamanin ilk asamasi gec¢irdigi degisimin
anlasilmasini saglamaktir (Akman, 2013). Ebu’l-‘Izz Isma’il b. Er-Rezzaz EIl-Cezeri,
sibernetik alaninda calismalar yiirlitmiis ve robotik bilimin kurucularindan sayilmistir
(Atilgan, 2007). Korkutata ve Toprak (2013)" a gore El-Cezeri’nin Artuklu hiikiimdarina
bir otonom ¢alisan bir robot yaptig1 ve bu robotun tarihin bilinen ilk robotu oldugu tahmin
edilmektedir. Tarihte ilk kez Homeros’un ilyada isimli yapitinda deginilen hareketli iic
ayaklilar karakteriyle ortaya ¢ikmistir (Aksoy & Kurnaz, 2009). Literatiirde ilk olarak
“Robot" kelimesi 1917 yilinda Karel Capek’in kisa hikayesi olan Opilec’de ge¢mistir.
Terim olarak kullanimi1 ise 1921 yilinda Karel Capek’in “Rossum’s Universal Robots”
adli tiyatro oyununda olmustur. Robotlar tiyatro oyununda Rossum ve oglu tarafindan
topluma hizmet etmeleri igin liretilen insana benzer yapida canli formdur (Aksoy &
Kurnaz, 2009). Cekgede "robota" kelimesi "zorla galistirilan is¢i" demektir. “Robotic”
sOzciigii: Cekgede angarya, zorunlu is anlamindaki "robata" kelimesi ile ig¢i manasina

gelen "robotnik" sozciikleri bir araya getirilerek tiiretmistir (Caliskan & Geger, 2015).

2.4.2. Arduino ile Robotik

Arduino acik kaynak kod ve donamim felsefesiyle italya’da sanatcilarin
projelerinde kullanabilmeleri amaciyla Processing dilini temel alan fiziksel programlama
ortamidir (Ozel, 2018). Arduino ile bagimsiz c¢alisabilen interaktif nesneler
olusturulabilmektedir. Ayrica bilgisayarda galisan yazilimlar ile kullanilabilmektedir.

Arduino’ nun agik kaynak lisansli bir donanim olmasi, isteyen herkesin Arduino
temelli fiziksel programlama ve gelistirme karti liretebilmesine olanak tanir. Bu durum
telif iicreti 0demeden donanim tasarimu ile ilgili bilgilere agik olarak erigme imkéni
tanimaktadir. Ayrica acik kaynak lisansi bireylerin 6zgiin Arduino kartini olusturma,
kullanma, kopyalayabilme ve satabilme 6zgiirliiklerini iginde barimndirir.

Arduino gelistirme Kartlarimin gesitli ihtiyaglara cevap veren farkli modelleri

mevcuttur. Bunlardan 3 tanesi Cizelge 2.2 de sunulmustur.
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Cizelge 2.2. 3 Farkli Arduino modeli

1) Uno (baslangi¢ modeli ve egitimlerde tercih edilen model)

2) Mega (biiyiik proje veya fazla miktarda sensor kullanilan daha fazla giris ¢ikis

pinlerine ihtiya¢ duyulan projeler)

3 ) Nano (kii¢iik ve daha tasinabilir projeler i¢in) ve mini modelidir.

Arduino gelistirme kartlar1 bilgisayara usb kanali izerinden baglanarak caligabilir
ve programlanabilir. GOmiilii sistem olarak kullanilmak istendiginde bilgisayara gerek
olmadan bir gii¢ kaynagina baglanarak caligabilir. Arduino iizerinden 5V, 3V c¢ikis1 ve
GND iizerinden toprak baglantist saglanabilir. Dijital baglantilarin her birini giris ya da
cikis amagli olarak kullanabilir. 5V dan daha biiyiik gerilimlerde c¢alisan araclar
kullanilmak istendiginde role kartlar1 kullanilarak Arduino ile kontrol edilebilmektedir.
Analog baglantilar birbirinden bagimsiz olarak 10 bit ¢éziiniirliige sahiptir (Semiz, 2019).

Egitsel amagli kullanilan Arduino kart modellerinden biri, Uno modelidir.
Arduino Uno modelinde, 6 adet analog giris pini ve 14 adet dijital giris pini
bulunmaktadir. Sekil 2.10.’da farkli tireticilere ve farkli islemcilere sahip Arduino Uno

gelistirme kartlarina ait gorseller sunulmustur.
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Aruino clon Atmega 328p SparkFun redBoard

Sekil 2.10. farkl iireticilere ait Arduino Uno modelleri (Hiiz, 2019)

2.5. Egitimde Robotik Kullanimi

Cagimizda robotlar tip, miihendislik, {iretim ve askeri gibi bir¢ok alanda yaygin
olarak kullanilmasinin yaninda egitim alaninda da kullanilmaktadirlar (Yolcu & Demirer,
2017).

Egitimde robot kullaniminda temelde 2 farkli alan bulunmaktadir (Yolcu &
Demirer, 2017). Bu alanlardan ilki: Robot ile ilgili konularin egitimin ana kazanimlarinda
yer aldig liniversitede lisans ve tizeri diizeyde kullanimidir. Bu diizeyde egitsel robotlar;
yapay zeka, tasarim, miihendislik uygulamalari ve robot iiretimi gibi konularin
ogretilmesinde kullanilmaktadirlar. ikinci alan ise K-12 egitim seviyesi iginde egitsel
kazanimlarin uygulanmasi, yaparak ve yasayarak Ogrenme deneyiminin sunulmasi
amactyla kullanilmasidir. Bu alanda hazir egitsel robot kitleri kullanilmaktadir. K-12
diizeyinde egitsel robot kitlerinin kullanimi ile problem ¢6zme, yaraticilik, is birligi gibi

iist diizey diisiinme becerilerinin gelistirmesi amaglanmaktadir.
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Robotlarin egitimde kullanilmasi fikrinin yiiz yila yakin bir tarihi oldugu
goriilmektedir. Calismalar Seymour Papert’ in c¢aligmalari ile baglar. Papert 1960’ l1
yillarda Logo programlama dilini gelistirmistir. Logo dilinde metin tabanli olarak
calisiimaktaydi (Alp, 2012). 1960’11 yillarda Papert, ¢ocuklarin nasil 6grendigi anlamaya
calismustir. insaacilik grenme kurami {izerinde arastirmalar yapan Papert’in gelistirdigi
programlama dili, egitimde teknoloji ve robotik kullaniminin Oniinii agan Onemli
caligmalardan biri olmustur. Papert’e gore kisi, bilgiyi zihninde kendi semalarina gore
yapilandirir fakat bunu transfer edebilmesi i¢in yaparak yasayarak Ogrenmesi
gerekmektedir. Bu agidan bakildiginda insaacilik kurami yapilandirmacilik kuraminm
icermektedir. Bireyin bilgiyi zihninde etkin yapilandirmasi i¢in somut nesnelerle
uygulayip digerleri ile paylasmasi ve iiriin olusturmasi gerekmektedir (Harel ve Papert,
1990; Papert, 1980). Bu dogrultuda yapilan bu ¢alismanin temeli de bu yoniiyle insaacilik
kuramina dayanmaktadir.

Logo programlamanin ve legolarin tarihgesi incelendiginde Kaplumbaga isimli
bir robot, logo dilinde bilgisayara yazilan kodlar tarafindan kontrol edilip verilen
komutlara gore kagida ¢izimler yapiyordu. 1970°1i yillarda ¢alismalar sonucunda logo
programinda kaplumbaga figliriinden farkli figiirler ortaya ¢ikmisti. Secilen figiir, kagit
tizerine daha farkli sekiller ¢izebilecek sekilde programlanabiliyordu.

1980’11 yillarda ise Ogrenciler kaplumbaga figiirii segmenin Otesine gegmisti.
Artik mekanik pargalardan farkli robotlar yapabiliyorlardi. Bu durum o&grencilerin
yaraticiliklarinin desteklenmesini saglamigtir.

Ilerleyen yillarda logo programindan kaynaklanan bazi sinirlamalar yeni
yontemlerin gelistirilmesi i¢in yeni kapilarin agilmasina neden oldu. Bilgisayara yazilan
kodlar kablolarla makineye aktarildigindan dolayr kaplumbaganin hareketi oldukca
kisitlanmaktaydi. Bu kisitlamanin ortadan kalkmasi i¢in bilgisayarda yazildiktan sonra
kodlarin cihaza yiiklenebilmesi ve yiiklenen bu kodlarin bilgisayardan bagimsiz
caligabilmesi fikri gelistirildi. Bu fikir sonucunda Akilli Tugla ortaya ¢ikti. Akilli Tugla
giinimiizde de kullanilmaktadir. Akilli tugla giinimiizde sbc’nin ilk 6rnegi sayilabilir.
Tiirkce tek kartlik bilgisayar olarak ¢evrilebilecek olan sbc’lerin 6rnegi Raspberry pi’dir.
Akilli Tugla’yla kullanimi ile sensorler de bilgisayardan bagimsiz olarak robotlarla

birlikte kullanilmaya basland.
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1980’11 yillarda Papert ve lego firmasinin ortak ¢aligmasi sonucu egitimde robot
kullanimi, tiniversitede yiiriitiilen bir arastirmadan ticari alana gegmis oldu. Bu gegisin
sonucu olarak 2000’li yillarda Lego firmasi Lego RCX, Lego Mindstorms setlerini
tiretmis oldu. Boylece egitimde robotik kullanimi1 okullarda ve evlerde yayginlasmaya
baslamistir (Butler, Martin ve Gelason, 2000; Resnick, Martin, Sargent ve Silverman,
1996). 2000’ 1i yillardan sonra Lego firmasi zaman i¢inde we do, mindstorm nxt ve ev3
setlerini gelistirdi. Gelisen diinyada lego firmasina bir¢ok rakip ¢ikti ve cesitli robot
yarismalar diizenlendi.

Lego mindstorms ile robotik ¢alismalart blok tabanli kodlamaya gegisin Oniinii
actl. Scratch’in diinya ¢apinda popiilerlesmesi ile blok tabanli kodlama fikri robotik
calismalarina uyarlandi. Ardu block, Scrath4Arduino, Snap4Arudino, Mblock gibi bir¢ok
blok tabanli robotik kodlama gelistirme ortamlar1 iiretildi. Boylece robotik kodlama
faaliyetlerinin daha kiiciik yaslarda yiirtitiilebilmesi saglandi.

Egitsel robot kitlerinin bir diger kullanim alan1 da STEM ve kodlamadir
(Chandra, 2014). Lego mindstorms (we do, nxt ve ev3), Makeblok (mbot, neuron, codey
rocy ), Vex (1Q ve edr ), Arduino uyumlu setler (farkli firmalarca hazirlanmis baslangig,
proje seti olarak isimlendirilen) 6rnek olarak gosterilebilir. Disiplinler aras1 yaklasimin
benimsendigi bu alan 1990 yilinda ABD ulusal arastirma konseyi tarafindan ortaya
koyulmustur. Bu yaklagimin temel dayanagi giiniimiiz diinyas1 ve gelecekte gergek hayat
problemlerinin tek bir disiplin ile ¢dzlimiiniin miimkiin olmadigi, problemlerin birden ¢ok
disiplinin kullanilarak ¢oziilebilecegidir. 21. yilizy1l becerileri olarak adlandirilan
beceriler goz oniine alindiginda tek bir disiplinin iist diizey becerileri kazandirmada tek
basina yeterli olmadigi anlagilmistir. Bu sebeple 21. yiizy1l becerilerinin dgrencilere
kazandirilmasinda birden ¢ok disiplin birlikte kullanilmaya baslanmistir. Bu disiplinler
aras1 gorilg, yeni bir goriis olmamasina ragmen giiniimiizde bu yaklasim ile ilgili bir¢ok
arastirma yapilmaktadir. Basta ABD olmak {izere bu yaklasim ulusal alanda uygulanmaya
calisilmaktadir (Breiner, Harkness, Johnson ve Koehler, 2012; Bybee, 2010; Sanders,
2009). Biitiin parcalart olusturan maddelerin toplamindan fazladir ilkesi goz Oniine
alindiginda bu disiplinlerin bir araya getirilmesi yeni bir biitiin ortaya koyabilir. Meydana
gelen bu biitlin de iist diizey diistinme becerilerinin kazandirilmasinda etkili olabilir

(Giilbahar, 2018).
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Egitimde robotlarin bagka bir kullanim alani ise yerel, ulusal veya uluslararasi
yarigmalardir. Arastirmact, hazir robot kitlerin kullanildig1 yarigmalarin yarigmalara ait
web sitelerini incelediginde su bulgulara ulasmistir: Robot Kitlerinin, her yil yiiriitiicii
kurul tarafindan segilen yarisma temalarina uygun olarak robot gorevlerinin
tamamlanmasina dayanmaktadir. Ogrencilerin 21.yy becerilerini gelistirme ve birlikte
calisma gibi sosyal becerilerin gelistirilmesi benzeri amaglarla diizenlendigine dair
ifadelere ulagsmistir. Arastirmacinin ulagabildigi ulusal/kiiresel yarigmalardan bazilari
sunlardir:

-Bilim kahramanlar1 yiiriitiictiliigiinde Lego Mindstorm robot kiti ve her yil degisen
temaya uygun bilesenlerin kullanildig: fll (first lego league ) ve WRO (World robotic)
isimli yarigmalar yapilmaktadir. Yarismalar oOncelikle ulusal diizeyde ardindan
finalistlerin katildig1 uluslararasi turnuva olarak yiiriitiilmektedir (Bilim Kahramanlari
Dernegi, 2015).

-Vex firmasinin yiiriittiigli yarismalar, ilkdgretim diizeyi icin vex 1q lise ve lizeri egitim
diizeyi i¢in “vex robotics competition” dir. Yarigmalar 6ncelikle ulusal diizeyde ardindan
finalistlerin katildig1 uluslararas1 turnuva olarak yiiriitiilmektedir (Tiirkiye'de VEX
Robotics Yarigmalari, 2019).

-Makeblock firmasi tarafindan yiiriitiilen yarismanin adi MakeX Robotics Competition’
dir. Yarisma oOncelikle ulusal diizeyde yapilmaktadir. Ardindan ulusal diizeydeki
finalistlerin katildig1 uluslararasi turnuva olarak yiiriitiilmektedir (Habitat dernegi, 2019).
-Milli egitim bakanligi da ulusal diizeyde robot yarigmasi diizenlemektedir. Bu

yarismanin Kategorileri bulunmakta ve yillar i¢inde kategoriler cogalmaktadir.

2.6. Egitsel Robotik Araclar

Egitimde kullanilan robotik araglar hazir setler ve modiiler setler olarak

incelenmistir.

2.6.1. Lego Mindstorms Ev3 ve Programmer

LEGO firmast robotik setlerin iiretimine, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii

tarafindan 1988 yilinda bir akilli tugla gelistirilmesi ile baglanmistir. Lego Mindstorms
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setleri ilk olarak 1998’ de iretilmistir. 2006 yilina NXT isimli akilli tugla stirimi
iretilmistir. Sekil 2.11°de goriilen, 2013 yilinin sonlarinda da {igiincii nesil akilli tugla

Mindstorms EV3 adiyla tiretilmistir.

Core Set
Ensembie de base

minds

education

Sekil 2.11. Lego Mindstorms EV3 egitsel robot kiti

Lego’ nun LEGO Mindstorm EV3 isimli programlanabilir robotu, NXT siiriimiine
gore daha farkli 6zellikler barindirmaktadir. Android ve iPhone cihazlariyla dogrudan
uyumlu ¢alismaktadir. SD kart modiilii kullanilarak bellek kapasitesi arttirilabilmektedir.
Akilli tugla 4 servo motora ve 4 sensor baglantisina sahiptir. Akilli tugla lego mindstorm
programmer ile programlandigi gibi, Java, C++, C, python gibi programlama dilleri ile
de programlanabilmektedir. Lego Minstorms EV3 akilli tugla teknik &zellik olarak
ARMDO islemci ve 16 mb bellek hafizasina sahiptir. Ayrica akilli tugla tizerinde usb ve SD
kart girisleri bulunmaktadir. Kablosuz baglant1 i¢in Bluetooth 2.1 ve Wi-Fi modiilleri
mevcuttur. Akill tugla, dot-matrix ekrana ve hoparlérlere sahiptir. (Sezgin, 2013). Lego
mindstorms EV 3 {in programlanmasi i¢in kullanilan yazilim ev3 programmerdir.

Lego firmasmin egitsel robot kitini programlayabilmek icin gelistirilen blok

tabanli robotik kodlama gelistirme ortami1 ev3 programidir. Mobil cihazlar ve Bilgisayar
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(Windows ve Mac isletim sitemleri) i¢in farkli stirimleri mevcuttur (lego Mindstorms,
2019). Yazilimin programlama igin kullanilan arayiizii Sekil 2.12° de goriilmektedir. Sol
siitunda komutlar bloklar seklinde yer almakta olup kullanilmak istenen komut, siiriikle
birak ile ekranin ortasinda yer alan kodlama alaninda uygun konuma yerlestirilerek
kodlama yapilmaktadir (Karp, 2010). Scratch ve Mblok un bloklar1 dikeyde alt alta
baglanmas1 prensibiyle ¢alismakta iken Lego mindstorms ev3 programmer bloklarin
yatayda yan yana siralanmasi prensibiyle caligmaktadir. Kodlama yapildiktan sonra Akill

tugla adi verilen ana bilesene bluetooh ya da usb baglantisi ile kodlar yiiklenmektedir.

(5] LEGO MINDSTORMES = |
File Edit Tools Help
B LabVIEW
S N

Q0 E | B 5] @l

labview
destegi

Sekil 2.12. Lego mindstorms ev3 programmer ara yiizii ve kod bloklar1

2.6.2. BBC Microbit
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harici bilesenler

pil yuvasi i¢ gérinim

seffaf kilif icinde bbc microbit CTOOR MU Intar SOl

Sekil 2.13. Microbit seti, bilesenleri ve eklentileri

BBC Micro bit, Ingiltere’de ilkdgretim dgrencileri igin gelistirilmis ve 7. Smif
ogrencilerine ticretsiz olarak dagitilan bir mikro denetleyici kartidir. Programlamayi hig
bilmeyenler icin BBc Microsoft, Freescale, ARM, Samsung, gibi markalarin
sponsorlugunda tretilmistir. Micro usb baglantis1 kullanilarak enerji saglanabildigi gibi
2 adet AA pil takilabilen kii¢iik plastik modiilii de bulunmaktadir (bkz sekil 2.13). Tim
arabirimler Sekil 2.14 da goriildiigii gibi web tabanli Microsoft Block Editor ile
programlanabilmektedir. Ayrica JavaScript ve Micro Python dilleri kullanilarak da
programlanabilmektedir (Izgiil, 2019). Microbit, bilgisayara usb baglantis1 kullanilarak
baglandiktan sonra bilgisayarda usb bellek olarak goriinmektedir. Microbit block editor
ile kodlama yapildiktan sonra sol alt kosede bulunan ve Sekil 2.14’te gdsterilen download

butonu kullanilarak yazilan kodlar hex dosyasi olarak bilgisayara indirilir. Indirilen hex
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dosyasi “siiriikle birak” veya “kopyala yapistir” yontemi kullanilarak bilgisayarda harici
bellek gibi goriinen microbit’ in i¢ine atilir. Ardindan yazilan kodlarin otomatik olarak

calistig1 goriilecektir.

Omicrobit  fh Hore o shae | O & Mirosof

Search... Q % Project Setings
= b eklenti
© it  prasind
O Music B Delete Project
on button A¥ pressed
Oled O Report Abuse...
J Radio
¢ lups ® Language
: High Contrast On
:c |.()gIC o shake ¥
= Variables Green Sereen On
- play tone WIGLIENN for 1 beat
ﬁ Math B Reset
I v Aanced % Pair device
vance
A kod yazma alan|
koldari bilgisayar yikleme butonu »
0.

I W R - — |

& Download it

Sekil 2.14. BBC Microbit blok tabanli kodlama araytizii

Bbc mcirobit block editorii ¢esitli eklentileri icinde barindirmaktadir. Sekil 2.15.
te goriinen bu eklentilerden bazilari servo motor, ultrasonic sensér, motor siiriicii ve
bluetooh baglantisidir. Eklentiler yardimi ile microbit projelerinin kullanim alani ve

ozellikleri cesitlendirilebilmektedir.
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Eosios  EKLENTILER ?

robotbit

Extension for Kittenbot Robatbit

Sekil 2.15. BBC Microbit Block Editor eklenti arayiizii

2.6.3. VEX Egitim Robotlar1 (EDR)

VEX egitim robotlar1 (EDR), 6gretmen, dgrenci ve profesyoneller i¢in STEM
egitimi ve uygulamali robotik programlara ilgiyi artirmak i¢in uygun fiyath, erisilebilir
ve siirdiiriilebilir bir secenek sunmak amaciyla 2005 yilinda kurulmustur (Carol, 2011).
VEX basladiginda VEX'in ¢6zmeye calistig1 bazi ihtiyaglart karsilamayan baska robotik
yarismalart da bulunmaktaydi. Buradaki sorun Lego Mindstorm’un ilkokul ve geng
ortaokul 6grencileri i¢in gercekten faydali bir sistem olmasina ragmen lise 6grencilerinin
seviyesine uygun ve yeterli mekanik ve tasarimsal Ogeler barindirmamasidir. Bu
eksiklikler, uyarlanabilir bir robot kiti olarak VEX Robotics tasarim sisteminin
olusturulmasina neden olmustur. Sekil 2.16 da Vex IQ ve Vex EDR modelleri
goriilmektedir (Carol, 2011).

Robotlarin programlanmasinda 2 farkli yazilim kullanilmaktadir. Bunlardan ilki,
Vex 1Q i¢in blok tabanli modkit yazilimidir. Modkit yazilimi bilgisayara yiiklenebildigi
gibi web ortaminda da c¢aligmaktadir. Modkit yazilimin arayiizii sekil 2.17 de
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sunulmustur. Diger yazilim ise C programlama dili temelli metinsel kodlar yazma olanagi
sunan robot C yazilimidir. Educat robotik web sitesinde yazilimlarin, robotlarin kullanimi
ve Ornek uygulamalar i¢in materyaller bulunmaktadir. Materyallere Ornek olarak
Carnegie Mellon {niversitesi Robotik Akademisinin gelistirdigi VEX 1Q seti

programlama miifredat kitab1 bulunmaktadir.

VEX 1Q

VEX EDR

Untitled Project [

BRAIN COLOR SENSOR
v & Motor ' ' ——— -
when START v
if I§ direction | = ﬁ

[ D
D e

» B3 Brain

¥ & Motor

Sekil 2.17 MOKIT yazilim1 arayiizii



2.6.4. Scratch For Arduino (S4A)

S4A, Arduino acik kaynakli donanim platformunun blok tabanli
programlanmasina olanak saglamasi igin gelistirilmis Scratch modifikasyonudur.
Arayiiziin Scratch yazilimi ile benzerligi Sekil 2.18 den da anlasilacaktir. S4A Citilab'da
Edutec Arastirma Grubu tarafindan, Smalltalk.cat programlama grubunun ve Miscela'da
donanim ve yazilim egitim projesine liderlik eden Jorge Gomez gibi isbirlik¢ilerinin
yardimiyla gelistirilmistir (Citilab, 2019).

PicoBoard'a benzer bir sensor, rapor kart1 kullanimini da desteklemektedir. S4A
Arduino ile interaktif olarak calisabilmektedir. Fakat bloklarin Arduino kodlarina
donistiiriilememesi ve fiziksel karta yiiklenememesi gibi dezavantajlari mevcuttur. S4A

benzer bir ekiple Snap 4 Arduino yazilimi olarak devam etmektedir (Citilab, 2019).

An

ot S v i

WL | o PETE Wl PR ok oo s i TR

ey ad i |
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Sekil 2.18. S4A ara yiizii
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2.6.5. Makeblock

“2011 yilinda Cinli Jasen Wang (Wang Jianjun) tarafindan kurulmustur.
Makeblock firmasinin codey rocky, mbot ultimate ve neuron isimli robotik egitim kitleri

mevcuttur (Sekil 2.19.)

o

Sekil 2.19. Sirayla codey rocky mbot ultimate ve neuron kitleri

2.7. Arastirmada Kullanilan Yazilim (Mblok)
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Mblock yazilimi, Scratch ilham alinarak makeblock {iriinlerinin kodlanmas1 ve
Arduino temelli robotlarin programlanmasi igin kullanilan gérsel bir programlama dilidir.
Ucretsiz ve acik kaynak kodlu bir yapisi1 vardir. Blok tabanli (Sekil 2.20.) bir mimariye
sahip olmakla birlikte Scratch’ta bulunan hazir blok kategorilerine ek olarak robotlar

kategorisine sahiptir. Makeblock robot kitleri i¢in bol miktarda hazir kod bloklar1

bulunmaktadir.
Q mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.11) - Baglantiyr kes - Kaydedilmedi - X
Dosya Dizenle Baglan Kartlar Uzantlar Lisan VYardim
et Dicler A
| United X
= I fa
AdvancedArduino ¥ )
Arduino ¥ [ )
RFID card for mBlock ¥ [ ]
DHT Extensions ¥ [ )
ULN2003 Step Motor Siiriicii ¥ [ ]
LCD12C EKlentisi TR [ ]
Extension RFID Grove ¥ [ )
X 56 Y. -180 0
RICY
Kuklalar Yeni kukla Q/ U’ (0]
i @ IRremote ¥ )
Sahne Ii-Panda
1 dekor
Yeni dekor.
o /o
u/an
Q=Q

Sekil 2.20. Mblock siiriim 3 arayiizii

Arduino tabanli mikro denetleyici kartlar i¢in ise temel kod bloklarina sahiptir. 3.
taraf kisiler tarafindan gelistirilen eklentiler desteklenmekte ve eklentiler yoluyla yazilim
genisletilebilmektedir. Yazilimin; Windows, Mac, Linux ve chrome os isletim sistemleri
ve mobil cihazlar i¢in farkli siirlimleri mevcuttur. Web iizerinde calisan gelistirme ortami

bulunmaktadir. Mblock yazilimi, silirim 3 ve siirim 5 olarak ayr1 ayn
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kullanilabilmektedir. Mblock 3 scratch 2 uyumlu iken Mblock 5 scratch 3 uyumlu bir
araylize sahiptir (Sekil 2.20 ve Sekil 2.21). Mblock siiriim 5 calistirildiginda yapay zeka,
makine 6grenmesi, biligsel servisler ve nesnelerin interneti gibi alanlar1 destekledigi
goriilmektedir. Sekil 2.21. te arayiizii ve desteklenen cihazlar goriilmektedir. Ayrica web

sitesinde egitimciler i¢in kaynaklar ve ders materyalleri sunulmaktadir.
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Sekil 2.21. Mblock Siirtim 5 in ara yiizii

Mblock yazilimi siirlim 3 blok tabanli ¢alisma imkan1 taniyip arduino moduna
gecildiginde blok tabanli kodlarin metin tabanli karsiliklar: goriilebilmektedir. Blok tabali
kodlara karsilik gelen etin tabanli kodlarin diizenlenebilmesi i¢in “Arduionu BGO’da
diizenle” butonu ile ayr1 bir ekranda ¢alisilabilmektedir. Mblock yazilimi siiriim 5°te ise
robotik i¢in kod yapisi se¢imi sunulmustur. Se¢im yapilarak ister blok tabanli ister metin
tabanli kod yazilabilmektedir (Sekil 2.22).

Mblok robotik kodlama gelistirme araci, temelde Makeblock firmasinin robotik

tirinlerinin kodlamasi i¢in tasarlanmis olsa da Siirim 3’te Arduino tabanli tiriinlerin
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programlanmasint desteklemektedir. Siiriim 5’te Arduino platformunun yaninda Sekil
2.23. te gorilen BBC-microbit, motion block, halokod gibi robotik kitlerinin

kodlanmasini desteklemektedir.
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Sekil 2.22. Mblock siirtim 5 blok ve metin tabanli ¢aligma ara yiizii

Mblock siirim 3’te eklenti mekanizmasi kullanarak Arduino temelli robotik
kodlama alaninda genigleme saglamaktadir. Mblock ortaminda Arduino programlama
ozelligi de varsayilan yiiklii dahili bir eklenti olarak kullanilmaktadir. Sekil 2.24. ten de
anlasilacag lizere rfid kart, joystik, motor siiriiciiler gibi bir¢ok eklenti Mblock yazilimin
icinden yiiklenebilmektedir. Mblok bireylere kendi eklentilerini hazirlayabilmelerine
olanak saglamaktadir. Mblock siiriim 3 i¢in eklenti olusturma rehberi de hazirlamistir.
Mblock siiriim 5 igin eklenti gelistirmek isteyenler, gelistirici Sistemine iiye olup
extention builder isimli araci ile yeni eklentiler gelistirebilmektedirler. Mblock siiriim 3
javascript programlama dili temelli ¢alismakta iken siiriim 5 python programlama dili
temelli bir hale doniismiistiir (Sekil.2.22). Kodlama alaninda hem blok tabanli hem de
metin tabanli pyhon dilinde kodlama yapilabilmektedir. Robotik kodlama i¢in ¢aligilacak
robota gore Arduino C veya python dili se¢ilebilmektedir.
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Sekil 2.24. Mblock siiriim 3 eklenti yiikleme ekrani

2.8. Bilgi-islemsel Diisiinme
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Bu boliim, BID kavrami kapsamu1 ve &lgiilmesi konularini kapsamaktadir.

2.8.1. Bilgi-islemsel Diisiinme Nedir?

Ingilizce “Computational Thinking” olarak gecen kavram, Tiirkceye farkli
akademisyenlerce farkli sekillerde terciime dilmis ve kullanilmistir. Tirk¢eye bilgi
islemsel diisiinme, bilgisayarca diistinme, bilgisayimsal diisiinme, hesaplamali diisiinme
olarak farkli ¢eviriler yapilmistir (Cetin & Berigel, 2018).

BID, sadece bilgisayar bilimcilerce degil herkesce dgrenilmesi ve gelistirilmesi
gereken okuma yazma gibi temel bir beceridir. (Wing, 2006)

BID, gérece yeni ve hizl1 gelisen bir alan olmasi nedeniyle farkli tanimlar yapilmis
ve iizerinde fikir birligi yapilamanustir (Aho 2012; Cetin ve Berigel, 2018). BID,
aragtirmada fakli kisilerce kullanilan tanimlar yoniinden ve tarihsel degisimi acisindan
kronolojik olarak sunulmustur

BID, problem ¢dzme, sistem tasarlama, insan davranislarini anlamlandirma ve
bilgisayar biliminin temel kavramlarini kullanarak gergeklestirmeyi icerir (Wing, 2006).
BID, biiyiik ve zor problemlerin gorece kolay ¢dziilebilmesini, 6zyinelemeli diisiinme,
soyutlama ve c¢oOziimleme yaparak odak noktalarinin ayristirilmasi, degismezler
kullanarak sistemin davramiglarini tarif etme, bulussal muhakemeyi kullanabilme,
bilgisayar bilimci gibi diisiinme ve ¢oklu seviyedeki soyutlamalari diisiinebilme
becerilerini i¢ine alan bir biitiindiir (Wing, 2006).

BID, analiz ve anlama gibi birgok alt beceriyi igine alan bir kavramdir. BIiD;
mevcut sorunu analiz etme, dile getirme, sorunun ¢6ziimii i¢in ¢esitli metotlar gelistirme,
bu metotlar ile sorunun ¢éziimiine yonelik algoritma gelistirme becerilerinin tamamini
kapsamaktadir (Futschek, 2006).

2011 yilinda BID kavrami yeni bir tanima ulasti. BID kavramina, bir sonug olarak
degil de siire¢ becerisi olarak bakilmaya baslandi. Siire¢ yaklasimi, ¢oziimleri igermenin
yaninda problemleri formiillestirmeyi de kapsadi. Problemler formiillestirilirken veya
coziiliirken iki temel 6zellige dikkat etmesi gerektigi vurgulandi. Vurgulanan ilk 6zellik:
Coziimlerin bilgisayarin ¢6zebilecegi forma doniistiiriilmesidir. Baska bir ifadeyle:

Algoritma, bilgi islem birimin ¢alistirabilecegi formda olmalidir veya doniistiiriilmelidir.
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Vurgulanan ikinci 6zellik: ¢oztimlerin etkili olmasi ve istenilen sonucu iiremesidir (Cetin
ve Berigel, 2018).

2011 yilinda BID becerisine yonelik yapilan baska bir tanimda ise: ilk asamada
sorunlarin ¢dziimii i¢in matematiksel bir modelinin olusturulmasi, ardindan bilgisayar
veya benzeri programlanabilen araglarin uygulayabilecegi ¢6ziim agamalari olarak ifade
edilmesi olarak goriilmiistiir. Baska bir ifade ile: Hazir bulunan veya elde edilen verilerin
diizenlenmesi ve analiz edilmesi sonucu ¢alisan bir model tiretilmesi; tiretilen modelin
algoritmik diistinme yetisi araciligiyla programlanabilir, verimli, etkili ve tekrar
kullanilabilir bir ¢dziim iiretilmedir. (UETB ve BBOD, 2011).

Hu (2011) ise BID becerisini; Bilgi isleme araglarmin yardimiyla sorun ¢ézme,
¢oziimii genele uyarlama ve bagka sorunlarda tekrar tekrar kullanilabilir bir forma
doniistiirme, sonuglar1 analiz edip somutlastirarak veya soyutlastirarak yeni modeller
tiretebilme kapasitesi olarak ifade etmistir.

2014 yilina gelindiginde sorunlarin ¢o6ziilmesinde disiplinler arasi yaklasim
kullanilmasimin gerekliligi vurgulanmistir. Ayrica problemleri formiile etmeye destek
olan bilgisayar bilimleri kavramlar1 ve diisiince siirecini igine alan bir terim olarak
goriilmeye baslanmistir (Mannila, ve digerleri, 2014).

Bcs (2014) ise BID’i bireyin baskasindan destek almadan, bilgisayarm
yiiriitebilecegi sekilde ¢oziimii gelistiren zihinsel bir yetenek olarak ifade etmistir.

2016 yilinda BID becerisine farkli yaklagimlar eklenmistir. Bunlardan Pulimood,
Pearson ve Bates (2016) soyut hesaplamalar igeren problemler igin akil yiiritme ve
¢cozliim gelistirme yaklagimini literatiire kazandirmigtir. UETB (2016) dijital yurttaglik,
bilgi iireticilgi, yenilik¢i tasarimeilik, BID, yaraticilik ve is birligi becerilerinin gelecegin
standart becerileri arasinda olacagi goriislinii belirtmistir. Bu temel beceriler iginde
BiD’in iginde bulunmasi gereken ©6nemli ogrenci davramislarmi eklemistir. Bu
davraniglar;
1-Verilerin analiz edilmesi: Soyut modeller gelistirme, problemi kesfetmede ve ¢oziim
tiretmede algoritmik diisiinmeyi igeren, teknoloji temelli yontemler icin kabul edilebilir
problem tanimlarimni formiil olarak ifade etme.
2-Verilerin elde edilmesi: Problem ile alakali veri setlerini saptama, analizini
gerceklestirmek icin dijital araglarin kullanimi, Sorun ¢6zmeyi ve karar vermeyi

sadelestirmek i¢in verilerin farkli yontemlerle analiz edilmesi.
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3- Problemin biitiiniinii olugturan alt parcalara bolerek degerli bilgilerin farkina varma:
Komplike yapidaki sistemleri idrak etme ve kolayca sorun ¢dzmek icin betimleyici
modeller tiretilmesi.

4- Otomasyonun yapisini anlama: Otomatize edilmis ¢oziimler liretme ve dogru
calistiginin stnanmasi i¢in tantmlanmis basamaklar gelistirmek icin algoritmik diisiinceyi
kullanma ozellikleri olarak 4 maddede siralanmustir.

2019 yilinda BID kavrami incelendiginde: BID becerisi Ingilizce “divide and
conquere” olan bol ve yonet yaklasiminin bilgisayar biliminde kullanilmasi olarak
goriilmektedir. Diger bir deyisle ilk asamada problemin kiigiik ve yonetilebilir birimler
olusturulur. ikinci asamada ise boliinmiis problemlerin her birinin bilinen benzer
problemlerin nasil ¢6ziildiigiine ve yalnizca 6nemli noktalarina odaklanilarak incelenir.
Ucgiincii asamada, boliinmiis problemleri ¢dzmek icin yalin basamaklar veya talimatlar

(algoritmalar) tasarlanir (Bbc, 2019).

2.8.2. Bilgi-islemsel Diisiinme becerisinin 6l¢iilmesi

BID becerisinin dl¢iilebilmesi icin éncelikle bu yetenegin dogas1 ve bilesenleri
anlasiimalidir. BID: iiretken diisiinme, elestirel diisiinme, sorun ¢dzme, algoritmik
diisiinme, isbirlik¢i 6grenme ve iletisim becerilerinin birlesiminden meydana gelmektedir
(CSTA, ISTE, 2011). Bu birlesimden dolay: BID becerisi, program yazma becerilerinin
yant sira Sekil 2.26°te belirtilen alt siiregler ile is birligi ve ¢oziim liretme siirecinde
iletisim kurma becerileri ile ele almmalidir (Yeni, 2018). Biitiin bu bilgiler 151ginda BID
becerileri ¢oklu ve alternatif degerlendirme (proje ve performans degerlendirme,
portfolyo analizi, esere dayali gériisme, derecelendirilmis 6lcekler, BID oriintii grafigi ve
tasarim senaryolar1) yaklasimlart kullanilarak yapilabilir (Gouws, Bradshaw &
Wentworth, 2013; Grover, Pea & Cooper, 2015).

BID becerisinin degerlendirilmesi, i¢inde birgok beceriyi barindirmasindan dolay1
kolay degildir (Yeni, 2018). Becerilen 6l¢iilmesinde en dogru yaklagim, farkli siirecler
icin farkli degerlendirme yaklasimlarinin kullanmasidir. Ciinkii her problem igin iiretilen
farkli ¢6ztim yollar1 bulunmaktadir. Ayrica bu ¢éziimlerin degerlendirilmesi ¢ok zaman
almaktadir (Yeni, 2018). BID becerisinin degerlendirilmesi kolay bir siire¢ degildir. Bu

nedenle farkli degerlendirme yontemlerinin bir arada kullanilmasi giivenilir bir sonuca
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ulasmasini saglayacaktir. BID becerisinin degerlendirilmesi ile ilgili alan yazinda
sunulan caligmalar incelendiginde degerlendirme amaci ve kullanilan yontemler Sekil

2.25’teki gibi 6zetlenebilir:

-
-V
-V

BID becerilerini kavrama Strecte gosterdigi ¢caba ve Algoritmik dustinme, Hizli geri donit saglama ve
diizeylerini belirleme ve gelisimi degerlendirmek ‘ soyutlama ve sorun gézme || kod bloklart kullanim
6gretim agamalarini icin becerilerini sikhgini belirlemek igin
bicimlendirmek icin degerlendirmek igin

*Kod yazdirma «Projeler *Performans temelli «Otomatik degerlendirme
Kiiclk testler *Degerlendirme degerlendirme araglari (Dr.Scratch,
«Gozlem dereceleme olciitleri Sorun ¢ozme etkinlikleri Scrape vb.)

»Kod blogu yorumlama »Portfolyo *Gorev tabanhi

+Ders esnasinda anlik «Video kasetler ‘ degerlendirme

sorular +Oz-degerlendirme araglari -I;rczblelm kurma tabanli
«Gorsel kod bloklarini «Sesli d[j;ﬁnme y(‘_‘)ntemi Eger endirme

siralama «Esere dayali gorisme eTasarim senaryolar

\-Aglk uclu sorular I\ A J\ y

Sekil 2.25 BID becerileri degerlendirme amaci ve kullanilan yéntem iliskisi (Yeni, 2018)

BID becerisinin degerlendirilmesi igin kullanilan yéntemlerden biri grencilerin
kendileri hakkindaki gortislerini ifade ettikleri “6z degerlendirme” yaklagimidir.
Literatiir incelendiginde 6z degerlendirme yaklasiminin kullanildigi goriilmektedir.
Ogrencilerin BID performanslarii 8lgmek igin iiriin degerlendirme yaklasimini tavsiye
eden aragtirmalar bulunmaktadir. Denner, Werner ve Ortiz (2012) tarafindan gelistirilen
BID degerlendirme yaklasimi oyun gelistirme ortamlarima belirli gérevler eklenmesini ve
bunlarin degerlendirilmesini icermektedir. Gorevlerden alinan puanlar, BID ile ilgili
kavramlarin 6grenilmesi yoniinden kullanilmaktadir.

Grover ve dig. (2015), farkli olarak BID becerisini 6lgmek icin gelistirdikleri
degerlendirmeler sistematigini 6nermistir. Bu yaklasim, BID becerilerinden bilissel ve
biligsel olmayan 6grenmeler, ¢coktan segmeli testler, agik u¢lu programlama gorevleri ve
iirin degerlendirme yaklasimlarinin bir arada kullanilmasini 6nermektedir. (Giilbahar,

Kert ve Kalelioglu, 2019).
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2.9.21. Yy Becerileri

Bu boliimde 21. yy. becerileri tanimlari, temel kavramlari ve 21. yy. becerilerinin

Olctlilmesi ile ilgili konular bulunmaktadir.

2.9.1. 21.Yy Becerileri Nedir?

BID diisiine ve kodlama yapma becerileri 21. yy. uluslarinda kisilerin edinmesi
gereken beceriler arasinda oldugu varsayilmaktadir (ISTE, 2016).

21. ylizy1l becerilerinin igerigi hakkinda kabul gérmiis goriisler bulunmakla
beraber aykir1 goriigler belirtenler de olmustur. 21. yy. becerilerinin kabul goérmiis
betimlemesi temel becerileri i¢ine alacak sekilde ii¢ kategoride toplanmistir (Kylonen,
2012; Trilling ve Fadel, 2009). 3 kategoriye birlestirilmis beceriler Sekil 2.26 de ifade
edilmistir.

Ogrenme ve yenilik kategorisi 4 farkli yetenegi icinde barindirir. Bunlar hayat
boyu 6grenme ve iiretken diisiinmenin kilit noktalar1 olan yaraticilik, elestirel diisiince,
problem ¢ozebilme, is birligi ve iletisim kurabilme yetenekleridir (Kylonen, 2012;
Trilling ve Fadel, 2009). Elestirel diisiinebilme becerisi, analiz ve ¢ikarimda bulunma ve
degerlendirme yapmay1 igerir. Ayrica mantik yiiriitmede tiimevarim ve tiimdengelim
yontemlerini kullanabilmeyi igerir (Facione, Sanchez, Facione ve Gainen,1995). Elestirel
diisiinme ayrica, yargilya varma ve yansitma gibi diisiinsel amaclar1 kapsar (Facione,
Facione ve Giancarlo, 2000). Problem ¢6zebilme yetisi, belirlenen hedefe ulagsma ya da
¢Oziilmesi beklenen problemin ¢oziilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan zihinsel asamalar olarak
ifade edilmistir (Haladyna, 1997). Bu beceriyi kazanmis ogrencilerden; degisik
kategorilerdeki problemleri klasik veya yeni metotlar kullanarak ¢ézmeleri, farkli bakis
acilarin1 algilayip aktarabilmeleri, yenilik¢i ¢oziimler liretmek adina onemli sorular

sorabilmeleri beklenir (Yalgin, 2018).

43



¢ Elestirel diasinme
* Problem ¢ozme
¢ [letisim

e ishirligi

Bilgi, Medya ve Teknoloji

* Bilgi
* Medya
* Bilgi ve iletisim teknolojileri

Yasam ve Kariyer

* Esneklik ve uyumluluk,

¢ Giriskenlik ve kendi kendini yonetme
* Sosyal ve kilturlerarasi etkilesim

¢ Uretkenlik ve hesap verebilirlik

¢ Liderlik ve sorumluluk

Sekil 2.26 kategorilere ayrilmis 21. Yy Becerileri (Kylonen, 2012; Trilling ve Fadel,
2009).

Iletisim yetisi; sdzel olan ve olmayan iletisim tiirlerini degisik ydntem ve
kosullarda etkili bir sekilde kullanarak diisiince ve fikirleri ifade edilmesi, yetkin bir
dinleyicilik ve ¢esitli kosullarda etkili iletisim kurma olarak tanimlanmistir (Trilling ve
Fadel, 2009).

Is birligi yapma becerisi, farkli gruplarla etkin ve saygin calisma yetisi sergileme,
guruba ait hedefe ulasmak maksadiyla gerektiginde ilkelerinden taviz verebilme ve
birlikte ¢alisma sorumlulugunu yiiklenerek ekip iiyelerince yapilan tiim bireysel katkilar
dahil etmek olarak tanimlanmistir (Yalgin, 2018).

Yaraticilik; birbirinden bagimsiz olarak goriilen iki veya daha fazla seyi yeni
baglarla bir araya getirebilme, daha 6nce kurulmamis baglantilar kurma, sira dis1 veya
alisilmisin disinda kosullardan faydalanarak yeni bir deger iiretmek i¢in miicadele etmek
olarak tanimlanmistir (Brookhart, 2010). Yaraticilik yetisi kazanmis Ogrencilerden

kapsami1 dar olmayan fikir liretme tekniklerini kullanmalari, yeni ve kiymetli fikirler
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tiretmeleri, liretken diislinceler gelistirmeleri ve bu diisiinceleri iist seviyeye ¢ikarmalari
beklenir. Bunun i¢in de fikirlerini detayli bicimde diisiinmeleri, analiz etmeleri ve
degerlendirmeleri gibi beceriler beklenir (Trilling ve Fadel, 2009).

Bilgi, teknoloji ve medya becerileri; medya, bilgi ve iletisim teknolojileri
alanlarindaki yetkinligi kapsar (Kylonen, 2012; Trilling ve Fadel, 2009).

Sayisal okuryazarlik; var olan problemin ¢6ziimii i¢in bilginin dogru ve iiretken
yontemlerle ise kosulmasi, farkli kaynaklardan erisilen verilerden konuyla alakali olan1
ayiklayabilme, bilgiye erisim ve kullanim konusunda temel etik ve yasal bilgelige erigsmis
olma olarak tanimlanabilir (Trilling ve Fadel, 2009).

Kariyer ve yasam yetileri; esnek olma, uyum gosterme, girisimcilik ve bireysel
yonetim, kiiltlirleraras1 ve sosyal etkilesim, denetlenebilirlik, sorumluluk, liderlik ve
tiretkenlik becerilerini kapsamaktadir (Kylonen, 2012; Trilling ve Fadel, 2009).
21.yy. becerilerin 6grencilere yansimasi olarak belirtilen Ozellikler Sekil 2.27 de

belirtilmistir. (Yal¢in, 2018).

* Degisime uyum gosterme

* 1§ yasaminda rollerin, sorumluluklarin, programlarin ve baglamlarin
degismesine uyum gosterme

* basarisizliga, meth edilmeye ve elestirilere pozitif yaklagma,

« Kiiltiirel ¢esitliligin bulundugu kosullarda farkli goriis ve
diisiinceleri anlayarak ve dengeleyerek pratik ¢coziimler gelistirmek

. Oiriskenlik ve kendi kendini vonetme becerisi ]
* hedef ve zaman yonetimi
» gorevlerin soyut veya somut basari kriterlerini belirleme
» strateji k ve taktiksel hedefleri dengeleme
* denetim olmadan da calisalbilme
* i¢sel motivasyonlu 6grenen birey olma
* hayat boyu 6grenmeyi igsellestirebilme

mmm_ Sosval ve kiiltiirlerarast etkilesim becerisi

* kisiler arasi etkili etkilesim kurma

* kisileri dinlemede ve kislerle konusmada etkin zaman yonetimi
yapabilme,

« farkli gruplarda etkili yontemlerle ¢alisma,

« farkl kiiltiirel bilesenlere saygi gosterme, farkli sosyal ve kiiltiirel
kokenlerde yetisen bireyler ile etkin ¢alisabilme,

* Mecutta bulunmayan fikirler tiretme de, innovasyonda ve
niteligini artirmada sosyal ve kiiltiirel cesitligi etkin kullanabilme

Sekil:2.27 21. yy. becerilerin 6grencilere yansimasi olarak belirtilen 6zellikler (Yalgin,
2018)
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DECET1S1

* hedef ve zaman y6netimi

+ gdrevlerin soyut veya somut basari kriterlerini belirleme
« strateji k ve taktiksel hedefleri dengeleme

* denetim olmadan da ¢alisalbilme

* i¢sel motivasyonlu 6grenen birey olma

. hayat boyu 0 g:renmeyl i¢sellestirebilme

TK11€S1IM DECET1S1

* kisiler arasi etkili etkilesim kurma

* kisiler1 dinlemede ve kislerle konusmada etkin zaman yonetimi
yapabilme,

« farkli gruplarda etkili yontemlerle ¢alisma,

« farkli kiiltiirel bilesenlere saygi gosterme, farkh sosyal ve kiiltiirel
kokenlerde yetisen bireyler ile etkin ¢alisabilme,

* Mecutta bulunmayan fikirler tiretme de, innovasyondave niteligini
artirmada sosval ve kiilturel cesitligi etkin kullanabilme

Sekil:2.27 (Devam). 21. yy. becerilerin 6grencilere yansimasi olarak belirtilen 6zellikler
(Yalgin, 2018)

2.9.2. 21. Yiizy1l Becerilerinin Olciilmesi

21. yy. becerileri olarak ifade edilen yetilerin betimlenmesi ve giincellenmesi
kadar becerilerin nasil dl¢iilecegi ve degerlendirilecegi de o kadar 6nem arz etmektedir.
Coktan se¢meli, kisa, yapilandirilmis yanit testleri; grup calismasi, is birligi, liderlik ve
iletisim gibi yetileri veya yaraticilik gibi {ist diizey bilissel yetileri 6lgmede yetersiz
kalmaktadir (Kylonen, 2012). Gegmisten giiniimiize yaygin olarak kullanilan bu 6lgme
yontemleri, iist diizey zihinsel becerileri 6lgmede yetersiz kaldigindan 21. yiizyil
becerilerini istenen diizeyde Olcememektedir. Bu yetilerin Ol¢limlenmesi  ve
degerlendirilebilmesi i¢in hazir bulunan 6l¢gme ve degerlendirme araglarinin disinda tist
diizey diistinme becerilerini dl¢ebilen yeni dl¢lim araglarina ihtiyag duyulmaktadir. Alan
yazin incelendiginde derecelendirme 6lgeklerinin, performans degerlendirme testlerinin
simiilasyonlarin, durumsal degerlendirme testlerinin, yetenek beceri arsivi kayitlarinin,
portfolyo kullanimin, degisik madde tiirlerini iceren araclarin az kullanildig:
bulunmustur. (Kylonen, 2012; Soland ve digerleri, 2013). Tiirkiye’de deginilen 6lgme
yontem ve araclardan durumsal degerlendirme testleri, performans gostergelerinin
bilgisayarli simiilasyonlarin, yetenek ve beceri kayitlarinin, bilgisayar destekli

uygulamalarin nadiren kullanildig1 saptanmistir (Yalgin, 2018). Beceri Olglimiinde
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alternatif bir yontem olarak bireylerin algilarinin dlgiilmesi, yonteminin kullanildig:

gorilmiistir.

2.10. Robotik Egitimi ve Egitimde Robotik Kitlerinin Kullammm ile ilgili

Arastirmalar

Robotik egitimi ve egitimde robotik kitlerinin kullanimi ile ilgili arastirmalar
kronolojik olarak incelenmistir. Calismalarin ¢ogunlukla ilkdgretim diizeyinde 6grenciler
izerinde ylriitildigi gorilmistir. Calismalarda ¢ogunlukla Lego Mindstorm egitsel
robot kitinin kullanildig1 gériilmiistiir. Arduino uyumlu setlerin kullanimi yakin tarihte az
da olsa goriilmektedir.

Cooper, Dann ve Pausch (2003) daha 6nce kodlama egitimi almamis 6grencilerle
yaptiklar1 caligmada egitimde gorsel araclar kullanmanin ve gorsel araglarla kodlama
egitimi verilmesinin dgrencilerin akademik basarilarinda olumlu yonde fark yarattigini
gbzlemlemislerdir.

Vollstedt (2005) ise egitimde Lego mindstorm robot kiti kullaniminin 68rencilerin
fen, teknoloji, miithendislik ve matematik (STEM) derslerine olan ilgilerine etkisini
aragtirmistir.  Aragtirmanin ~ 6gretim  programi, Robolab yazilimi1 kullanilarak
olusturulmustur. Arastirmanin ilk asamasinda 12 6gretmene egitim verilmistir. Boylece
dgretmenlerin gretim programini uygulama becerileri gelistirilmistir. Ikinci asamada ise
egitilen 6gretmenlerden 6gretim programlarni 0grencilerine uygulamalar: istenmistir.
Aragtirma sonucunda toplanan bulgulara gore: Olusturulan 6gretim programinin
ogrencilerin bilgi ve STEM becerilerinin gelismesine olumlu etki yaptig1 goriilmiistiir.
Williams, Ma, Prejean, Ford ve Lai (2007) robotik kitlerin ortaokul diizeyindeki
Ogrencilerin fizik dersine yonelik bilimsel siire¢ becerilerine etkisini arastirmislardir.
Aragtirmaya 2 hafta silireyle 21 6grenci katilmistir. Arastirma sonucunda robotik kitlerin
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerine kayda deger bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.
Bu durumun, ¢aligmada kullanilan 6l¢ekten kaynaklanabilecegi belirtilmistir.

Pivkina, Pontelli, Jensen, ve Haebe (2009), yalnizca kiz 6grencileri iceren bir
caligma yiiriitmiislerdir. 39 6grencinin katilimi ile 3 yi1l boyunca yiiriitiilen ¢aligmada

egitsel robotik kitlerin Ogrencilerin bilgisayar becerilerine etkisini arastirilmistir.
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Arastirma sonucunda egitsel robotik kitlerin kullaniminin kiz 6grencilerin bilgisayar
becerileri lizerinde olumlu yonde ve anlamli bir etkisi oldugu saptanmaigtir.

Barak ve Zadok (2009), lise 6grencilerine yonelik bir arastirma yiiriitmiislerdir.
Aragtirmada problem ¢6zme becerileri iizerinde durulmustur. Calismadaki her 6grencinin
ortaya atilan problemlere yaratici ¢ézlimler sundugu goriilmiistiir. Arastirma sonucunda
robotik kitlerin problem ¢6zme becerilerinin kazaniminda yararl oldugu ifade edilmistir.
Kabatova ve Pekarova (2010), robotik Kitler ile model tasarlama, programlama ve
problem c¢ozme becerisi iizerinde bir arastirma yiriitmiislerdir. Arastirma 10-23
ogrencinin katilimi ile 11 ders boyunca yliriitiilmiistiir. Y{rtiilen etkinlerin 6grencilerin
yaratici diisiinme becerilerini gelistigi gézlemlenmistir.

Cayir (2010), yiiksek lisans tezinde materyal olarak Lego Mindstorms NXT
kullanarak bir ¢aligma yiirlitmiistiir. Calismada, Lego Mindstorms NXT kullanilarak bir
ogrenme ortami olusturulmus. Ogrenme ortaminin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri
ve benlik algilarina etkisini arastirmistir. 40 6grencinin katilimiyla 16 hafta devam eden
On- son testi olan, deney ve kontrol gruplarini iceren deneysel desene sahip bir arastirma
yiirlitmiistiir. Arastirmada Lego Mindstorms NXT’ kullanimin, 6grencilerin bilimsel
stire¢ becerilerine ve benlik algilarina pozitif bir etki yarattig1 saptanmistir.

Behrens ve Atorf (2010), Bilisim teknolojileri ve matematik dersine yonelik bir
caligma yiiritmistiir. Calismada egitim materyali olarak Lego Mindstorms NXT
kullanilmistir. Caligsmaya 309 iiniversite dgrencisi katilmigtir. Lego Mindstorms NXT’
kullaniminin 6grencilerin programlama becerilerine, akran 6grenme ve motivasyonlari
lizerine etkisi arastirilmistir. Arastirma sonucunda Lego Mindstorms NXT’ kullanimin
tiniversite 6grencilerinin programlama becerileri, motivasyon ve akran 6grenme {izerine
olumlu etki olusturdugu gozlemlenmistir.

Ramli, Yunus ve ishak (2011) iistiin zekal1 6grenciler ile bir calisma yiiriitmiistiir.
Calismada Lego Mindstorms NXT kullaniminin, bilgisayar programlama becerileri
tizerine etkisi arastirilmistir. 468 ilk ve ortaokul 6grencisi katilimiyla 3 hafta siiren bir
calisma ylriitilmiistiir. Arastirma sonucunda Lego Mindstorms NXT kullaniminin
cocuklarin hayal giiclerini ve iiretme isteklerini artirdig1 saptanmastir.

Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012) programlamanin temelleri dersini alan
miithendislik 6grencilerine yonelik arastirma ylriitmiislerdir. Arastirmada bir gurup

ogrenci C++ diger gurup ise Scratch dili kullanilarak egitim almislardir. Bu iki gurubun
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karsilastirildigi calisma sonucunda programlama yapilarinin 6gretiminde Scratch
programinin C++ diline gore daha eglenceli ve gorsel oldugu yoniinde goriisler
belirtilmistir. Ayrica programlamanin temel yapilarinin daha kolay anlasildig1 6grenciler
ve arastirmaci tarafindan ifade edilmistir.

Kabatova, Jaakova, Lecky ve Lassakova (2012) ise gorme engelli dgrencilere
yonelik bir arastirma ylriitmistiir. 4 hafta olarak yiiriitiillen ¢alismada yaslar1 10-15
yaglar1 aras1 degisen 5 grup 6grenci tarafindan programlanabilen Lego We Do setleri
kullanilmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin programlama ve problem ¢6zme
becerilerinde degisiklikler gozlemlenmistir. Cocuklarin programlamanin temellerine
yonelik motivasyonlarinda etkili oldugu gozlenmistir.

Eraslan, Ko¢-Senol, Kiling ve Bdyiik (2013) tarafindan da iistiin zekal1 6§rencinin
katildig1 bir calisma gergeklestirilmistir. Arastirmada 28 6grencinin fen Ogretiminde
robotik Kitlerin kullanimma yénelik goriisleri incelenmistir. Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun robotik kitlere olan tutumu olumlu yonde olmustur ve robotik kitlerin diger
derslerde de kullanilmasi Onerisinde bulunmuslardir. Ayrica robotik etkinliklerinin
ardindan fen bilimlerine ilgilerinin arttig1 saptanmistir

Ozdogru (2013) fen ve teknoloji dersi fiziksel olaylar iinitesi iizerinden deneysel
bir calisma yiiriitmiistiir. Ogrencilere yonelik yiiriitiillen ¢alismada programlanabilir Lego
robot kiti kullaniminin akademik basari, bilimsel siire¢ yetileri ve derse karsi tutumlarina
etkisi incelemistir. Calismanin sonucunda programlanabilir lego robot kiti kullaniminin
akademik bagar1 iizerinde olumlu etkisi oldugu saptanmistir. Bezer bir olumlu etkinin
bilimsel siire¢ becerileri tlizerinde de oldugu saptanmistir. Ayrica oOgrenciler
programlanabilir lego robot kiti kullanimimin derse karst olumlu tutum gelistirmelerini
sagladigini belirtmislerdir.

Kog¢-Senol ve Biiylik (2015), fen 6gretimine yonelik hareket ve kuvvet iinitesi
secilerek robotik destekli laboratuvar uygulamalar yliriitmiistiir. Arastirmada 6grencilerin
bilimsel siire¢ yetilerine ve motivasyonlarina etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
Calismanin sonunda deney grubundaki 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerinde ve
motivasyonlarinda kontrol gurubuna kiyasla anlamli fark bulunmustur. Programlanabilen
egitsel robot kitlerinin kullaniminin deney ve laboratuvarda kullanilmasini tesvik etmis

ve olumlu yonde 6nerilerde bulunmustur.
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Kim ve digerleri, (2015) 6gretmenlere yonelik bir ¢calisma da yiiriitmiistiir. Robot

kitleri kullanarak STEM etkinliklerinin nasil tasarlayabileceklerine iligskin bir ¢alisma
tasarlanmistir. Ayrica 6gretmenlerin STEM 6gretmeye yonelik tutumlart aragtirilmistir.
Calisma 16 ilkokul 6gretmen adaymi kapsamustir. Ogrencilerin ders miifredatina,
O0grenme modiilii olarak robotik aktiviteler eklenmistir. Calisma sonunda &gretmen
adaylarimin STEM’e yonelik ilgilerinin artti1, daha etkili ve STEM merkezli bir egitim
tasarimu gelistirebildikleri saptanmistir.
Sullivan ve Heffernan (2016) robotik kitlerin STEM egitiminde kullanimina iligkin
bilimsel ¢aligmalar1 analiz etmislerdir. Analiz sonucunda robotik kitlerin 6grencilerin fen
okur yazarhigini gelistirdigi, STEM odakl1 bir egitim i¢in zengin bir ortam olusturdugu ve
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigine dair sonuglar ortaya koymuslardir.
Biilbiil ve Kuzu (2016), BOTE Béliimii 6grencilerinin robot programlama etkinliklerine
dayal1 bir arastirma yiirlitmiistiir. Arastirmada silire¢ ve yontem baglaminda gergek hayat
deneyimlerinden esinlenerek Ggrencilerin 6grenme deneyimlerine yonelik goriislerini
incelemislerdir. Arastirmada 14 Ogrenciyi iceren nitel bir yaklasimi benimsenmistir.
Calisma sonucunda robot programlama etkinliklerinin, 6grencilerin problem ¢ézme ve
analiz becerilerini gelistirdigine dair bulgular ortaya konmustur.

Hinton (2017), doktora tezinde robotik kitlerin STEM egitiminde kullanimina
yonelik nitel bir arastirma yiiriitmiistiir. Robotik kitlerin kullanimi ile STEM egitimi alan
ortaokul 6grencilerinin STEM’e yonelik tutumlarindaki degisiklikleri arastirmigtir. 23
Ogrenciyi igeren 4 haftalik bir arastirma yapmistir. Calismanin sonunda robotik kitlerin
STEM egitiminde kullaniminin olumlu sonuglarinin oldugu saptanmis, fen ve teknolojiye
ilgilerinin arttig1 gézlemlenmistir.

Ozginar, Tanyeri ve Yecan (2017); Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde
Ogretmenlerin programlama iinitelerinde gorsel etkinliklerin etkilerini aragtirmiglardir.
Calisma sonucunda gorsel programlama egitiminin problem ¢ézme, mantik yiiriitme ve
algoritma olusturma becerilerine katki sagladigini saptamislardir.

Numanoglu ve Keser (2017), MBot isimli robotik kitin programlama 6gretiminde
kullanilabilirligini belirlemeye yonelik bir arastirma ylirlitmiislerdir. Arastirma sonunda
mBlock programlama ortaminin ve MBot robot kitinin temel programlama 6gretiminde

kullanilabilecegini ortaya koymustur.
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3. MATERYAL VE YONTEM

Bu bolimde arastirmanin materyal ve yontem boliimiinde uygulamanin
yiriitiilmesi, aragtirma modeli, evren ve 6rneklemi, veri toplamada kullanilan arag ve

Olgekler, verilerin analizi ve yorumlanmasi konularinda bilgiler bulunmaktadir.

3.1. Uygulamamn Yiiriitiilmesi

Arastirma, Hatay ili Antakya ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 2018-2019
egitim ogretim yilinda yiirtitillmustiir. Ayrica Halk Egitim kurs modiilii olarak 76 saatlik
Arduino Devreleri tasarimi kursu kapsaminda olusturulan 2 sinif ve 50 6grenciden
olugmustur. Calisma biinyesinde robotik sinifi ve 2 bilisim teknolojileri 6gretmeni olan
bir ortaokulda robotik kursuna katilan 6grenciler ile yiiriitiilm{istir.

Arastirma kapsaminda ihtiya¢ duyulan 2 6lcek icin ve ¢alismanin yiiriitiilmesi i¢in
gerekli izinler alinmugtir.

Arastirmanin 6n c¢aligmasi; 30 saatlik MEB mabhalli hizmet i¢i egitim Arduino
Uygulamalar1 (Temel Seviye) Kursu olarak, rasgele segilen farkli branglardaki 33
ogretmen ile vyiiriitiilmiistiir. Ogretmenler ile yiiriitilen galismada Mblock yazilimi
kullanilarak Arduino temelli temel robotik egitimi uygulanmis ve Ogretmenlerden
etkinlikler hakkinda geribildirim alinmistir. Geri bildirimler dikkate alinarak 6grencilere
uygulanacak egitim etkinlikleri glincellenmistir. Arastirmanin sonraki asamasinda yeterli
teknik imkanlara sahip bir devlet okulu arastirilmistir. Bunun sonucunda segilen
ortaokulda arastirmanin, 76 saatlik halk egitim merkezi egitim modiilii olarak okul
biinyesinde ac¢ilan Arduino uygulamalar1 ve tasarimi kursu kapsaminda yapilabilecegi

anlasilmig ve arastirma yiiriitilmistir.

3.2. Arastirma Modeli

Arastirma, nicel veriye dayanan tek gruplu on test -son test deneysel modellerden
yar1 deneysel bir arastirmadir. Calisilan gruplar cesitli nedenlerden dolayr arastirmaci
tarafindan yapay olarak olusturulamadigi i¢in yar1 deneysel desen kullanilmistir.

Yiiriitiilen arastirma Cizelge 3.1°de gorsellestirilmistir.
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Cizelge 3.1. Bagimli degiskenler i¢in Aragtirma Modeli

Grup On test Islem Son test
D (Deney) 0]} X (o))

D: Deney Grubu O1: Ontest

X: Deneysel Islem O2: Sontest

3.3. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Hatay ilindeki ortaokul oOgrencileri olusturmaktadir.
Arastirmanin  6rneklemi i¢in kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmistir.
Orneklem, bir devlet okulunda robotik kodlama kursuna katilim saglayan 85 6grenciden
secilmistir. Bu dgrenciler arasindan arastirmaya katilmayi kabul eden 3 siif diizeyinde
50 6grenci ile ¢alisilmistir. Diger 35 6grenci veli izni, farkl kurslara katilim, 8. Simif
diizeyinde smava hazirlik vb. nedenlerden dolay:r arastirmaya dahil edilmemistir.
Dolayisiyla 6rneklem 50 dgrenciden olusmustur. Orneklemi olusturan dgrencilere ait

betimleyici istatistikler Cizelge 3.2, 3.3, 3.4 ve 3.5 *de sunulmustur.

Cizelge 3.2. Smif diizeylerine gore Arastirmaya katilan d6grenciler

Sinif Seviyesi N %
5. Smif Seviyesi 18 36
6. Sinif Seviyesi 25 50
7. Sinif Seviyesi 7 14
Toplam 50 100

Cizelge 3.3. Cinsiyete gore Arastirmaya katilan 6grenciler.

Cinsiyet N %
Erkek 24 48
Kiz 26 52
Toplam 50 100
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Cizelge 3.4. Ogrencilerin robotik kursu alma durumlarina gore arastirmaya katilan
Ogrenciler.

Kurs Alma durumu N %
Kurs Almis 25 50
Kurs Almamis 25 50
Toplam 50 100

Cizelge 3.4’te belirtilen istatistiklere dayanarak arastirmaya dahil olan

ogrencilerin robotik kursu alma durumlarina gore esit dagildig1 goriilmektedir.

3.4. Veri Toplama Araglari

Arastirmada 2 farkli 6l¢ek kullanilmustir.

3.4.1. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Ol¢egi

Temel robotik egitiminin bilgi-islemsel diisiinme becerisi {izerindeki etkisinin
incelenmesi i¢in bilgi-islemsel diisiinme becerisi Olgeginin ortaokul 6grencilerine
uyarlanmas1 kullamlmistir. Korkmaz, Cayir, Ozden (2016) tarafindan gelistirilen ve
gecerlik giivenirlik calismas1 yapilan 6lgek kullamlmustir. Olgek 5°1i likert tipinde
gelistirilmis olup 6lgek, en olumsuzdan “1” en olumluya “5”’seklinde derecelendirilmistir
(Ek 1).

Olgek 5 faktorden ve 22 maddeden olusmaktadir. Bunlar: 4 maddeden olusan
yaraticilik faktorii (0=0.64), 4 maddeden olusan algoritmik diistinme faktorii (0=0.76),4
maddeden olusan isbirlilik faktérii (0=0,81), 4 maddeden olusan elestirel diisiinme
faktorii (0=0.71), 4 maddeden olusan problem ¢6zme faktori (0=0,86). Biitiin 6lgegin
giivenirlik katsayisi ise 0=0.80"dir. 50 6grenci ile yapilan arastirmada elde edilen veriler
icin yapilan giivenirlik analiz sonucu olarak a= 0.78 hesaplanmistir.

“Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi’ nin, ortaokul dgrencilerinin
BID becerilerinin 6lciilmesinde kullanilabilecek gecerli ve giivenilir bir dlgek oldugu
sonucuna varilabilir. Ayrica 50 Ogrenciden elde edilen verilerin giivenilir oldugu

sonucuna varilmistir.

53



3.4.2. 21. yy. Becerileri Yeterlilik Algilar1 Olgegi

Temel robotik egitiminin 21. Yiizyil Becerileri tizerindeki etkisinin incelenmesi
icin “Ogretmen Adaylarma Yonelik 21. Yiizyil Becerileri Yeterlilik Algilar1 Olgegi”
kullanilmistir (Ek 2). Olgek; Anagiin, Atalay, Kilig, Yasar, (2016) tarafindan
gelistirilmistir. Olgek, 5 puanli Likert tipinde olup ii¢ faktér altinda toplanmis 42
maddeden olusmaktadir. Olgek en olumsuzdan “1” en olumluya “5” seklinde
derecelendirilmistir (Ek 2).

Olgiilen giivenilirlik analizleri verilerine gore dlgegin tamamimin Cronbach alfa
degeri a= 0,89 olarak bulunmustur. Olgegin i¢inde bulunan faktdrlerin Cronbach alfa
katsayilari: Ogrenme ve Yenilenme Becerileri icin o= 0,84, Yasam ve Kariyer Becerileri
icin o= 0.82 ve Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri i¢in o= 0,81 olarak hesaplanmustir.
50 6grenci ile yapilan aragtirmada elde edilen veriler i¢in yapilan giivenirlik analiz sonucu
olarak o= 0.82 hesaplanmustir.

Ogretmen adaylarina yonelik olarak gelistirilen 21. Yiizy1l becerileri dlgeginin
gecerlik ve giivenirlik analizleri sonuglari, bu 6l¢egin yeterli seviyede bir psikometrik test
oldugu sonucunu dogurmustur. Ayrica 50 Ogrenciden elde edilen verilerin glivenilir

oldugu sonucuna varilmstir.

3.5. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Verilerin analizinde SPSS 20.0 yazilimi kullanilmistir. Yapilan analizlerin
anlamlilik diizey Kriteri olarak p= 0.05 alinmistur.

Arastirmada 2 farkli 6lgekten elde edilen veriler SPSS yazilimina yiiklenmistir.
[k islem olarak kayip veri analizleri yapilmistir. Kayip veri analizi sonucunda EM
ortalama Cizelgesu p=221 ve p=1,00 olarak hesaplanmistir. Analiz sonuglarina gére
kayip verilerin rasgele oldugu sonucuna varilmistir. Ardindan kayip verilerin
tamamlanmasi i¢in serinin ortalamasi metodu kullanilmistir. Hesaplamalarda yeni olusan
veriler kullanilmistir.

Arastirma sonucu elde edilen nicel verilerin analizi amaciyla kullanilacak testlerin
parametrik veya non- parametrik olup olmayacaginin belirlenmesi i¢in 6ncelikle verilerin

dagilimi incelenmistir. 21. Yy becerileri 6l¢ceginden elde edilen veriler i¢in Normallik
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testlerinden Kolmogorov- Smirnov ve Shapiro- Wilk normallik testleri yapilmistir
Parametrik testlerin kullanilabilmesi igin verilerin normal dagilim gostermesi

gerekmektedir. (Biiytiikoztiirk, 2017).

Cizelge 3.5. 21. Yy becerileri 6lgegi verilerinin dagilimin normalligi testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

N p N p
On test 50 01 50 .00
Son test 50 .20 50 .05

Cizelge 3.5 da belirtilen test sonuglarina gore 6n test verileri p<0.05 oldugundan
dolay1 normal dagilim géstermemis son test verileri p>0.05 oldugundan dolay1 normal
dagilim gdstermistir. On test verilerinin dagilimi normal olmadigindan dolay testlerin
karsilastirilmasinda parametrik olmayan Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmustir.

Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri dl¢cegi (BDBD) normal dagilim testi i¢in
Kolmogorov- Smirnov ve Shapiro- Wilk normallik testleri yapilmistir. Test sonuglari

Cizelge 3,6 olarak ifade edilmistir.

Cizelge 3.6. Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 0Olgegi verilerinin dagilimin
normalligi testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

N p N p
On test toplam 50 .00 50 .00
Son test toplam 50 .00 50 .00

Cizelge 3.6 de belirtilen test sonuglarina gore 6n test ve son test verileri p<0.05
oldugundan dolaytr normal dagilim gostermemistir. Verilerinin dagilimi normal

olmadigindan dolayr Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI ve TARTISMA

Bu kisminda; analizleri yapilan becerilere yonelik toplanan verilerin istatistiksel

analizinden elde edilen bulgular bulunmaktadir.

4.1. On Analizler

Ortaokul diizeyinde uygulanan temel robotik egitimi sonunda bireylerin
puanlarinda meydana gelen degisimi etkileyen faktorleri belirlemek amaciyla 6n ve son
test uygulanmigtir. Ayrica 6grencilerin cinsiyet, robotik ilgi diizeyleri ve daha once

robotik egiti alip almadiklarina dair veriler toplanmistir.

4.2. Arastirmada Kullanilan Analiz Yo6ntemi

Bir guruba ait tekrarli iki 6l¢timiin ortalamalarinin karsilastirilmasinda 6n ve son
test verileri normal dagilim gosteriyor ise iliskili (bagimli) 6rneklemler i¢in T testi
kullanilir. Eger toplanan veriler normal dagilim géstermiyor ise Wilcoxon Isaretli Siralar
testi kullanilir (Biiylikoztiirk, 2017). Arastirmada veriler normal dagilim gostermedigi
i¢in parametrik olmayan testler kullanilmustir. On test- son test verileri arasinda anlaml

bir fark olup olmadiginin arastirilmasi i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir.

4.3. Ol¢ek Bulgulan

4.3.1. 21.yy. Becerileri Olcegi

Cizelge 4.1. Arastirma Oncesi ve sonrast 21. yy. becerileri puanlarinin Wilcoxon isaretli
siralar Testi Sonuglar

Son test- 6n test N Sira ortalamas1  Sira toplamm  Z p
Negatif sira 24 26.94 646.50

-.33 0.73
Pozitif sira 25 23.14 578.50
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Temel robotik egitimi alan 50 6grencinin 21.yy. becerileri puanlari arasindaki
farkin anlamli olup olmadigmin sonuglari, Wilcoxon isaretli siralar Testi Sonuglar
Cizelge 4.1°de gosterilmistir. Analiz sonuglari, arastirmaya katilan 6grencilerin 21.yy.
becerileri puanlarinin arastirma 6ncesi ve sonrasi puanlarinda anlamli bir fark olmadigini
gostermektedir. Z=-,33 , p=, 735 yani p> 0.05. Fark puanlarinin sira ortalamasi ve
toplamlar dikkate alindiginda gézlenen bu farkin negatif siralar yani 6n test puani lehinde
¢ok az oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore robotik kodlama egitiminin, 6grencilerin

21.yy. becerileri 6l¢eginin tiim kategorilerinde 6nemli bir etkisinin olmadig1 sOylenebilir.

4.3.2. Bilgi-islemsel Diisiinme Becerileri Olcegi

Cizelge 4.2. Arastirma dncesi ve sonras1 BID becerileri testi puanlarinin Wilcoxon isaretli
siralar Testi Sonuglari

Son test- on test N Sira ortalamas1  Sira toplamm  Z p
Negatif sira 1 1.00 1.00

-6.14 .00
Pozitif sira 49 26.00 1274.00

Temel robotik egitim alan 50 8grencinin BID becerileri puanlarindaki farkliligin
anlamli olup olmadigina dair Wilcoxon isaretli siralar Testi Sonuglar1 Cizelge 4.2 de
gosterilmistir. Analiz sonuglari, verilen robotik kodlama egitiminin, arastirmaya katilan
ogrencilerin BID becerileri iizerinde farkin anlamli oldugunu gostermektedir. Z=-6,14,
p=0,00 ve p<0.05. Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda
gozlenen bu farkin pozitif siralar yani son test puani lehinde oldugu goriilmektedir. Bu
sonuglara gdre Mblock ile Arduino egitimin egitiminin dgrencilerin BID becerilerine

olumlu bir etkisinin oldugu sdylenebilir.
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5. SONUC, YORUM ve ONERILER

5.1. Sonu¢ ve Yorumlar

Arastirma bulgulari, 6grencilere verilen 76 saatlik bir egitimin 21. yy becerileri
tizerinde yarattig1 degisimin anlamli olmadigini, yani manidar bir fark yaratmadigini
gostermektedir. Lau ve Yuen, (2011) yaptiklar1 ¢alismada programlama dili 6grenme
problem ¢6zme, yaratici diislinme, igbirlik¢i 6grenme gibi diisiinsel becerilerin gelisimine
olumlu katk: sagladigini saptamislardir. Arastirmada elde edilen bulgularda bir gelisim
oldugu saptanmis fakat analizler sonucunda bu gelisin anlamli bir fark yaratmadigi
goriilmiistiir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin blok tabanli programlama biliyor
olmalarinin da etkili oldugu disliniilmektedir. Yildiz-Durak, Karaoglan-Yilmaz ve
Yilmaz (2018) robot etkinlikleri ile gergeklestirdikleri programlama 6gretim siirecinde
ortaokul 6grencilerinin bu siirece dair goriislerini incelemisler ve arastirmada blok temelli
robotik egitiminin dgrencilerin isbirligi becerilerini gelistirdikleri saptamislardir. 21. yy.
becerilerindeki degisimin uzun soluklu ¢alismalar gerektirdigi varsayilmaktadir. Yapilan
calismanin bu diisiinceyi destekledigi diisiillmektedir.

BID becerisinin dl¢iildiigii bulgular ise degisimin anlamli oldugunu yani manidar
bir fark yarattig1 gdstermektedir. Literatiir arastirmasinda, programlama egitiminin BID
tizerinde olumlu etki yarattig1 goriilmiistlir. Arastirma bulgulari, benzer etkinin robotik
kodlama ile de saglanabilecegi sonucunu desteklemektedir. Atmatzidou ve Demetriadas
(2016) egitsel robotlarin bilgi islemsel diistinme becerisi lizerindeki etkisini arastirdiklari
calismada O6g8rencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin yastan bagimsiz olarak ayni
diizeyde gelistiklerini gozlemlemistir. loannou ve Vaso ( 2017) iki asamali bir ¢alisma
yiirtlimiislerdir. 5 hafta siiren ilk c¢alisma ve 3 ay siiren ikinci asama sonucunda elde
ettikleri veriler sonucunda egitsel robot kullaniminin 6grencilierin bilgi islemsel diisiinme
becerileri lizerinde anlmali bir degisiklik oldugunu saptamislardir. Egitim siiresinin
uzamasinin bilgi islemsel diisinme becerilirin gelisimi ile dogru orantili oldugu da

saptanmuistir.

5.2. Oneriler
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Gelecekte benzer konuda arastirma yapacaklar olan kisiler igin:
Arduino setlerin veya yeni ¢ikacak egitsel robotik setlerin kullanildigi,
Yazilim olarak ise Mblock siirlim 5 veya yen ¢ikacak yazilimlarin kullanabilecegi,
Yeni Olcekler veya iist diizey becerilerin dlgiilebilecegi 6l¢ekler kullanabilecegi

Daha uzun soluklu ¢aligmalarin yapilmasinin yararli olabilecegi, onerilmektedir.
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EK-1- BiLGI iSLEMSEL DUSUNME BECERILERiI ALGISI OLCEGI

siuft: cinsiyet: K E
Daha once robotik dersi aldiniz mu : hayir
Robotik ilgi diizeyiniz 1 2 3 4 5

Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini 6lgmeye doniik hazirlanmis ve
bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska hi¢bir amagla

evet

kullanilmayacaktir. Liitfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma diizeyini en
olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlaymiz. Katiliminizdan dolay1 simdiden
tesekkiir ederiz.

BILGISAYARCA DUSUNME BECERILERI OLCEGI

C
(BILGIISLEMESEL DUSUNME BECERILERI) £ <
1& - p—
T 3 & |2 |ES
C1|Kararlariin ¢ogundan emin olan insanlar1 severim |1 |2 3 4 )
C4 | Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek
v . 1 |2 3 4 5
sorunlar1 ¢ozebilecegime inancim vardir.
C5 | Bir sorunumu ¢ézmek iizere plan yaparken o plani 1 |2 3 4 5
yiirlitebilecegime giivenirim.
C8 | Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya
geemeden once durur ve o sorun iizerinde 1 |2 3 4 5
diistintiriim.
Al| Bir problemin ¢6ziimiinii verecek denklemi hemen
. 1 |2 3 4 5
kurabilirim
A3| Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla
yapilan anlatimlar1 daha kolay 6grendigimi 1 |2 3 4 3)
diistintirim
A4 | Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla
e 1 |2 3 4 5
yakalayabildigime inanirim
A6 | Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
e 1 |2 3 4 5
sayisallagtirabilirim.
O1| Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 6grenme
. . 1 |2 3 4 5
deneyimleri yasamaktan hoglanirim.
02 | isbirlikli 6grenmede, grupla ¢alistigim i¢in daha
basarili sonuglar elde ettigimi/edecegimi 1 |2 3 4 5
diistiniiyorum.
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03

Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte
grup projesi ile ilgili problemleri ¢6zmekten
hoslanirim.

o4

Isbirlikli 6grenmede daha ok fikir ortaya ¢ikiyor.

T1

Karmasik problemlerin ¢6ziimiine yonelik diizenli
planlar gelistirmede iyiyimdir.

T2

Karmasgik problemleri ¢c6zmeye calismak
eglencelidir.

T3

Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.

T5

Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar
verirken kullandigim sistematik bir yontem vardir.

P1

Problemin ¢6ziimiinii zihnimde canlandirma
konusunda sikint1 yagarim.

P2

Problem ¢6ziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede
ve nasil kullanmam gerektigi konusunda sikinti
yasarim.

P3

Tasarladigim ¢6ziim yollarini sirasiyla asamali bir
sekilde uygulayamam.

P4

Bir soruna yonelik olas1 ¢éziim yollarini
diistiniirken ¢ok fazla se¢enek liretemem.

PS

Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi
geligtiremem.

P6

Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler
ogretmeye ¢alismak beni yoruyor.
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EK-2 - 21.YY BECERILERI ALGISI OLCEGI

Sinif: Cinsiyet: K E
Daha 6nce robotik dersi aldiniz mi : hayir evet
Robotik ilgi diizeyiniz 1 2 3 4 5

Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini 6lgmeye doniik hazirlanmis ve bir
arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska higbir amagla kullanilmayacaktir.
Liitfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma diizeyini en olumludan (5) en
olumsuza (1) dogru puanlaymiz. Katiliminizdan dolayr simdiden tesekkiir ederiz.

NIHAT BAL
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21. YUZYIL BECERILERiI OZYETERLIK ALGISI

OLCEGI 25| £ &
S| 2| N| 8| =
T | x| o 2=
Ogrenme ve Yenilenme Becerileri
1 | Karsilastigim sorunlarin ¢ézlimiine yonelik 6zgilin 5 14 |3 |2 |1
fikirler gelistiririm.
2 Yasamimda 6zgiin fikirler olusturmak i¢in farkl 5 14 |3 |2 |1
diistinme tekniklerini (beyin firtinasi, alt1 sapkali
diisiinme) kullanirim.
3 Bir problemi sonuca ulastirmak i¢in farkli ¢6ziim 5 (4 |3 |2 |1
yollart denerim.
4 Biitiin- parca arasinda alisilmisin disinda iligkiler 5 14 |3 |2 |1
kurarim.
5 | Problemlerin ¢6ziimii i¢in hayal giicimii kullanirim. 5 |4 |3 |2 |1
6 | Yeni fikirleri analiz ederek degerlendiririm. 5 |4 |3 |2 |1
7 Bir konuya iliskin diisiincelerin farkli boyutlarini 5 |4 |3 |2 |1
anlamaya g¢alisirim.
8 Problemi ¢ozerken farkli bakis agilarini belirlemek 5 14 |3 |2 |1
icin sorular sorarim.
9 Problemlere ¢6ziim liretmek icin sabirli bir bigimde 5 14 |3 |2 |1
caligirim.
10 | Bir iddiay1 sorgulayarak goriisiin dayandig temel 5 |4 |3 |2 |1
dayanaklar1 aragtiririm.
11 | Karsilagtigim problemleri ¢6zmek i¢in akil yiiriitme 5 |4 |3 |2 |1
yollarini kullanirim
12 | Problemlerin ¢éziimiinde biitlin-parca arasindaki 5 (4 |3 |2 |1
iliskileri analiz ederim.
13 | Farkli bakis agilarin1 degerlendiririm. 5 |4 |3 |2 |1
14 | Bilgi ve arglimanlar arasinda iliskiler kurarak 5 |4 |3 |2 |1
sentezlerim.
15 | Sonuglara bilgileri analiz ederek ulagirim. 5 (4 |3 |2 |1
16 | Edindigim bilgiyi farkli yollarla (yazili, sozli gibi) 5 |4 |3 |2 |1

digerleriyle paylasirim.
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Yasam ve Kariyer Becerileri

17

Zamani etkili kullanirim.

18

Yeteneklerimi gelistirmek i¢in girisimde bulunurum.

19

Digerlerinin bir konu tizerindeki diisiincelerini
dinlerim.

20

Etkili iletisim becerilerine sahibim.

21

Grup caligmalarinda etkin bir bi¢imde caligabilme
becerisine sahibim.

22

Grup lyeleriyle uyumlu bir bi¢gimde ¢alisirim.

23

Grup ¢alismalarinda sorumluluk iistlenirim.

24

Grup ¢aligmalarinda bireysel katkilara deger veririm.

25

Bagkalarinin onerilerine dayali olarak fikirlerimi
degistirme konusunda esnegimdir.

26

Yasamimdaki farkli rollere (arkadas, vatandas,
ekonomik, giic, aile tiyesi ) uyum saglarim.

27

Yeni durumlara uyum saglamada rahat degilimdir.

28

Elestirilere agigimdir.

29

Sorunlara ¢6ziim iiretmek i¢in farkli bakis agilarini
onemserim.

30

Ogrenmenin yasam boyu devam eden bir siireg
oldugunu bilirim.

31

Gelecekteki olaylar1 tahmin etmek i¢in gegmis
deneyimlerinden yararlanirim.

32

Ne zaman konusup ne zaman dinlemem gerektigini
bilirim.

33

Baskalariyla iletisimimde saygiliyimdir.

34

Farkl kiiltiirlere saygi duyarim.

Bilg

I, Medya ve Teknoloji Becerileri

35

Digerleriyle iletisim kurmak i¢in medya ve teknolojiyi
etkin kullanirim.
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36

Medyadaki mesajlarin hangi amaglara yonelik olarak
yapilandirildigini bilirim.

37

Medyanin bireylerin diisiincelerini yonlendirmede
etkili oldugunu bilirim.

38

Bilgi edinmede uygun medya araglarini kullanirim.

39

Farkli medya araclarini kullanirim.

40

Bilgiye ulagmada teknolojik araclar1 kullanirim.

41

Bilgiyi analiz ederken teknolojik araglar1 kullanirim.

42

Bilgi paylasiminda sosyal aglar1 kullanirim.
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EK-3- 76 SAATLIK KURS PLANI

OGRENM

E =
o
s <
: OGRETM | = E ~
< OGRENME E ECS
v .. .
o KAZANIM KAZANIMLARI/KONULAR YONTEM |33 3 3
A SIS
= VE g
a TEKNIKL| &7
ERI =
Anlatim ,
— . o o Gosterip Modiil
3 Mlkrmslemcﬂer * Mikroislemcilerin mimari yapisini tanir. Yaptirma, |Kitapl
1 tanir. S
Bilgisayar, |ar1
Monitor
Anlatim ,
N, . . Gosterip Modiil
3 ?/t[;lr(;;nslemcﬂer * Mikroislemci analog birimlerini ve Yaptirma, | Kitapl
' gorevlerini tanir. Bilgisayar, |ar1
Monitdr
Anlatim ,
Mikroislemciler | Mikroislemci dijital birimlerini ve Gosterip Modul
3. r r Yaptirma, | Kitapl
1 tanir. gorevlerini tanir. .
Bilgisayar, |ar1
Monitor
Anlatim ,
Mikroislemciler | Mikroislemci seri haberlesme birimlerini ve Gosterip Modul
3 1 tanir orevlerini tanir Yaptirma, - | Kitapl
' & ' Bilgisayar, |ar1
Monitdr
Anlatim ,
. . Gosterip Modiil
3 Mlkrmslemcﬂer * Mikroislemci genisleme kartlarini (motor | Yaptirma, |Kitapl
1 tanir. . TP
stirticii v.b.) tanir. Bilgisayar, |ar1
Monitdr
1 Modiil Bitirme Sinavi
ARDUINO
elektronik Anlatim ,
devre , . . Gosterip | Modiil
» Temel 6lgme islemlerini yapar. .
2 | elemanlarin, Yaptirma, | Kitapl
. Breadboard kullanimini uygular _
elektronik Bilgisayar, |ari
devrelerde Monitor
kullanir.
ARDU”.\IO * bread board iizerinde dogru akim devresi A?latlrp ’ Modul
3 | elektronik K Gosterip Kitapl
urar.
devre Yaptirma, |ari
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elemanlarini, Bilgisayar,
elektronik Monitor
devrelerde
kullanir.
ARDUINO
elektronik Anlatim ,
devre * Analog devre elemanlarinin yapisini, Gosterip Modiil
elemanlarini, cesitlerini tantyarak istenilen 6zellikte devre | Yaptirma, | Kitapl
elektronik elemant se¢imi yapar. Bilgisayar, |ar
devrelerde Monitor
kullanir.
Modiil Bitirme Sinavi
ARDUINO *Mblock ile arduino gelistirme ortami
programlama Kurar. AI}latH.n ’ .
dilini *Mblock ile arduino gelistirme ortamini Gosterip Modul
Yaptirma, |Kitapl
kullanarak tanir o
. . Bilgisayar, |ar1
program Led yakip sondiiren arduino uygulamasini o
S Monitor
gelistirir. kodlar
Arls Drgrwa?na Mblock ile arduino gelistirme ortaminda Anlatim ,
giligi degisken tanimlar. Gosterip Modiil
kullanarak Sirali led uygulmasinin kodlamasini de Yaptirma, | Kitapl
devresini yapar Bilgisayar, |ar1
program e s
hon buton ile piyano uyulamasini1 kodlar Monitor
gelistirir.
ARDUINO Anlatim
programlama Mblock ile arduino gelistirme ortaminda . .
o Gosterip Modiil
dilini kosul yapilarini kullanir .
4 . , Yaptirma, | Kitapl
kullanarak potansiyometre ile rgb kontolii g
rodram : Kodl Bilgisayar, |ar
progran uygulamasini kodlar Monitor
gelistirir.
ARDUINO
) . . . | Anlatim,
programlama | Mblock ile arduino gelistirme ortaminda i¢ ., ..
. . Gosterip Modiil
dilini ice kosul yapilarini kullanir :
Yaptirma, | Kitapl
kullanarak ldr ve buzzer uygulmalarini kodlar g
. S Bilgisayar, |ar1
program Im 35 ile sicakli 6lgen uygulamay1 kodlar e
O Monitor
gelistirir.
Arls Drgr::?a(r)na Mblock ile arduino gelistirme ortaminda Anlatim ,
(F:i)i | igi dongtileri kullanir Gosterip Modiil
ultrasonic sensor ile mesafe 6lgen Yaptirma, | Kitapl
kullanarak e
rodram uygulamay1 kodlar Bilgisayar, |ar1
progran servo motor uygulamasi gelistirir Monitor
gelistirir.
ARDUINO
. . .. . |Anlatim ,
programlama Mblock ile arduino gelistirme ortaminda i¢ . .
o PT Gosterip Modiil
dilini ice dongiileri kullanir 2
o o Yaptirma, | Kitapl
kullanarak joystick uygulamasi gelistirir Bilgisayar, | ari
program 8*8 matris uygulamasi gelistirir Monitér
gelistirir.
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ARDUINO

programlama | Mblock ile arduino gelistirme ortaminda é{ﬂimr.n ’ Modiil
dilini hazir fonksiyonlari1 kullanir Yosterlp Ki(t)aul
kullanarak pir motin ve toprak nem sensorii Bﬁp ig;lg’r art P
program uygulamasi gelistirir Mo%i t6>r/ '
gelistirir.
ARDUINO Anlatim
programlama | Mblock ile arduino gelistirme ortaminda Gésteri ’ Modiil
dilini kendi fonksiyonunu tanimlar Yantir rrI1) o | Kitapl
kullanarak gaz sensoril uygulamasi gelistirir Bilp isa a’r a1 P
program 7 segment display uygulamasi gelistirir. Mo%i t6>r/ '
gelistirir.
ARDUINO Anlatim
programlama | *Mblock ile arduino gelistirme ortaminda Gésteri ’ Modiil
dilini eklentileri yonetmeyi ve eklemeyi uygular. Ya t1rrrrl)a Kitap|
kullanarak Dhtl1 ile sicaklik ve nem 6lgme Bilpisa a’r art P
program uygulmasinin kodlamasini de devresini Mo%i t6>rl '
gelistirir. yapar

Modiil Bitirme Sinavi
ARDUINO Anl
Gelistirme . 4 n atnp ’ .
Kartint * ARDUINO 1le'te¥n.el seviyede Gosterip Modul
kullanarak uygulamalar gelistirir. i Y_ap‘glrma, Kitapl
uygulama Lcd ekran uygulamasi gelistirir. Bllgl§§.yar, ar1
gelistirir. T
ARDUING Anlatim
Geligtirme * ARDUINO ile temel seviyede Gésteri ’ Modil
Kartim uygulamalar gelistirir. Ya tlI‘l’l’Il)a Kitaol
kullalnarak Motor siiriicii kullanarak dc motor Bilgisaya,r a1 P
uygulama uygulamasi gelistirir o
gelistirir. e ¢ Monitor
ARDL.“NO ARDUINO ile temel seviyede uygulamalar | Anlatim ,
Gelistirme o ., .
Kartint gehstlrlr". o Gosterip | Modiil
kullanarak Mo.to.r siiriicil ile step motor uygulamasi Y_ap‘grma, Kitapl
uygulama gelistirir o Bllgl.sc’fl'yar, ar1
aclistirir. IR uygulamasi gelistirir Monitor
ARDUINO
Gelistirme . . A?latlr}l ’ N
Kartini *+ ARDUINO 1le'te¥n.el seviyede Gosterip Modul
kullanarak uygulamalar gelistirir. o Y_ap‘glrma, Kitapl
uygulama Bluetootoh uygulamasi gelistirir BIIgI;éiyar, ar1
gelistirir. Monitor
'(A}engtLljrlnlilS . ARDUINO ile ileri seviyede uygulamalar Anlatlrp , Modﬁl
Kartni ge!1$t1r1r. o Gosterip Kitapl
kullanarak Wifi uygulamasi gelistirir Yaptirma, |ar1
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uygulama Bilgisayar,
gelistirir. Monitor
ARDUINO
Gelistirme o Anlatim , )
Kartim . ARDUINO ile ileri seviyede uygulamalar | Gosterip Modul
kullanarak gelistirir. o Y_ap‘grma, Kitapl
uygulama engelden kagan robot uygulamasi gelistirir | Bilgisayar, |ar1
e Monitdr
gelistirir.
ARDUINO
Gelistirme o Anlatim, .
Kartini . ARDUINO ile ileri seviyede uygulamalar | Gosterip Modul
kullanarak geihsFl.rlr' L Y.ap tirma, Kitapl
uygulama ¢izgi izleyen robot uygulamasi gelistirir BIIgIISz'i.yar, ar1
gelistirir. Monitor
ARDUINO Anlatim
Gelistirme » ARDUINO ile ileri seviyede uygulamalar Gésteri ’ Modiil
Kartim gelistirir. Ya t1rrrrl)a Kitap|
kullanarak Rf id kart ile agilan kap1 uygulamasi Bilpisa a’r art
uygulama gelistirir Mo%itt?rl '
gelistirir.

Modiil Bitirme Sinavi
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Ek-4 - MEB ARASTIRMA iZNI ONAYI
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