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ROBOTIK KODLAMA ETKINLIKLERININ ORTAOKUL OGRENCILERININ
KODLAMAYA iLiSKIN OZYETERLIK ALGILARINA ETKIiSi VE ETKINLIKLERE
ILISKIN OGRENCI YASANTILARI
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Bu cgalisma kapsaminda, ortaokul dizeyinde robotik kodlama etkinlikleri ile
ogrencilerin blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algilari arasinda anlamli
bir iligki olup almadiginin tespit edilmesi amaclanmigtir. Bunun yaninda robotik
kodlama etkinliklerine iligkin 6grenci yasantilari arastirilmig, robotik kodlama
etkinliklerinin duzenlenmesi surecinde dikkat edilmesi gerekenlere iliskin bulgulara

yer verilmigtir.

Calisma iki asamadan olugsmustur. Birinci asamada “blok temelli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algisi olgcegi” gelistirilmigtir. Ayrica gelistirilen dlgme araci ile
katihmcilardan elde edilen 0z-yeterlik puanlari ¢esitli degiskenler acgisindan
incelenmistir. Ortaokul dizeyinde egitim géren toplamda 329 6grenciden toplanan
verilerle yapilan gecerlik ve guvenirlik calismasi sonucunda 5 maddeden olusan
“basit blok temelli programlama gorevleri” ve 7 maddeden olusan “karmasik blok
temelli programlama gorevleri” seklinde isimlendirilen 2 faktorli 5’li Likert tipinde bir
“Blok Temelli Oz-yeterlik algisi Olgegi” gelistirilmistir (a=.893). Agimlayici faktor
analizi sonunda 5 maddelik birinci faktor toplam varyansin %11.462’ini, 7 maddelik
ikinci faktor ise toplam varyansin %46.763’UnU agiklamis ve bu yapiya iliskin model
dogrulayici faktor analizi ile de dogrulanarak bireylerin blok temelli programlamaya

iligkin 6z-yeterlik algisini olgen gecerli ve guvenilir bir ara¢ elde edilmigtir.

ikinci asamada ise 5 haftalik robotik kodlama etkinlikleri planlanmis, ardindan
etkinlikler bir devlet okulundaki 58 dgrenciyle uygulanmistir. Ogrencilerin 6n test-
son test sonugclarina gore hem basit hem de karmasik blok temelli programlamaya
iligskin 6z-yeterlik algisi puanlarinda grup igi pozitif yonde anlaml degisim meydana
gelmigtir (basit t= -5.01, p=0.000; karmasik t= -8.84, p=0.00). Cesitli degiskenler

acisindan blok temelli programlamaya iligskin 6z-yeterlik algilarindaki farklilagsmaya
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bakildiginda ise, cinsiyete (basit t= -0.58, p=0.56; karmasik t= 0.87, p=0.39), evde
bilgisayar sahipligine (basit t= -1.23, p=0.22; karmasik t= -1.23, p=0.22), evde
internet baglantisi sahipligine (basit t= -0.37, p=0.22; karmasik t= -0.44, p=0.66) ve
ders disinda Scratch programina ¢alisma olanagina goére (basit t= -0.91, p=0.37;
karmasik t= -0.91, p=0.37) anlamli olarak farklilasmadigi bulunmustur.

Robotik kodlama etkinliklerine iligkin 6grenci yasantilarini tespit etmek amaciyla
Alanyazinda ingilizcesi bulunan “etkinlik algisi 6lgegi” Tiirkgeye uyarlanmistir. Her
etkinligin sonunda uygulanan etkinlik algisi Olgeginden, gbzlem ve goérisme
notlarindan elde edilen bulgular yorumlandiginda, 6grencilerin etkinlikleri eglenceli
ve ilgi ¢ekici bulduklari, etkinliklere katilmaya istekli olduklari, etkinliklerin kigisel

gelisimlerine olumlu katki sagladigini disundukleri ydoninde bulgular elde edilmigtir.

Anahtar sozcukler: Blok temelli programlama, kodlama, robotik kodlama, 6z-

yeterlik algisi

Danigman: Prof. Dr. Arif ALTUN, Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim
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EFFECTS OF ROBOTIC CODING ACTIVITIES ON THE EFFECTIVENESS OF
SECONDARY SCHOOL STUDENTS 'SELF-EFFICACY AND STUDENT
EXPERIENCE ABOUT ACTIVITIES

ibrahim KASALAK

ABSTRACT

In this study, it was aimed to determine whether there is a meaningful relationship
between robotic coding activities at secondary school level and self-efficacy
perceptions related to block-based programming. In addition, students' experiences
in robotic coding activities have been researched and findings about what should

be considered during the organization of robotic coding activities.

The study has two phases. In the first step, the "Block-Based Self-Efficacy
Perception Scale" was developed. In addition, the self-efficacy scores obtained
from participants with the developed measurement tool were examined in terms of
various variables. As a result of the validity and reliability study performed on 329
students in the middle school level, A two-factor Likert-type "Block-Based Self-
Efficacy Perception Scale” was defined as "Simple Block-Based Programming
Tasks" consisting of 5 items and "Complex Block-Based Programming Tasks"
consisting of 7 items (a = .893). At the end of the exploratory factor analysis, the
first factor of 5 items explained 11.462% of the total variance, the second factor of
7 items explained 46.763% of the total variance and validated by model

confirmatory factor analysis of this structure, a reliable scale has been achieved.

In the second phase, 5-week robotic coding activities were planned, followed by 58
students in a public school. According to pre-test and post-test results of the
students, there was a significant change in intra-group positive direction in the self-
efficacy perception scores of both simple and complex block-based programming
(simple t = -5.01, p = 0.000, complex t = -8.84, p = 0.00). In terms of various
variables, when we look at the differentiation of self-efficacy perceptions regarding
block-based programming, it is found that it does not differ significantly according
to gender (simple t = -0.58, p = 0.56, complex t = 0.87, p = 0.39), computer
ownership at home (simple t =-1.23, p = 0.22, complex t = -1.23, p = 0.22), Internet
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connection ownership at home (simple t = -0.37, p = 0.22, complex t =-0.44, p =
0.66) and the possibility to study Scratch program out of course (simple t=-0.91, p
= 0.37, complex t=-0.91, p = 0.37).

In order to determine the students' experiences regarding robotic coding activities,
the "activity perception scale" in English was adapted to Turkish. When findings
obtained from the "activity perception scale" and from observation and interviews
were interpreted at the end of each activity, findings were obtained that students
thought that they found the activities fun and interesting, were willing to participate
in the activities, and contributed positively to the personal development of the

activities.

Keywords: Blok based programming, coding, robotic coding, self-efficacy

perception

Advisor: Prof. Dr. Arif ALTUN, Department of Computer Education and

Instructional Technology
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1. GIRIiS

Prensky (2001), yeni nesil bireyleri, dijital teknolojilere yatkinliklarinin agik sekilde
gorulmesi nedeniyle “dijital yerliler” olarak adlandirmaktadir. Resnick ve digerleri’ne
(2009) gore, bu yeni nesil gengler rahat bir sekilde mesaj génderebiliyor, cevrimigi
oyunlar oynayabiliyor ve internette gezinebiliyorlar. Ancak, her zaman dijital medya
ile bu kadar etkilesim iginde olan gencglerin ancak ¢ok azi kendi oyunlarini,
animasyonlarint ve simualasyonlarini  yapabiliyorlar. Baska bir ifadeyle,
“okuyabiliyor” ancak “yazamiyorlar”. Resnick ve digerleri ‘'ne (2009) goére dijital
yatkinlik yalnizca sohbet (bu glnkld karsihdr sosyal medya kullanimi olabilir),
internette arastirma yapabilme ve etkilesim dedgil, tasarim, olusturma-yaratma ve

icat etme yetkinligi gerektirmektedir.

Yeni nesillere yazabilme becerileri ya da daha genis kapsamda tasarim, olusturma-
yaratma ve icat etme gibi yetkinlikleri kazandirabilmek amaci ile bazi girigsimlerin
olusmaya basladigina taniklik etmekteyiz. Ornegin, Alice, kodu game lab, code.org
ve Scratch gibi gorsel blok temelli programlama platformlari, erken yastaki
ogrencilerin  geleneksel programlama dillerinin  karmagik kod yapilarini
ogrenmelerine gerek kalmadan, kendi programlarini, oyun ve animasyonlarini

geligtirebilmelerine ortam saglamaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).

Bu slrecte on planda tartigilan ve 6nemine her ortamda atiflar yapilan becerilerden
birisi de kodlama becerisidir. Kodlama, bireylerin matematiksel ve komputasyonel
becerilerini (degisken ve kosul ifadeleri gibi) gelistirmekle beraber, bunun yaninda
bireyler kodlama yaparken problem ¢6zmeye iliskin 6grenme stratejilerini,
projelerini tasarlamay ve fikirler arasinda baglantilar kurmayi 6grenmektedirler. Bu
beceriler yalnizca bilgisayar uzmanlarinin degil her yastan, ugrastan ve meslekten
herkes igin gerekli becerilerdir (Wing, 2006; Resnick, 2013).

Akpinar ve Altun (2014), temel egitimde kazandirilacak bilgisayar ve temel medya
okuryazarligi igerigi ve becerileriyle bireylerin bilgi teknolojileri konusunda tipik
tuketiciler olma kdlturunun geligtirildigini, bunun ancak buyuk ticari sektorun bir
talebi olabilecegini, egitim camiasinin bu bakis acgisiyla bakamayacagini ifade
etmektedirler. Buna ilaveten, yazarlar, ilkogretim 5. siniftan itibaren algoritma,
programlama, veri tabani gibi kavramlarin temel egitim kapsaminda kazandiriimasi

gereken bilgi ve beceriler olarak kabul edilmesi gerektigine vurgu yapmaktadirlar.
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Prensky’nin (2001) “dijital yerliler” olarak isimlendirdigi yeni neslin, Resnick ve
digerlerinin (2009) isimlendirmesiyle “dijital yatkinhk” ozellikleri yakin zamanda
teknolojinin inanilmaz evrimi ile daha fazla 6nem kazanmis, ekonomistlerin
gelecege yonelik ongoruleri ve sanayi sektorunun talepleri dogrultusunda egitim
sektorinin de daha fazla dikkatini cekmeye baslamistir. Son yillarda hizla gelisen
teknolojinin beraberinde getirdigi ve her gecen gun kendini hissettirmeye baglayan
Endustri 4.0 ile birlikte 3 boyutlu ve 4 boyutlu yazici teknolojileri, akilli cihazlar,
nesnelerin interneti gibi gelismelerin gunluk hayatimizi derinden etkilemeye
bagladigi gorulmektedir. Programli iglevleri yerine getirmek i¢cin zamanla malzeme
Ozelliklerine dayall olarak degisebilen, kendi kendini inga edebilen ¢iktilar veren
yazici teknolojisine 4 boyutlu yazici denilmektedir (Stratasys - 3D Printing &
Additive Manufacturing, 2016). Cok yeni bir teknoloji olan 4 boyutlu yazici
teknolojisinin, Uretim sektorinu bambaska bir boyuta tagiyacagi dusunulmektedir.
Teknolojideki bu gelismeler neticesinde mevcut sektorlerde hizmet veren birgok
calisana yakin zamanda ihtiya¢ kalmayacagi son zamanlarda sik sik dile
getirilmektedir. BMW Grup Katmanli Uretim Merkezi Baskani Jens Ertel’'in (2016) 3
boyutlu yazicilarla parga uretimi konusunda “Bu suregte ilk olarak prototipleme
yapilabilir ama uzun vadede bunu kitle Uretimine dogru genigletmek istiyoruz”
seklindeki acgiklamasi gelecekte is hayatinda bireylerin sahip olmasi gereken
yeterlikler hakkinda ipucu vermektedir. Nesnelerin interneti ile cihazlar arasi veri
transferi ve yorumlamasi sayesinde insan odakl sistemlerin buylk ¢ogunlugunun
yerini akilli cihazlara birakacag! bir gergeklik olarak tum ekonomi sektorinu ve
egitim camiasini ilgilendirmektedir. Son 200 yillik sanayi toplumunun egitim sistemi
doénusume ugramakta, 21. yuzyil becerilerine sahip bireyler yetistirmeye yonelik
egitim sistemi gelistirme girisimleri artmaktadir. Gunlik yasam problemlerine
¢6zUum bulmaya yonelik disiplinler arasi somut uygulamaya donuk etkinlikler iceren,
Science (Fen), Technology (Teknoloji), Engineering (Muhendislik) ve Mathematics
(Matematik) kelimelerinin bas harflerinden olugsan STEM egitimi girisimleri (farkli
disiplinler icerisinde cesitli boyutlarda kodlama, robotik kodlama ve akilli cihaz
tasarimi etkinliklerini de barindirmaktadir), kodlama egitimine ve robotik kodlama
egitimine yonelik girisimler, Finlandiya egitim sistemindeki 2016 yih sonunda
yapilan koklu degisiklik bunlara érnek olarak gdsterilebilir. 2016 Ekim ayi igerisinde
Amerika Birlesik Devletleri'ne yonelik gercgeklestirilen ve on milyonlarca internet

sitesini etkileyen siber saldirida guvenlik kameralarindan akilli ev cihazlarina kadar
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internet agina bagh akilli cihazlarin siber saldirgan olarak kullanildigi tespit edilmis,
akill cihazlarin ve nesnelerin internetinin buginden hayatimiza ne duzeyde dahil
oldugu bu 6rnek gelismeyle dikkatleri cekmistir (bkz. BBC, 2016). Gelecek dinya
konjonktlrinde s6z sahibi olmak isteyen Ulkeler Endustri 4.0'in beraberinde
getirdigi buyuk veri ve nesnelerin interneti, 3D-4D baski teknolojileri ve akilli cihaz
teknolojileri gibi gelismelere uyum saglayabilecek sekilde Uretim yetisini kazanmis
insan kaynagina sahip olmak zorundadirlar. Aksi takdirde buna uyum
saglayamayan toplumlar ginimuazin mevcut seri Uretim yapan sistemlerinin atil
duruma dusmesi ile iglevsiz toplumlar olarak buyuk zorluklarla karigilacaklardir.
2013 Nobel Ekonomi Odiili Sahibi olan Robert J. Shiller (Yale Universitesi Ekonomi
Profesort), 2016 Davos Dunya Ekonomik Forumunda: “Yangin sigortasi satin
almak icin bir evin yanip kil olmasini bekleyemezsiniz. Dordunci Sanayi
Devrimi’ne hazirlanmak igin toplumumuzun altist olmasini bekleyemeyiz.” diyerek
degisimin ne kadar ciddi sonuglar doguracak boyutlarda olduguna dikkat cekmekte

ve bu konuda adim atilmasi igin uyarmaktadir (Shiller, 2016).

Endustri 4.0’in beraberinde getirmekte oldugu degisiklikler 21. ylzyil toplumunda
bireylerin sahip olmasi gereken becerileri de belirlemektedir. Hizla gelisen ve
degisen gelecedin dunyasina yonelik ongoruler, bireylerde bulunmasi gerekli 21.
yuzyil becerilerine yonelik ¢calismalarin artmasina neden olmaktadir. S6z konusu
yeterliklere ydnelik yapilan galismalardan en dikkat ¢ekeni Uluslararasi Egitimde
Teknoloji Toplulugu'nun (ISTE) 2007 ve 2016 yillarinda hazirladi§i raporlardir. Bu
raporlarda “komputasyonel dusunme” ve “programlama becerisi” bireylerde
bulunmasi gereken 21. yuzyil becerileri arasinda sayilmaktadir. Mantiksal akil
yurutmenin bir parcasi olarak kodlama becerisi Avrupa Komisyonunun hazirladigi
raporda da “21. ylzyil becerileri” arasinda sayilmaktadir (European Commission,
2016). Amerikan isgiicli statistik Birosunun 2012’den 2022’ye istihdam raporuna
gore gelecekteki is gucunun en temel becerileri arasinda da “komputasyonel
disunme” yer alirken, hazirlanan c¢esitli raporlarda gelecekte vyeri
doldurulamayacak boyutta BT Uzmani agidi olacagi dngoérilmektedir (bkz. United
States Bureau of Labor Statistics, 2013; Bidwell, 2013).

Bu gelismeler komputasyonel digunme kazandirmaya ve programlama egitimi
vermeye yonelik bilgisayar bilimi 6gretim programi gelistirme ¢alismalarini

arttirmistir (Angeli ve digerleri, 2016). 2016 yili itibariyle Avusturya, Arjantin,



Uruguay, Kanada, Hindistan, italya, ingiltere, Guney Kore, Suudi Arabistan,
Malezya, Danimarka, Estonya, Finlandiya, Almanya, Polonya “Bilgisayar Bilimi”
egitimi kapsaminda kodlama egitimini 6gretim programlarina dahil etmiglerdir veya

bu yonde ¢alisma surdirmektedirler (Bkz.Code.org 2015 Annual Report, 2015).

Robotik kodlama uygulamalari, soyut bir islem gerektiren yazilim sureglerini
somutlastirmakta ve 6grencilere yazmis olduklari kodlarin derlendikten sonra bir
donanim ile nasil ¢calisabildigini dogrudan goézlemleme olanagi saglamaktadir. Bu
nedenle, birgok egitimci, programlama o6gretimini bu tir donanimsal desteklerle
cesitlendirme yolunu tercih etmektedir. 21. yuzyill becerileri arasinda sayilan
komputasyonel dusunme becerisine katki sagladigi bilinen kodlama egitimine
robotik donanimlarin dahil edilmesi ile dizenlenen robotik kodlama etkinlikleri
sayesinde hem akilli cihazlarin hem de nesnelerin internetinin galisma mantiginin

somut uygulamalarla anlasilabilecegdi bir 6gretim ortami sunulmaktadir.

Allsop (2015), ingiltere ve diger Avrupa iilkeleri ile kiyasladiginda, Tirkiye nin
yetismis Bilisim Teknolojileri Ogretmeni potansiyeli ile programlama egitiminde bu
ulkelere gore avantajli durumda oldugunu belirtmektedir. Avrupa Kodlama
Girisimi'nin (The European Coding Initiative, 2014) Avrupa Birligi tUye Ulkelerinde
kodlama egitimi verebilecek yeterlikte oOgretmen agigi bulunmasi nedeniyle
ogretmenlere yonelik kodlama egitimleri dizenlemesi de bu saptamay destekleyici
ornek bir girigsimdir. Allsop’un (2015) Tuarkiye’nin kodlama egitimi konusunda diger
Ulkelere gore avantajli oldugunu belirtmesinin sebebi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bolumlerinden mezun olan biligsim teknolojileri 6gretmenlerinin
sayisinin ¢oklugudur. Mezun 6gretmenlerden atamasi yapilmis olanlarin égretim
programlarinda yer almamasindan dolayi yillarca programlama egitimi vermemis
olmasi ve bu nedenle programlama yeterliklerinin yillar icerisinde ne duzeyde
gerilediginin bilinmemesi, ulkemizin bu anlamda avantajli konumda oldugu iddiasini
tartismali hale getirmektedir. Ulkemizde kodlama egitimi ve robotik kodlama egitimi
konusunda gergeklestirilen ¢calismalarin ve projelerin azhgi, akademik aragtirma
kapsaminda da kodlama egitimi konusunda ¢ok yetersiz bir konumda oldugumuzu
ortaya koymaktadir (bkz. Akpinar & Altun, 2014; Yukselturk & Altiok, 2016; Biligsim
Garaj Akademisi, 2016).

Ulkemizde kodlama egitimi kapsaminda yiiriitiilen calismalar neticesinde “Problem

Analiz ve Cbdzme Yaklasimlar”, “Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma
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olusturma mantidi, s6zde kod, akis semalari vb.)”, “Programlama”, “Yazilim Projesi
Gelistirme, Uygulama ve Yayginlastirma” konu basliklari altinda kodlama egitimi
2012 yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersi Ogretim Programina dahil
edilmistir (TTKB, 2012). Lise duzeyinde ise 2016 yili itibariyle Bilgisayar Bilimi Dersi
kapsaminda “Problem Cézme ve Algoritmalar”, “Programlama”, “Web Tabanli
Programlama”, “Mobil Programlama” konu basliklarinin yer aldigi 6gretim programi
hazirlanmistir (TTKB, 2016). 2017 yili ocak ayi itibariyle yayinlanan bilisim
teknolojileri ve yazihm dersi taslak 6gretim programinda ise 1. siniftan 8. sinifa
kadar tum sinif dizeylerinde &gretim programlarinin %44’G “Hesaplamali
Dasinme” Unitesi altinda “problem ¢6zme kavramlari ve vyaklagimlar” ve
“orogramlama” konu bagliklarini icermektedir. Unite bashginda bulunan
“‘computational thinking” teriminin Turkgelestirilmis hali olan “hesaplamali disunme”
ifadesi calismamiz kapsaminda tercih edilen “komputasyonel distinme” ifadesine
karsilik gelmektedir. 1. siniftan 4. sinifa kadar serbest etkinlik saatlerinde islenip
islenmemesi 6gretmen inisiyatifine birakilan biligim teknolojileri ve yazilim dersinin,
5. ve 6. siniflarda haftada 2 saat zorunlu, 7. ve 8. siniflarda ise haftada 2 saat

se¢meli olarak yurGtilmesi planlanmaktadir (TTKB, 2017).
1.1. Arastirmanin Onemi

Papert’in (1980) ilk ¢alismalarindan code.org, Scratch gibi ginimuz ¢alismalarina
kadar olan suregte kodlama egitiminin ilkogretim duzeyinde verilebilecek sekilde
dizenlenmesi yonunde girigsimlerin basarili sonuglar vermeye basladigindan ve
bircok Ulkede kodlama egitiminin 6gretim programlarina dahil edildiginden 6nceki
bolimde deginiimisti. Ulkemizde de kodlama egitimi ortaokullarda 2012 yilinda
Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersi Ogretim Programina dahil edilmistir (TTKB,
2012). Milli Egitim Bakanhgr’'nin programlama egitimine yonelik igerik ve ders saati
baglaminda calismalar yaptigi hakkinda basin ve yayin organlarinda agiklamalar
mevcuttur. Bu kapsamda gergeklestirilen galismalardan bir tanesi olan liseler igin
bilgisayar bilimi 6gretim programi gelistirme galismasi 2016 yili Ekim ay itibariyle
tamamlanmig, Talim Terbiye Kurulu Bagkanhdi tarafindan liseler igin “Bilgisayar
Bilimi Dersi Ogretim Programi” yayimlanmistir. Ogretim programi incelendiginde
kodlama ve robotik kodlama kazanimlarinin yer aldigi goérilmektedir (TTKB, 2016).
2017 yili ocak ayi itibariyle taslak hali yayinlanan 1. siniftan 8. sinifa kadar bilisim

teknolojileri ve yazilim dersi taslak 6gretim programinda da tum sinif dizeylerinde



“hesaplamali dugunme” Unitesi altinda “problem ¢ozme kavramlari ve yaklagimlari”
ve “programlama” konu bagliklari bulunmaktadir (TTKB, 2017). Ulkemizde A-12
dizeyinde programlama egitimini konu alan galismalara yonelik yapilan alanyazin
taramasi neticesinde, ulkemizde bu anlamda yeterince calisma yapiimadigi
gérulmektedir. MIT laboratuvarlarinda gelistirilen ve Ulkemizde ilkogretim
dizeyinde programlama egitiminde yaygin olarak kullanilan Scratch yaziliminin
ogrenciler Uzerinde problem ¢ozme becerisi, 6z-yeterlik, motivasyon, ilgi artisi gibi
etkilerine bakan galismalar yapildigi, ancak bunun sinirli sayida oldugu gorulmustir
(bkz. Gen¢ & Karakus, 2011; Gllbahar & Kalelioglu, 2014; Kukul & Gdkgearslan,
2014; Yikseltirk & Altiok, 2016).

Programlama komputasyonel dusinme anlamina gelmemekle birlikte, bir¢ok
arastirmaci ve bu konuda calisan bilim insani, programlama egitiminin bireylerdeki
komputasyonel dlisunme becerilerine katki yaptigi dusincesindedir (bkz. Wing,
2006; Settle & Perkovic, 2010; Gulbahar & Kalelioglu, 2014; Allsop, 2015; Angeli
ve digerleri, 2016). 21. yuzyil becerileri arasinda sayilan komputasyonel duginme
becerisini artirdigi bilinen programlama egitiminin verimliligini artirmaya yonelik

yapilan arastirmalar her gegen giin daha fazla 6nem kazanmaktadir.

21. yuazyil becerileri arasinda sayilan “komputasyonel dusunme” ve “programlama”
becerisine katki sagladigi bilinen kodlama etkinliklerini icerisinde barindiran,
nesnelerin interneti ve akilli cihazlarin c¢alisma mantiginin somut olarak
gorulebildigi Robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerimize sunulmasi oldukga
onem tagimaktadir. Ulkemizde robotik kodlama etkinliklerine iliskin uygulama
ornekleri hentz gok yeni baglamigtir. Son birkag yildir ders digi etkinlikler tarzinda
hafta sonu kurslari ve maker kulUpleri gibi ortamlarda robotik kodlama etkinliklerinin
gerceklestirildigi gorulmektedir. Ancak ulkemizde A-12 duzeyinde robotik kodlama
etkinliklerine yonelik alanyazinda yeterince arastirma bulgusuna rastlaniimamistir.
TTKB (2016) bilgisayar bilimi 6gretim programinda kodlama ve robotik kodlamaya
iligkin konu basliklari olmasi, robotik kodlamaya iliskin yapilacak akademik

arastirmalarin 6nemini artirmaktadir.

A-12 duzeyinde kodlama etkinliklerine iligkin  yapilan arastirmalarla
kiyaslandiginda, blok temelli programlama ile hazirlanmis robotik kodlama

etkinliklerine yonelik yapilan ¢alismalar daha da sinirhdir. Alanyazin tarandiginda;



e A-12 duzeyinde robotik kodlama etkinliklerinin bireylerin blok temelli

programlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarina etkisine yonelik

e Bireylerin robotik kodlama etkinliklerine iligkin yasantilarini tespit etmeye

yonelik yeterince bilimsel veri bulunmadigi géralmastar.

Dolayisi ile, bu calisma kapsaminda robotik kodlama etkinliklerinin bireylerin blok
temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinda farkllasma meydana getirip
getirmedigi incelenmigtir. Robotik Kodlama Etkinliklerine iligkin 6grenci yasantilari
tespit edilmis, robotik kodlama etkinliklerinin duzenlenmesi surecinde dikkat
edilmesi gerekenlere iliskin bulgulara yer verilmistir. Yapilan bu ¢alismanin, robotik
kodlama etkinliklerine iligkin calisma yapacak diger arastirmacilara kaynaklik
etmesi amaclanmig, ayrica calisma kapsaminda geligtirilen ve alanyazinda
rastlanilmayan “Blok Temelli Programlamaya lliskin Oz-yeterlik algisi Olgegi” ile
alan yazina katki sunulmasi amaglanmistir. Sonug olarak, ¢alismadan elde edilen
bulgularla A-12 duzeyinde kodlama egitimi ve robotik kodlama egitimi verilmesi
yonunde harcanan zaman ve emegin dogru yonlendiriimesine katki saglanmasi

amaclanmaktadir.
1.2. Arastirma Problemi

Ortaokul duzeyinde robotik kodlama egitimi ile égrencilerin kodlamaya iliskin 6z-
yeterlik algilari degismekte midir? Ogrencilerin Robotik kodlama etkinliklerine iligkin

yasantilari nasildir?
1.3. Arastirma Sorulan

1. Ortaokul 5. sinif dizeyinde uygulanan robotik kodlama egitimi 6grencilerin
kodlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarinda anlamli bir degisim olusturmakta

midir?

2. Ortaokul 5. sinif diizeyinde uygulanan robotik kodlama egitimi 6grencilerin
kodlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarinda ¢esitli degiskenlere gore anlamli bir

degisim olusturmakta midir?
a. Cinsiyete gore anlamli bir degisim olusturmakta midir?

b. Evde bilgisayar sahipligine gore anlaml bir degisim olusturmakta

midir?



c. Evde internet baglantisi sahipliine gore anlamli bir degisim

olusturmakta midir?

d. Ders disinda Scratch programina ¢alisma olanagina gore anlamli bir

fark olusturmakta midir?
3. Ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerine iliskin yasantilari nasildir?
1.4. Sinirhhklar

Yapilan ¢alisma sosyoekonomik ve sosyokultlrel olarak benzer ailelerden gelen
ogrenciler ile yapiimigtir. Daguk gelir duzeyinden ve alt sosyokulturel ¢evreden
ailelerin dezavantajli sayilabilecek gruptaki cocuklariyla uygulama yapilmistir.
Farkli sosyoekonomik ve sosyokulturel 6zellikler tagiyan bir érneklem grubunda
sonuglar farklilik gosterebilir. Orneklem grubu ortaokul 5. sinif égrencileri ile
sinirhdir. Robotik kodlama etkinlikleri fen bilimlerinin elektrik-elektronik konularini
da barindirmakla beraber, 6grenciler bu konularda daha 6nce yeterince egitim
almamiglardir. Bu konulara yonelik kazanimlar fen bilimleri 6gretmenlerinin bilgi ve
kaynak desteg@i alinarak uygulamayi gergeklestiren bilisim teknolojileri 6gretmeni
tarafindan derse hazirlik surecinde 6n bilgi dizeyinde ylzeysel olarak anlatiimigtir.
Disiplinler arasi ig birligi halinde yurutulen etkinliklerle gok daha zengin bir 6grenme
ortami olusturulabilir. Robotik kodlama etkinlikleri Arduino Uno R3 kart ve
Arduino'ya baglanan sensorler ve aktluatorler ile yuratilmastur. Farkli robotik kitler
ile sonuclar farkllik gésterebilir. Programlama platformu olarak Scratch for Arduino
kullanilmigtir, farkli blok temelli robotik programlama platformlarinda sonuglar

farklihk gosterebilir.
1.5. Tanimlar

Programlama: Bilgisayarda gerceklestirilecek bir islem veya bir problem ¢6zimu
icin gerekli olan bilgiler, bilgisayar dilinde komutlara ¢evrilir. Bu komutlarin bir araya
getirilip derlenmesi ve calistirlmasi sonucunda meydana gelen islem

algoritmasina, programlama denir (Kesici ve Kocabas, 2007).

Programlama Performansi: Herhangi bir programlama dilini kullanarak verilen bir
programlama gorevini basari ile yerine getirme, programi anlama, program
hatalarini ayiklayabilme, yeniden bir program yazabilme, programin algoritma

semasini olusturabilme becerisi olarak alinmistir (Altun ve Mazman, 2013).



Blok Temelli Programlama (Kodlama): Komut bloklarini bir paletten komut
dosyasi bolmesine surukleyerek ve yapboz pargalari gibi "blok yiginlarn™ olusturmak
icin bu komut bloklarini birlestirerek yapilan programlama turadar (Maloney,
Peppler, Kafai, Resnick, & Rusk, 2008). Blok Temelli Programlama ve Kodlama bu

calisma kapsaminda esanlamli kullanilacaktir.

Oz-yeterlik (Self-efficacy): Bireyin, belli bir performansi géstermek igin gerekli
etkinlikleri organize edip, basarili olarak yapma kapasitesi hakkinda kendine iliskin

yargisidir (Bandura, 1994).
Oz-yeterlik Algisi Diizeyi: Bireylerin 6z-yeterlik algisi lgeginden aldiklari puandir.

Programlama Oz Yeterliligi: Bireyin bir programlama gorevini yerine getirmede

kendi yeterliliklerine iligkin yargisi, kendi basarisina iligkin inancidir.

Basit Blok Temelli Programlama: Blok temelli programlamaya iligkin
kavramlardan, programlama bilgisi olan bir danisman olmadan, bireyin kendi
kendine kolayca kesfedilebilecegi, blok temelli programlamaya iliskin performans
dederlendirmelerinde katihmcilarin buyuk c¢ogunlugunun daha yuksek puan
aldiklari blok temelli programlaya iliskin kavramlar olarak kabul edilmistir (bkz.
Maloney, Peppler, Kafai, Resnick, & Rusk, 2008; Altun ve Mazman, 2013).

Karmasik Blok Temelli Programlama: Blok temelli programlamaya iligkin
kavramlardan, programlama bilgisi olan bir danisman olmadan, bireyin kendi
kendine kolayca kesfedemedigi, blok temelli programlamaya iliskin performans
degerlendirmelerinde katilimcilarin buyuk ¢ogunlugunun daha dusuk puan aldiklari
blok temelli programlaya iligkin kavramlar olarak kabul edilmigtir (bkz. Maloney,
Peppler, Kafai, Resnick, & Rusk, 2008; Altun ve Mazman, 2013).

Basit Blok Temelli Programlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Diizeyi: Blok
temelli programlamaya iligkin 0z-yeterlik algisi Olgeginin basit blok temelli

programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi alt faktorinden alinan puandir.

Karmasik Blok Temelli Programlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Diizeyi: Blok
temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi Olgeginin karmasik blok temelli

programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi alt faktérinden alinan puandir.

Kompiutasyonel Dusiinme (Computational thinking): Soyutlama, genelleme,

parcalara ayirma, algoritmik dusiinme ve hata ayiklama (hatalarin tespit edilmesi



ve duzeltiimesi) unsurlarini kullanabilecek bir diistince strecidir (Angeli ve digerleri,
2016).
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2. ILGILi ALAN YAZIN

2.1. Kompitasyonel Dislinme

Alanyazin taramasi sonucunda “computational thinking” teriminin farkh Turkce
kullanimlarina rastlaniimigtir. Hesaplamali digunme, bilisimsel dusunme, bilgi-
islemsel dusunme, islemsel disunme, bilgisayarca disunme, komputasyonel
dusunme en c¢ok kargsimiza c¢ikan kullanimlardir. Bu c¢alisma kapsaminda
“computational thinking” teriminin komputasyonel diisinme olarak ifade edilmesine

karar verilmigtir.

Cagimizda komputasyonel digunme sadece bilgisayar muhendislerinin degil tim
bireylerin gunlik yasamda kargilastiklari problemleri ¢dzme yeteneklerini
gelistirmelerinde etkin rol oynamaktadir. 21. yuzyil becerileri arasinda sayilan ve
gelecekteki is gucu becerileri arasinda olmasi gerektigi belirtilen komputasyonel
digtnmenin A-12 egitim dizeyindeki izleri Seymour Papert’in (1980) ¢aligmasina
kadar dayanmaktadir. Papert’e (1980) gore, dgrenciler programlama yaparken,
once verilen probleme bir ¢gozum Uretmek zorundadirlar. Daha sonra bu ¢ozimu

kullanarak bilgisayar ile iletisim kurmanin bir yolunu bulmak durumundadirlar.

Wing'in (2006) calismasi A-12 duzeyinde komputasyonel disinmeyi artirmaya
yonelik ilginin yeniden artmasina neden olmustur. Wing'e (2006) gore
komputasyonel dugunme ogretim programlarinda kazandirilmasi gereken temel
beceriler arasinda kabul edilmelidir. Komputasyonel dusunmeyi, bilgisayarlari
kullanarak problemleri formule etme ve ¢ozme amach disinme islemi olarak
tanimlamaktadir. Komputasyonel disunmenin bu tarihnten sonra daha fazla
giindeme gelmeye basladigi séylenebilir. Ornegin Uluslararasi Egitimde Teknoloji
Toplulugu (ISTE) 2007 yilinda hazirlanan “Ogrenci Standartlar” raporunda,
komputasyonel diugunmenin alt maddeleri olan elestirel digunme, problem ¢dzme,
karar verme, yaraticilik ve yenilik¢ilik gibi kavramlar ayri ayri yer almasina ragmen
“komputasyonel dusinme” kavram olarak yer almamaktadir. Halbuki ISTE 2011
yihinda “Komputasyonel Dusunmenin Operasyonel Tanimlamasil” raporunu
hazirlamistir (bkz. ISTE, 2011).

2010 senesinde Amerikan Ulusal Arastirmalar Konseyi tarafindan hazirlanan
raporda, komputasyonel dugsunme Dbilgisayar alanyazinindan, bilgisayar

programlamadan ve diger bilgisayar uygulamalarindan (oyunlar gibi) ayriimigtir.
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Komputasyonel dusinme tanimi, bilgisayar biliminin soyutlama, parcalara ayirma
(c6zumleme), orunta Uretme, gorsellestirme, problem ¢6zme ve algoritmik

disunme gibi temel kavramlari ile genigletilmistir.

Benzer bir tanimlama ile Furber (2012), komputasyonel dlisunmeyi “cevremizi
saran dunyadaki bilgiyi islemenin farkli yonlerini tanima slreci, dodal ve yapay
sistemlerin ve sureglerin anlagiimasi ve sebeplendiriimesi amaciyla bilgisayar

biliminin araclarinin ve tekniklerinin kullaniimasi” olarak tanimlamaktadir.

Komputasyonel disinme hakkinda yapilan c¢alismalarda karsimiza c¢ikan en
yaygin tanimlama ISTE’nin 2011 yilinda hazirladidi raporda sunulan tanimlamadir.
Bilgisayar Bilimi Egitimcileri Dernegi (CSTA) ve Uluslararasi Egitimde Teknoloji
Toplulugu (ISTE), yUksekodgretimden, endustriden ve A-12 egditim duzeyinde
liderlerin katihmiyla, asagidaki maddeleri iceren ama bunlarla sinirli olmayan bir
problem c¢o6zme iglemi olarak iglevsel bir komputasyonel dusunme tanimi
gelistirmiglerdir (ISTE, 2011).

1. Problemleri bilgisayar veya baska bir ara¢ kullanarak ¢ézmeyi saglayacak

sekilde formule etme
2. Veriyi mantiksal olarak organize etme ve analiz etme
3. Veriyi model veya simulasyonlar gibi soyutlastirmalar yolu ile gosterme
4. Algoritmik dugunme yolu ile otomatik cevaplar dretme

5. Olasi ¢dzUmleri, olasi asamalari ve kaynaklari en etkili ve verimli sekilde

birlestirerek tanimlama, analiz etme ve uygulama

6. Bu problem ¢6ézme surecini diger farkli problem durumlarina transfer etme

ve genelleme

Ozden (2015), bilgisayarca (kompitasyonel) diisiinme terimini “bilgisayarlari Gretim
amacli olarak hayat problemlerinin ¢ozumunde kullanabilmek i¢in gerekli olan bilgi,

beceri ve tutumlara sahip olmak” diye tanimlamaktadir.

Angeli ve digerleri (2016) calismalari kapsaminda komputasyonel dugunme
konusunda yapilmis c¢aligmalari igceren bir alanyazin taramasi yaparak
komputasyonel disunmenin Uzerinde hemfikir olunmus tek bir tanimlamasi
olmadigini belirtmiglerdir. Calismalari kapsaminda gdzden gegirdikleri alanyazinda

kullanilan tanimlamalara dayanarak arastirmacilarin, komputasyonel diginmenin
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soyutlama, genelleme, parcalara ayirma, algoritmik diusinme ve hata ayiklama
(hatalarin tespit edilmesi ve duzeltiimesi) unsurlarini kullanabilecek bir digunce

sureci oldugunu kabul etmeye bagsladiklarini belirtmiglerdir.

Amerikan isglcl istatistik Biirosunun 2012'den 2022’ye istihdam raporuna gdre
gelecekteki is gucunun en temel becerileri arasinda “komputasyonel dugsunme” ve
“programlama becerisi” yer almaktadir (United States Bureau of Labor Statistics,
2013). Her yenigagin getirdigi farkli problemlere ¢c6zum teknikleri Uretebilmek adina
bireylerin yeni becerilere sahip olmasi beklenmektedir. Uluslararasi Egitimde
Teknoloji Toplulugu (ISTE) tarafindan 2016 yilinda hazirlanan raporda, birbiriyle
baglantili dijital bir dunyada ogrencilerin iyi duzeyde gelismelerinin ve
adaptasyonlarinin saglanmasi amaciyla ogrencilere kazandiriimasi gerekli beceri
ve yeterlikler listelenmigtir. Bu listede, “komputasyonel diuslinme” 6grencilerde
bulunmasi gereken 7 temel beceri ve yeterlikten birisi olarak belirtilmistir (ISTE,
2016).

Programlama egitimi ile komputasyonel dugsinme arasindaki baglanti ise su sekilde
aciklanabilmektedir; programlama komputasyonel disliinme anlamina gelmemekle
birlikte, birgcok arastirmaci ve bu konuda c¢alisan bilim insani, programlama
egitiminin  bireylerdeki komputasyonel dusinme becerilerine katki yaptigi
dusuncesindedirler (Wing, 2006; Settle & Perkovic, 2010; ScratchEd Team, 2011;
Gulbahar & Kalelioglu, 2014; Allsop, 2015; Angeli ve digerleri, 2016).

2.2. Blok Temelli Programlama (Kodlama) Egitimi

Kodlama bireylerin matematiksel ve komputasyonel becerilerini (degisken ve kosul
ifadeleri gibi) gelistirmekle beraber, bunun yaninda bireyler kodlama yaparken
problem ¢dzmeye iliskin 6grenme stratejilerini, projelerini tasarlamayi ve fikirler
arasinda baglantilar kurmayi 6grenmektedirler. Bu beceriler yalnizca bilgisayar
uzmanlarinin degil her yastan, ugrastan ve meslekten herkes igin gerekli
becerilerdir (Wing, 2006; Resnick, 2013).

Balanskat ve Engelhardte (2014) goére, endustri 4.0 ile birlikte yeni nesil
teknolojilerin gelisiminin beraberinde getirdigi bir ihtiya¢ olarak programlama
becerisi birgok sektordeki calisanlar icin dnemli bir yetenek haline gelmistir. Bu
nedenle bilgisayar programlama becerisi 21. yuzyil becerileri arasinda yer

almaktadir.
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Altun ve Akpinar (2015), programlama egitiminin bireylerin bilissel becerilerine

katkisina iliskin agagidaki saptamalarda bulunmaktadirlar:

“Programlama bir probleme ¢éziim bulma etkinligi, analiz yetisi de gelistirebilmektedir, c¢tinkii
problemi alt par¢alara aywrmak ve genellenebilir temel bir ¢oziim olusturmak gerekmektedir (Saeli
ve dig., 2011). Dolayisiyla programlamayla degisik alanlardaki problem ¢ézme becerilerinin
gelisimi de hedeftir ki programlamanin problem ¢6zme becerisi gelistirmeye doniik katkilariyla ilgili
bulgular kuvvetlidir (Feurzeig ve dig, 1970, Papert, 1993; Mulder, 2002, Dasso ve dig.2005). Belli
disiplinlerdeki kavramlarin daha kolay anlasilabilmesi ve igevuruklasabilmesi programlama yoluyla
yapilabilmektedir. Ornegin Matematikteki degisken, fonksiyon, alt &geler gibi kavramlar
programlama yoluyla daha kolay anlasilabilmektedir. Ayrica programlama yoluyla baska konu
alanlarindaki (6rnegin Fen Bilgisi) kavramlarin ve siireglerin daha derinlemesine ¢alisilmasi daha
miimkiin olabilmektedir (bkz. Resnick ve Ocko,;1990). Kavramsal bilgilerin prosediirler i¢inde
calisilmasi ve bir kavramin olugum siirecinin incelenmesi de programlama etkinliginin dogasi geregi
son derece kolayca programlama icinde yapilabilmektedir. Bu nedenle, ders tasarimcisi ve/veya
ogretmeni ders etkinliklerini bilgi aktaran sekilde degil, bilgi olusturmak geklinde diizenlemesi
yoniinde yonlendirmek de kolay olabilmektedir” (s. 2-3).

Alice, kodu game lab, code.org ve Scratch gibi gorsel programlama dilleri blok
temelli gorsel programlama vyapilari, kuguk yastaki ogrencilerin geleneksel
programlama dillerinin karmagsik kod yapilarini 6grenmelerine gerek kalmadan,
kendi programlarini, oyun ve animasyonlarini gelistirebilmelerini saglamaktadir
(Resnick ve digerleri, 2009). Scratch for Arduino programi, Scratch programina
Arduino'ya bagli sensorleri ve aktuatorleri yonetmek igin yeni bloklar saglayan bir
Scratch modifikasyonudur (Scratch for Arduino, 2015). Bu nedenle blok temelli
programlama yapisi olan Scratch’le ilgili alanyazin taramasinda elde edilen
bulgulara arastirmamiz kapsaminda yer verilmigtir. $ekil 1’de Scratch programina
ait ekran goruntisu ve hareket blogu, Sekil 2’de ise Scratch for Arduino programina
ait ekran gorintlisu ve hareket blogu yer almaktadir. Sekillerden Scratch for
Arduino programinin, Scratch programinin hareket bloguna Arduino'ya bagh
sensoOrleri ve aktUatorleri yonetmek igin yeni bloklar eklenmis bir Scratch

modifikasyonu oldugu gorilmektedir.
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Sekil 2: Scratch For Arduino Programina Ait Ekran Goriintiileri

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk’in (2008) ¢calismalarinda Scratch, acemi
programcilar icin medya duzenlemeyi kolaylastirici goérsel, blok temelli bir
programlama dili olarak tanimlanmistir. Calisma kapsaminda 18 ay suresince 8-18
yas arasi genglerin bir okul sonrasi kulup merkezinde herhangi bir egitim veya
deneyimli bir danisman olmadan gelistirdikleri 536 Scratch projesi analiz edilmigtir.

Projelerin analizi sonucunda katilimcilarin ortaya koyduklari temel programlama
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kavramlarinin arastiriimasi amag olarak belirtilmistir. Stire¢ boyunca katilimcilarin
programlama komutlarini ve kavramlarini kullanma durumlarini analiz edilmesinin
yani sira, kulip Gyelerinin programlama hakkindaki fikirleri ve Scratch’e yonelik
algilar1 gézlemlenmigtir. Bu ¢alismada herhangi bir formal egitim programina bagli
olmadan informal bir ortamda acemi programcilarin neler égrenecekleri ve diger
baska yazilimlar varken gencleri programlamay! se¢gmeye hangi sebeplerin motive
ettigi tartisilmigtir. Katihmcilara “bilgisayar programlamasi senin icin ne ifade
ediyor?” diye soruldugunda katilimcilar genellikle “Bilgisayar programlamasi da
nedir?” yanitini vermiglerdir. Arastirmacilarin ilk fark ettikleri sey, genclerin Scratch
ile programlama arasinda bir baglanti kurmadiklari olmustur. Genglerin Scratch’i
programlama olarak gérmemeleri, Scratch’i oyun, medya olusturma araci olarak
gormelerinin, Scratch’in 6grenciler arasinda ragbet gérmesinde etkili olmus
olabilecegi belirtilmistir. Degiskenlerin ve rastgele numara uretme bloklarinin gok
kullanigh olmasina ragmen projelerde daha az yaygin kullanildigi, fakat zamanla
artis gosterdigi de bulgular arasinda sayilmigtir. Bunun sebebi olarak da ¢alisma
kapsaminda katilimcilara formal bir egitimin verilmemis olmasi, danigsmanlarinda
daha oOnceden programlama deneyimlerinin olmamasi gosteriimektedir. Bu
kavramlarin programlama bilgisi olan bir danisman olmadan kolayca

kesfedilemeyecegdi de arastirma kapsaminda belirtilmigtir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015), Scratch yaziliminin programlama &gretiminde
kullanimina yonelik yapilan mevcut caligmalari arastirmak Uzere dokuman
inceleme yontemi kullanilarak bir alanyazin taramasi yapmislardir. Bu kapsamda
ulagilan 53 makalenin 20 tanesi Korece ve 1 tanesi de Ispanyolca olmasi nedeniyle
calismaya dahil edilmemis, 32 makale ile ¢alisma surdurdlmustar. Arastirmanin
bulgularina gore, Scratch yaziliminin programlama 6gretiminde etkili oldugu ve
programlama o6grenimini zevkli ve daha anlasilir hale getirdigi belirtiimigtir. Ayrica
programlama derslerine, 6zinde oyun temasi barindiran Scratch yazilimi ile
baslamanin katiimcilarin derse olan ilgi ve motivasyon degigskenleri Uzerinde
olumlu etkilerine dair bulgulara ulagildigi da belirtilmistir. Bu durumun gerekgeleri
olarak, Scratch programlama ortaminin kodlama bilgisi gerektirmeyen kullanici
dostu arayuze sahip olmasi, kodlama yerine kod bloklarini strukle - birak yontemi
ile basit seviyede kullanim sunmasi, kullanicilarin kendilerine 6zgu materyaller

gelistirebilmelerine olanak saglamasi ve programlama dillerini 6grenmek isteyen
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her seviyede kullaniciya kullanim imkani saglamasinin gosterilebilecegi de bulgular

arasinda siralanmistir.

Yukselturk ve Altiok (2016) arastirmalari kapsaminda 2013-2014 6gretim yilinda
Kirikkale Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliumiinde bir
secmeli ders kapsaminda 169 Bilisim Teknolojileri Ogretmen adayindan 6zgiirce
bir egitsel oyun konusu se¢meleri, sectikleri egitsel oyun konusunu bireysel olarak
“Scratch” gorsel programlama aracini kullanarak hazirlamalarini istemiglerdir.
Sonug¢ olarak oyunlar hedef kitlesi, konusu ve oyunun sahip olmasi gereken
Ozelliklere gore belirlenen degerlendirme puanina gore degerlendirildiginde

oyunlarin kalitesinin “Orta veya lyi” oldugu gdrilmistir. Scratch gorsel
programlama aracinin segilmesinde sebep olarak BT o6gretmenlerinin guncel
programlama ogretimindeki yontemler konusunda bilgi sahibi olmalari gerektigi ilk
neden olarak gosterilmigtir. Diger bir neden olarak ise; bir oyun tasarlamak igin
gerekli olan programlama becerisinin zor ve karmasik olmasi, Scratch programinin
baslangic duzeyindeki kullanicilara daha ilgi cekici, kolay, heyecan verici ve
eglenceli ortam sunan bir gorsel programlama dili olarak kolaylastirici etkisi
g6sterilmistir. Urlinlerin incelenmesi ve 6gretmen adaylari ile yapilan gorismeler
neticesinde, 6gretmen adaylari kendilerini bagarili bulmus, bunun sebebi olarak ise
“Tamamlayabilme ve kendine ait bir drin ortaya koymanin ¢ok guzel bir duygu

olmasl” gosterilmistir.
2.3. Programlama Ogretim Programi Gelistirme Galismalari

Programlama egitimi, Ogrencilere “komputasyonel duasinme” becerisini
kazandirmanin yani sira, birgcok sektdrde dnemli bir yetenek haline gelerek 21.
yuzyil becerileri arasinda sayillmasi ile son yillarda 6gretim programi geligtirme
calismalarinda 6nemle Uzerinde durulan bir konu olarak kargsimiza gikmaktadir.
Bunun yaninda, programlamanin temele alindigi robotik tarzi etkinliklerle fen,
teknoloji, muhendislik, matematik (STEM) alanlarinda dizenlenen egitimin
kalitesinin artirilmasi amaciyla, kuguk yaglarda programlama egitimine baslanmasi
ve ilerleyen yaslarda da bu egitimin surekliliginin saglanmasi fikri son yillarda
sikhikla gundeme gelmektedir. Amerika Birlesik Devletleri Bagkani Barack
Obama’nin “Herkes kodlama &6grenmeli” cagrisi da bu dusunceye Ornek
g6sterilebilir. Programlama egitimine ingiltere’de de son yillarda biiyiik énem

verilmig, programlama egitimi 5 yasindan 16 yasina kadar bilgisayar bilimi dersi
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kapsaminda o6gretim programlarina dahil edilmistir (Department for Education,
2013). 2013 yiindan buyana devam eden ingiltere merkezli Avrupa Kodlama
Haftasi (Codeweek) etkinliklerine Avrupa’nin tum Ulkelerinden ve Turkiye,
Makedonya, Tunus, Ukrayna, izlanda, Norveg, isvec gibi diger Ulkelerden binlerce
okul ve on binlerce &6grenci katilmaktadir (bkz. http://codeweek.eu/about/,
20.11.2016). Dinyaca unli teknoloji devlerinin bulundugu Guney Kore'de ise
ilkokullardan liseye kadar tum egitim O6gretim programlarinda programlama ve
yazilim dersleri saatleri arttirlhp zorunlu hale getirilmistir. 2016 yili itibariyle
Avusturya, Arjantin, Uruguay, Kanada, Hindistan, italya, ingiltere, Giiney Kore,
Suudi Arabistan, Malezya, Danimarka, Estonya, Finlandiya, Almanya, Polonya
“Bilgisayar Bilimi” egitimi kapsaminda kodlama egitimini 6gretim programlarina
dahil etmislerdir veya ¢alisma surdirmektedirler (code.org, 2015). Ayrica, Avrupa
Birligi Avrupa Kodlama Girisimi tarafindan, Bulgaristan, Glney Kibris, Cek
Cumbhuriyeti, Yunanistan, Letonya ve Portekiz’de 6grencilere kodlama egitimi
verebilecek ogretmen yetistirme calismasi devam etmektedir (The European
Coding Initiative, 2014).

Lise duzeyinde ogrencilere komputasyonel dusunme becerisi kazandirma amagl
kodlama o6gretim programi gelistirme cabalari son 20 yildan beri devam etmekle
birlikte, bu tur 6gretim programi geligtirme calismalari A-8 dizeyinde ayni seviyeye
ulasamamigtir (Angeli ve digerleri, 2016). Oysaki bilgisayarlarin ilk yayginlastigi
1070’ler ve 1980’lerde “Her ¢ocuga programlamayi nasil 6gretebiliriz?” sorusu
oldukga ilgi gekmekteydi (Resnick ve digerleri, 2009). MIT Media laboratuvarlarinda
Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group) tarafindan yapilan
arastirmalarda, cocuklarda ve genclerde programlama egitimine yonelik ilginin
daha sonraki yillarda azalmasinin sebeplerine yonelik bazi tespitlerde
bulunulmustur. Papert (1980) tarafindan tanitilan Logo yazilimi ve diger girigsimlerin
ilk baglardaki ilgiyi daha sonra surdurememelerinin sebepleri Resnick ve digerleri

(2009) tarafindan su sekilde agiklanmaktadir:

e ik programlama dillerinin kullanimi zordu ve ¢ocuklar s6z dizilimine hakim

olamadilar.

e Programlama genellikle sayilarin listelenmesi, basit ¢izgiler gizilmesi gibi

genglerin ilgisini gekmeyen etkinlikler olarak sunulmakta idi.
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e Programlama, genellikle program yazarken bir seyler ters gittigi zaman
kimsenin yardim saglayamayacagi sekilde veya her sey dogru gittigi zaman

kisiyi daha derin arastirmalara tesvik edemeyecek sekilde sunulmakta idi.

A-6 duzeyinde yapilan bazi calismalarda, 6grencilerin soyutlama becerilerinin
yeterli olmamasi nedeniyle bu yaglarda programlama egitiminin verilemeyecegi
yonunde sonug¢ ortaya konulmaktadir (bkz. Armony, 2012). Armony (2012)
soyutlamay! bir problemin ¢6zUmu i¢in dusinme suregleri ve ¢ozumun
otomatiklesmesi amaciyla gerekli bilgisayar biliminin en temel bilegenlerinden birisi
olarak goOstermektedir. Armony’ye (2012) goére, Piaget'sel bir bakis agisiyla,
¢ocuklarin 7-8 yasindan dnce soyut kavramlari anlamasi beklenemez ve bunun
yaninda gocuk, 7 ve 8 yasinda ise somut nesneler Uzerinde problem ¢6zme
becerileri gosterebilmesine ragmen soyut kavram ve olgularin ¢éziUmunde bu
problem ¢6zme becerilerini uygulayamaz. Diger yandan, Gibson (2012) bilgisayar
biliminin lise dizeyinde ilk defa gosteriimesinin ¢ok ge¢ oldugunu belirtmektedir.
Gibson (2012) arastirmasinda ¢ocuklarin somut referans sistemleriyle disiunmeleri

saglandigl zaman soyut dusunebildiklerini sdylemektedir.

MIT laboratuvarlarinda Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu, g¢ocuklarda
komputasyonel dustinmeyi artirmak, 21. yuzyil becerilerini kazandirici bir
programlama ortami yaratmak icin Papert’in (1980) “Programlama dilleri “low floor-
zemini disUk” (baslamak icin kolay seviyede), “high ceiling-tavani yuksek”
(zamanla karmasik projeler olusturacak sekilde) olmaldir.” gérisunu temele alarak
calisma yuarutmaslerdir. Alice, Squeak Etoys gibi mevcut programlama dilleri
incelendiginde, komputasyonel disunmenin gelisimi icin Papert'in olabildigince
dusuk zeminli - yuksek tavanh ilkesine tam uygun bir programlama dili
bulamamislardir. U¢ temel prensip ile programlama ortamlarini olusturmaya
basladiklarini belirtmektedirler: 1- Daha Dusundurtctu 2- Daha Anlamli 3 — Daha
Sosyal. Onlarca yilllk Lego Mindstorms ve robotik setlerin geligtiriimesi
calismalarinda Lego Firmasi ile yakin galismalari neticesinde elde ettikleri
deneyimlerle Scratch’i sanki Lego bloklariyla yaratici sekilde oynayan ¢ocuklarin
mantigiyla surlUkle-birak seklinde blok temelli olarak gelistirmislerdir. Lego
bloklarini eline alan ¢ocuklarin hemen dusinmeye basladigina, yaratici Urlnler
tasarladigina yonelik go6zlemleri Scratch’in gelistirimesinde ilham kaynagi

olmustur. Scratch’in kodlama bolumu, kod bloklarinin bulundugu bolim, sahne gibi
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tim alanlar, sanki gergcek bir masaustunde ¢alisan gcocugun yaraticiligini sergiledigi
ve sonucunu hemen gordugu ortama benzetilmigtir. Cizim yapabildikleri, ses kaydi
yapabildikleri bolumler, 6grencilerin yaraticilik becerilerinin gelisimlerine katki
saglayacak sekilde yas gurubunun ilgi alanlarina hitap edecek sekilde
tasarlanmistir. Yine kisilerin ancak kendileri i¢cin anlamli olan projelerde daha fazla
eglendikleri ve daha fazla 6grendikleri digunulerek, kisilerin kendi ilgi alanlarina
hitap edecek sekilde gesitlilige (hikayeler, oyunlar, simulasyonlar, animasyonlar) ve
kisisellestirmeye (fotograf-muzik klipleri yukleyebilme, kendi grafiklerini olusturma
ya da seslerini kaydetme) &énem verilmistir. Projelerini paylasabilecekleri,
bagkalarinin projelerine katki sunabilecekleri, birbirlerini destekleyebilecekleri,
tartigsabilecekleri bir sosyal paylasim yapilabilen bir web sitesi olusturulmustur. Bu
web sitesinde sosyal paylagim sitelerinde oldugu gibi “yorum yap”, “begen”,

“bilgisayarima indir” gibi 6zellikler bulunmaktadir (bkz. Resnick ve digerleri, 2009).

Papert'dan (1980) guinimize kadar birgok girisim analiz edilerek ¢ocuklar dahil her
yas grubuna hitap edecek sekilde gelistirilen blok temelli programlama dili olan
Scratch, ginumuizde 150’den fazla Ulkede 40’tan fazla dilde kullaniimaktadir (bkz.
https://scratch.mit.edu/about, 3.8.2016). Bu kapsamda yurutulen arastirmalar MIT
Yasam Boyu Okul Oncesi Grubunun Scratch’le programlamaya yonelik éngortlerini
desteklemektedir. Catlak, Tekdal ve Baz (2015) tarafindan 32 makale ile
gerceklestiriien dokiman inceleme c¢alismasina goére, Scratch yaziliminin
programlama ogretiminde etkili oldugu, programlamayi daha zevkli ve anlasilir hale
getirdigi, ayrica programlama egitiminde ilgi ve motivasyonu artirdigi bulgularina
ulagiimistir. Ulagilan makalelerin tim egitim kademelerine yonelik oldugu, agirlikli
olarak ilkokul ve ortaokul seviyesinde oldugu gorulmektedir. Arastirmadan g¢ikan bu
sonuglar gostermektedir ki, programlama egitiminde birer engel olarak karsimiza
cikan; cocuklarda soyut kavramlarin 6gretilemeyecegi, programlamanin genglerin
ilgi alanlarina hitap etmemesi gibi engellerin, MIT Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu

tarafindan hazirlanan Scratch yazilimi ile agilabildigi sonucunu gikartabiliriz.
2.4. Oz-yeterlik Algisi ve Programlama Performansi

Bandura’ya (1977) gore bireylerin belirli gorevleri yerine getirmedeki kendi
basarisina iligkin yargisi, yani 6z-yeterlik algisi, o goérevi basarili bir sekilde yerine
getirmedeki performansi ve cabasi ile dogrudan iligkilidir. Stajkovic ve Luthans

(1998) 6z-yeterlik algisi ile performans arasindaki iligkiyi ele alan 114 calismayi
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inceleyerek yaptiklari meta analiz c¢aligmasi sonunda, 0z-yeterlik algisi ile
incelenen ilgili gorev performansi arasinda anlamli ve pozitif iligki oldugunu ifade
etmiglerdir. Bu nedenle bireylerin herhangi bir gorev baglamindaki 6z-yeterlik
algisinin yiksek olmasi dogrudan performansi ile iligkili olacagindan 6nemlidir.
Alanyazin taramasi sonucunda elde edilen bulgular, 6grencilerin programlamaya
iligkin 06z-yeterlik algisi puanlarinin, programlama performanslarini etkiledigini
gostermektedir (Ramalingam, LaBelle, & Wiedenbeck, 2004; Askar & Davenport,
2009; Davidson, Larzon & Ljunggren, 2010; Altun ve Mazman, 2013).

Askar ve Davenport (2009) miuhendislik 1. sinif 6grencileriyle yaptiklari galismada
java programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisinin cinsiyete, bolume, 6n bilgisayar
bilgisine, bilgisayar kullanim sikligina ve ailenin bilgisayar kullanimina gore farklilik
gOsterip gostermedigini incelemiglerdir. Calismaya toplam 326 Universite 6grencisi
katilmistir. Ramalingam ve Wiedenbeck’in (1998) C++ programlama dili igin
gelistirdigi, guvenirligi oldukga yuksek olan 6lgme araci Turk orneklemi Uzerinde
ingilizce dilinde egitim alan bir Gniversitede Ingilizce olarak kullaniimistir. Calisma
sonunda erkeklerin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi kadinlara gore daha
yuksek bulunurken, bilgisayar muhendisligi bolumu o6grencilerinin programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algisi da diger bolumlere gore daha yuksek olarak bulunmustur.
Ayrica bilgisayar kullanimina iligkin deneyim yilinin, bilgisayar kullanim sikliginin ve
aile Uyelerinin bilgisayar kullaniminin programlama 6z-yeterligini anlamli sekilde

yordadigini bulmuslardir.

Altun ve Mazman (2013) tarafindan Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bolimunde 2.sinifa devam eden 64 o6grenci ile yapilan
calismada veriler Altun ve Mazman (2012) tarafindan Turkgceye uyarlanan
“Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algisi Olgegi” ile toplanmistir. Olgek dgrencilere
universite 6gretimlerinde ilk kez programlama dersinin verildigi ikinci sinifin gz
yariyilinin basinda bir kez ve dersi aldiktan sonraki ikinci yariyilin basinda bir kez
uygulanmigtir. Veriler tekrarh dlgimler varyans analizi ile analiz edilmistir. Calisma
sonunda programlama dersi hem 6n deneyimi olan grup hem de olmayan grupta
programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisini anlaml bir sekilde arttirmis ve bu artigin
on deneyimi olmayan grup i¢in 6n deneyimi olan gruba gore daha fazla oldugu
bulunmustur. Ayrica 6n deneyime sahip olan ve olmayan gruplar arasindaki 6z-

yeterlik algilari arasindaki fark programla dersi sonunda azalmistir. On deneyimi
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olmayan ogrencilerin 6z-yeterlik algilarinin dusuk olmasindan dolayi, igerigin en
bastan yildirici olmayacak sekilde basitten karmagiga giderek tasarlanmasinin, 6z-

yeterlik algilarinin sekillenmesinde olumlu etki edebilecegdi belirtilmistir.

Yukseltirk ve Altiok (2016) tarafindan Scratch’le programlamanin Bilisim
Teknolojileri Ogretmen Adaylarinin programlamaya iliskin tutumlarina olan etkilerini
analiz etmeye yonelik bir calisma yapiimigtir. 2013-2014 akademik yilinda Scratch
unitesi bulunan bir se¢gmeli programlama dersinde 151 BT 6gretmen adayina veri
toplama araci olarak 1 adet ¢evrimigi Kisisel Bilgiler Formu, Altun ve Mazman
(2012) tarafindan Turkgeye uyarlanan Programlama Oz-yeterlik algisi Olgegi ve 1
adet Bilgisayar Programlamaya Yénelik Tutum Olgegdi kullaniimistir. Sonug olarak,
katilimcilarin programlama 06z-yeterlik algilarinda tim “karmagik programlama
gorevleri” yonunde anlamli bir artis olmustur. Ayrica katilimcilarin programlamaya
yonelik olumsuz tutumlarinda da anlamh bir disus yasanmistir ve Scratch’le
programlamanin Olgekteki bazi maddeler yonunden olumlu etkileri oldugu
gorulmastir. Sonug olarak Scratch platformunun bilgisayar 6gretmen adaylarinin
programlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarina ve tutumlarina anlamli dizeyde olumlu
etkisinin goruldugu belirtilmistir. Elde ettikleri bulgulara dayanarak baglangi¢
duzeyindeki programcilarin komputasyonel becerilerinin ve yaratici dusinme
becerilerinin artirabilmek icin programlama egitimlerinin Scratch kullanilarak

yeniden tasarlanmasi tavsiye edilmistir.

Calismalar incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin programlama egitimlerinde blok
temelli programlamanin yaygin olarak kullanildigi ancak blok temelli
programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi dlgegi ile yapilmis bir ¢calisma olmadigi
g6zlemlenmigtir. Bu nedenle, ortaokul duzeyinde programlama egitiminde en
yaygin kullanilan Scratch programi temel alinarak, blok temelli programlamaya
iligskin bir 6z-yeterlik algisi dlgeginin gegerlik ve guvenirlik galismalar yapilarak bir
‘blok temelli programlamaya iligkin 0z-yeterlik algisi 0lgegi” gelistiriimesi
amaglanmistir. Ayrica gelistirilen 6lgme araci ile katilimcilardan elde edilen 6z-

yeterlik puanlarinin gesitli degiskenler agisindan incelenmesi hedeflenmistir.
2.5. Robotik Kodlama Egitimi

Scratch’le kodlama egitimi ile ilgili alanyazin taramasi bulgularindan bahsedilirken,
A-6 duzeyinde yapilan bazi calismalarda, ogrencilerin soyutlama becerilerinin

yeterli olmamasi nedeniyle bu yaglarda programlama egitiminin verilemeyeceqi
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yonunde ortaya konulan sonuglara 6énceki bolimlerde yer verilmistir (bkz. Armony,
2012). Programlama egitiminde birer engel olarak kargimiza ¢ikan; ¢ocuklarda
soyut kavramlarin dgretilemeyecegi, programlamanin genglerin ilgi alanlarina hitap
etmemesi gibi engellerin, MIT Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu tarafindan
hazirlanan Scratch yazilimi ile asilabildigine iliskin arastirma sonuglarinda érnekler
verilmigtir (bkz. Maloney, Peppler, Kafai, Resnick, & Rusk, 2008; Resnick ve
digerleri, 2009; Gen¢ ve Karakus; 2011, Kalelioglu ve Gulbahar, 2014; Kukul ve
Gokgearslan, 2014; Yiukselturk ve Altiok, 2016). Scratch for Arduino programi,
Scratch programina Arduino'ya bagli sensorleri ve aktlatorleri ydonetmek icin yeni
bloklar saglayan bir Scratch modifikasyonudur (Scratch for Arduino, 2015). Blok
temelli programlama yapilarindan olan Scratch kullanilarak diuzenlenen kodlama
etkinlikleri ile ilgili elde edilen bulgularin Scratch’in bir modifikasyonu olan Scratch
for Arduino ile diizenlenen kodlama etkinliklerinde de benzer sekilde elde edilmesi

beklenmektedir.

Rusk, Resnick, Berg, ve Pezalla-Granlund (2008) calismalarinda, gocuklara ve
ailelerine yonelik duzenledikleri Workshoplar, okul sonrasi merkezlerinde ve bir
robotik kursunda elde ettikleri deneyimlere dayanarak robotik kodlama etkinlik
ornekleri hazirlamisglardir. Etkinlikler, bir tema c¢evresinde olusturulan, sanatsal
etkinliklerle muhendisligin harmanlandigi, ortaya c¢ikarilan Urandn hikayesinin
olusturuldugu ve son olarak segilen bir yerde Urunlerin sergilendigi ve uUrlnlerin
hikayelerinin anlatildi§i etkinlikler olarak tasarlanmistir. Ozetle etkinlikler su dort
temel strateji takip edilerek tasarlanmigtir; 1) Temalara odaklanma; 2) Sanat ve
muhendisligi birlestirme 3) Hikaye anlatimi tesvik etme 4) Yarigmalardan ziyade
sergiler duzenlemek. Sonu¢ olarak, robotik etkinliklerinin zengin egitim firsatlari
sundugu, ancak bu etkinliklerin kullanilan robotik materyalin tasarlanis amaciyla
sinirli olabildigine dikkat c¢ekilmistir. Otomobil, arag ve mobil robotlarin bazi
genclerin ilgisini cekerken, bazi genclerin ilgisini daha ¢ok sanat, muzik ve hikaye
anlatimina yonelik etkinliklerin gektigi belirtilmistir. Ogrencilerin gruplar halinde
calismasini saglarken, benzer ilgi alanina sahip olanlarin kendilerine uygun bir
tema etrafinda ayni grupta yer almalarinin saglanmasinin énemli olabilecegi

belirtilmistir.

Beug (2012) Scratch’le kodlama etkinliklerinin ve Arduino ile programlama

etkinliklerinin &grencilerin programlama performanslariyla iliskisini arastirmak
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amaciyla paralel bir 6gretim programi hazirlamistir. Her iki platform icin temel
programlama becerilerini icerecek sekilde tasarlanan (degiskenler, kosullar,
fonksiyonlar, donguler) ve 5 oturum suren etkinlikler, 5 farkli gruba ayrilan 119 lise
dgrencisi ile yurttulmustur. Ogrencilerin demografik verilerini, temel programlama
bilgilerini, programlamaya iligskin tutumlarini ve etkinliklerin tUmU tamamlandiktan
sonra uygulanan Scratch ve Arduino etkinliklerine iligkin yasantilarini tespit etmek
amaciyla 4 bélimden olusan bir dlgek hazirlanmistir. Olgege yonelik bir gegerlik ve
glvenirlik analizi raporlanmamistir. On-test son-test yéntemiyle toplanan veriler
analiz edildiginde Scratch grubundaki édrencilerin programlama bilgisine iliskin
maddelere verdikleri puanlarda artig yasanirken, Arduino grubundaki 6grencilerin
maddelere verdikleri puanlarda artis yagsanmadigi, hatta bazi maddelere verilen
puanlarin azaldigi da bulgular arasinda yer almistir. Katilimcilarin daha dénce
programlama deneyimi olmamasina ragmen On-testte bazi maddelere yuksek
puanlarin verilmis olmasinin sebebi olarak, “degiskenler”, “kosullar’ gibi
kavramlarin matematik kavramlarinyla ¢agrisim yapmis olmasindan dolayi bu
maddelere iliskin yanlis anlasilma yasanmis olabilecegi belirtilmistir. Arduino
grubunda olan o6grencilerden az bir kismi etkinlikler esnasinda ¢ok sikildigini
belirtmigtir. Arastirmaci bunun sebebinin son iki etkinlikte etkinligin 20-30
dakikasinda Arduino kartin bilgisayara tanitilmaya c¢abalanmasindan dolayi
kaynaklanmis olabilecegini belirtmistir. Uygulama yapilan liselerdeki 6gretmenler,
Arduino’nun baslangi¢ seviyesinde programlama egitimi icin ¢ok karmasik
oldugunu belirtmigler ve etkinliklerin Scratch’le baslamasinin uygun oldugunu
sOylemiglerdir. Arastirmada dikkati ¢eken ayrinti ise, karsilastirma yapilan
etkinliklerden birincisinde blok temelli programlama platformu olan Scratch
secilirken, digerinde ise metin tabanl programlama dili olan arduino programlama
dilinin segilmis olmasidir. Halbuki robotik kodlama egitiminin Scratch for Arduino
gibi blok temelli programlama platformu ile duzenlenmesi halinde daha gecerli
arastirma bulgulari elde edilmesi mumkun olabilirdi. Ayrica robotik kodlama
etkinliklerinin dizenlenecegi ortamin tasarlanmasi ve duzenlenmesi surecinin ne
kadar onemli oldugu bu arastirma kapsamindaki etkinlikler esnasinda Arduino
kartin bilgisayara tanitiimakla zaman kaybedilmesi seklinde yasanan gucluklerden

de anlasiimaktadir.
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Przybylla ve Romeike (2014) tarafindan gerceklestirilen arastirma kapsaminda
ogrencilerin komputasyonel sistemler hakkindaki bilisim siniflarina iliskin algilarina
yonelik arastirma bulgulari sunulmaktadir. Arastirma kapsaminda Berlin ve
Budapeste’de bulunan 62’si erkek 51 kiz 113 ortaokul 6grencisinden 6’li Likert
tipinde Olcekle veri toplanmigtir.  Arastirma bulgularinda, 6grencilerin ancak
%19’nun robotik etkinligi yaptiklarini belirttikleri tespit edilmis, bunun sebebi olarak
ise robotik etkinliklerinin ders saatlerinde yapilmamasi, ancak hobi olarak bos
saatlerde ve hafta sonu kulUplerinde o6grencilerin bu olanaga ulasabilmeleri
gosterilmigtir. Ogrencilerin ancak %41’i bilisim siniflarinda yaratici olduklarini
dusunduklerini belirtmiglerdir. Arastirmacilar bunun sebebi olarak, modern araclarin
kullanilmasina ragmen, 6gretmen merkezli yaklagimlar, eski moda yontemler ve
cozulmesi gereken sorunlari bulmada 6grenci katiminin saglanmamasi gibi sinif
ziyaretlerinde elde ettikleri izlenimleri gostermislerdir. Arastirmacilar, ogrencilerin
sanal nesnelerden ¢ok gercek diinyadaki nesneleri iceren etkinliklere daha fazla ilgi
duyduklari, fiziksel kodlama ile ogrencilerin eglendikleri, etkinliklere devam
edebilmek icin daha uzun sure kalmak istedikleri yonunde elde ettikleri gozlem
bulgularini  raporlamiglardir. Ogrencilerin robotik pargalarini nereden satin
alabileceklerini sorduklari, kullandiklari parcalari daha sonra degisim yapma
imkanlarinin olup olmadigini sorduklari da 6grencilerin robotik etkinliklerine olan

istek ve ilgilerini gosteren bulgular arasinda sunulmustur.

Ulkemizde programlama egitiminin robotik kodlama etkinlikleri seklinde
surdurtlmesine yonelik arastirma yapildiginda dikkati geken bir proje 6rnegi Gazi
Universitesi Ogretim Uyesi Dog. Dr. Selguk Ozdemirin kurucu baskanligini
yuruttaga yuz yuze egitimlerin yani sira gevrimici 6grenme ortami da sunan Biligim
Garaj Akademisi’'dir (bkz. https://www.bilisimgarajakademisi.com, 17.12.2016).
Platformda 6grencilere kodlama ve robotik kodlama egitiminin yani sira 3D tasarim
egitimi de verilmektedir. Okullarda ise robotik kodlama etkinliklerine iliskin
uygulama érnekleri henlz ¢ok yeni baslamistir. Son birkag yildir ders disi etkinlikler
tarzinda hafta sonu kurslari ve maker kullpleri gibi ortamlarda robotik kodlama
etkinliklerinin gercgeklestirildigi gorulmektedir. Ancak Ulkemizde A-12 dizeyinde
robotik kodlama etkinliklerine yonelik alanyazinda arastirma bulgusuna

rastlaniimamistir.
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2.6. Genel Degerlendirme

Programlama egitimi kapsaminda yapilan ¢alismalar incelendiginde, 6nceki yillarda
daha ¢ok programlama egitiminin yazilim uzmanhgi olarak ele alindigi ¢alismalara
ulasiimaktadir. A-6 duzeyinde yapilan bazi calismalarda, 6grencilerin soyutlama
becerilerinin yeterli olmamasi nedeniyle bu yaslarda programlama egitiminin
verilemeyecegi yonunde sonuglarin ortaya konuldugu ¢alismalara rastlaniimaktadir
(bkz. Armony, 2012). Ancak, programlamanin blok temelli drneklerinin ortaya
cikmasiyla beraber 6zellikle son on - on bes yilda yapilan ¢alismalarda blok temelli
programlamanin A-12, A-8 ve A-6 duzeyinde de olumlu sonuglar verebildigi,
ogrencilerin  etkinliklere istekli katildiklari, ilgi duyduklari, programlama
performanslarinda, problem ¢dézme ve komputasyonel disinme becerilerinde
olumlu artis elde edildigi yoninde bulgulara rastlaniimaktadir (bkz Resnick ve
digerleri, 2009; Kalelioglu ve Gilbahar, 2014; Kukul ve Goékgearslan, 2014;
Yukselturk ve Altiok, 2016).

Komputasyonel disinme ve programlama becerileri 21. ylzyll toplumunda
bireylerin sahip olmasi gereken beceriler arasinda sayilmaktadir (ISTE, 2016;
Angeli ve digerleri, 2016). Programlama kompultasyonel dusinme anlamina
gelmemekle birlikte, birgok arastirmaci ve bu konuda c¢alisan bilim insani,
programlama egitiminin bireylerdeki komputasyonel dlisunme becerilerine katki
yaptig1 dustncesindedir (bkz. Wing, 2006; Settle & Perkovic, 2010; Gulbahar &
Kalelioglu, 2014; Allsop, 2015; Angeli ve digerleri, 2016). Komputasyonel disinme
becerisine olumlu katkisi ile programlama egitimi, programlama uzmanlik egitiminin
disinda temel beceri egitimi kapsaminda ele alinmaya baglamistir.
Programlamanin blok temelli platformda yapilmasi ile ortaokul dizeyinde dahi
egitiminin verilebilir hale gelmesi birgok Ulkenin A-8 ve A-12 duzeyinde egitim
programlari arasinda kodlama egitiminin yer almasina sebep olmustur (Code.org
2015 Annual Report, 2015). Dunya c¢apinda komputasyonel dusinme ve
programlama egitim kapsaminda yapilan ¢aligmalara paralel olarak tulkemizde de
programlama egitimi 2012 yilinda Biligim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim
Programina dahil edilmistir (TTKB, 2012). Bu kapsamda gergeklestirilen
calismalardan bir tanesi olan liseler igin bilgisayar bilimi 6gretim programi gelistirme
calismasi da 2016 yih itibariyle tamamlanmig, Talim Terbiye Kurulu Baskanligi

tarafindan liseler igin “Bilgisayar Bilimi Dersi Ogretim Programi” yayinlanmigtir
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(TTKB, 2016). 2017 yih ocak ay! itibariyle taslak hali yayinlanan 1. siniftan 8. sinifa
kadar bilisim teknolojileri ve yazihim dersi 6gretim programinda da tum sinif
dizeylerinde “hesaplamall digtinme” Unitesi altinda “problem ¢ézme kavramlari ve

yaklasimlari” ve “programlama” konu basliklari bulunmaktadir (TTKB, 2017).

Kodlama egitiminde en vyaygin kullanilan platformlar code.org ve Scratch
platformlaridir. Code.org daha ¢ok baslangi¢ dizeyinde belirli gorevleri yerine
getirmek Uzere tasarlanmig bir ortamken, Scratch daha 6zgur tasarimlar yapma
ortami sunmaktadir. Scratch, ginimuzde 150’den fazla Glkede 40’tan fazla dilde
kullaniimaktadir (bkz. https://scratch.mit.edu/about, 3.8.2016). Scratch for Arduino
programi ise, Scratch programina Arduino'ya bagli sensorleri ve aktlatorleri
yonetmek icin yeni bloklar saglayan bir Scratch modifikasyonudur (Scratch for
Arduino, 2015). Alanyazinda robotik kodlama etkinliklerine fiziksel kodlama olarak
s0z edildigi de bulgular arasindadir. Arastirmacilar, 6grencilerin sanal nesnelerden
cok gercek diinyadaki nesneleri igeren etkinliklere daha fazla ilgi duyduklari, fiziksel
kodlama ile 6grencilerin eglendikleri, etkinliklere devam edebilmek igin daha uzun
sure kalmak istedikleri yonunde elde ettikleri bulgularini raporlamiglardir (Rusk,
Resnick, Berg, & Pezalla-Granlund, 2008; Przybylla & Romeike, 2014). Ulkemizde
A-12 duzeyinde robotik kodlama etkinliklerine iligkin uygulama 6rnekleri henuz gok
yeni baslamistir. Okullarda son birkag yildir ders disi etkinlikler tarzinda hafta sonu
kurslari ve maker kullpleri gibi ortamlarda robotik kodlama etkinliklerinin
gerceklestirildigi gorulmektedir. Ancak ulkemizde A-12 duzeyinde robotik kodlama
etkinliklerine yonelik alanyazinda arastirma bulgusuna rastlaniimamistir.
Arastirmamiz kapsaminda robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin blok temelli
programlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarinda farklilagsma meydana getirip
getirmedigine bakilacaktir. Ayrica, ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerine iliskin
yasantilarini tespit etmek amaciyla gozlem, gorusme ve etkinlik algisi dlgeginden
elde edilecek bulgular yorumlanacak, alanyazinda elde edilen bulgularla értisup

ortusmedigi tespit edilecektir.

Bandura’ya (1977) goére Bireylerin belirli gorevleri yerine getirmedeki kendi
basarisina iligkin yargisi, yani 6z-yeterlik algisi, o gorevi basarili bir sekilde yerine
getirmedeki performansi ve ¢abasi ile dogrudan iligkilidir. Programlama egitiminin
bireylerin programlamaya iligkin performanslarina katkisini tespit etmek amaciyla

yapllan bazi ¢alismalarda performans gostergesi olarak programlama 6z-yeterlik
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algisi olgeklerinin kullanildigi gértlmektedir (Askar & Davenport, 2009; Altun ve
Mazman, 2013; Yukselturk & Altiok, 2016). Bu ¢calisma kapsaminda gercgeklestirilen
robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin programlama performanslarina katkisini
tespit etmek amaciyla blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi dlgegi

kullanilabilecegi sonucu cikartiimigtir.
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3. YONTEM

Bu bdlimde arastirmacinin roli ve uygulamanin yUratuldagu ortam, arastirma
modeli, ¢calisma grubu, aragtirma modeli, veri toplama araglari ve verilerin analizi

ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
3.1. Arastirmacinin Rolii ve Uygulamanin Yiirutildiigi Ortam

Bu bolumde arastirmacinin roline ve uygulama surecine iligkin bilgiler yer
almaktadir. Arastirmanin yarataldagud ortamin betimlenmesine iligkin bilgiler,
arastirmanin yapildigr 2015-2016 egitim o6gretim yilina ait verilere dayali olarak

sunulmaktadir.

Arastirmaci Ankara’nin Altindag ilgesinde bulunan bir devlet okulunda biligim
teknolojileri 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. 5. ve 6. siniflarda haftada 2 ders
saati olarak zorunlu dersler arasinda yer alan bilisim teknolojileri ve yazilim dersini
yurutmektedir. Siniflar ortalama 35’ser kisilik olup, okulda 20 bilgisayar bulunan tek
bilisim teknolojileri sinifinda dersler kalabalik bir ortamda yurutilmektedir. Bunun
yaninda okul yonetimi tarafindan 5. siniflarda destekleme ve yetistirme kursu
kapsaminda ac¢iimasi uygun gorulen bilisim teknolojileri ve yazilim dersini
cumartesi gunleri ikiser saatten 4 grupla yurutmektedir. Gruplar destekleme ve
yetistirme kurslari yonergesine uygun olarak en fazla 20’ser kisi olacak sekilde

olusturulmustur.

Hafta sonu yurutilen kurs kapsaminda olusturulan siniflarin en fazla 20’ser kisilik
olmasi nedeniyle arastirmaya elverisli olmasi, kursa kaydolan 6grencilerin daha
onceden duzenlenecek ¢alisma konusunda bilgilendiriimesi ve arastirmaya katiima
konusunda gonulli olmalari nedeniyle arastirmanin cumartesi gunleri duzenlenen
kurs gruplariyla yuratulmesine karar verilmistir. Aragtirmaci, etkinliklerin
dluzenleyicisi, olceklerin katilimci 6grenciler tarafindan doldurulmasini saglayici,
g6zlem ve gorusmelerin gergeklestiriimesi sureglerinin yuratlcusu olarak “katilimci

g6zlemci” rolindedir.

Arastirma kapsaminda ihtiya¢ duyulan “blok temelli programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algisi oOlgedi” gelistirme surecinde sorularin olusturuimasi asamasinda

sorulari olusturan 4 kisilik ekipte yer almis, dlgegin gevrimici hale getirilmesi, dlgegin

29



uygulanacag@i okullarin tespit edilmesi ve ilgili okullardaki 6gretmenlerle iletisim

kurarak 6gretmenler tarafindan 6lgegin uygulattirilmasi sureglerini yuratmastar.

Ogrenci yasantilarini tespit ediimesi amaciyla ihtiyag duyulan “etkinlik algisi
Olgeginin” Turkgeye uyarlanmasi calismasi da arastirmaci ve iki akademisyen

tarafindan yaratalmustar.

3.2. Arastirma Modeli
Arastirma kapsamindaki tum calismalar 2015-2016 egitim &gretim yilinda
gergeklestirilmistir.

Calismalar iki asamada yurutilmastir. Birinci asamada “blok temelli
programlamaya iliskin 6zyeterlik algisi” dlgeginin alanyazinda bulunmadigi tespit
edilmig, “blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi 6lgegi” gelistirme

calismasi yUritilmastar. Olgegin gelistirme slreci sekil 3'de gérilmektedir:

Olgek Maddelerinin Olugturulmasi
Maddeleri olugturanlar: Arastirmaci, bir bilisim teknolojileri dgretmeni ve iki akademisyen
Olgek maddelerinde diizeltmeler: Gondilli ve elverisli 8 6grenci ile yapilan yuzyize
goriigsmelerde elde edilen veriler dogrultusunda duzeltmeler yapiimistir. Streg farkl
ogrencilerle 4 defa tekrarlanmigtir.

Olgegin Uygulanmasi
Olgek arastirmaci tarafindan “Google Formiar® araciligiyla cevrimici hale getirilmis, ogrencilerin
Scratch ile kodlama egitimi alnig veya almakta olmalan ilgili okullarda gérev yapan biligim
teknolojileri 6gretmenlerinin arastirmaya gondlla olmalan nedeniyle elverigli bulunan, Ankara,
izmir, Usak illerindeki 4 deviet okulunda dlgcek 329 ortaokul 6grencisi ile uygulanmistir

L

Verilerin Analiz Edilmesi

Yapilan gecerlik ve glvenirlik calismasi sonucunda 5 maddeden olusan “basit blok temelli
programlama gorevieri” ve 7 maddeden olusan “karmasik blok temelli programlama gérevieri”
seklinde isimlendirilen 2 faktoriii 5'i Likert tipinde bir “Blok Temelli Oz-yeterlik algisi Olgegi”
geligtiriimistir (a=.893).

Sekil 3: Kodlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Olgegi Gelistirme Siireci

30



Olgekten elde edilen verilere ve dlgegin uygulanmasina iligkin gesitli degiskenler

acisindan betimsel analiz verilerine ilerleyen bolimlerde ayrica yer verilmistir.

“Blok temelli programlamaya iligskin 6zyeterlik algisi dlgedi” gelistirme sureci devam
ederken arastirmaci ve alaninda uzman iki akademisyen tarafindan robotik
kodlama etkinliklerine iligkin ogrencilerin etkinlik algilarini tespit etmeye yonelik
alanyazinda ingilizcesi bulunan “etkinlik algisi olgeginin” Tlrkgceye uyarlama
calismasi yuarutulmastir. Her etkinligin sonrasinda uygulanmak Uzere o6grenci
yasantilarini tespit etmeye yonelik “etkinlik algisi 0Olgeginin” yanisira yari

yapilandiriimig gorugme sorulari hazirlanmigtir.

ikinci asamada ise Robotik kodlama etkinliklerinin ortaokul ®grencilerinin
kodlamaya iligkin 6zyeterlik algilarina etkisini arastirmak icin 6n test — son test

kontrol grupsuz deneysel arastirma modeli uygulanmistir.

Robotik kodlama etkinlikleri daha 6nce Scratch’le kodlama egitimi alan 6grencilerle
gerceklestirilerek robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya iliskin
Ozyeterlik algilarina etkisi arastirilacagi i¢in, ayni zamanda kurs ogretmeni olan
arastirmaci tarafindan 5 haftalik Scratch’le kodlama egitimi duzenlenmisg, katilimci
gozlemci olarak notlar alinmigtir. Ancak duzenlenen bu on egitimin aragtirmanin
amagclari arasinda olmamasi nedeniyle, yalnizca sonraki arastirmalara oOneri

niteliginde gozlemler gerceklestiriimigtir.

Haftada 2'ser ders saatinden 5 haftalik robotik kodlama etkinlik planlamasi
yapiimigtir. Her etkinligin sonrasinda ilgili etkinlige iliskin gozlem ve goérismelerden
elde edilen veriler dogrultusunda ogrencilerin ek bilgiye ihtiya¢ duyduklari konular
ve 6grenme sureglerinde zorlandiklari noktalar tespit edilmistir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda sonraki etkinlik planinda dizeltme ve  duzenlemeler

gergeklestiriimistir.

Robotik kodlama etkilikleri dncesinde etkinlige iliskin veri toplama araglarinin ve
etkinlik planlarinin hazirlanmasinin yanisira bir taraftan da etkinlik esnasinda
ihtiyag duyulacak etkinlik arag ve gereglerinin temin sureci tamamlanmigtir. Etkinlik
esnasinda ogrencilerin dizenli bir sekilde etkinlikleri gergeklestirebilmesi amaciyla
robotik pargalari bir kutu icerisine yerlestirilerek egitim seti haline getirilmigtir.
Etkinlikler destekleme ve yetistirme kursu kapsaminda acilan bilisim teknolojileri ve

yazilim dersinde gerceklestirilecedi icin yonetmelik geregi siniflar en fazla 20’ser
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kisilik olarak dizenlenmektedir. Bu nedenle 6grencilerin 2’serli gruplar halinde
galisacagi dusunulerek robotik setlerden 10 tane hazirlanmigtir. Sekil 4’te robotik
kodlama etkinliklerine iligkin arastirma modeli gorulmekte iken, Sekil 5’te robotik
kodlama etkinliklerinde kullanilmasi amaciyla hazirlanan robotik kodlama egitim

seti gorulmektedir:
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Sekil 4: Robotik Kodlama Etkinlikleri Arastirma Modeli

Sekil 5: Etkinlikler igin Hazirlanan Robotik Kodlama Egitim Seti
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Robotik kodlama etkinliklerinin 5 hafta olacak sekilde planlanmasinin sebebi ise
zaman siniri olarak 6zetlenebilir. Blok temelli programlamaya iliskin 0z-yeterlik
algisi Olgeginin gelistirme slrecinin mart ayina kadar surmesi en 6nemli etken
olarak gosterilebliir. Etkinlikler 6 hafta olacak sekilde planlanma yapilirken, kurslarin
kapanis tarihi okul yénetimi tarafindan degistiriimis ve bu nedenle planlama 5
haftaya gore dizenlenmek zorunda kalinmigtir. Etkinliklerin daha fazla ders saatine
yayllmasi durumunda daha fazla tekrara yer verilecek sekilde planlama

yapilabilirdi.
3.3. Calisma Grubu

Arastirmanin g¢alisma grubu veri toplama sureci ile iligkili olarak iki farkh grupla
yurutalmastar. Calisma kapsaminda ilk asama arastirmada kullanilacak dlgme
araclarinin gelistiriimesi hedeflenmis ve buna 6zgu bir ¢alisma grubu belirlenmistir.
Bu siirecte, “Blok Temelli Programlamaya lliskin Oz-yeterlik Algisi Olcegi”
gelistirme calismasi kapsaminda hazirlanan dl¢ek, s6z konusu okullarda egitim
go6ren ogrencilerin Scratch’le kodlama egitimi almis veya almakta oldugunun tespit
edilmesi ve ilgili okullarda gorev yapan bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
arastirmaya gonulli olmalari nedeniyle elverigli bulunan, Ankara, izmir, Usak
illerindeki 4 devlet okulunda ortaokul duzeyinde egitim goren toplamda 329
ogrenciyle uygulanmigtir. Bu 6grencilerin belirlenmesinde, 6grencilerin robotik
kodlama etkinliklerine katillacak ogrencilerden olmamasina dikkat edilmis, bu
nedenle robotik kodlama etkinliklerinin yurutulecegi, arastirmaci olarak kendi gorev
yaptigim okuldan veri toplanmamistir. Bu 6grencilere ait demografik verilerden elde

edilen betimsel istatistikler Tablo 3.1’de verilmistir.

Tablo 3.1: Olgek Gelistirme Agsamasi Arastirma Grubuna Ait Betimsel Veriler

N %

Kiz 163 %49,5
Cinsiyet

Erkek 166 %50,5

5. Simif 233 %70,8

6. Sinif 61 %18,5
Sinif Diizeyi

7. Smif 25 %7,6

8. Smif 8 %3,0
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Daha Once Scratch’le Evet 203 %61,7
Programlama Dersi Alma Hayir 126 %38,3
Halen Scratch’le Programlama Evet e %78,6
Dersi Alma Hayir 68 %20,7
Daha Once Scratch’le Program Evet 209 %63,5
Yazma Hayir 120 %36,5

Evet 250 %76,0
Halen Scratch’le Program Yazma

Hayir 78 %23,7

Calismanin ikinci asamasinda ise robotik kodlama egitimi sonunda 6grencilerin

blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarinda bir degisiklik meydana

gelip gelmediginin tespit edilmesi ve sonuclarin farkli degiskenler acgisindan

incelenmesine yonelik uygulama yuratulmastir. Bu asamadaki galisma grubunu

hafta sonu destekleme ve yetistirme kursuna katillan 66 6grenci olusturmustur.

Baslangicta kursa kayit olan 6grenci sayisi 74 olmasina ragmen, 66 ogrenci kursa

katilmistir. Ancak, bu ogrencilerden 8 tanesi saglik sorunlari, okul degisikligi gibi

nedenlerle egitimi yarida birakmis ve bu nedenle g¢alisma grubu 58 kisi olarak

tamamlanmistir. Arastirma grubuna ait demografik verilerden elde edilen betimsel

istatistikler Tablo 3.2’de verilmistir.

Tablo 3.2: Robotik Kodlama Egitimi Aragstirma Grubuna Ait Betimsel Veriler

N %

Kiz 27 46,6
Cinsiyet

Erkek 31 53,4
Sinif Diizeyi 5. Simif 58 100

Evet 34 58,6
Evde Bilgisayar Sahipligi

Hayir 24 41,4

Evet 24 414
Evde Internet Baglantis1 Sahipligi

Hayir 34 58,6
Daha Once Scratch Programi Evet 58 100
Dersi Alma Hayir 0 0
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Halen Scratch Programi Dersi Evet 0 0

Alma

Hayir 58 100
Daha Once Scratch For Arduino Evet 0 0
Robotik Dersi Alma Hayir 58 100
Ders Disinda Scratch Programina Var 20 34,5
Caligma Olanagt Yok 38 655
Haftada 1 giin 6 10.3
Haftada 1-2 giin 5 8,6
Ders Disinda Scratch Programina o
Calisma Sikli Haftada 3-4 giin 4 6,9
Her giin 1 saatten fazla 1 1,7
Her giin 1 saatten az 4 6,9
Ders Disinda Scratch For Arduino Var 0 0
ile Robotik Calisma Olanagi Yok 58 100

3.4. Ogretim Siirecinin Tasarimi

Uygulama surecindeki arastirma grubundaki oOgrencilere arastirma sureci
oncesinde 5 haftalik Scratch’le kodlama egitimi verilerek 6grencilerin kodlamaya
iliskin 6n bilgi sahibi olmalar saglanmistir. Scratch’le kodlama etkinliklerinin

tamamlanmasinin ardindan robotik kodlama etkinlikleri dizenlenmistir.

Robotik kodlama etkinliklerinin tasarlanmasi ve etkinlik planlarinin hazirlanmasi
sureci iki boyutta ele alinmistir. Calismanin birinci boyutu etkinliklerin amaglarinin
belirlenmesi ve bu amaglar gergeklestirebilmek icin gerekli olan etkinligin
tasarlanmasi surecidir. Bu kapsamda Scratch yazilimini gelistiren MIT Yasam Boyu
Okul Oncesi Grubu tarafindan hazirlanan bir makalede (Resnick ve digerleri, 2009)
belirtilen Scratch platformunda programlamaya yonelik 6zellikler dikkate alinarak,
Hacettepe Universitesi Egitim Fakultesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolumunde gorevli iki akademisyen, arastirmaci ve diger bir bilisim teknolojileri
ogretmeni tarafindan Scratch for Arduino programini kullanarak ogrencilerin devre
kurarken Ustesinden gelebilecekleri dizeyde kazanimlar belirlenmis ve etkinlikler

bu kazanimlar ¢ergevesinde olusturulmustur.
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Calismanin ikinci boyutu ise 6grencilerin bu etkinlik icin gerekli olan én bilgi ve
becerilerin tespiti ve bu 6n bilgi ve becerilerin karsilanmasina yonelik yapiimasi
gereken 6n galismalari kapsamaktadir. Calismanin bu iki boyutu iki ayri ¢calisma
gibi gorunse de robotik kodlama etkinlikleri tasarlanirken kodlamaya yonelik
kazanim ve etkinlik sureci, 6grencilerin elektronik devrelerini hangi karmasiklk
dizeyinde tasarlayabilecekleri hesaba katilmadan tasarlanamamaktadir. Robotik
kodlama etkinlikleri fen bilgisi dersiyle dogrudan baglantili etkinliklerdir. Robotik
kodlama etkinliklerinde yer alan gorevler incelendiginde, bu goérevlerin 6grenciler
tarafindan yerine getirilebilmesi igin elektrik ve elektronik konulariyla ilgili bazi bilgi
ve becerilerin 6grenciler tarafindan daha 6énceden kazanilmis olmasi veya
etkinlikler esnasinda disiplinler arasi ¢alismayla bu bilgi ve becerilerin 6grencilere
kazandiriimasi gerektigi 6ngorulmektedir. Hedef gruptaki ortaokul 5. sinif
ogrencilerinin bu kazanimlara ne dizeyde sahip oldudu ile ilgili iki fen bilgisi
ogretmeni ile 6n calisma yapilmistir. Yapilan disiplinler arasi ¢alisma neticesinde
bu kazanimlarin 5. sinif fen bilgisi kazanimlarini da icermekle beraber 6., 7., 8. sinif
konularina da ait oldugu gorulmuastir. Mevcut egitim sistemimizde 6grencilerin
etkinlikleri gerceklestirebilecekleri duzeyde elektrik-elektronik bilgisine iliskin bu
kazanimlar disiplinler arasi is birligi seklinde farklh derslerde kazandirma olanag
olmamasi nedeniyle, robotik kodlama etkinliklerinde 6gretmen olarak gorev yapan
bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan 6n bilgi - derse girig niteliginde 6gretim
sureci yuarutulmustar. Ancak etkinliklerin fen bilgisi ve teknolojiye yonelik
kazanimlari ¢galismamizin amaglari arasinda olmadigi igin bu kazanimlara yonelik

raporlama yapiimamigtir.
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Sekil 6: Robotik Kodlama Etkinligi Esnasinda Ogrenciler

Calismalar sonucunda 5 haftalik etkinlik plani hazirlanmis, etkinlikler esnasinda
elde edilen gozlem bulgulari dikkate alinarak bir sonraki etkinlige ait planlarda
diizeltmeler, degisiklikler yapiimistir. Ornek etkinlik plani ve etkinlige ait gdzlem
notlari EK 3’te sunulmustur. Asagidaki tabloda &grencilere kazandiriimasi

planlanan robotik kodlamaya yonelik kazanimlar yer almaktadir.
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Tablo 3.3: Robotik Kodlama Etkinlikleri ile Kazandirilmasi Planlanan Kazanimlar

KAZANIMLAR

Bu etkinlik sonunda 6grencilerin;

¢ Arduino Uno R3 Kart, Bredboard (ekmek tahtasi), LED ampul ve iletken kabloyu

;g, tanimalari
E ¢ Girig ve cikig (input - output) kavramlarini bilmeleri
'-": ¢ Dijital veri ve analog veri kavramlarinin ne oldugunu bilmeleri
§ ¢ Robotik sistemlerin calisma prensibinin girig, islem ve sonug¢ seklinde
E gerceklestigini kavramalari
= e Scratch for Arduino ara yiizindeki Arduino ile baglantili kod bloklarini tanimalari
-§ ¢ LED’i a¢ip kapatan Scratch kodlarini yazmalari.
- e Scratch programinda “tiklandiginda”, “surekli”, “1 sn bekle” kontrollerini
uygulamalari beklenmektedir.
Bu etkinlik sonunda 6grencilerin;
e Arduino uno R3 Kkartin dijital ¢ikis (output) pinlerinin birden fazlasini
eszamanli olarak kontrol edebilmesi
o e Bredboard (ekmek tahtasi) paralel baglantilarini taniyarak tam olarak
E—E’ kullanabilmesi,
% ¢ Birden fazla dijital ¢ikis (output) pinlerini kullanarak
% o Scratch programinda paralellik mantigiyla,
8 o Surekli dongu iginde LED’leri farkli zaman araliklarinda yanip
4 sondurecek algoritmayi (kodlamay1) gerceklestirebilmeleri
% ¢ Degisken tanimlayabilmeleri
§ o Degisken degerlerini artirabilmeleri
o Karslilastiklari hatalari ¢gbzebilmeleri
e Scratch programinda paralellik mantigini, “tiklandiginda”, “surekli”, “1 sn bekle”
kontrollerini uygulamalari beklenmektedir.
© Bu etkinlik sonunda égrencilerin;
LE‘S o ® Arduino uno R3 kartin dijital giris (input) pinlerini kullanabilmeleri
-é ’g o Dijital giris cihazlarindan olan digme (buton) baglantilarini yapabilmeleri
= & e Dugme (buton) ornekliginde dijital giris (input) degerini (true-false)
;zj w kavramalari, bu tir degerlerin 6nceden tanimh degisken olduklarini

kavramalari
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¢ Arduino baglantili karakter ekleyebilmeleri
¢ Buton kullanarak, butona basilip basilmama durumuna gére;
o “Eger ise-bagka (0yle degilse)” kosul ifadesini,
o dijital giris (input) pinlerinden okunan degerler (true-false) ile
“sensor dijital 2-3 pressed” kod bloklarini ve
o dijital ¢ikis (output) pinlerini yoneten “digital on” — “digital off”
kod bloklarini kullanarak Led ampul yaktirabilecek kod bloklarini
dizenleyebilmeleri
¢ Degisken tanimlayabilmeleri
e Degisken degerlerini duruma bagh olarak “eger ise — baska” kosul ifadesi
kontrol bloklarindan yararlanarak degistirebilmeleri
¢ “Eger ise — baska” kosul ifadesi kontrol bloklarindan yararlanarak degisken
degerlerine bagl olarak sahneye efekt uygulayabilmeleri

o Karslilastiklari hatalari, problemleri ¢ézebilmeleri beklenmektedir.

Robotik Kodlama Etkinligi 4

Bu etkinlik sonunda 6grencilerin;

¢ Arduino uno R3 kartin analog girig (input) pinlerini kullanabilmeleri

¢ Analog giris sensorlerinden olan i1sik sensérinin baglantisini yapabilmesi

e |sik sensorl 6rnekliginde analog giris (input) pininden okunan degerin belirli
bir aralikta oldugunu (0 — 1024 arasinda deger liretir) anlamalari,

e Analog pinlerini okunan degerleri alarak istenildiginde kullanimimiza sunan
sensor okuma bloklarinin scratch for arduino programi igcinde énceden hazir
tanimh degisken olduklarini kavramalari

¢ Arduino baglantili karakter eklemeyebilmeleri

e Buton kullanarak;

o “Egerise-baska (0yle degilse)” kosul ifadesini,

o analog girig (input) pinlerinin degerlerden okunan degerleri (0 ile
1024 arasinda) ile “value of sensor analog5” kod blogunu
kullanarak,

o dijital ¢cikis (output) pinlerini yoneten “digital on” — “digital off”
kod bloklarini kullanarak Led ampul yakabilecek kod bloklarini

dizenleyebilmeleri,

o karakterin kostiimunu degistirebilmeleri
Degisken tanimlayabilmeleri
e Degisken degerlerini duruma bagh olarak “eger ise — baska” kosul ifadesi

kontrol bloklarindan yararlanarak degistirebilmeleri
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o “Eger ise — bagka” kosul ifadesi kontrol bloklarindan yararlanarak degisken
degerlerine bagh olarak sahneyi degistirebilmeleri
¢ Biyiiktiir (>), kug¢liktiir (<) ve esittir (=) operatorlerini kullanabilmeleri

o Karslilastiklari hatalari, problemleri ¢ézebilmeleri beklenmektedir.

Bu etkinlik sonunda égrencilerin;
¢ Arduino uno R3 kartin dijital girig (input) pinlerini kullanabilmeleri
e Dijital giris sensdrlerinden olan dijital 151k sensorinun baglantisini
yapabilmeleri
o Dijital 151k senséru 6rnekliginde dijital giris (input) pininden okunan degerin
belirli bir aralikta oldugunu (0 — 1024 arasinda deger uretir) anlamalari,
¢ Dijital pinlerinden okunan true - false degerlerini alarak istenildiginde
kullanimimiza sunan sens6r okuma bloklarinin scratch for arduino programi
icinde dnceden hazir taniml degisken bloklari olduklarini kavramalari
¢ Arduino baglantili karakter ekleyebilmeleri
e Buton kullanarak;
o “Eger ise-bagka (6yle degilse)” kosul ifadesini,
o dijital girig (input) pinlerinden okunan degerleri (true -false) “digital2
pressed” kod blogunu kullanarak,
o dijital ¢cikis (output) pinlerini ydneten “digital on” — “digital off” kod

bloklarini kullanarak Led ampul yakabilecek kod bloklarini

Robotik Kodlama Etkinligi 5

dizenleyebilmeleri
o karakterin kostumunU degistirebilmeleri

o Degisken olusturabilmeleri

¢ Degisken degerlerini duruma bagl olarak “eger ise — baska” kosul ifadesi
kontrol bloklarindan yararlanarak degistirebilmeleri

e “Eger ise — bagka” kosul ifadesi kontrol bloklarindan yararlanarak degisken
degerlerine bagh olarak sahneyi degigtirebilmeleri

e Analog sensor ile dijital sensodrden gelen degiskenlerin farkini
kavrayabilmeleri

o Karsilastiklari hatalari, problemleri ¢ozebilmeleri beklenmektedir.

3.5. Veri Toplama Araglari

Arastirma sorularinin yanitlarina ulagsmak amaciyla kullanilacak veri toplama

araclarinin tespitinde oncelikle alanyazin taramasi yapilmis, alan yazinda blok
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temelli programlaya iliskin 6z-yeterlik algisi olgegi ve etkinlik algisi olgegi olup
olmadigr arastirilmistir. Blok temelli programlamaya iligkin 0z-yeterlik algisi
Olcegine ilgili alanyazinda rastlanilmamis, Altun ve Mazman (2012) tarafindan
Tirkceye uyarlamasi yapilmis olan Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algisi
Olgeginin calismamiz kapsaminda kullanilabilirligi arastiriimistir. Blok temelli
programlamanin kendine 6zgl yapisi nedeniyle Programlamaya lligkin Oz-yeterlik
Algisi Olgeginin ¢alismamiz kapsaminda kullanilamayacagi tespit edilmistir. Bu
nedenle Blok Temelli Programlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Olgegi gelistirmeye
yonelik bir ¢alisma yudrutalmustar. Calisma sonunda elde edilen odlgek EK 4’te

sunulmustur.

Robotik kodlama etkinliklerine iligkin 6grenci yasantilarini tespit etmek amaciyla
ihtiyag duyulan Etkinlik Algisi Olgeginin Tirkgesine rastlaniimamis, bu nedenle
Deci, Eghrari, Patrick, ve Leone (1994) tarafindan ilgi ¢ekici olmayan (sikici)
bilgisayar gorevleri icin geligtirilen etkinlik algisi Olgceginin Turkgceye uyarlama
calismasi yapilmistir. Yapilan calisma neticesinde elde edilen Etkinlik Algisi
Olgeginin Tirkge uyarlamasi EK 5'de sunulmustur. Robotik kodlama etkinliklerine
iligkin o6grenci yasantilarini tespit etmek amaciyla ogrencilerle yapilacak
gorusmelerde oOgrencilere yoneltilecek gorusme sorularini gelistirme c¢alismasi
yurutulmus, geligtirilen yari yapilandiriimis goériusme sorulari EK 6'da ve EK 7’de

sunulmusgtur.

3.5.1. Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algisi Olgegi
Veriler iki bélimden olusan bir 6lgme araci ile toplanmistir (EK 4). Olgme aracinin
birinci bolumunu cinsiyet, sinif dizeyi, daha énce Scratch’le programlama dersi alip
almadigi, halen Scratch’le programlama dersi alip almadigi, daha énce Scratch for
Arduino robotik dersi alip almadigi, ders disinda Scratch programina calisma
olanagi olup olmadigi, ders disinda Scratch programina ¢alisma sikhgi, ders
diginda Scratch for Arduino ile robotik ¢calisma olanagina iligkin sorularin yer aldigi
demografik bilgi kismi  olusturmustur. ikinci bélimde ise Blok Temelli
Programlamaya lliskin 12 maddeden olusan sorular yer almaktadir. Olgekte
toplamda 12 madde yer almakta olup sorular 5’li Likert tipinde hazirlanmig ve 1- Hi¢
GuUvenmiyorum, 2- Biraz Guveniyorum, 3- %50 / %50, 4- Olduk¢a Guveniyorum, 5-

Tamamen Gulveniyorum belirtecek sekilde puanlanmistir.
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3.5.1.1. On Uygulama ve Madde Havuzunun Olusturulmasi
Hacettepe Universitesi Egitim Fakuiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliumunde gorevli iki akademisyen, arastirmaci ve diger bir bilisim teknolojileri
ogretmeni tarafindan blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi ifadelerini
tespit etme galismasi yapilmigtir. Altun ve Mazman (2012) tarafindan Turkceye
uyarlamasi yapiimis olan Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algisi Olgegini (Askar
ve Davenport, 2009) ortaokul duzeyinde Scratch programina yoénelik
kullanilabilecek sekilde uyarlama caligmasinin, MIT laboratuvarlarinda gelistirilen
Scratch’in programlama egitiminin gencg insanlara verilmesinin dntindeki engelleri
kaldirmaya yonelik 6zel tasarimi nedeniyle mumkin olmadigr gorulmustar.
Maddelerin geligtiriimesi surecinde, Scratch yazilimini gelistiren MIT Yasam Boyu
Okul Oncesi Grubu tarafindan hazirlanan bir makalede (Resnick ve digerleri, 2009)
belirtilen, Scratch’te yer alan programlamaya iligskin 6zellikler referans alinmistir.
Bunun yani sira Altun ve Mazman (2012) tarafindan Turkgeye uyarlamasi yapilmig
olan Programlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Olgeginde bulunan ve uyarlamasi
yapilabilen maddeler de hazirlanan olgege dahil edilmistir. Hazirlanan bu 6z-
yeterlik algisi Olgegi bir devlet okulunda egitim goren, blok temelli programlama
becerisinin iyi dizeyde oldugu gozlemlenen 2 erkek - 2 kiz 6grenciye ve blok temelli
programlama becerisinin dusuk duzeyde oldugu gozlemlenen 2 erkek - 2 kiz
ogrenciye olmak uUzere toplam 8 o6grenciye uygulanmistir. Uygulamanin ardindan
ogrencilerle birebir gorigsme teknigi ile sorulari anlayip anlamadiklarini tespit
etmeye yonelik gorigsmeler gergeklestiriimistir. Anlagilmayan, net olmayan ya da
eksik ifade edilen maddelere yonelik yapilan goérismelerle elde edilen veriler
neticesinde Olgekte duzeltmelere gidilmistir. Yeniden duzenlenen sorularla ayni
calisma farkli 8 6grenci ile tekrarlanmistir. Alinan doéndtler neticesinde tekrar
duzeltmeler yapilimigtir. Bu sureg¢ 4 defa tekrarlanmis ve 6n calisma neticesinde

Olcege 14 maddelik son sekli verilmigtir.

3.5.1.2. Verilerin Toplanmasi
Olgek maddeleri olusturulduktan sonra, 6lgek gevrimici erisim igin hazir hale
getirilmistir. Ogrencilerin Scratch’le kodlama egitimi almis veya almakta oldugunun
tespit edilmesi ve ilgili okullarda gorev yapan biligsim teknolojileri 6gretmenlerinin
arastirmaya génillii olmalari nedeniyle elverisli bulunan Ankara, izmir, Usak

illerindeki 4 devlet okulunda egitim goéren 329 ortaokul 6grencisi ile Olgek
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uygulanmistir. Gelistirilen 6lgek arastirma kapsaminda dizenlenecek olan robotik
kodlama etkinliklerinin 6grencilerin blok temelli kodlama iliskin 6zyeterlik algilarina
etkisini tespit etmek amaciyla kullanilacagi icin, Olgek arastirmaci olarak kendi
gorev yaptigim okulda uygulanmamistir. “Google Formlar” ile hazirlanan ¢evrimigi
Olcek kullanilarak toplanan veriler SPSS 24 ve Lisrel 8.7 programlarinda analiz
edilmek Uzere Microsoft Excel (.xIs) formatinda yerel bilgisayarin sabit diskine

kaydedilmistir.

3.5.1.3. Verilerin Analizi
Verilerin analizine gegilmeden once kayip verilen tespit calismasi yapilmigtir.
Ogrencilerin dlgeklere verdikleri yanitlarda kayip verilerin ilgili maddelere verilen
toplam yanitlar igerisindeki orani %5'ten kiUguk oldugu tespit edilmistir. Bu
dogrultuda, tespit edilen eksik veriler o maddeye iligkin ortalamayi degistirmemesi

nedeniyle iligkili maddenin ortalamasiyla doldurulmustur.

Maddelere iligkin normallik varsayimini kontrol etmek igin basiklik ve carpiklik
katsayilari hesaplanmistir. 4. maddenin ¢arpiklik katsayi degerinin -3,36 ve basiklik
katsayi degerinin 12,001 oldugu, 5. maddenin garpiklik degerinin -3,131 ve basiklik
katsayi degerinin 10.424 oldugu gorulmustur. Bu degerlerin kabul edilebilir degerler
olan 10 <basiklik <10 ve - 3<c¢arpiklik<3 araligi disinda oldugu (bkz. Kline, 2005)

gorulmus ve asagidaki s6z konusu maddeler dlgekten gikartiimigtir:
4. Madde: Scratch programinda projeme yeni karakter ekleyebilirim.
5. Madde: Scratch programinda projeme yeni sahne ekleyebilirim.

Verilerin faktor analizi icin uygun olup olmadiginin tespit edilmesi amaciyla Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett Kiresellik testleri yapilmistir. KMO 6rneklem yeterlilik
indeksi, %60’dan yuksek olmasi ve Barlett kiresellik testinin anlamli ¢gikmasi (<
0.05) verilerin faktér analizi i¢cin uygun oldugunu goéstermektedir (BluyUkozturk,
2007).

Bu cgalismadaki verilerin KMO ve Bartlett kiresellik testi sonuglari Tablo 3.4’te

gOsterilmektedir.
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Tablo 3.4: KMO and Bartlett Test Sonuglari

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterligi Olciimii ,887
oBartlett Kuresellik Testi Yaklasik Ki-Kare 1835,038
df 66
p ,000

Tablo 3.4’den goruldugu gibi KMO degeri orneklem yeterliligin iyi duzeyde oldugunu
gosteren bir deder olan .887 bulunmustur. Verilerin faktor analizi i¢cin uygunlugunu
gOsteren Bartlett kuresellik testi sonucu da (x2= 1835,038 p<0.05) anlamli

bulunmustur.

Olgegin yapi gecerliligi icin agimlayici ve dogrulayici faktér analizleri yapilmistir.
Dogrulayici faktor analizinde kurulan modelin iyilik uyumunun degerlendiriimesinde
iyilik uyum indekslerinden Ki Kare (x2), AGFI, GFI, NFI, CFl, RMSEA ve S-RMR

degerleri esas alinmigtir.

Guvenirlik galigmasi i¢in Olgegin i¢ tutarhilik katsayisi (Cronbach alpha)
hesaplanmigtir. Bunun yani sira her bir maddenin Olgegin tima ile tutarligini

gOsteren madde toplam korelasyonlari hesaplanmistir.

Olgekten elde edilen puanlar lizerinden grup igi kargilagtirmalar igin Eslestirilmis-
Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test) analizleri yapilmistir. Gruplarin bazi
degiskenler agisindan bagimli degisken verileri Gzerinden karsilastirildigr analizler

icin bagimsiz-orneklem t testi yapiimistir.

3.5.1.4. Madde Gegerligi Analizleri
Maddelerinin ayirt edicilik gicunin belirlenmesi, madde toplam test korelasyon
katsayilari ile yapiimigtir. Bu yontem ile, testin her bir maddesinden alinan puan ile
testin tamamindan alinan iligki gosterilmektedir. Madde toplam korelasyonlarinin
0.3’ten kuguk olmasi o maddenin diger maddelerle ayni yapiyi dlgmedigini, yani
maddenin 6l¢edin geri kalani korelasyonunun zayif oldugunu gdsterir (Field, 2005).

Tablo 3.5’te dlgege ait madde toplam korelasyonlari yer almaktadir.
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Tablo 3.5: Madde Toplam Korelasyon Degerleri

Faktor

Madde

Madde Top.
Korelasyonu

Basit Blok Temelli Programlama
Gorevleri

Karmagik Blok Temelli Programlama Goérevleri

M3. Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde,
Scratch’te bunu nereden yapabilecegimi bilirim.

M®6. Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.

M7. Sahnedeki karakteri stirekli hareket ettirebilirim.

MS. Scratch’te bir karakterin goriiniimiinii (kostiim, renk, boyut,
konusma gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger ise)
degistirebilirim.

M9. Scratch’te bir karakterin hareketini (hizi, yonii, konumu
gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger ise) degistirebilirim.

M1. Scratch’te yazilmig bir program (yazilar) gordiigiimde,
calistirildiginda neler olacagini soyleyebilirim.

M2. Bagkasi tarafindan hazirlanan bir programi (yazilarini)
okuyup anlayabilirim.

M10. Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerinin
tutulacagi bir degisken olusturabilirim.

M11. Bir oyunda istenilenler basarildik¢a “Puan” veya “Skor”
degerinin artt1g1 veya azaldig1 bir program hazirlayabilirim.

M12. Istenilenler a¢ik¢a tanimlandiginda olduk¢a karmasik ve
uzun kodlardan (yazilardan) olusan bir oyun hazirlayabilirim.

M13. Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar1 bulabilirim.

M14. Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalar1 diizeltip
caligabilir hale getirebilirim.

0.491

0.536

0.578

0.597

0.640

0.629

0.638

0.585

0.656

0.702

0.589

0.652

Tablo 3.5°te goruldigu Uzere olgege ilisin higbir maddenin madde toplam

korelasyonu 0.3’Un altinda olmayip, toplamda on iki maddenin madde toplam

korelasyonlari 0.491 - 0.702 arasinda degismektedir.
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3.5.1.5. Yapi1 Gegerligi Analizleri
Ik olarak 6lgegin tiimiine toplamda 12 maddenin faktor yiiklerini ve faktér yapilarini
belirlemek amaciyla agimlayici faktor analizi yapilmistir. Analiz sonucunda faktoérler
altindaki yuk degerleri incelenmis, ortaya c¢ikan faktorler ylklerine goére 12
maddenin 6z degeri 1'den buyuk olan iki faktor altinda toplandigr dogrulanmigtir.
3., 6., 7., 8. ve 9. maddeler birinci faktérde toplanirken 1., 2., 10., 11., 12., 13. ve

14. maddeler ikinci faktorde toplanmistir.

Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen programlamaya iligkin
Oz-yeterlik algisi Olgcegi “0zduzenleme”, “bagimsizlik ve kararlihk”, “basit
programlama gorevleri’ ve “karmagsik programlama gorevleri” olarak dort faktorde
toplanmigtir. Bu dlgegin Turkgeye uyarlama ¢alismasinda ise dlgek iki faktor altinda
toplanmis ve faktorler “basit programlama gorevleri” ve “karmasik programlama

gorevleri” olarak isimlendirilmistir (Altun ve Mazman, 2012).

Bu galisma kapsaminda gelistirilen blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik
algisi  Odlgeginde, Olcek maddelerinin  altinda toplandigi ki faktorin
isimlendiriimesinde, Resnick ve digerleri’nin (2009) calismasinda blok temelli
programlamaya yonelik kavramlarin isimlendirmesi ve Altun ve Mazman (2012)
tarafindan yapilan ¢alismada kullanilan faktor isimlendirmesi referans alinmigtir.
Acimlayici faktor analizinden elde edilen 1. faktor altinda toplanan maddeler
Resnick ve digerleri’nin (2009) makalesinde “temel programlama kavramlarina”
yonelik gorevlere karsilik gelmektedir. 2. faktor altinda toplanan maddelerden
degisken olusturma ve kullanmaya yonelik gorevleri igceren 10. ve 11. maddeler
“‘daha fazla uzman destegi ile 6grenilebilecek kavramlara” yonelik gorevlere karsilik
gelmekte iken 1., 2., 12., 13. ve 14. maddeler ise Altun ve Mazman (2012)
tarafindan Tlrkgeye uyarlanan Programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi 6lgegindeki
“karmasik programlama gorevlerine” iligkin faktor altinda toplanan maddelerin blok
temelli programlamaya yonelik kiiguk yas grubunun anlayabilecegi ifadelere sahip

uyarlamasi seklindedir.

Yapilan degerlendirme sonucunda, blok temelli programlama iligkin 0z-yeterlik
algisi dlgegdine ait iki faktorun, 5 maddeden olusan (3., 6., 7., 8. ve 9.) birinci faktoru
“basit blok temelli programlama gorevleri” olarak, 7 maddeden olusan (1., 2., 10.,
11., 12., 13. ve 14.) ikinci faktora ise “karmasik blok temelli programlama goérevleri”

olarak isimlendirilmistir. Olgek 5'li Likert tipi oldugundan basit blok temelli
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programlamaya iligkin 0z-yeterlik algisi igin alinabilecek maksimum puan 25,
minimum puan ise 5, karmasgik blok temelli programlamaya yonelik 6z-yeterlik algisi
icin alinabilecek maksimum puan 35, minimum puan ise 5 puan olarak

belirlenmistir.

3.5.1.6. Agimlayici Faktor Analizi Sonuglari
Blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi dlgeginin, son hali verilen 12
maddelik formuna temel bilesenler analizi teknigi kullanilarak agimlayici faktor
analizi yapiimistir. Analiz sonucunda faktérler altindaki ylik degerleri incelenmis,
ortaya cikan faktoérler yuklerine goére 6z degeri (eigenvalue) 1’den blyulk olan
(5.612, 1.375) iki faktor altinda toplandigi bulunmustur. Bu iki faktorden 5 maddelik
birinci faktor toplam varyansin %11.462’ini, 7 maddelik ikinci faktor ise toplam

varyansin %46.763’Unu agiklamigtir.

Programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi 6lgeginin temel bilesenler analizi sonugclari
Tablo 3.6’da verilmektedir.
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Tablo 3.6: Programlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Olgegi Temel Bilesenler Analizi

Sonuglari

Faktor

Madde

Faktor
Yiikleri

1

2

Basit Blok Temelli Programlama
Gorevleri

M3. Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde,
Scratch’te bunu nereden yapabilecegimi bilirim.

M6. Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.

M7. Sahnedeki karakteri stirekli hareket ettirebilirim.

MS. Scratch’te bir karakterin goriiniimiinii (kostiim, renk, boyut,
konusma gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger ise)
degistirebilirim.

MO9. Scratch’te bir karakterin hareketini (hiz1, yonii, konumu
gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger ise) degistirebilirim.

0.636

0.753

0.789

0.769

0.690

Karmagik Blok Temelli Programlama Gorevleri

M1. Scratch’te yazilmig bir program (yazilar) gordiigiimde,
calistirildiginda neler olacagini sdyleyebilirim.

M2. Bagkasi tarafindan hazirlanan bir programi (yazilarini)
okuyup anlayabilirim.

M10. Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerinin
tutulacagi bir degisken olusturabilirim.

MI11. Bir oyunda istenilenler basarildik¢a “Puan” veya “Skor”
degerinin artt1g1 veya azaldig1 bir program hazirlayabilirim.

M12. Istenilenler a¢ik¢a tanimlandiginda olduk¢a karmasik ve
uzun kodlardan (yazilardan) olusan bir oyun hazirlayabilirim.

M13. Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar1 bulabilirim.

M14. Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalar diizeltip
caligabilir hale getirebilirim.

0.535

0.578

0.725

0.824

0.767

0.726

0.670

Tablo 3.6’da goruldugu Gzere faktor analizi sonuglarina gore; “Basit Blok Temelli

Programlama Gorevleri” faktora altinda 5 madde yer almakta ve maddelerin yuk

degerleri

0.789 ile 0.636 arasinda degismektedir. Bu faktdr degiskenligin

%11.462'ini agiklamaktadir. “Karmasik programlama goérevleri” faktéri altinda ise
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toplamda 7 madde yer almakta, maddelerin yuk degerleri 0.824 ile 0.578 arasinda

degismektedir. Bu faktor degiskenligin %46.763’Unu agiklamaktadir.

3.5.1.7. Dogrulayici Faktor Analizleri
Acimlayici faktor analizi ile iki faktor (“Basit Blok Temelli Programlama Gorevleri ve
“‘Karmagik Blok Temelli Programlama Gorevleri”’) ve 12 maddeden (gosterge
degisken) elde edilen yapinin dogrulanmasi amaciyla Lisrel 8.70 programi
kullanilarak birinci diizey dogrulayici faktdr analizi yapiimistir. ilk olarak iki gizil
degisken (“Basit Blok Temelli Programlama Goérevleri ve “Karmasik Blok Temelli
Programlama Gorevleri’) ve 12 gdsterge degisken (M1, M2.....M12) ile olusturan
model dogrulayici faktor analizine tabi tutularak elde edilen uyum indeksleri
incelenmistir. Elde edilen iyilik uyum indeksleri uygun deger araldinda
bulunmadigindan, &éneriler modifikasyon indeksleri incelenmis ve ayni faktérin
acikladigi maddeler olan “M1 ve M2”, “M10 ve M11” ve “M13 ve M14” arasindaki
hata kovaryanslari serbest birakilmistir. Modifikasyonlar yapildiktan sonra program
tekrar galistirilarak analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen degerler Tablo

3.7’de gosterilmigtir.

Tablo 3.7: Birinci Diizey Dogrulayici Faktér Modeli Uyum indeksleri

Kabul Edilebilir

Uyum Olgiitleri ~ Miikemmel Uyum Uyum Model Degeri
RMSEA O0<RMSEA<0.05 0.05<RMSEA<0.08 0.061
S-RMR 0<S-RMR<0.05 0.05<S-RMR<0.1 0.047
NNFI 0.97<NNFI<1 0.95<NNFI<0.97 0.98
NFI 0.97<NFI<1 0.95<NFI<0.97 0.97
CFI 0.97<CFI<I 0.95<CFI1<0.97 0.98
GFlI 0.95<GFI<1 0.90<GFI<0.95 0.95
AGFI 0.90<AGFI<1 0.85<AGFI<0.90 0.92
IFI 0.95<IFI<1 0.90<IFI<0.95 0.98

Tablo 3.7°de goruldigu Uzere modelin tum degerlerinin oldukga iyi uyum gosterdigi

bulunmustur (bkz. Schermelleh-Engel & Moosbrugger, 2003; Stimer, 2000). Birinci
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Duzey dogrulayici Faktoér analizinin baglanti diyagrami (path diagram) Sekil 7°de

yer almaktadir.

fe.eu- M1
0.24

%.65"' M2

0.43 = M3

0.34 = M6

0.30 o= M7

0.41 = M8

0.40 = M9

f.u*- M10
0.41

%.84"" M11

0.53+= M2

f-SH- M13
0.34

xa_7'm- M14

Chi-Square=110.57, df=50, P-value=0.00000, RMSEA=0.061

SN

Sekil 7: Birinci Diizey Dogrulayici Faktor Analizi Baglanti Diyagrami (standart

katsayilar)

3.5.1.8. Giivenirlik Analizi

Olgegin timinin i¢ tutarlik katsayisi (Cronbach alpha) .893 olarak bulunmustur.

Her bir faktor icin hesaplanan guvenirlik katsayilari Tablo 3.8’de gdosterilmektedir.
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Tablo 3.8: Faktorlere Ait Guvenirlik Katsayilari ve Madde Toplam Korelasyonlari

Faktor Madde o
. M3

.

T 5

£ 2 M6

o3

3 % M7 0.828

m —_—

3 § M8

o
P M9

< M1

E

§ M2

on

e

A M10

T8

55 M11 0.868

= :0

“é (@)

2 M12

=

e M13

g

=

R M14

Tablo 3.8’de gorildugu gibi faktérlere ait glivenirlik katsayilarinin timu (cronbach
alpha) 0.8'in Uzerinde olup bu sonu¢ 6lgcme aracinin guvenirliginin oldukga iyi

oldugunu gostermektedir (George ve Mallery, 2003).

3.5.1.9. Olgegin Uygulanmasina iligkin Bazi Degiskenler Agisindan
Betimsel Analizler

Bireylerin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarini etkileyen faktorleri
beliremek amaciyla c¢esitli degiskenler (cinsiyet, daha o6nce Scratch’le
programlama dersi alma, daha dnce Scratch’le program yazma, halen Scratch’le
programlama dersi alma, halen Scratch’le program yazma) agisindan 6z-yeterlik

algisi puanlari incelenmigtir.
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Bireylerin cinsiyet, daha énce Scratch’le programlama dersi alma, daha &énce
Scratch’le program yazma, halen Scratch’le programlama dersi alma, halen
Scratch’le program yazmaya iligkin Olgek puanlarinin ortalamalari ve standart

sapmalari Tablo 3.9’da verilmistir.

Tablo 3.9: Demografik Verilere iliskin Ortalama ve Standart Sapmalar

Basit Blok Temelli Karmagik Blok Temelli
Programlamaya Iligskin Programlamaya Iliskin
Oz-yeterlik Algisi (max. Oz-yeterlik Algis1 (max.

25) 35)
N Ortalama Standart Ortalama Standart
Sapma Sapma
Kiz 163 22,349 3,630 26,276 6,139
Cinsiyet
Erkek 166 22,410 3,131 26,405 6,408
Daha Once  p0¢ 203 22,393 3,449 26,955 6,301
Scratch'le
Programlama
Dersi Aldm  HayIr 126 22,359 3,287 25,353 6,107
Daha Once Evet 209 22,548 3,288 27,193 6,071
Scratch'le
Program Yazdim Hayir 120 22,088 3,536 24,858 6,351
Halen Scratch'le Evet 261 22,621 2,968 26,983 5,778
Programlama
Dersi Aliyorum  Hayir 68 21,46 4,55 23,88 7,42
Halen Scratch'le  Evet 250 22,811 2,788 27,340 5,790
Program
Yaziyorum Hayir 79 21,02 4,56 23,18 6,69

ilk olarak bireylerin basit blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi
puanlarinin ve karmasik blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi
puanlarinin cinsiyete gore farkhlasip farklilagsmadigini ortaya koymak amaciyla
badimsiz érneklem t testi yapiimistir. Bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina goére
bireylerin basit blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinin
(Xkz= 22,349; Xerkek=22,410; t= 0.164, p=0.870) ve karmasik blok temelli
programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinin (X«z= 26,276; Xerkek=26,405; t=
0.187, p=0.852) cinsiyete gore farklilagmadigi bulunmustur.
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Daha 6nce Scratch’le programlama dersi alan ve almayan 6grenciler arasinda basit
blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin anlamli derecede
farklilagsmadi§i bulunmustur (Xdersalan=22,393; X dersaimayan=22,359; t=0.87, p=0.931).
Daha 6nce Scratch’le programlama dersi alan 6grencilerin karmasik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlari daha énce Scratch’le programlama
dersi almayan ogrencilere gore anlamli derecede yuksek olarak bulunmustur
(X dersalan= 26,955; Xdersaimayan=25,353; t=2.268, p=0.024).

Daha once Scratch’le program yazan ve yazmayan ogrenciler arasinda basit blok
temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin anlaml derecede
farkhlagsmadi§i  bulunmustur  (Xprgyazan=22,548;  Xprgyazmayan=22,088; t=1.188,
p=0.236). Daha dnce Scratch’le program yazan dgrencilerin karmasik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlari daha énce Scratch’le program
yazmayan 6grencilere gore anlamli derecede yiiksek olarak bulunmustur (Xprgyazan=
27,193; Xprgyazmayan=24,858; t=3.301, p=0.01).

Halen Scratch’le programlama dersi alan 6grencilerin hem basit hem de karmasik
blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlari halen Scratch’le
programlama dersi almayan ogrencilere gore anlamli derecede yuksek olarak
bulunmustur (basit: Xhalendersalan= 22,621; Xhalendersaimayan=21,46; t=2.551, p=0.011;
karmasik: Xnalendersalan= 26,983; Xhalendersaimayan=23,88; t=3.705, p=0.00).

Halen Scratch’le program yazan o6grencilerin hem basit hem de karmasik blok
temelli programlamaya iligskin 6z-yeterlik algisi puanlari halen Scratch’le program
yazmayan ogrencilere gore anlaml derecede yuUksek olarak bulunmustur (basit:
Xhalenprgyazan=22,811;  Xhalenprgyazmayan=21,02;  t=4,218, p=0.00; karmasik:
Xhalenprgyazan= 27,340; Xhalenprgyazmayan=23,18; t=5.355, p=0.00).

3.5.2. Robotik Kodlama Etkinliklerine iliskin Ogrenci Yasantilarini
Tespit Etmeye Yonelik Veri Toplama Araglari

Robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarinda
anlaml bir degisim meydana getirip getirmedigine yonelik bulgulari etkileyen ¢esitli
degigkenler olabilecegi varsayimiyla etkinlikler esnasinda ve her etkinligin hemen
bitiminde 6grenci yasantilarina yonelik nitel ve nicel veriler toplanmigtir. Verilerin
toplanmasi surecinde etkinlikleri duzenleyen oOgretmen tarafindan katilimci

g6zlemci olarak notlar alinmigtir.
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Bu verilerin toplanmasinda nitel gozlem ve goérusme tekniklerinden yararlaniimig,
ayrica her etkinligin sonunda tim ogrencilere etkinlik algisi olgegi uygulanmistir.
Gozlem ve gorugsme notlari yazili olarak kayit altina alinirken, etkinlik algisi dlgegdi
verileri ise “Google Formlar” araciligiyla her etkinligin sonunda c¢evrimigi olarak

toplanmis, MS. Excel (.xls) formatinda bilgisayarin yerel diskine kaydedilmistir.

3.5.2.1. Etkinlik Algisi Olgegi
Robotik Kodlama etkinliklerine iliskin 6grenci yasantilarini tespit etmek amaciyla
kullanilacak Etkinlik Algisi Olgeginin Turkgesine alanyazinda rastlaniimamasi
nedeniyle Deci, Eghrari, Patrick, ve Leone (1994) tarafindan ilgi ¢ekici olmayan
(sikict) bilgisayar gorevleri igin gelistirilen etkinlik algisi 0Olgeginin Turkceye
uyarlama c¢alismasi yapilmigtir. Turk¢eye uyarlamasi yapilan maddeler iki
akademisyen ve iki 6gretmen tarafindan incelenmigtir. Yapilan degerlendirmeler
sonucunda kultirler ve egitim sistemlerindeki farkliliklar nedeniyle 25 maddelik
Olgegin ancak 11 maddesinin gevirisinin ulkemiz 5. sinif 6grencileri tarafindan dogru

anlasilacagl 6ngorulmus ve dlgege son hali verilmistir (EK 5).

3.5.2.2. Gozlemlere ve Gorusgmelere Ait Konu Basliklari
Etkinlikler esnasinda yapilan gozlemler; etkinlige ilgi duyma, etkinligi eglenceli
bulma, etkinligi yapmaya istekli olma, etkinligi gergeklestirirken zorlanma
durumlarina yonelik ogrencileri olumlu ve olumsuz yonde etkileyen durumlari
icermektedir. Bu durumlar hem duzenlenen etkinligin tasarimindan kaynakh hem
de robotik kodlama etkinliklerinin dogasindan kaynakli olabileceginden dolayi
sorular ve gozlemler her iki yonli dizenlenmigtir. Bu degiskenlere yonelik gdzlem
notlari her etkinlik igin ayri ayri raporlanmistir. Gézlem notlarindan elde edilen
verilere ilave olarak dgrencilerle birebir gorigsmeler yapiimig, dgrencilere EK 6’da

ve EK 7’de sunulmus olan goérusme sorulari sézlu olarak yoneltilmigtir.

3.5.2.3. Verilerin analizi
Etkinlik Algisi Olgeginden elde edilen nicel verilere iliskin betimsel analizler yapilmis
ve analiz sonuglari raporlanmigtir. Verilerin analizinde SPSS 24 programindan
yararlaniimistir. Uygulanan robotik kodlama etkinlikleri sonunda 6grencilerin blok
temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinin grup i¢i degisimlerini
analiz etmek amaciyla Eslestirimis-Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test)

yapilmistir. Ogrencilerin blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi
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puanlarinin gesitli degiskenlere gore gruplar i¢i degisimlerini analiz etmek amaciyla
son-test puanlarindan on-test puanlarinin gikarilmasi ile elde edilen fark degerleri
Uzerinde Bagimsiz-Orneklem t Testi (Independent-Samples t Test) yapiimistir. Nitel
verilerin analizinde ise igerik analizi yonteminden yararlaniimig, yapilan yuz yuze

gorusme ve gozlemlerden elde edilen veriler kategoriler altinda toplanmistir.
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4. BULGULAR

Bu bélimde arastirmada incelenen problemlere iligkin toplanan verilerin istatistiksel
analizi yapilarak elde edilen bulgulara yer verilmektedir. Yapilan analizler
sonucunda elde edilen bulgu ve sonuglar her alt problem isiginda asagidaki

bolimde yer almaktadir.
4.1. On Analizler

Ortaokul 5. sinif dizeyinde uygulanan robotik blok temelli programlama egitimi
sonunda bireylerin blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinda
meydana gelen degisimi etkileyen faktorleri belirlemek amaciyla gesitli degiskenler
(cinsiyet, evde bilgisayar sahip olma, evde internet baglantisina sahip olma, ders
disinda Scratch programina c¢alisma olanagi) agisindan O6z-yeterlik algisi
puanlarinda meydana gelen farklilasmalar incelenmistir. Bunun 6ncesinde blok
temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinda cesitli degiskenler
acgisindan grup i¢i anlamh duzeyde bir farkliik bulunup bulunmadidina yonelik

bireylerin hazirbulunugluk duzeylerine iligkin analizlere ihtiya¢ duyulmustur.

Etkinlikler dncesinde galisma grubunun gesitli degdiskenler (cinsiyet, evde bilgisayar
sahip olma, evde internet baglantisina sahip olma, ders disinda Scratch
programina c¢alisma olanagi) acisindan basit ve karmasik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi 6n-test puanlarinin farklilagip
farklilagmadigini ortaya koymak amaciyla bagimsiz érneklem t testi yapilmistir.
Tablo 4.1°de basit blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi ve karmasgik
blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisina iliskin grup ici cesitli
degigkenler agisindan blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi on test

puanlari yer almaktadir.
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Tablo 4.1: Gesitli Degiskenler Agisindan Blok Temelli Programlamaya iligkin Oz-

yeterlik Algisi On Test Puanlari

%95 Glven

Arahgi Deg.
_ ort. At  Ust
NoooxSSt dt P ma Dey. Des.
Kiz 27 2189 3.07
§ 017 56 086 014 -149 177
= Erkek 31 2175 3.12
>
£
O Kiz £ 27 2587 495
£ 075 56 046 -095 -350 1.60
Erkek £ 31 26.82 4.73
2 Var 34 2227 285
= § 136 56 018 110 -052 273
o Yok 24 2117 331
g
3
© Var X 34 2689 478
. £ 095 56 035 122 -136 379
-O —
2 Yok & 24 2567 4.88
z Var . 24 2200 283
é, 8 039 56 070 032 -133 197
S5 Yok 34 2168 226
T2
E5
28 Var £ 24 2614 442
e £ 032 56 075 -041 -3.00 2.18
o Yok g 34 2655 514
Sw Var _ 20 2248 198
55 § 121 56 023 1.02 -067 2.71
o—
w85 Yok 38 21,46 348
R
St ®
£EO  var £ 20 2670 509
28 £ 037 56 072 049 220 3.18
oo Yok & 38 2621 473

Bagimsiz drneklem t testi sonuglarina gore bireylerin hem basit hem de karmasik

blok temelli programlamaya iligskin 6z-yeterlik algisi én-test puanlarinin cinsiyete

(basit t=0.17, p=0.86, karmasik t=-0.75, p=0.46), evde bilgisayar sahipligine (basit
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t=1.36, p=0.18, karmasik t=0.95, p=0.35), evde internet baglantisi sahipligine
(basit t=0.39, p=0.70, karmasik t=-0.32, p=0.75) ve ders disinda Scratch
programina ¢alisma olanagina gore (basit t=1.21, p=0.23, karmasik t=0.37, p=0.72)

anlamli olarak farklilasmadigi bulunmustur.
4.2. Robotik Kodlama Etkinlikleri ve Kodlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi

Uygulanan robotik kodlama etkinlikleri sonunda &grencilerin blok temelli
programlamaya iligskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin grup i¢i degdisimlerini analiz
etmek amaciyla Eslestiriimis-Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test) yapiimistir.
Tablo 4.2’de basit blok temelli programlamaya iligskin 6z-yeterlik algisi ve karmasik
blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisina iliskin grup igi analiz bulgulari

yer almaktadir.

Tablo 4.2: Robotik Kodlama Egitimi Sonunda Kodlamaya iligkin Oz-yeterlik Algilan
Grup Ici Farklilasma Tablosu

X Ss t df p
B
(O]
Ko 2181 3.07
C
F ) :O
2 -5.01 57 0.00
s o
(]
O]
£ T 2410 162
3 3
A
=
5 3
5 K 2638  4.82
2 S
g 884 57 0.0
< -—
o 3
T 3226 323
?

Ogrencilerin blok temelli programlamaya iligkin dz-yeterlik algisi puanlarinin grup
ici degisimleri tablo 4.2’de goriilmektedir. Eslestiriimis-Orneklem t Testi (Paired-

Samples t Test) sonuglarina gore hem basit hem de karmasik blok temelli
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programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinda grup i¢i pozitif yonde anlamli
degisim meydana gelmistir (basit t= -5.01, p=0.00; karmasik t= -8.84, p=0.00).

4.3. Robotik Kodlama Etkinlikleri ve Gesitli Degiskenlere Gore Kodlamaya

lligkin Oz-yeterlik Algisi

Uygulanan egditim sonunda &grencilerin blok temelli programlamaya iligkin 6z-
yeterlik algisi puanlarinin gesgitli degiskenlere gore gruplar igi degisimlerini analiz
etmek amaciyla son-test puanlarindan on-test puanlarinin ¢ikariimasi ile elde
edilen fark degerleri lUzerinde badimsiz-érneklem t testi (Independent-Samples t
Test) yapilmigtir. Tablo 4.3'de basit blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik
algisi ve karmasik blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisina yonelik

grup ici gesitli degiskenlere gore analiz bulgulari yer almaktadir.
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Tablo 4.3: Robotik Kodlama Egitimi Sonunda Kodlamaya iligkin Oz-yeterlik
Algilarinin Grup I¢i Cesitli Degiskenlere Gore Analiz Tablosu

> Ort. Alt  Ust
N X S5 t af P Farki Deg. Deg.

Kiz 27 200 345
2 -0.58 56.00 0.56 -0.54 -2.38 131
*q; Erkek 31 254 355
£z
G Kiz é. 27 650 5.54
= 0.87 56.00 0.39 116 -151 3.83
Erkek & 31 534 463
Var = 34 182 307
g 2 -1.23 56.00 0.22 -1.13 -2.98 0.72
S Yok 24 295 3.96
= e,
m <
gF Var  Z 34 523 474
o = -1.16 56.00 0.25 -156 -4.25 1.13
Yok & 24 679 545
5 Var  _ 24 208 333
% B 2 -0.37 56.00 0.71 -0.35 -222 152
= 0
ES Yok 34 243 3.62
=2
2E  var 3 24 553 466
M e E -0.44 56.00 0.66 -0.60 -3.32 212
A yok © 34 613 538
5 § Var = 20 172 242
£z 2 091 56.00 0.37 -0.87 -2.80 1.06
23S m Yok 38 259 3.92
o s 8
£ £ 8§
FEO var E 20 605 506
g 2 = 0.19 56.00 0.85 026 -256 3.09
A~ Yok & 38 579 512

4.3.1. Cinsiyet ve Kodlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi
ilk olarak robotik kodlama egitimi sonunda &grencilerin basit blok temelli
programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinin ve karmasik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin cinsiyete goére farklilasip

farkhlagsmadigini ortaya koymak amaciyla bagimsiz orneklem t testi yapiimistir.
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Bagimsiz orneklem t testi sonuglarina gore bireylerin basit blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin (t= -0.58, p=0.56) ve karmasik
blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinin (t= 0.87, p=0.39)

cinsiyete gore farkhlagsmadigi bulunmustur.

4.3.2. Evde Bilgisayar Sahipligi ve Kodlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi
Robotik blok temelli egitim sonunda 6grencilerin basit blok temelli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin ve karmasik blok temelli programlamaya iligkin
0z-yeterlik algisi puanlarinin evde bilgisayara sahip olup olmamaya gore farklilagip
farkhlasmadigini ortaya koymak amaciyla yapilan bagimsiz érneklem t testi
sonuglarina gore bireylerin basit blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi
puanlarinin (t= -1.23, p=0.22) ve karmasik blok temelli programlamaya iligkin 6z-
yeterlik algisi puanlarinin (t= -1.16, p=0.25) evde bilgisayar sahip olup olmamaya

gore farklilasmadigi bulunmustur.

4.3.3. Evde internet Baglantisi Sahipligi ve Kodlamaya iligkin Oz-
yeterlik Algisi

Robotik blok temelli egitim sonunda 6grencilerin basit blok temelli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin ve karmasik blok temelli programlamaya iligkin
Oz-yeterlik algisi puanlarinin evde internet baglantisina sahip olup olmamaya gore
farklilagip farkhlasmadigini ortaya koymak amaciyla yapilan bagimsiz érneklem t
testi sonuglarina gore bireylerin basit blok temelli programlamaya iligskin 6z-yeterlik
algisi puanlarinin (t= -0.37, p=0.71) ve karmasik blok temelli programlamaya iliskin
0z-yeterlik algisi puanlarinin (t= -0.44, p=0.66) evde internet baglantisina sahip

olup olmamaya gére farklilagsmadigi bulunmustur.

4.3.4. Ders Diginda Scratch Programina Galigma Olanagi ve Kodlamaya
lligkin Oz-yeterlik Algisi

Robotik blok temelli egitim sonunda 6grencilerin basit blok temelli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin ve karmasik blok temelli programlamaya iligkin
0z-yeterlik algisi puanlarinin ders diginda Scratch programina galisma olanagina
gore farkllagip farklilasmadigini ortaya koymak amaciyla yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonuclarina goére bireylerin basit blok temelli programlamaya iliskin
O0z-yeterlik algisi puanlarinin (t= -0.91, p=0.37) ve karmasik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin (t= 0.19, p=0.85) ders disinda
Scratch programina galisma olanagina gore farklilasmadigi bulunmustur.

61



4.4. Ogrenci Yasantilari

Robotik kodlama etkinliklerine iligkin 6grenci yasantilarini tespit etmek amaciyla
etkinlikler esnasinda elde edilen gbézlem ve Ogrencilerle yapilan goérismeler
neticesinde elde edilen verilere iligkin bulgulara bu bolumde yer verilecektir. Ayrica
her bir robotik kodlama etkinligi sonunda 0Ogrencilere uygulanan etkinlik algisi
Olceginden elde edilen puanlarin ortalama ve standart sapma degerlerine yer
verilmistir. Ogrenci yasantilari, etkinlikleri eglenceli bulma, etkinliklerin kigisel
gelisime katkisi, etkinlikleri yapmaya iligkin isteklilik ve etkinlikleri ilgi ¢ekici bulma
bagliklari altinda gruplanmis ve alt basliklar altinda bulgulara yer verilmigtir.
Ogrencilerin etkinlik algisi 6lgeginden aldiklari puanlarin ortalama ve standart

sapma degerleri Tablo 4.4’de gosterilmektedir.
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Tablo 4.4: Robotik Kodlama Etkinliklerine iligkin Bireylerin Etkinlik Algisi Puanlari Ortalama ve Standart Sapma Degerleri Tablosu
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66 464 69 473 .79

31 4.68

.65 4.89

.69 4.70

51 463 .90 1.18

28 4.88 .42 4.80

29 4.91

Etkinlik 1 4.95

.65

.62 480 .49 451 .88 463 .79 475

.65 4.75

1.19

.76

36 485 .50 4.75 .56 4.67

.67 4.84

Etkinlik 2 4.83

.24

45 481 563 494

39 479

41 4.88

1.14 4.86

1.41

.58

27 494 24 490 .30 4.79

24 492

Etkinlik 3 4.94

.32

.38 4.88

51 4.88

43 476

41 4.88

97 4.86

1.31

73

24 486 .40 490 .30 4.80

36 4.94

Etkinlik 4 4.90

.26

29 496 19 487 34 489 .37 492

95 4.91

1.27

.80

19 494 23 492 33 475

.00 4.96

Etkinlik 5 5.00
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4.4.1. Robotik Kodlama Etkinliklerini Eglenceli Bulmaya iligkin Etkinlik

Algisi

Ogrencilerin etkinligi eglenceli bulmaya iliskin algilarina yonelik hazirlanan

maddelere verdikleri puanlarin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 4.5’te

gOsterilmistir.

Tablo 4.5: Etkinlik Algisi Olgeginin Etkinligi Eglenceli Bulmaya iligkin Maddelerine

Ait Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

1-) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi.

3-) Bu etkinligi yaparken ¢ok eglendim.

6-) Bence bu ¢ok sikici bir etkinlikti.

X SS X SS X SS
Etkinlik 1 4.95 .29 4.88 42 1.18 .69
Etkinlik 2 4.83 .67 4.85 .50 1.19 .65
Etkinlik 3 4.94 24 4.94 24 1.41 1.15
Etkinlik 4 4.90 .36 4.86 40 1.31 .97
Etkinlik 5 5.00 .00 4.94 .23 1.27 .95

Tablo 4.5 incelendiginde 5 etkinlige yonelik “Bu etkinligi yapmak ¢ok eglenceliydi”

maddesine verilen ortalama puanlarin en dusuk 4.83, en yuksek 5.00 oldugu

gorulmektedir. Yine bu maddeyle ayni igerikteki bir diger madde olan “Bu etkinligi
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yaparken ¢ok eglendim” maddesinden alinan en dusuk ortalama puanin 4.85, en
yuksek ortalama puanin ise 4.94 oldugu gorulmektedir. “Bence bu ¢ok sikici bir
etkinlikti.” maddesine verilen ortalama puanlar ise 1.18 ile 1.41 arasinda
degismektedir. Bu degerler ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerini eglenceli
bulma algi duzeylerinin oldukc¢a yuksek, sikici bulma algi dizeylerinin ise oldukca

dusuk oldugunu gostermektedir.

Robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinda
degisim meydana getirip getirmedigini kontrol edebilmek i¢in ayni zamanda
arastirma yapilan okulunun biligim teknolojlieri ogretmeni olan arastirmaci
tarafindan on bilgi niteliginde Scratch’le kodlama etkinlikleri dizenlendigine yontem
kisminda deginilmisti. Sonraki aragtirmalara kaynaklik etmesi amaciyla duzenlenen
5 haftalik Scratch’le kodlama etkinliklerine iliskin yapilan gézlemlerde, 6grencilerin
4. etkinlikten sonra sikilmaya basladiklari, saate daha fazla baktiklari, etkinlikleri
yapma konusunda daha isteksiz davrandiklari, daha fazla tesvik edilmeye ihtiyac
duyduklari gézlemlenmistir. Robotik kodlama etkinliklerinde ise 6grencilerin oldukga
edlendikleri, etkinlikle ilgili bilgi verirken hemen yapmak igin sabirsizlandiklari,
arkadaglariyla buyuk bir istekle etkinlik hakkinda bilgi aligverisinde bulunduklari,
derslere katilim zorunlu olmamasina ragmen buyuk bir istekle derslere katildiklari
gozlemlenmistir. 1. etkinlikten itibaren 6grencilerin derse katihm, etkinlik esnasinda
verilen ipuglarini uygulama konusunda fazla bir tesvike ihtiyagc duymadan harekete
gegme, verilen ipuglarinin 6tesinde daha fazla ileri uygulama yapma konusunda
istekli ve sorgulayici olma konularinda oldukga istekli olduklari gozlemlenmistir.
Ogrencilerden zamanin nasil gectigini anlamadigini belirtenler olmus, derslerin
daha fazla saat olmasi yonunde istekte bulunanlar olmustur. Bu bulgular
ogrencilerin etkinlikler esnasinda oldukga yuksek oranda eglendikleri yonunde elde

edilen etkinlik algisi 6lgegi bulgularini destekler niteliktedir.

Yapilan gozlemlere ilave olarak etkinliklerin sonrasinda yapilan goérusmelerde
ogrencilere etkinligi edlenceli bulma algilarina iligkin yari yapilandirilmig gérisme
sorulari yoneltilmistir (EK 6). Veriler yanitlara bakildiginda égrencilerin Scratch’te
kodlama yaparken eglendiklerini belirttikleri ama 4. etkinlikten sonra etkinlikleri
onceki kadar egdlenceli bulmadiklarini soyledikleri, sikilmaya basladiklarini
belirttikleri tespit edilmistir. Ancak robotik kodlama etkinlikleri esnasinda eglenip

eglenmedikleriyle ilgili yoneltiien sorulara verdikleri yanitlar incelendiginde, ilk
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etkinlikten itibaren cok eglendiklerini belirttikleri gdriilmektedir. ilk etkinligin sonunda
ogrencilerin “bilgisayarda komut vererek 1sik yaktirmanin ¢ok eglenceli oldugu,
bunun kendilerini cok heyecanlandirdigl” yonunde yanitlar verdikleri gorulmusgtar.
Ogrenciler etkinligi eglenceli bulmaya iliskin yoneltilen sorulara tim etkinliklerde
benzer yanitlar vermigler, etkinlikleri cok eglenceli bulduklarini belirtmislerdir. Buton,
sensoOr gibi donanimsal pargalari yonetebilmenin ¢ok eglenceli, heyecan verici
oldugunu belirtmislerdir. Ancak robotik kodlama etkinliklerinin sonuncusu olan 5
etkinligin sonunda, 6grenciler henuz hayallerindeki gibi istedikleri sekilde hareket
eden robot, araba gibi akill cihazlar tasarlayamadiklari icin etkinliklerin yeterli
olmadidi, daha fazla ders almak istedikleri yonlinde isteklerini iletmislerdir.
Ogrencilerin “etkinlikler esnasinda sikildigin bolimler oldu mu?” sorusuna yonelik
verdikleri yanitlara bakildiginda 6grencilerin etkinliklerde cok edlenmelerine ragmen
elektrikle ilgili devre kurma sureclerinde dusuk duzeyde de olsa sikildigini belirten
dgrenciler oldugu gortimektedir. Ogrencilerin etkinlikler esnasinda az da olsa
sikilmalarinin nedenine iligkin yoneltilen soruya verdikleri yanitlar incelendiginde,
elektrik konusunun fen bilgisi dersinde henuz yeterince islenilmemis olmasinin
ogrencilerin zorlanmasina sebep oldugu, bundan dolayl az da olsa sikildiklarini

belirttikleri gorulmektedir.

4.4.2. Robotik Kodlama Etkinliklerinin Kigisel Geligime Etkisine iligkin
Etkinlik Algisi

Katilimcilarin, etkinligin kisisel gelisimlerine etkisine iligkin algilarina yonelik dlgek
maddelerine verdikleri puanlarin ortalama ve standart sapma degerleri tablo 4.6’da

gOsterilmigtir.
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Tablo 4.6: Etkinlik Algisi Olgeginin Etkinligin Kisisel Gelisime Etkisine iligkin
Maddelerine Ait Ortalama ve Standart Sapma Degerleri
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Etkinlik1 491 28 480 51 470 65 489 .31 468 .66 473 .79

Etkinlik2 484 36 475 56 475 62 480 49 451 .88 475 .65

Etkinlik3 492 27 490 .30 486 41 488 .39 479 45 494 24

Etkinlik4 494 24 490 30 486 41 488 43 476 .51 488 .32

Etkinlik5 496 19 492 33 491 29 496 .19 487 .34 492 .26

Tablo 4.6 incelendiginde robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin  kigisel
gelisimlerine iligkin etkinlik algilarina yonelik maddelere verdikleri puan
ortalamalarinin 4.51 ile 4.91 araliginda oldugu goérulmektedir. Bu sonuglara goére
ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerinin Kkigisel geligsimlerine iligkin etkinlik
algilarinin pozitif yénde oldukga yiksek oldugu sdylenebilir. “Bu etkinligin kisisel
gelisimim i¢in 6nemli olduguna inaniyorum” maddesine verilen ortalama puanlar
4.91 ile 4.96 arasinda degismekte iken “Bu etkinligin okulda daha iyi olmama
yardimci olacagina inaniyorum” maddesine verilen ortalama puanlar 4.51 ile 4.87

arasinda degismektedir. Ogrencilerin etkinligin kigisel gelisimlerine yonelik etkisine

67



iligkin algilarinin etkinligin okulda daha iyi olmalarina yardimci olabilecegine iliskin

algilarina gore az da olsa pozitif ydonde ayristigi dikkat gekmektedir.

Ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerinin kisisel gelisimlerine etkisine iligkin
etkinlik algilarini daha iyi analiz edebilmek amaciyla 5. etkinlik sonunda 6grencilerle
gorusmeler gergeklestiriimis, etkinliklerin kisisel gelisimlerine etkisine iligkin etkinlik
algilarini tespit etmeye yonelik yari yapilandiriimig gérigsme sorulari yoneltilmigtir
(EK 7). Ogrencilerin verdikleri yanitlar incelendiginde 6lgekten elde edilen bulgulara
paralel bulgular elde ediimistir. Ogrenciler etkinliklerin ¢ok faydali oldugunu
dusunduklerini, akilli cihazlarin nasil galistigini anladiklarini, kendilerinin de ilerde
akill cihaz geligtirebilecek becerilere sahip olacaklarina inandiklarini belirtmislerdir.
Okuldaki bagarilarina ve konumlarina saglayacagi katkiya yonelik verdikleri yanitlar
incelendiginde, 6grencilerin etkinliklerin kendilerine faydali olduguna inandiklarini
belirtmelerine ragmen bu etkinliklerin okulda nasil bir fayda saglayacagina yonelik
net bir dngoériide bulunamadiklari gérilmektedir. Ogrencilerin, etkinliklerin okulda
daha iyi olmalarina yardimci olabilecedi yonunde soruya yorum yaparken
zorlanmalarinin sebebinin, basari degerlendirme dlgutu olarak derslerden aldiklari
sinav notlarini algiladiklari, etkinliklerin hangi dersin sinav notuna faydali olacagi
konusunda bir ¢ikarimda bulunamadiklari i¢in yorum yapmakta zorlandiklar

goOrulmektedir.

4.4.3. Etkinligi Yapmaya iliskin isteklilik ve Etkinligi ilgi Cekici Bulma
Katilimcilarin etkinlik algisi dlgeginin kisinin etkinligi yapmaya iliskin istekli-gonallu
olmaya iligkin algisina ve etkinligi ilgi c¢ekici bulmaya iliskin algisina yonelik
maddelerine verdikleri puanlarin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 4.7’de

gOsterilmigtir.
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Tablo 4.7: Etkinlik Algisi Olgeginin Etkinligi Yapma istegine ve Etkinligi iigi Gekici
Bulmaya lliskin Maddelerine Ait Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

5-) Bu etkinligi yapmak istedigim 10-) Bunun ¢ok ilgi ¢ekici bir

icin yaptim. etkinlik oldugunu distindim.
X SS X SS
Etkinlik 1 4.63 .90 4.64 .69
Etkinlik 2 4.67 .76 4.63 .79
Etkinlik 3 4.79 .58 4.81 .53
Etkinlik 4 4.80 73 4.88 .38
Etkinlik 5 4.75 .80 4.89 37

Tablo 4.7 incelendiginde 6grencilerin etkinlikleri isteyerek yapmaya iliskin etkinlik
algilarini tespit etmeye yonelik hazirlanan maddeye verdikleri puan ortalamalarinin
4.63 ile 4.80 arasinda degistigi gortulmektedir. Buradan d6grencilerin etkinlikleri
yapmak istedikleri icin yaptiklari, istemeseler dahi etkinligi yapmak zorunda
olduklari yonunde bir algiya sahip olmadiklari anlagiimaktadir. “Bunun ¢ok ilgi gekici
bir etkinlik oldugunu dusuntyorum” maddesine verilen puanlarin ortalamalari
incelendiginde 4.63 ile 4.89 arasinda degistigi gorilmektedir. Oldukga yUksek olan
bu ortalama puanlar ogrencilerin etkinligi ilgi ¢ekici bulduklarini gostermektedir.
Yapilan gozlemler neticesinde, ogrencilerin gonulliluk esasina dayali olan
etkinliklere yogun bir katiim ve devamhlik gosterdikleri, 6grencilerin etkinlik ginune
kadar sik sik gelerek etkinlikte neler yapacaklarini sorduklari - her bir etkinligi
merakla bekledikleri, etkinligi bir an once yapmak konusunda sabirsizlandiklari,
etkinligin baglangicinda o etkinligin hedeften haberdar etme kisminda 6grencilerin
ogretmeni ¢ok buyuk bir ilgi ve dikkatle takip ettikleri, mutluluklarinin ve 6grenmeye

karg! heyecanlarinin vicut dillerinden ve hareketlerinden gdézlemlendigi yonunde
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bulgular tespit edilmistir. Ogrencilerin 5 haftalik etkinlikler sona erdikten sonra
etkinliklerin devam etmesi yonundeki talepleri de 6grencilerin etkinlikleri oldukca ilgi

cekici, eglenceli ve faydali gordukleri yonunde tespitleri destekler niteliktedir.
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5. SONUG, YORUM VE ONERILER

5.1. Sonug ve Yorumlar

Bu calisma kapsaminda komputasyonel dugunme ve programlama becerisinin
ilkdgretim duzeyinden itibaren dgrencilere kazandirilmasinin dnemine deginilmis,
bu konuda hazirlanan raporlar ve bu yonde yapilan girisimlerden ornekler verilmistir.
Dunya capinda komputasyonel dusinme ve programlama egitim kapsaminda
yapilan calismalara eszamanli olarak Ulkemizde de programlama egitimi 2012
yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazihim Dersi Ogretim Programina dahil edilmistir
(TTKB, 2012). Bu kapsamda gerceklestirilen ¢aligmalardan bir tanesi olan liseler
icin bilgisayar bilimi 6gretim programi gelistirme calismasi da 2016 yili itibariyle
tamamlanmis, Talim Terbiye Kurulu Bagkanligi tarafindan liseler i¢in “Bilgisayar
Bilimi Dersi Ogretim Programi” yayilanmistir (TTKB, 2016). Ancak her iki 6gretim
programinda da kazanimlar ogretmenlerin dersleri kendileri tasarlayabilecegi
sekilde acik uclu birakilmigtir. 2017 yili ocak ayi itibariyle yayinlanan bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi taslak 6gretim programinda 1. siniftan 8. sinifa kadar
tim sinif duzeylerinde 6gretim programlarinin %44’G “Hesaplamali Duglinme”
unitesi altinda “problem ¢ozme kavramlari ve yaklagimlar” ve “programlama” konu
basliklarini igermektedir. 1. siniftan 4. sinifa kadar serbest etkinlik saatlerinde islenip
islenmemesi 6gretmen inisiyatifine birakilan bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin,
5. ve 6. siniflarda haftada 2 saat zorunlu, 7. ve 8. siniflarda ise haftada 2 saat
se¢cmeli olarak yuarutilmesi planlanmaktadir (TTKB, 2017). Yapilan c¢alismalar
incelendiginde, 6gretim programinin nasil daha verimli olabilecegine yonelik bulgu
ve ornek uygulamalarin sinirli oldugu gozlemlenmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda
elde edilen bulgular 6gretim programlarinda yer alan kodlama ve robotik kodlama
egitimlerine yonelik etkinlikler neticesinde dgrencilerin kodlamaya iligkin 6z-yeterlik
algilarinda meydana gelen farklilagmalari ortaya koymakta, etkinliklerin nasil daha
verimli olabilecegi yonunde bulgularla gelecek c¢alismalara yol gostermesi
beklenmektedir. Kodlamaya iligkin bir performans gostergesi olarak gelistirilen “Blok
Temelli Programlamaya lliskin Oz-yeterlik Algisi Olgedi” bu alanda yapilacak
calismalarda kullanilabilecektir. Calisma kapsaminda elde edilen bulgulara yonelik

sonug ve yorumlar alt bagliklar halinde bu bolumde ele alinmistir.
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5.1.1. Blok Temelli Programlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Olgegi
Calisma kapsaminda, robotik kodlama egitiminin o6grencilerin  blok temelli
programlamaya iliskin performanslarina etkisini 6lgmek amaciyla bir performans
gostergesine ihtiya¢c duyulmustur. Alanyazinda programlama performansini dlgmek
amaclyla yapilan calismalarda performans goOstergesi olarak programlama 06z-
yeterlik algisi 6lgeklerinin kullanildigdr gérulmustur. Ancak programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algisi olgeklerinin blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisini
Olcmek igin uygun bir ara¢ olmadiginin gorulmesi nedeniyle blok temelli

programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi gelistirme galismasi yapiimigtir.

Ayrica geligtirilen 6lgme araci ile gesitli illerde bulunan 4 okuldan elde edilen blok
temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinin gesitli degiskenler
acgisindan (cinsiyet, daha 6nce Scratch’le programlama dersi alma, daha 6nce
Scratch’le program yazma, halen Scratch’le programlama dersi alma, halen

Scratch’le program yazma) farklilasip farklilasmadigi ortaya konulmustur.

Bu calisma kapsaminda gelistirilen blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik
algisi  Olgeginde, 0&lgek maddelerinin  altinda toplandigi  iki  faktérin
isimlendiriimesinde, Resnick ve digerlerinin (2009) c¢alismasinda blok temelli
programlamaya iliskin kavramlarin isimlendirmesi ve Altun ve Mazman (2012)
tarafindan yapilan ¢alismada kullanilan faktor isimlendirmesi referans alinmistir.
Yapilan degerlendirme sonucunda, blok temelli programlama iligkin 6z-yeterlik
algisi 6lgegine ait iki faktériin, 5 maddeden olusan (3., 6., 7., 8. ve 9.) birinci faktorl
“pasit blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi” olarak, 7 maddeden
olusan (1., 2., 10, 11., 12., 13. ve 14.) ikinci faktoru ise “karmasik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi” olarak isimlendirilmistir. Sonug olarak, elde
edilen 12 madde ve 2 faktorli yapinin i¢ tutarlihk katsayisi (cronbach alpha) .893
bulunmus, bu 12 madde toplam varyansin %58.225’ini agiklamis ve bu yapiya iligskin
model dogrulayici faktor analizi ile de dogrulanarak blok temelli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algisini 6lgen gecerli ve guivenilir bir arag elde edilmigtir. Gelistirilen
bu blok temelli 6z-yeterlik algisi Olcegi daha sonraki calismalarda bireylerin blok
temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarini élgmek Uzere farkli

calismalarda da kullanilabilecegi 6ngoriimektedir.

Basit blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlari ve karmagik blok

temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlari gesitli degiskenler agisindan
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incelendiginde, ilk olarak cinsiyet bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu ilgili alan yazindaki birgok arastirma ile benzerlik
gostermektedir (bkz. Ramalingam & Wiedenbeck, 1998; Byrne & Lyons, 2001; Pillay
& Jugoo, 2005; Altun ve Mazman, 2013).

Daha 6nce Scratch’le programlama dersi alma ve daha 6nce Scratch’le program
yazma durumlarina gore ogrencilerin basit blok temelli programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algilarinda anlamli bir fark bulunmamigtir. Basit blok temelli programlama
gorevlerine iliskin maddelerde yer alan kavramlara iliskin bu bulgular, Resnick ve
digerlerinin (2009) ¢alismasinda bu kavramlarin 6zel bir egitim veya destege gerek
kalmadan kolayca dgrenilebilecegi yonundeki bulgulari ile paralellik gostermektedir.
Daha once Scratch’le programlama dersi alan o6grencilerin karmasik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlari daha énce Scratch’le programlama
dersi almayan 6grencilere gore, daha dénce Scratch’le program yazan dgrencilerin
karmasik blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlari daha 6nce
Scratch’le program yazmayan ogrencilere gore anlamli derecede yuksek olarak
bulunmustur. Bu bulgular, Altun ve Mazman’in (2013) 6z-yeterlik algisi puanlarina
yonelik yaptiklari caligmada, programlama deneyiminin artigi ile 6z-yeterlik puanin
anlaml olarak arttigi yonunde elde ettikleri bulgularla ortismektedir. Ayrica bu
bulgular, karmasik blok temelli programlama gorevleri arasinda yer alan 10. ve 11.
maddelerin, Resnick ve digerleri (2009) tarafindan daha fazla uzman destegi ile

ogrenilebilecek nitelikte oldugu yonundeki tespitlerini de desteklemektedir.

Halen Scratch’le programlama dersi alan 6grencilerin halen Scratch’le programlama
dersi almayan 6grencilere gore, halen Scratch’le program yazan 6grencilerin halen
Scratch’le program yazmayan ogrencilere gore hem basit hem de karmasik blok
temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlari anlamh derecede yuksek
olarak bulunmustur. Bu bulgular, programlama dersi alma ile dogru orantili olarak
bireylerin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinin da arttigr yontndeki bulgulari
(bkz. Ramalingam ve Wiedenbeck, 1998; Jegede, 2009; Altun ve Mazman, 2013)

destekler niteliktedir.

5.1.2. Robotik Kodlama Etkinlikleri ve Kodlamaya iligkin Oz-yeterlik
Algisi

Robotik kodlama etkinlikleri sonrasinda 6grencilerde blok temelli programlamaya

iligkin 6z-yeterlik algilarinda meydana gelen degdisimleri tespit etmek amaciyla
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yapllan Eslestirilmis-Orneklem t Testi (Paired-Samples t Test) sonugclarina gore
hem basit hem de karmasik blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi
puanlarinda grup i¢i pozitif yonde anlaml degisim meydana gelmistir (basit t=-5.01,
p=0.000; karmasik t= -8.84, p=0.00). Bu bulgu Rusk, Resnick, Berg, ve Pezalla-
Granlund (2008) tarafindan yapilan ¢alisma bulgularini desteklemekte iken Beug,
(2012) tarafindan yurutulen calisma ile ortugsmemektedir. Calismamiz kapsaminda,
Rusk, Resnick, Berg, ve Pezalla-Granlund’'un (2008) calismalarinda belirttikleri,
“etkinlikler tasarlanirken donanimsal sorunlar yasanmamali, 6grencilerin ilgi
alanlarina hitap edecek sekilde etkinlikler dizenlenmeli” ilkelerine uygun etkinlik
planlamalari dizenlenmesine dikkat edilmesi, iki galismanin sonuglarinin birbirini
desteklemesinin sebebi olarak gdsterilebilir. Beug’un (2012) calismasinda ise blok
temelli programlama platformu ile metin tabanli programlama dili olan Arduino
kargilastirmasi yapilmis olmasi ve etkinlikler esnasinda ortamin hazirlanmamasi
nedeniyle Arduino karti Dbilgisayarlara tanitma gibi sorunlar yasanmasi,
calismalarinda Robotik etkinliklerinin 6grenci performansina olumsuz etki etmis

olabilecegi sdylenebilir.

Bu bulgularin gegerligi ve guvenirligine yonelik yurutulen ¢alisma kapsaminda,
arastirma grubunun etkinlik dncesi ¢esitli degiskenlere gore grup ici hazirbulunugluk
duzeyleri arasinda anlaml bir farkhlik olup olmadidi ve etkinlikler esnasinda evde
bilgisayar sahipligi gibi degigkenlerin 6grenciler arasinda 6z-yeterlik algilarinda
anlamli bir degisim meydana getirip getirmedigine yonelik analizlere yer verilmigtir.
Robotik kodlama etkinlikleri dncesinde ogrencilerin blok temelli programlamaya
iliskin Oz-yeterlik algilarinda cesitli degiskenlere gore grup igi farkliliklar olup
olmadigini tespit etmek amaciyla uygulanan on-test verileri Uzerinde yapilan analiz
bulgularina gore bireylerin hem basit hem de karmasik blok temelli programlamaya
iliskin 0z-yeterlik algisi on-test puanlarinin, evde bilgisayar sahipligine, evde
internet baglantisi ve ders disinda Scratch programina g¢alisma olanagina gore
anlamli olarak farkllagsmadigi bulunmustur. Elde edilen bulgular, arastirma
grubundaki o6grencilerin gesitli degiskenlere gore on-test puanlarinda anlamli bir
farklilik olmadigi yoénindedir. Bu bulgulara gére, arastirmaya katilan grubun robotik
kodlama etkinlikleri sonunda ¢esitli degiskenlere gore blok temelli programlamaya
iliskin  6z-yeterlik algilarindaki degisimlerinin  analizinde hazirbulunusluk

duzeylerinden kaynaklanan degerlendirme hatalarinin bulunmadigi sdylenebilir.
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Robotik kodlama etkinlikleri sonunda 6grencilerin blok temelli programlamaya iligkin
0z-yeterlik algilarinda cesitli degigkenlere gore grup ici degisimlerini analiz etmek
amaclyla son-test on-test fark degerleri Uzerinde bagimsiz-6rneklem t testi
(Independent-Samples t Test) yapilmistir. Elde edilen bulgular, robotik kodlama
etkinlikleri sonunda ogrencilerin blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik
algilarinda gesitli degiskenlere gore anlamli farklilagsma olmadigini gostermektedir.
Robotik kodlama etkinlikleri tasarlanirken Rusk, Resnick, Berg, ve Pezalla-
Granlund’'un (2008) belirttikleri “etkinlikler tasarlanirken o6grencilerin ayni ilgi
alanlarindan olacak sekilde gruplar olusturulmasina 6zen gosterilmeli, ilgi alanlarina
hitap edecek sekilde etkinlikler duzenlenmeli” tespitine uygun sekilde etkinlik ortami
olusturulmasina gayret edilmistir. Rusk, Resnick, Berg, ve Pezalla-Granlund’'un
(2008) belirttikleri etkinlik tasarim ilkelerine uygun bir sekilde etkinliklerin
duzenlenmesi neticesinde, ogrenci yasantilarinin tespit edilmesine iligkin bulgularda
da gorulecegi gibi hem kiz hem erkek ogrenciler etkinlikleri olduk¢a ylksek oranda
eglenceli, ilgi gekici bulmuslar ve etkinliklere katilmak konusunda istekli olmuslardir.
Etkinlik tasarim surecinden kaynakli bu durumun, etkinliklerden her iki cinsiyetin de
daha fazla verim almalarinda ve 6z-yeterlik algilarindaki degisimde cinsiyete goére
farklilk olusmamasinda etkili oldugu séylenebilir. Sonraki ¢aligmalarda bu yoruma
iliskin arastirma yapilarak, yorumun dogruluguna yonelik tespitlerde bulunulabilir.
Ogrencilerin hicbirisinin okul disinda robotik setlere erisim imkanina sahip
olmamasi, evde bilgisayar sahipligi ve evde internet baglantisi sahipligi olsa dahi
okul disinda robotik kodlama uygulamalarina ¢alisma imkanina ulagamamalarina
ve bu degiskenlerin 0z-yeterlik algilarinda anlamli bir degisim meydana
getirmemesine sebep olarak gdsterilebilir. Robotik setlere okul diginda erisim

imkanlarinin olmasi durumunda sonuglarda farklilasma meydana gelebilir.

Yapilan analizler, robotik kodlama etkinlikleri ile 6grencilerin hem basit hem de
karmasik blok temelli programlamaya iligkin 6z-yeterlik algisi puanlarinda grup igi
pozitif ydonde anlamli degisim meydana geldigini (basit t=-5.01, p=0.00; karmasik t=
-8.84, p=0.00), meydana gelen degdisimde cesitli degiskenlerin anlamli dizeyde

etkisinin olmadigini gostermektedir.

5.1.3. Robotik Kodlama Etkinliklerine iligkin Ogrenci Yasantilari
Robotik kodlama etkinliklerine iligkin 6grenci yasantilarini tespit etmek amaciyla

Deci, Eghrari, Patrick, ve Leone (1994) tarafindan ilgi ¢ekici olmayan (sikici)
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bilgisayar gorevleri icin geligtirilen etkinlik algisi Olgeginin Turkgeye uyarlama
calismasi yapilmistir. Calisma sonunda elde edilen etkinlik algisi 6lgedi ¢evrimigi
hale getirilmig, her etkinligin hemen ardindan 6grencilere uygulanmistir. Bunun
yaninda etkinlikler esnasinda katilimci gozlemci olarak notlar tutulmus, etkinliklerin

ardindan ogrencilerle gorusmeler yapilarak notlar alinmistir.

Ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerine yonelik 6grenci yasantilarina iligkin elde
edilen veriler hakkinda yorum vyapabilmek igin, robotik kodlama etkinlikleri
esnasinda kullanilan Scratch for Arduino programinin MIT yasam boyu 6grenme
grubu tarafindan gelistirilen Scratch programinin bir modifikasyonu oldugunu g6z
onlnde bulundurmak gerekmektedir. Scratch programinin kodlama egitiminde
yaygin olarak kullanildigi bilinmektedir. Hentuz somut islem dénemindeki ortaokul 5.
sinif 6grencilerinin robotik kodlama etkinliklerine hazirlik strecinde gergeklestirilen
Scratch’le programlama etkinliklerine yonelik ilgi ve etkinlikleri gerceklestirmeye
iligkin isteklilik duzeylerinin yUksek oldugu yapilan gozlemlerle tespit edilmistir. Bu
tespit Resnick ve digerlerinin (2009) bir bilgisayar kulibinde Scratch’le
programlamaya yonelik yaptiklari ¢calismalarinda programlama egditimine yonelik
Papert (1980)’'den gunumuze meydana gelen gelismeleri analiz ederek yaptiklari
“programlama dillerinde somutlagtiriima duzeyiyle dogru orantili olarak bireylerin
programlama dilini anlamalari kolaylasmakta, bireylerde ilgi ve motivasyon artisi
yasanmaktadir” tespitlerini destekler niteliktedir. Scratch programi, klasik
programlama mantigini blok temelli programlama ve somutlastirmaya yonelik 6zel
arayuz tasarimi ile gok daha somut hale getirmis, ogrencilerin daha kolay
ogrenmelerine ve motive olmalarina olanak tanimigtir. Tim bu bulgulara ragmen,
robotik kodlama etkinliklerine hazirlik sirecinde duzenlenen Scratch’le kodlama
etkinliklerinin 4. haftasi sonunda 6grencilerin saate daha fazla baktiklari, baska
konularla mesgul olmaya basladiklari, derse karsi ilgilerinin dagilmaya bagsladigi
g6zlemlenmistir. Scratch for Arduino programi kullanilarak gergeklestirilen robotik
kodlama etkinlikleri ise tamamen somut etkinliklerle, oldukca fazla sensor ve
aktuator araciligiyla hayal dunyalarindaki birgok hayali gerceklestirme imkani
sunmasi, 6grencilerin ¢gok daha fazla eglenmelerine, etkinlikleri gergeklestirme
yonunde istekli olmalarina, etkinlikleri kisisel gelisimleri acisindan faydall
bulmalarina neden olmaktadir. Bu tespit yine Resnick ve Digerlerinin (2009)

somutlastirma ve hayal guclnu ortaya cikartabilecekleri imkanlarin fazlaligi ile
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ogrenmenin kolaylagsmasi, ilgi ve motivasyon artisi yonundeki bulgularini destekler
niteliktedir. Papert (1980) calismasinda, “Programlama dilleri “low floor-zemini
dusuk” (baslamak igin kolay seviyede), “high ceiling-tavani ylksek” (zamanla
karmasik projeler olusturacak sekilde) olmalidir” seklinde bir tespitte bulunmustur.
Robotik kodlama etkinlikleri bu anlamda blok temelli yapisi, en dusuk duzeyde
etkinliklere imkan tanimasi ve akilli cihazlardan nesnelerin internetine kadar uzanan
bir yelpazede hayal dunyalarindaki birgok hayali gergeklestirme imkani sunmasi ile
Papert'in 1980’de belirttigi ilkeye uygun bir 6grenme ortami sunmaktadir. Calisma
kapsaminda gercgeklestirilen robotik kodlama etkinliklerine iligkin  6grenci
yasantilarini tespit etmeye yonelik uygulanan etkinlik algisi dlgeginden, yapilan
g6zlem ve gorusmelerden elde edilen bulgular, Papert’dan (1980) MIT Yasam Boyu
Egitim Grubunun Scratch’le ve Scratch for Arduino ile gergeklestirdikleri galismalara
kadar elde edilen bulgulari destekler niteliktedir. Robotik kodlama etkinlikleri
esnasinda ogrencilerin etkinlikler esnasinda oldukc¢a eglendikleri, robotik kodlama
etkinliklerinin kisisel gelisimleri agisindan énemli oldugunu dustndukleri, etkinlikleri
kendi istekleriyle yaptiklari ve etkinlikleri ilgi ¢ekici bulduklari ydntinde bulgular elde

edilmistir.

Ogrenci yasantilari, “etkinlikleri eglenceli bulma”, “etkinliklerin kisisel geligsime
katkisI”, “etkinlikleri yapmaya iligkin isteklilik ve etkinlikleri ilgi gcekici bulma” basliklari

altinda gruplandirilmis ve yorumlanmigtir.

5.1.3.1. Robotik Kodlama Etkinliklerini Eglenceli Bulmaya iligkin
Etkinlik Algisi

Etkinligi eglenceli bulmaya iligkin etkinlik algisi 6lgedi maddelerine verilen ortalama
puanlar incelendiginde o6grencilerin robotik kodlama etkinliklerini eglenceli bulma
algi duzeylerinin oldukga ylUksek, sikici bulma algi duzeylerinin ise olduk¢a dusuk
oldugunu gostermektedir. Gozlem ve gorusme notlarindan elde edilen bulgularda
etkinlik algisi 6lgeginden elde edilen bulgulari destekler niteliktedir. Ogrencilerin
oldukcga eglendikleri gozlemlenmig, goriugsmelerde de ogrenciler tum etkinliklerde
cok eglendiklerini belirtmiglerdir. Elde edilen bulgular MIT Yasam Boyu Ogrenme
Grubunun MIT Media Laboratuvarinda elde ettikleri bulgulari destekler niteliktedir
(bkz. Rusk, Resnick, Berg, & Pezalla-Granlund, 2008). Gozlem ve goérisme
notlarindan elde edilen bulgular 6grencilerin robotik kodlama etkinliklerinin hemen

oncesinde gergeklestirilen Scratch’le kodlama etkinlikleri esnasinda da oldukca
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eglendikleri yonundedir. Ancak 4. Haftadan sonra sikilmaya baslayan égrencilerin
robotik kodlama etkinliklerinde 1. etkinlikten itibaren olduk¢a eglendikleri ve

etkinlikleri gergeklestirme konusunda oldukga istekli olduklari gérulmuastur.

Ogrencilerin “etkinlikler esnasinda sikildigin bélimler oldu mu?” sorusuna yénelik
verdikleri yanitlara bakildiginda 6grencilerin etkinliklerde ¢ok eglenmelerine ragmen
elektrik konusunun fen bilgisi dersinde henuz yeterince islenilmemis olmasindan
dolayi 6grencilerin elektrik devresi kurmalarini gerektiren etkinliklerde zorlandiklart,
dgrencilerin bundan dolayi devre kurma ile ilgili gorevleri yerine getirirken dusuk
duzeyde de olsa sikildiklarini belirttikleri gortlmektedir. Elektrik konusu ve elektrik
devresi kurma uygulamasinin on hazirhk egitiminin  yalnizca etkinligi
gerceklestirebilecek duzeyde kisa tutulmasinin o6grencilerin devre kurarken
zorlanmalarina sebep oldugu gorulmekte, devre kurma egitiminin daha uzun
zamana yayillmasi gerektigi anlagilmaktadir. Bunun yaninda bu etkinliklerinin
disiplinler arasi is birligi halinde gerceklestirilebildigi egitim ortamlarinda 6grencilerin
farkh disiplinlerde daha fazla kazanim elde edebilecegi de 6ngdrulmektedir. Bu
Ongoruyu destekler nitelikte, son yillarda STEM (Fen, Teknoloji, Muhendislik,
Matematik) egitimi adi altinda gergeklestirilien etkinlikler dikkat c¢ekicidir.
Ogrencilerin "Derste sikildigin bélimler, zamanlar oldu mu? Sikildiysan daha gok
neden sikildin?” seklinde yoneltilen soruya verdikleri yanitlar incelendiginde, elektrik
devresini olugturmakta zorlandiklari zamanlarla ilgili “zorlandigim i¢in sikildim” ya
da “cok eglendim ama yapamayinca sikildigim durumlar oldu” seklinde yanitlar

verdikleri goralmustar.

5.1.3.2. Robotik Kodlama Etkinliklerinin Kigisel Gelisime Etkisine
lligkin Etkinlik Algisi

Ogrencilerin etkinlik algisi dlgegine verdikleri puan ortalamalari analiz edildiginde
robotik kodlama etkinliklerinin kisisel gelisimlerine iligskin etkinlik algilarinin pozitif
yonde olduk¢ca yuksek oldugu soylenebilir. Ogrencilerin etkinligin kisisel
gelisimlerine yonelik etkisine iligkin algilarinin etkinligin okulda daha iyi olmalarina
yardimci olabilecegdine iligkin algilarina gore az da olsa pozitif ydonde ayristigi dikkat
cekmektedir. Robotik kodlama etkinliklerinin &gdrencilerin kisisel gelisimlerine
etkisine iligkin etkinlik algilarini daha iyi analiz edebilmek amaciyla yoneltilen
sorulara verdikleri yanitlar incelendiginde Olgekten elde edilen bulgulara paralel

bulgular elde edilmistir. Ogrenciler etkinliklerin kisisel gelisimlerine g¢ok faydali
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oldugunu dugsunduklerini, akilli cihazlarin nasil ¢alistigini anladiklarini, kendilerinin
de ilerde akilli cihaz geligtirebilecek becerilere sahip olacaklarina inandiklarini
belirtmiglerdir. Robotik kodlama etkinliklerinin okuldaki basarilarina yardimci
olabilecegine iliskin algilarina yonelik sorulara verdikleri yanitlar incelendiginde
ogrencilerin etkinliklerin okulda daha iyi olmalarina yardimci olacagina inandiklarini
belirtmelerine ragmen okulda daha iyi olmalarina nasil yardimda bulunacagina
iliskin net bir 6ngdruade bulunamadiklari gorilmektedir. Bunun sebebi ise yapilan
gbzlemlerde ve goérismelerde su sekilde tespit edilmistir, 6grenciler fen bilimleri,
matematik, biligsim teknolojileri gibi birbiriyle iligkili disiplinleri barindiran derslerde
birbiriyle baglantisiz olarak egitim gérmektedirler. Bu ylizden farkl disiplinlere katki
saglayacak sekilde duzenlenen robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin okul
basarisina ve okuldaki konumlarina (6gretmenlerin ilgisi, arkadaslarinin takdiri)
yonelik saglayacagi katki konusunda etkinlik algilari yuksek olsa dahi kisisel
gelisime iligkin etkinlik algilari kadar yuksek olmadigi, daha dogrusu okul basarisina
ve okuldaki konumlarina iligkin tam bir gorus sahibi olmadiklari goriimektedir.
Calisma kapsaminda diuzenlenen etkinliklerde her ne kadar fen bilimleri 6gretmeni
ile calisma gergeklestiriimis olsa dahi, farkl derslerde birbirini destekler nitelikte bir
planlama ve uygulama imkani mumkun olmamistir. Bu sekilde disiplinler arasi is
birligini icerecek sekilde duzenlenmis bir egitim-6gretim ortaminda 6grencilerin okul
basarilarina yonelik etkinlik algilarinda daha pozitif yonde bir etkinlik algisi artisi
ongorulse de ancak daha sonraki galismalarda bu 6ngorunun bulgular ortaya

konulabilecektir.

5.1.3.3. Etkinligi Yapmaya lligkin Isteklilik ve Etkinligi ilgi Gekici
Bulmaya lligkin Etkinlik Algisi

Ogrencilerin etkinlikleri isteyerek yapmaya iliskin etkinlik algilarini tespit etmeye
yonelik hazirlanan maddeye verdikleri puan ortalamalarina bakildiginda égrencilerin
etkinlikleri yapmak istedikleri igin yaptiklari, istemeseler dahi etkinligi yapmak
zorunda olduklari yonunde bir algiya sahip olmadiklari, “Bunun ¢ok ilgi ¢ekici bir
etkinlik oldugunu dusundyorum” maddesine verilen puanlarin ortalamalari
incelendiginde 6grencilerin etkinligi yuksek bir oranla ilgi c¢ekici bulduklari
gorulmektedir. Yapilan gozlemler neticesinde, o6grencilerin gonulliluk esasina
dayali olan etkinliklere yogun bir katiim ve devamlilik gosterdikleri, 6grencilerin her

bir etkinligi merakla bekledikleri, etkinligin baglangicinda o etkinligin hedeften
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haberdar etme kisminda olduk¢a heyecanlandiklari yoninde bulgular tespit
edilmistir. Ogrencilerin 5 haftalik etkinlikler sona erdikten sonra etkinliklerin devam
etmesi yonundeki talepleri de 6grencilerin etkinlikleri oldukga ilgi gekici, eglenceli ve
faydali gordikleri yontnde tespitleri destekler niteliktedir. Etkinliklerin somut islem
donemindeki o6grencilerin ilgisini cekecek sekilde gorme, isitme, dokunma gibi
birden fazla duyu organina hitap edecek sekilde somut etkinlikler icermesi
ogrencilerin etkinlikleri isteyerek yapmalarindaki onemli bir faktor oldugu
dusundlebilir. Bunun yaninda gunimuzun hizla gelisen teknolojileri olan akilli cihaz
teknolojilerinin galisma mantigini anlamaya donuk kazanimlar igcermesi ve
ogretmenin bu ornekleri gostererek ve bunlarin g¢alisma mantigiyla ilgili sorular
sorarak ogrencilerde merak duygusu uyandirilimasi da ogrencilerin etkinlikleri ilgi
cekici bulmalarina ve etkinlikleri isteyerek yapmalarina yol a¢gmis olabilir. 1975
yihinda Kanadali arastirmaci Rubin’in “Kimler ¢ok iyi dil 6grenir?” sorusunun yanitini
bulmak igin yaptigi arastirmada buldugu ilging sonug¢ arastirmamiz kapsaminda
elde ettigimiz bulgular destekler niteliktedir. Rubin (1975) arastirmasinda, en iyi
ogrenenlerin 6grenmeye en ¢ok ilgi duyanlar oldugunu bulmustur. Rubin (1975),
etrafimizdaki insanlarin yabanci dil 6grendikleri takdirde is bulacaklari, terfi
alacaklari halde yine de o dili 6grenemediklerini, en iyi 6grenenlerin o dilin kultirine

ilgi duyanlar oldugunu belirtmektedir.

5.1.3.4. Ogrenci Yasantilarina iliskin Genel Degerlendirme
Ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerine katilim konusunda bu dizeyde istekli
olmalari ve etkinlikleri ilgi gekici, eglenceli ve kisisel gelisimleri agisindan faydali
bulmalarinin sebepleri olarak ¢aligma kapsaminda elde edilen bulgular su sekilde

yorumlanabilir:

Bu yas grubundaki ogrenciler soyut bilgilerden ziyade somut uygulamalara ilgi
duymaktadirlar. Kodlama her ne kadar bilgisayar ekraninda gorme, isitme gibi farkl
duyu organlarina hitap eden giktilar verse de somut temas edebildikleri nesnelerle

calismak, onlari yonetebilmek dgrencilere daha ilgi gekici gelmektedir.

Bu yas grubundaki ve 6zellikle daha kiguk yas grubundaki bireylerde ¢evrelerindeki
dunyay! anlama gudusu oldukga yuksektir. GUnumuz teknolojisinin geldigi noktada
akilli cihazlarin g¢alisma mantigina yonelik yapilan robotik kodlama etkinlikleri
ogrencilerin oldukga ilgilerini gekmekte, etkinliklere istekli olarak katilmalarina ve

etkinlikler suresince eglenmelerine neden olmaktadir. Gunuimudz dunyasinin
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teknolojilerini anlamayi1 kolaylastiran robotik kodlama etkinlikleri, ogrencilerin
etkinlikleri kigisel gelisimleri agisindan faydali bulmalarinin sebepleri arasinda da

sayIlabilir.

Etkinliklerin tasariminda 6grencilerin hedeften haberdar edilmesi ve gldilenmesi
de buyuk onem tasimaktadir. Robotik kodlama etkinlikleri dncesinde o6gretmen
tarafindan gorsellerle, videolarla glncel akilli cihaz Ornekleri, uygulamalari
gosterilmisg, 6grencilerin gudulenmesi saglanmigtir. Etkinlik tasariminda égrencilerin
etkinliklere hazir duruma getiriimesi asamasi etkinliklerin basariya ulagsmasinda

bayuk dnem tasimaktadir.

Etkinlikler esnasinda etkinlikleri gerceklestirme konusunda zorlandigi gozlemlenen
ogrenciler, etkinlikleri daha rahat gerceklestirebildigi goézlemlenen ogrencilerle
ikiserli grup olusturacak sekilde oturtulmustur. Bu sekilde 6grencilerin birbirlerinden
ogrenmeleri saglanmis (akran 6grenmesi), etkinligin daha verimli yUratidimesi

saglanmistir.

Robotik kodlama etkinlikleri esnasinda Arduino Uno R3 Kkart, sensorler ve
aktuatorler kullaniimistir. Bu sekilde dgrencilerde sinirsiz bir hayal glici meydana
getiriimesi amacglanmig, ogrencilerin hayallerini gerceklestirebilecek bilgi ve
deneyime ulagsmak icin daha fazla etkinlik yapma istekleri canh tutulmustur.
Alanyazinda rastlanilan birbirine gecmeli pargalardan olusan hazir setlerin
kullaniminin galigmamiz kapsaminda gergeklestirilen robotik kodlama etkinliklerine
daha fazla heyecan getirip getirmeyeceg@i bilinmemekle birlikte, 6grencilerin
kapasitelerini ve hayal guglerini sinirlandirabilecegi riski goz o6nunde
bulundurulmahdir. Ayrica hazir setlerle yapilan robotik kodlama etkinliklerin
maliyetinin, bu c¢alisma kapsaminda kullanilan malzemelerle kiyaslandiginda

oldukca yuksek oldugu gorulmektedir.

5.1.4. Oneriler

5.1.4.1. Arastirmacilara Oneriler
Ogrencilerin kodlamaya (blok temelli programlaya) iliskin 6z-yeterlik algilarini tespit
etmek amaciyla hazirlanan odlgegin robotik kodlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarini
tespit edebilecek sekilde maddeler eklenerek robotik kodlamaya iliskin 6z-yeterlik

algisi olgegi uyarlama caligsmasi yapilabilir.
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Robotik kodlama etkinlikleri daha dnce Scratch’le kodlama egitimi almis égrencilerle
duzenlenmigtir. Robotik kodlama etkinlikleri daha once hi¢ kodlama egitimi almamig
ogrencilerle duzenlenerek robotik kodlama etkinliklerinin hi¢ kodlama egitimi
almamis dgrencilerin kodlamaya iligskin 6z-yeterlik algilarinda farklilasma meydana
getirip getirmedigine ve ogrencilerin robotik kodlama etkinliklerine iligkin

yasantilarina bakilabilir.

Kodlama etkinlikleri ve robotik kodlama etkinliklerinin 6grencilerin 6z-yeterlik
algilarina etkisini ve 0grenci yasantilarindaki farklilagsmay! karsilastirabilmek

amaciyla deney ve kontrol gruplu deneysel arastirmalar yapilabilir.

Robotik kodlama etkinliklerinde 6grencilerin elektrik devresi kurarken zorlandiklari
yonunde bulgular elde edilmistir. Etkinlikler esnasinda elektrik konusunda egitimler
daha uzun tutularak etkinlikler dizenlenebilir. Fen bilgisi zimre 6gdretmenleri ile
disiplinler arasi etkinlikler dizenlenebilir, fen bilgisi dersinde gordukleri konularla,
robotik kodlama etkinliklerinde olusturduklar elektrik devreleri i¢in gerekli bilgilerin

ortustugu etkinlik uygulamalari dtizenlenebilir.

Robotik kodlama etkinliklerinin yalnizca kodlama kazanimlarina yonelik dedgil,
elektrik konusu kazanimlarina yonelik de aragtirmalar yapilabilir. Bunun yaninda
etkinlikler farkh disiplinlerle de iliskilendirilerek hedeflenen kazanimlara yoénelik

arastirmalar da yapilabilir.

5.1.4.2. Robotik Kodlama Etkinligi Diizenleyeceklere Oneriler
Katihmcilarin robotik kodlama etkinlikleri dncesinde akilli cihazlar, 3 boyutlu yazici
teknolojileri, endustri 4.0 gibi guncel konular hakkinda bol goérsel kullanilarak
bilgilendiriimeleri, dgrencilerin etkinliklere istekli ve gonulli katilmalari, etkinlikleri

gercgeklestirmeye iliskin ilgi ve isteklerinin yuksek olmasi yonunde katki saglayabilir.

Etkinlikler hazir setler ile duzenlenmeyecekse, kullanilacak kart, sensorler ve
aktuatorlerin ortamda karmasaya meydan vermeyecek bigimde kutulanmalari
katimcilarin  dikkatlerinin dagilmasinin ve kendilerini elektronik pargalarin

daginikhgi icerisinde rahatsiz hissetmelerinin onune gecebilir.

Alanyazinda elde edilen bulgular ve bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular
sonucunda robotik kodlama etkinliginin dizenlenecegi bilisim teknolojileri sinifinin
dizenli olmasinin, bilgisayara etkinlikler esnasinda kullanilacak kartin (6rnegin

Arduino uno R3) surlcustinin ve gerekli yazihmlarin saglikh cahlsir sekilde
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yuklenmis olmasinin etkinligin amacina ulagsmasinda, katilimcilarin suregten en
yuksek duzeyde fayda saglamasinda ve etkinlikleri eglenceli bulmasinda 6nem

tasiyacagi soylenebilir.

Robotik kodlama etkinlikleri katilmcilarinin (bu arastirma kapsaminda gézlemlenen
grup 5. sinif 6grencileri ile sinirhdir) ayni ilgi alanina sahip bireylerden ikiserli grup
olusturacak sekilde oturtulmasi, katilimcilarin etkinlikler esnasinda daha fazla
edlenmelerini saglayabilir. Etkinlikleri gerceklestirmekte zorlandigi go6zlenen
ogrencilerin etkinligi daha kolay gercgeklestirdigi gézlenen 6grencilerle oturtulmasi,
etkinlikleri gerceklestirmekte zorlandigi gozlenen o6grencilerin akran 6grenmesi

yoluyla surecgten daha fazla fayda saglamalarina yardimci olabilir.

Robotik kodlama etkinlikler esnasinda elektrik devrelerinin nasil yapilacagina iligkin
oldukca fazla gorsel iceren bilgilendirici kaynaklarin dgdrencilere sunulmasi,

etkinliklerin daha rahat bagariimasinda yardimci olabilir.
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7. EKLER

Ek 1: Tez Calismasi Etik Komisyon izin Muafiyeti Formu

01/09/2015

Hacettepe Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitisu
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Bagkanlirna

Tez Bashgi / Konusu: | ROBOTiIK KODLAMA ETKINLIKLERININ ORTAOKUL OGRENCILERININ KODLAMAYA iLiSKiN
OZ-YETERLIK ALGILARINA ETKISi VE ETKINLIKLERE iLISKIN OGRENCi YASANTILARI

Yukarida bagligi/konusu gosterilen tez caligmam:

insan ve hayvan (izerinde deney niteligi tasimamaktadir,

Biyolojik materyal (kan, idrar vb. biyolojik sivilar ve numuneler) kullaniimasini gerektirmemektedir.
Beden butinligine midahale icermemektedir.

Gozlemsel ve betimsel arastirma (anket, dlgek/skala galismalari, dosya taramalari, veri kaynaklari
taramasi, sistem-model gelistirme ¢alismalari) niteliginde degildir.

Pop=

Hacettepe Universitesi Etik Kurullar ve Komisyonlarinin Yénergelerini inceledim ve bunlara gére tez
calismamin yurutllebilmesi icin herhangi bir Etik Komisyondan/Kuruldan izin alinmasina gerek olmadigini;
aksi durumda dogabilecek her turll hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin
dogru oldugunu beyan ederim.

\

Geregini saygilarimla arz ederim.

KASALAK

(Ogrencifiin Adi Soyadi, Imzasi)

Ogrenci Bilgileri

Adi Soyadi ibrahim KASALAK

Ogrenci No N10226069

Anabilim Dali Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ABD

Programi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Statiisii X Yiksek Lisans [] Doktora [] Butiinlesik Dr.

Danigman Goriisii ve Onayi

Tezin yurutilmesi igin Etik Komisyonundan izin alinmasina gerek olmadigini, tezin yuritulmesinin etik

acidan uygun oldugunu onaylarim.
; Prof Dr. Arif ALTUN
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Ek 2. Tez Caligsmasi Orijinallik Raporu

EGiTiM BIiLIMLERI ENSTITUSU

E HACETTEPE UNIVERSITESI
YUKSEK LiSANS/DOKTORA TEZ CALISMASI ORiJINALLIK RAPORU

HACETTEPE UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLER ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIiM TEKNOLOJIiLERI EGiTiMi ANA BiLiM DALI BASKANLIGI’'NA

Tarih: 04/03/2017

Tez Bashg1: Robotik Kodlama Etkinliklerinin Ortaokul Ogrencilerinin Kodlamaya iliskin Oz-yeterlik
Algilarina Etkisi Ve Etkinliklere Iliskin Ogrenci Yasantilar

Yukarida bashigi verilen tez ¢alismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana béliimler, kaynakg¢a)
asagidaki filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi araciligi ile kontrol edilmistir. Kontrol
sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir.

R Sayf: Gonderi
ap'01" ayla Karakter Sayisi1 | Savunma Tarihi | Benzerlik Endeksi onderim
Tarihi Sayis1 Numarasi
04/03/2017 85 141193 07/02/2017 %11 761116401

Uygulanan filtreler:
1- Kaynakga haric¢
2-  Alntilar dahil
3- 5 kelimeden daha az ortlisme iceren metin kisimlari harig¢

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Caligmasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullanilmasi Uygulama Esaslarr’'ni inceledim ve ¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin
tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve
yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

Geregini saygilarimla arz ederim.

04/03/2017
AdiSoyadr: [brahim KASALAK :

OprenciNo: N10226069 '

Anabilim Dali: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ABD

Programi: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Statiisii: [X] Y.Lisans [ ] Doktora [] Biitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI
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Ek 3: Ornek Robotik Kodlama Etkinlik Plani

Etkinlik Adi : Robotik Kodlama Etkinligi 3

Ders Siiresi : 2 ders saati

Gerekli Malzemeler:

Bilgisayar
o Arduino driver’i, Arduino programi, S4AFirmware yiiklenmis, Programin COM ayari
yapilmis, Scratch for Arduino programi yiklenmis, ortam hazirlanmis halde olmali
USB baglanti kablosu
Arduino Uno R3 Kart
Bredboard (ekmek tahtasi)
Farkh renklerde LED ampuller
Dijital digme (buton)
Baglanti kablolari
10 KV direng

KAZANIMLAR

Bu etkinlik sonunda 6grencilerin

Arduino uno R3 kartin dijital giris (input) pinlerini kullanabilmeleri
Dijital giris cihazlarindan olan diigme (buton) baglantilarini yapabilmeleri
Digme (buton) o6rnekliginde dijital giris (input) degerini (true-false) kavramalari, bu tir
degerlerin 6nceden taniml degisken olduklarini kavramalari
Arduino baglantili karakter ekleyebilmeleri
Buton kullanarak, butona basilip basilmama durumuna gore;
o “Egerise-baska (oyle degilse)” kosul ifadesini,
o dijital giris (input) pinlerinden okunan degerler (true-false) ile “sensor dijital 2-3
pressed” kod bloklarini ve
o dijital ¢cikis (output) pinlerini yoneten “digital on” — “digital off” kod bloklarini
kullanarak Led ampul yaktirabilecek kod bloklarini diizenleyebilmeleri
Degisken tanimlayabilmeleri
Degisken degerlerini duruma bagh olarak “eger ise — baska” kosul ifadesi kontrol
bloklarindan yararlanarak degistirebilmeleri
“Eger ise —baska” kosul ifadesi kontrol bloklarindan yararlanarak degisken degerlerine bagh
olarak sahneye efekt uygulayabilmeleri
Karsilastiklari hatalari, problemleri ¢cozebilmeleri beklenmektedir.

ON BiLGi GEREKSINiMLERI

Elektrik akimi, kisa devre, direng, iletken kablo,

Scratch programinda paralellik mantigini, “tiklandiginda”, “sirekli”, “1 sn bekle”
kontrollerini bilmeleri beklenmektedir.

Degisken olusturma konusunda on bilgi diizeylerinin disiik oldugu varsayllmaktadir.

DERSE HAZIRLIK

Ogrencilere bu etkinlikte yapacagimiz devre ve program konusunda bilgi verilerek dikkatleri
cekilir, gidilenmeleri saglanir.
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Ogrencilerin her ne kadar onceki etkinliklerde elektrik konusunda bilgi gereksinimleri
karsilanmaya calisilsa da 06grencilerin 5. Sinif olmalari nedeniyle bilgi eksikliklerinin
pekistirilmeye ihtiyaci vardir. Dersin basinda 3-4 dakika kadar sekiller araciligiyla direnc, kisa
devre, anahtar konularinda 6n bilgilerini hatirlatmaya ihtiya¢ duyulacaktir.

ETKINLiGiN iSLENi$ SURECI

On bilgilerin verilmesinden sonra digmeye basildiginda LED ampuliin yanacagini,
kodlamaya baslamadan o©nce ekrana ekleyecegimiz insan karakterinin kostiminu
degistirmek suretiyle oynama goriintisi olusturacagimizi, ayni zamanda sahnenin de 1sikh
bir sahne ile degistirilmesi ile hem Scratch ekraninda hem bredboardda LED yaktirmak
suretiyle glizel bir uygulama gelistirecegimizi aciklariz.

Bu calismaya baslamadan once 6n bilgileri hatirlamak amaciyla tek bir LED ampulin
breadboard lizerinden yaktirilmasi istenir. Breadboard, sekil tGizerinden tekrar hatirlatilir.
Dersin basinda anlatilan elektrik devresi semasina donliir. Burada kisa devre olmamasi icin
direnc¢ takilmasi gerektigi tekrar hatirlatilir. Ardindan buton baglanti semasi adim adim
cizilir. Ardindan gorsel, animasyon gibi yardimci materyallerle devre semasi kavratilir.
Ogrencilerden buton baglantisini yapmalari istenir. Daha sonra bu butona basildiginda
Scratch for Arduino sahnesindeki “sensor board” lizerinde “digital 2” gostergesinin “true”,
basiimadiginda “false” oldugunu fark etmeleri saglanir. Aslinda bu “true” ve “false”
degerlerinin de butondan okunan énceden (otomatik) tanimli degisken oldugu 6grencilere
anlatilir. Calismamizda Arduino uno karakterine ihtiyacimiz olmadigi igin bu karakterini
silmeleri istenir. Karakter silinince Arduino uno ile baglantinin koptuguna dikkat gekilir.

Bir scratch karakteri eklenerek bu karakterin arduino ile baglanti kurmadigi, Arduino kod
bloklarinin bu karakterde gérinmedigi gosterilir.

Bunun Uzerine Arduino baglantili karakter ekleme digmesi gosterilir ve gelistirecegimiz
uygulamada kullanacagimiz “balerina-a” karakterini ekleriz, butona bastigimizda karakterin
kostiim degistirmesi icin karaktere “balerina-b” kostimiinii ekleriz. Ogrencilerden “eger ise
— oOyle degilse” kosul ifadelerini kullanarak buton basildiginda karakterin kostimdini
degistirecek kod bloklarini olusturmalari istenir. S4A’da “Oyle degilse” ifadesinin “baska”
olarak Tirkgeye cevrildigi gosterilir. Cevirileri farkh olsa da aslinda ayni blok olduklari
belirtilir.

“Dijital 2”ye baglantisi yapilmis olan butona basildiginda “digital 13”e bagh LED ampulin
yanmasini saglayacak kod bloklarini olusturmalari istenir.

Ogrencilerin calismalarini bitirmesi beklenir. Ardindan “spotlight-stoge” isimli sahneyi
ekleyerek “renk-blogunu 25 ile degistirin” goériiniim kod blogu ile sahnede meydana gelen
efekt gosterilir. Bu efektin meydana getirdigi etkiyi ortadan kaldiracak “renk degerini O
yapin” kod blogu gosterilir. Bu kod bloklarinin ¢alismasinin butona basilip basilmamasini
“eger ise-baska” kod bloklariyla kontrol edecegimizi soyleriz. Ancak sahne secili iken
Arduino ile ilgili hicbir kod blogu olmadigi gosterilir. Bunu basarmak icin ne yapabilecegimiz
tartisilir. Degiskenle basarabilecegimiz sonucuna varildiktan sonra butona basiimasi ile
degiskenin degerini “eger ise-baska” kosul ifadesi kontrol bloklariyla 1 veya 0 yapacagimizi,
bu 1 ve 0 degerlerini kullanarak yine “eger ise — baska” kosul ifadesi kontrol bloklariyla
sahneye efekt uygulayabilmemizi saglayacak kod bloklarini olusturmalari istenir.

Gorevi basaramayanlarin da basarabilenlerden yardim istemeleri soylenir. Akran
ogrenmeleri yoluyla isbirlikgi-sosyal 6grenme ortami olusturulur.

Ogrencilerin zorlandiklarinin fark edildigi yerlerde &grencilere yardimci olunur, tekrar

yapilr.
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Calisma tamamlanirsa devreyi bozarak tekrar olusturmalari istenir. Boylece yeni 6grenilen
kazanimlar tekrar edilmis olur.

ETKINLiK SONU DEGERLENDIRME

Ogrencilerdeki gérevi yerine getirebilme diizeyleri ve zorlandiklari noktalar gézlemlenerek
tekrar ihtiyaci duyulan konunun olup olmadigina karar verilir.

YANSIMALAR ve TARTISMA

Ogrencilerin olduk¢a eglendiklerini godzlemledigimiz giizel bir etkinlik oldu. Ozellikle
karakter ve sahne sec¢imi, renk cesitliligi ve gorselligi glizel hazirlanmis, fiziksel devreler ve
buton gibi somutlastirmayi artirici etmenler 6grencilerin ilgi ve etkinlikleri gerceklestirmeye
yonelik isteklilik diizeyini oldukga artirmakta.

Ogrencilerin bu etkinlikte artik kosul kontrol ifade bloklari olan “eger ise- baska” kod
bloklarini kullanarak zorlanmadan algoritma olusturabildikleri séylenebilir.

Degisken olusturma ve degisken degerini degistirme, bu degerleri kullanarak belirli islemleri
yerine getirme konusunda oldukca ilerleme kaydettiklerini gozlemledim. Birkag etkinlik
daha yapildiktan sonra tamamen 6grenecekleri kanaatindeyim.

Elektrik devreleri her ne kadar gizimlerle ve baska gorsellerle desteklense de 6grenciler
buton baglanti devresini olustururken zorlandilar. Bu nedenle daha 6nceki etkinliklerde
yaptigim gibi devreyi kendilerinin, gorsele bakmadan olusturacaklari bir etkinligi
siirdiremedim. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu basaramayinca devre semasi acik halde iken
ogrencilerin bakarak yapmalarina izin vermek zorunda kaldim. Elektrik konusunun daha
fazla islenmesi gerekli eger 6grencilerden bu yénde bir kazanim da bekleniyorsa. Degilse
sekle bakarak devreyi kurdular. Birkag defa tekrarlaninca daha kalici olacaktir.

Scratch programiyla calisirken 3-4 etkinlik sonunda sikilan 6grenciler, somut islemler
gerceklestirilen “Scratch for Arduino” ile Robotik kodlama etkinliklerinde cok daha fazla
uzun sdre ilgilerini ve etkinlige devam etme yoninde isteklerini korudular. Etkinlikleri
gerceklestirmek icin sabirsizlandilar ve bir sonraki etkinlikle ilgili sorular sordular.
Ogrencilerde istenmedik davranislar gézlemlenmedi.
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Ek 4: Blok Temelli Programlamaya iligkin Oz-yeterlik Algisi Olgegi

Merhaba, bu élgek sizin scratch pregramina yonelik kendinize iligkin 6z yeterlik alginz belidemek
Uzere hazirlanmigtr. Aragtirmaya yonelik katlinzdan delay tegekkir edariz.

ibrahim KASALAK Prof. Dr. Arif ALTUN

Uygun olan kutucuklan fareyle tiklayarak igaretleyiniz.

_—

Gerekl

Adiniz Soyadiniz *

Yamitimz

Cinsiyetiniz *
O Erkek
O Kiz

Evinizde bilgisayar var mi? *
() Evet
O Hayir

() var, ama kullanmama izin verilmiyor veya bilgisayar anzal oldudu igin
galisamryorum

Evinizde internet baglantisi var mi? *
(O Evet
O Hayir

(O Evet var, ama kullanmama izin verilmiyor veya bilgisayar arizali oldudu igin
internete badlanamiyorum.

Ders disinda Scratch programina calisma olanaginiz var mi? *
O Caligma olanagim yok

O Galigma olanadim var

94



Ders disinda Scratch programina calisma olanadiniz varsa hangi

sikhkta calismaktasimz?
Yoksa bog birakiniz, varsa agagidaki agilan kutudan seginiz.

Secin b

Ders disinda Arduino calisma olanagimiz var mi? (Arduino setiniz
var mi?) *

(O calisma olanagim yok

(O caligma olanagim var

Ders disinda Arduino calisma olanaginiz varsa hangi siklikta

calismaktasimz?
Yoksa bog birakiniz, varsa agagidaki agilan kutudan seginiz.

Secin b

Ders disinda sizi Scratch programina calistiran var mi? *
O Evet
O Hayir

Ders disinda sizi Arduino calistiran var mi? *
O Evet
O Hayir

SOMRAKI
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Asagidaki Scratch programina iligkin verilen gorevieri yaparken kendinize olan gveninizi 1 ile
5 arasinda derecelendirerek belirtiniz. Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1- Hig Glivenmiyorum

2- Biraz Gliveniyorum

3-%50/ %50

4- Oldukga Giiveniyorum

5- Tamamen Giveniyorum

Scratch programini kullandiginiz zamanlan dustinerek, asagidaki ifadeleri okuyunuz. Scracth
programini, yazilar blogunu hatirlamaniz gayesiyle ekran gorinimi sunuimustur.

Scratch Ekran Goriintimii - Yazilar Blogu Orta Boliimde Agiktir

1 DEAISK o e

Kantrol

Algdama
Operatorier

balk

Dedishenier

bayu Gt g
D G derece don vayns | dediskunini [ yop
€5 b doreca don ChY Jdaishahn £l vow
AT | dwgiskenimi ETT yup
£ vonune dan M
ADIM adwn gt

dodru din
kenara Qeldiginde gurs don

« E38 v+ G komumuns it 'gi-ai..-...mu. e i It
.i. Soek bahd degryor mi

il mymi kemuamie it

ADIM  degiskoning Y yap
suyac  degishenmi [ yop
| G wantyw hakin
= £ duiiyter x
qur
i [ yor fra
3 waniye binkla
¥y €8 dejist ADIM_ daikovsns £y mp

€ sanivede x: EEFY y: ko P

1-) Scratch’te yazilmis bir program (yazilar) gérdiigtimde,
calistinldiginda neler olacagim sdyleyebilirim.

1 2 3 4 o
Hig Tamamen
Guvenmiyoru O O O O O Gliveniyorum
m
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2-) Baskasi tarafindan hazirlanan bir programi (yazilarini)
okuyup anlayabilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Giivenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m

3-) Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde,
scratch'te bunu nereden yapabilecedimi bilirim.

1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Gilvenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m

4-) Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Giivenmiyoru O O O O O GlUveniyorum
m

b-) Sahnedeki karakteri siirekli hareket ettirebilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Givenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m

6-) Scratch'te bir karakterin gériiniimiinii (kostiim, renk, boyut,
konusma gibi) bir kosula bagl olarak (rnegin: eger ise)
degistirebilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Givenmiyoru O O O o o Giiveniyorum
m

7-) Scratch'te bir karakterin hareketini (hizi, yénii, konumu gibi)
bir kosula bagl olarak (Grnegin: eger ise) degistirebilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Glvenmiyoru O O o O O Gilveniyorum
m
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8-) Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan dederinin tutulacad;
bir dedisken olusturabilirim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Gilvenmiyoru O O O O O Gilveniyorum
m

9-) Bir oyunda istenilenler basanldikca “Puan” veya “Skor”
dederinin arttigi veya azaldigi bir program hazirlayabilirim.

1 2 3 4 5
Hig

Tamamen
Glvenmiyoru O O O O O Glveniyorum
m

10-) istenilenler acikca tamimlandiginda oldukca karmasik ve
uzun kodlardan (yazilardan) olusan bir oyun hazirlayabilirim.

1 2 3 4 5
Hig

Tamamen
Givenmiyoru O O O O O Giiveniyorum
m

11-) Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalar bulabilirim.

1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Gilvenmiyoru O O O O O Glveniyorum
m

12-) Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalan diizeltip
calisabilir hale getirebilirim.
1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Givenmiyoru O O O O O Giiveniyorum
m

Calismaya katkinizdan dolay tesekkiir ederiz.
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Ek 5: Etkinlik Algisi Olgegi

Asafidaki katildidimz etkinlige yénelik alqiniza yénelik maddeleri 1 ile 5 arasinda
derecelendirerek belirtiniz. Anlamadidiniz soru olursa bos birakiniz.

1- Hi¢ Katilmiyorum
2- Biraz Katiliyorum
3- %50/ %50

4- Oldukga Katiliyorum

5- Tamamen Katiliyorum

1-) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi.
1 2 3 4 5

Hic O 0 ®) e ®) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

2-) Bu etkinligin benim gelisimim i¢in dnemli olduguna

Inaniyorum.
1 2 3 4 b
Hig O O O O o) Tamamen
Katilmiyorum Katiliyorum
3-) Bu etkinligi yaparken ¢ok eglendim.
1 2 3 4 b
Hic O ®) ®) e ®) Tamamen
Katilmiyorum Katiliyorum
4-) Bence bu gergekten énemli bir etkinlikti.
1 2 3 4 b
Hic O 0 ®) 0 ®) Tamamen
Katiimiyorum Katiyorum
5-) Bu etkinligi yapmak istedigim i¢in yaptim.
1 2 3 4 5
Hig O ®) ®) e ®) Tamamen
Katilmiyorum Katiliyorum
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6-) Bence bu ¢ok sikici bir etkinlikti.
1 2 3 4 5

Hig O O ®) e ®) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

7-) Bu etkinligi faydali oldugunu diisiindiigiim icin tekrar
yapmak isterim.

1 2 3 4 5

Hig O '®) ®) e ®) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

8-) Bu etkinligi yapmanin benim icin faydali olabilecedine
Inaniyorum.

1 2 3 4 5

Hig O O O O O Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

9-) Bu etkinligin okulda daha iyi olmama yardimci olabilecegine
Inaniyorum.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Katilmiyorum O O O O O Katiliyorum
10-) Bunun ¢ok ilgi gekici bir etkinlik oldugunu diistindim.

1 2 3 4 5

Hig O O O O O Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

11-) Bu etkinligin bana kattigi bazi seyler oldugu igin tekrar
yapmak isterim.

1 2 3 4 5

Hig O O ®) O O Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

Calismaya katkinizdan dolayi tegekkiir ederiz.
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Ek 6: Etkinligi Eglenceli Bulmaya iligkin Yari1 Yapilandiriimig Gériisme

Sorulari
1. Etkinlik sonunda égrencilere ybneltilen sorular:
e Scratch programiyla ¢calismayi eglenceli bulmus muydun?

e Sikildigini hissettigin oldu mu? Olduysa hangi etkinlikte veya kaginci

haftadan sonra sikildigini hissetmistin?

e Robotik kodlama etkinliklerine bagladiktan sonra yine sikildin mi (Ogrenci

Scratch programiyla galisirken sikildigini belirtmigse)?

e Scratch’'te galisirken sikilmaya bagsladigini sdylemistin. Robotik Kodlama

Etkinliginde ise sikilmadigini sdyledin. Sence bunun sebebi ne olabilir?
Her etkinligin sonunda 6grencilere ybneltilen sorular:
e Sence etkinlik-ders eglenceli miydi yoksa sikici miydi?

e Ders esnasinda seni eglendiren seyler nelerdi? Ne yaparken eglendin

(Eglendigini belirttiyse)?

e Eglenceli bulduysan derste sikildigin bélimler, zamanlar oldu mu?

Sikildiysan daha ¢ok neden sikildin?

Ek 7: Etkinliklerin Kisisel Gelisime Etkisine iliskin Yar1 Yapilandiriimis

Gorusme Sorulari

e Gerceklestirdigimiz Robotik kodlama etkinliklerinin kigisel gelisimine katkisi

oldugunu dusunudyor musun?

e Robotik kodlama etkinliklerinin kigisel gelisimine nasil katki sagladigini

dusundyorsun?

e Robotik kodlama etkinliklerinin okuldaki bagsarina, okulda daha iyi olmana

katki saglayacagini dusundyor musun? Nasil?
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Web Uygulamalari Givenligi Kursu

28/01/2012-31/01/2012

Fatih Projesi Egitimde Teknoloji Kullanim Kursu

16/01/2012-20/01/2012

Bilisim Teknolojileri ile Proje Hazirlama Kursu Il. Kademe

14/11/2011-18/11/2011

Bilisim Teknolojileri ile Proje Hazirlama Kursu |. Kademe

04/10/2011-28/10/2011

Web Programciligi Kursu ( Vb.Net |.Kademe)

21/03/2011-01/04/2011

Web Tabanl igerik Gelistirme Kursu (. Kademe)

12/10/2009-23/10/2009

Web Tabanli igerik Gelistirme Kursu (I. Kademe)

27/07/2009-07/08/2009

intel Ogretmen Programi Semineri

19/01/2009-23/01/2009

intel Ogretmen Programi Egitimi Kursu

02/06/2008-13/06/2008

Bilisim Teknolojisi Uygulamalari Tanitim Semineri

20/10/2008-24/10/2008

Uygulamali Strateji Planlama Semineri

03/05/2008-17/05/2008

Flash Programi Kullanim Kursu

31/03/2008-25/04/2008

Photoshop (Fotograf ve Resim isleme) Program Kursu

22/10/2007-19/11/2007

Temel Hazirlayici Kursu

11/11/2005-25/02/2006

Akademik Caligmalar

2008, Kusadasi, Turkiye.

Kasalak, i. (2008). okullardaki bilisim teknolojileri siniflarinin organizasyon yapisi, kullanim
amagclari, yaganan sorunlar ve ¢6zum 6nerileri: Kirikkale érnegi. 2. Uluslararasi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Sempozyumunda sunulmustur. 16-18 Nisan

Usluel, Y. K., Dogan, T., Atasayar, A., Kasalak, i., & Misirli, O. (2007). The Teachers' stages in
the innovation decision process and their satisfaction and importance level about
provided support in the ICT adoption process. Society for Information Technology and
Teacher Education International Conference, (s. 26-30). San Antonio, Texas.

iletigim
E-Posta Adresi i.kasalak@gmail.com
 Jiiri Tarihi - 07 Subat 2017

103






