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Oz

Bu calismada robotlarla programla egitimi alan Ogrencilerin basarilarinin ve goriislerinin
belirlenmesi amaglanmistir. Karma aragtirma yonteminin kullanildigi calismada yaratici
problem ¢6zme testi, robotlar programlamaya yonelik uygulamali performans degerlendirme
sinavi ve yart yapilandirilmis goriisme formu ile veri toplanmistir. Yaratici problem ¢ézme
becerileri testt OECD tarafindan yapilan PISA 2012 sinavindan alinmistir. Calismaya 9
ortaokul 6grencisi katilmistir. Uygulama siirecinde ilk olarak dgrencilerin yaratici problem
¢ozme testini doldurmalar1 istenmistir. Yaratici problem ¢dzme testi, ¢evrimici bir ortamda

etkilesimli simiilasyonlar ve bu simiilasyonlara yonelik sorulardan olugmaktadir. Daha sonra
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ogrencilere bir hafta boyunca robotlarla programlama egitimi verilmistir. Programlama egitimi
sonunda egitim ile ilgili performans degerlendirme sinavi yapilmistir. Son olarak ise hazirlanan
bir goriisme formu ile oOgrencilerin gergeklestirilen etkinlik hakkindaki goriislerine
basvurulmustur. Sonug¢ olarak Ogrencilerin uygulamali performans degerlendirme sinav
sonuglar1 incelendiginde almis olduklar1 egitimin yararli sdylenebilir. Yapilan korelasyon testi
sonucunda 6grencilerin yaratict problem ¢dzme becerileri ile performans puanlar1 arasindaki
pozitif yonde, anlamli ve orta diizey bir iliski oldugu tespit edilmistir. GOriisme sorularina
verilen yanitlar incelendiginde ise 6grencilerin genel olarak olumlu tutuma sahip olduklari,
yapilan egitimin giidiileyici, eglenceli ve programlama 6grenmelerine katki sagladigi sonucuna

ulasilmistir.

Anahtar Sazciikler: Pisa 2012, programlama egitimi, robotlar, yaratict problem ¢ozme

becerileri

429



Robotlarla Programlama Egitimi: Ogrencilerin Deneyimlerinin ve Goriislerinin incelenmesi

Giris

Diinya ¢apinda en biiyiik sirketler listesinde bilisim sirketlerinin sayis1 girerek artmaktadir
(Witherspoon, Schunn, Higashi ve Baehr, 2016). Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Is
Istatistikleri Biirosu (2014) tarafindan 2022 yilma kadar bilgisayar bilimine dayali islerin %11
oraninda biliylimeye devam edecegi dngoriilmektedir. Her yil 180°den fazla tilkede diizenlenen
ve milyonlarca Ogrenciye ulasan kodlama saati (Hour of Code) etkinligi ile bilgisayar
programlamanin 6nemine deginilmekte ve lilkeler bu etkinligi iist diizeyde desteklemektedirler.
Bunun bir sonucu olarak bir¢ok tilkede bilgisayar programlama dersinin zorunlu bir ders olarak
egitim programlarina dahil edilmesi ile ilgili ¢alismalar yapilmaktadir. Gorildigl iizere
bilgisayar programlama giderek artan bir sekilde okullarda &grencilerin basarmasi gereken

temel becerilerden sayilmaktadir (Passey, 2017; Wong, Cheung, Ching ve Huen, 2016).

Bilgisayar programlama, 6grencilerin hayal gii¢lerini ve yaraticiliklarini kullanarak problem
cozmelerini gerektirir. Programlama ve kodlama, ayni1 anlama gelen ifadelerdir. Bu ¢calismada
programlama ifadesi tercih edilmistir. Alanyazinda yapilan arastirmalarda, bir programlama
dili ile programlama yapmanin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin ve biligsel
becerilerinin gelismesine yardimct olacagi belirtilmektedir (Czerkawski ve Lyman, 2015; Lau
ve Yuen, 2011; Wang, Li, Feng, Jiang ve Liu, 2012).

Programlama ile yakin iligkili olan yaratici problem ¢6zme, ¢6zlimii apagik olmayan ve yaratici
disiinme gerektiren bir problem icin ¢dziim bulabilmek gerceklestirilen zihinsel siirectir.
Insanlar karmasik problemler ile giinliik hayatlarinda da karsilasmaktadirlar. Hayatta basarili
olmak i¢in karsilagilan problemlerin ¢6ziimiine yonelik olarak yapilandirilmis bir ¢6ziim siireci
sonucunda yaratic1 bir ¢dziime ulasabilme becerisi 5nem arz etmektedir. Ekonomik Isbirligi ve
Kalkinma Orgiitii (OECD) yaratic1 problem ¢ézme becerisini, kisilerin gelecekteki islerde
basarili olabilmeleri i¢in gerekli olan anahtar becerilerden biri olarak kabul etmektedir. Buna
paralel olarak OECD tarafindan yapilan Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA)
ile iiye tilkelerdeki 6grencilerin problem ¢6zme becerileri 2003 yilindan beri diizenli araliklarla

Olctilmektedir.

Klasik programlama dilleri K12 (ilkokul, orta okul ve lise) diizeyindeki 6grenciler igin ¢ok

karmasik ve 6grenilmesi zor olabilmektedir (Alvarez ve Larrafiaga, 2015; Kelleher ve Pausch,
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2005; Kurebayashi, Kamada ve Kanemune, 2009; Major, Kyriacou ve Brereton, 2012). Bu
durum Kklasik programlamaya giris derslerinde Ogrencilerin basarili olamamasi sonucunu
dogurmakta ve dgrencilerin programlama derslerine yonelik olumsuz tutum gelistirmelerine

sebep olmaktadir (Ala-Mutka, 2004; Korkmaz, 2016; Robins, Rountree ve Rountree, 2003).

Ogrencilere daha basit bir sekilde programlama algoritmas: 6gretmeye yonelik olarak yazarak
programlama gerektirmeden kod bloklari kullanarak programlama yapmaya yarayan araglar
gelistirilmistir: scratch, code.org, vb. Bu tiir araglar 6grencileri yazim dilinin karmasikligindan
kurtararak daha eglenceli bir ortamda programlama dgrenmelerini saglamaktadir. Programlama
egitiminde bir bagka alternatif ise robotlar kullanilarak yapilan programlamadir. Robotlarla
yapilan programlama ile benzer sekilde scratch benzeri bir programlama ortaminda gelistirilen
yazilimlar bir robot iizerinde ¢alistirilabilmektedir. Boyle 6grenciler kendilerinin gelistirdikleri
robotlar1 programlayabilmekte ve gelistirdikleri programin sonucunu daha somut olarak gorme

imkanina sahip olmaktadirlar.

Alan yazinda robotlar ile programlama egitiminin, klasik programla egitiminden daha etkili ve
eglenceli bir yontem olduguna yonelik ¢aligmalar (Kurebayashi ve digerleri, 2009; Liu,
Newsom, Schunn ve Shoop, 2013; Major ve digerleri, 2012) mevcuttur. Patterson (2011),
alanyazinda inceledigi 19 arastirma makalesinden 14’{inde programlama egitiminde robot
kullaniminin pozitif bir etkiye sahip oldugunu belirtmektedir. Robotlar ile programlama
egitiminin, baglayici (engaging) ve giidiileyici oldugu, bununla birlikte robotlarin mekanik
kurulum gerektirmesinden dolayi iirkiitiicii olabildigi belirtilmektedir (Liang, Fleming, Man ve
Tillo, 2013; Lykke, Coto, Mora, Vandel ve Jantzen, 2014). Bu durumda robotlarin mekanik

kurulumu asamasinda 6grencilere rehberlik etmek 6nem arz etmektedir.

Ogrencilere K12 diizeyinde bilgisayar programlamayi Ogretmenin, onlarm bilgi islemsel
diisiinme becerilerini gelistirecegi ve {iniversite diizeyinde 6grenme ¢iktilarinm iyilestirecegi
belirtilmektedir (Mayer, 2013; Wong ve digerleri, 2016). Benzer sekilde robotik
programlamanin da 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisiminde ¢ok 6nemli
bir rol oynadig1 ve giderek daha fazla oranda K12 diizeyinde temel becerilerden bir olarak kabul
edildigi belirtilmektedir (Alimisis, 2013; Barr ve Stephenson, 2011; Eguchi, 2015; Grover ve
Pea, 2013; Witherspoon ve digerleri, 2016).

Piyasada programlama egitiminde robot kullanimina yonelik ¢ok sayida ara¢ bulunmaktadir.

Bunlardan en popiilerlerinden biri de Lego firmasi tarafindan gelistirilen MindStorms
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uriinleridir. Lego programlanabilir MindStorm robotlarini ilk olarak MIT ile birlikte 1998
yilinda iiretmistir. ilk {iretilen robotlar MindStorms RCX olarak isimlendirilmistir. 2006 yilinda
MindStorms NXT, 2009 yilinda MindStorms NXT 2.0 ve son olarak 2013 yilinda MindStorms
EV3 gelistirilmistir (Patterson, 2011). Bu ¢alismada Lego MindStorms EV3 temel egitim seti
kullanilmistir. Lego MindStorms EV3 robotlarinda bir adet programlanabilir tugla
bulunmaktadir. Bu tugla iizerinde motor ve sensorleri baglayabilmek icin 4’er adet giris
mevcuttur. Ayrica temel egitim seti icinde basit robotlar1 yapabilmek i¢in iki adet biiyiik motor,
1 adet kiigiik motor, renk sensorii, dokunma sensorii, gyro sensdr, infrared sensorii ve cesitli
plastik parcalar yer almaktadir. Bu pargalar kullanilarak c¢ok cesitli robotlar iiretmek
miimkiindiir. Her tretilen robot i¢in farkli bir programlama manti§inin gelistirilmesi gerekir
(Kog ve Boyiik, 2013). Sekil 1°’de 2 tekerlek lizerinde hareket etmesi igin tasarlanmis bir
MindStorms robotu goriilmektedir. Bu robotun iki tekerlek {izerinde dengede kalabilmesi i¢in

Gyro sensoriiniin programlanmasi gerekir.

Sekil 1. Iki tekerlek iizerinde hareket edebilen Lego Mindstorms robotu

MindStorms robotlarint programlamak igin kod yazimi gerektirmeyen gorsel bir ortamda kod
bloklar1 kullanilmaktadir. Bu bloklar kullanilarak degisken tanimlama, hesaplama yapma, karar
siirecleri, dongii kurma, vb. tiim temel programlama islemleri yapilabilmektedir. EV3’e 6zel
olarak ise motor ve sensorlerin kullanimina yonelikte bloklar bulunmaktadir. Sekil 2’de EV3

icin yazilmis 6rnek bir program yer almaktadir.
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Sekil 2. MindStorms EV3 i¢in 6rnek program

Korkmaz (2016) tarafindan yapilan bir ¢alismada Lego MindStorms EV3 robotlar1 bilgisayar
mithendisligi boliimiinde C++ programlama dersinde 6ntest sontest kontrol gruplu deneysel bir
calismada kullanilmistir. Bu ¢alismanin sonuglarina gore Lego MindStorms EV3 robotlari
kullanilan deney grubundaki 6grenciler akademik basarilar1 kontrol grubu 6grencilerine gore
anlamli bir sekilde daha iyi bulunmustur. Ayni ¢calismada Lego MindStorms EV3 robotlarinin
ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik tutumlarina da olumlu bir etki yaptigi

belirtilmektedir.

Ispanya Bask Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimii Temel Programlama dersinde iki
yil siiren deneysel bir calisma ile Lego MindStroms robotlarinin programlama egitimindeki
etkisi arastirllmistir. Bu arastirmaya gore Ogrencilerin motivasyonlarinda ve kendi
ogrenmelerine yonelik algilarinda anlamli bir artis gdzlenmis ve dersi birakma oranlarinda bir
diisiis olmustur. Ancak yapilan bu c¢alismada akademik bagar1 anlaminda deney grubu ile

kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (Alvarez ve Larraiiaga, 2015).
Alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde robotlarla yapilan programlama calismalarinda bir

artts oldugu goriilmektedir. Sekil 3’de Scopus veri tabaninda 2012-2016 yillar1 arasinda

robotlarla programlama alaninda yapilmis ¢alisma sayilarina ait grafik yer almaktadir.

433



Robotlarla Programlama Egitimi: Ogrencilerin Deneyimlerinin ve Goriislerinin incelenmesi

300
2012 2013 2014 2015 2016

Sekil 3. Robotlarla yapilan programlama konusunda yillara gore ¢alisma sayilari grafigi

Sekil 3 incelendiginde robotlarla yapilan programlama ¢alismalarinda yillara gore hizli bir
artisin s6z konusu oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla robotlarla programlama alaninin popiiler
bir alan oldugu ve konunun 6nemli oldugu sonucuna varilabilir. Robotlarla programlama
yalnizca programlama egitimi olmayip bunun yaninda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerileri ile yaratici problem ¢dzme becerilerinin gelismesine katkida bulunan 6nemli bir
calisma alanidir. Tiirkiye’de bu alanla ilgili ¢ok az sayida calisma yapilmistir. Konunun
uluslararas1 alanyazindaki 6nemi géz onilinde bulunduruldugunda tilkemizden de daha fazla
calisma yapilmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda bu ¢alismanin amaci, robotlarla programla

egitimi alan 6grencilerin performanslarinin ve goriislerinin incelenmesidir.

Yontem

Bu béliim; arastirma modeli, veri toplama araglari, katilimcilar, veri analizi, gegerlik ve

giivenirlik ile uygulama siireci bagliklarindan olusmaktadir.

Arastirma Deseni

Bu ¢alismada nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanildigi karma desen kullanilmustir.
Creswell (2009)’ye gore, karma yontemler nitel ve nicel verilerin birlikte ele alindigi, veri

toplama, analiz etme ve yorumlama basamaklarindan olusur. Karma yontemler her iki yontem
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araciligiyla daha detayli veri toplanmasina olanak sunar. Bu calisma nicel yoniiyle de

korelasyonel bir ¢alismadir.

Alanyazin incelendiginde karma ¢alismalar i¢in birgok siniflandirma yonteminin oldugu
goriilmektedir. Johnson ve Onwuegbuzie, (2004) tarafindan gelistirilen bir siniflandirmada 3
boyutlu bir tipoloji kullanilmistir: (1) Karma diizeyi (kismi karma, tam karma), (2) zamanlama
(es zamanly, siral1) ve (3) Onem (esit dnem, baskin 6nem). Bu calisma ilgili sniflandirmaya
gore; karma diizeyine gore kismi karma, zamanlama bakimindan siral1 (6nce nicel sonra nitel)

ve 0nem acisindan ise baskin 6nem (nitel agirlikli) seklinde nitelendirilebilir.

Katilimcilar

Calismanin katilimcilar1 Balikesir ilinde yer alan Zagnospasa Ortaokuluna devam eden 6. ve 7.
siiftaki toplam 9 6grencidir. Bu sayinin belirlenmesinde egitimde kullanilacak robot sayisi
dikkate alimmistir. Katilimcilarin 5°1 erkek 4°t kiz 6grencidir. Sadece bir 6grenci bilisim
teknolojileri dersinde scratch konusunu gormiis, diger 6grenciler ise programlama deneyimler

olmamustir.

Veri Toplama Araclar:

Calisma kapsaminda veriler, Yaratici Problem Cézme Testi (YPCT), uygulamali performans

degerlendirme sorular1 ve yar1 yapilandirilmis gériigme formu araciliiyla toplanmustir.

1. Yaratici Problem (Cozme Testi (YP(CT): YPCT, PISA 2012 de yer alan yaratic1 problem
¢ozme sorularindan olugmaktadir. YPCT de, acgik uclu ve ¢oktan se¢meli sorular yer
almaktadir. Testin cevap anahtart OECD tarafindan gelistirilmis olup bu 6grencilerin
teste verdikleri yanitlar bu cevap anahtarina gore puanlanmistir. Bu testte katilimcilar
gercek hayatta karsilasabilecek durumsal problemlerle (r: bir tren bileti satin alma vb.)
2 boyutlu bir simiilasyon ortami iizerinden kars1 karsiya gelmislerdir. Simiilasyonlar,
HTMLS Canvas’in kullanildig1 bir web sayfasi ortaminda 6grencilere sunulmustur.
Ogrenciler interaktif olarak simiilasyonlarla etkilesim igine girmisler ve simiilasyonlar

ile ilgili verilen sorular1 yanitlamislardir.
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2. Uygulamali performans degerlendirme sorulari: Egitim sonrast Ogrencilere
ogrendikleri konular hakkinda yapilan sinav sorularidir. Smav uygulamali olarak
gerceklestirilmis ve Ogrenciler c¢ozdiikleri smav sorularini robotlar iizerinde test
edebilmislerdir. Sinav sorular1 bir arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve diger iki
arastirmacinin 6nerileri dogrultusunda diizenlenerek son haline ulagilmistir.

3. Yariyapilandirilmis goriisme formu: 7 agik uclu ve 1. kapali uclu sorudan olugsmaktadir.
Goriisme formu alanyazindaki c¢alismalar referans alinarak arastirmacilar tarafindan

ortak bir sekilde hazirlanmistir.

Veri Analizi

Calisma kapsaminda 6grencilere yoneltilen YPCT icin PISA’nin degerlendirme anahtari
uygulanmis ve elde edilen puanlar not edilmistir. Uygulamali performans degerlendirme
sorularinin analizi ise aragtirmacilar tarafindan once bireysel olarak degerlendirilmis ve daha
sonra tutarlilik agisindan farkli noktalar birlikte degerlendirilmistir. Nitel veriler ise tematik
analiz yontemiyle analiz edilmistir. Bu siireg; betimleme, analiz ve yorumlama olmak tizere ii¢
temel asamada ele alinmistir. Betimleme asamasinda, 6grencilerin ne sdyledikleri belirlenmeye
calisilmistir. Analiz asamasinda, verilerden elde edilen temalar ve veriler arasindaki iliskiler
kurulmustur. Elde edilen bulgularin arastirma baglami igerisinde yorumlanmasiyla Yildirim ve

Simsek (2008) tarafindan Onerilen nitel arastirma siireci tamamlanmustir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Calismada kullanilan veri toplama araglarindan, YPCT i¢in PISA’nin kendi degerlendirme
anahtar1 uygulanmistir. Uygulamali performans degerlendirme sorulari i¢in ise arastirmacilar
birlikte puanlama sistemini olusturmus ve tiim sorular birlikte degerlendirilmistir. Boylece
tutarligin saglanmasit amaglanmistir. Yapilandirilmis goriisme formu aracilifiyla toplanan
veriler teker teker degerlendirilmis ve her bir aragtirmaci kendi goriisme kodlama anahtarini
olusturmustur. Arastirmacilarin olusturduklar1 kodlama anahtarlarinin bir alan uzman
tarafindan gilivenirlik calismasit yapilmis ve birbirleriyle tutarlilifi degerlendirilmistir.
Tutarliligin saglandigina kanaat getirildikten sonra veriler temalara ayrilmistir. Bununla birlikte
sik sik dogrudan alintilara yer verilerek 6grencilerin goriislerini garpici bir sekilde yansitmak

amaglanmstir.
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Uygulama Siireci

Ogrencilerin toplandig1 egitimin ilk giiniinde ¢alismanin amaci 6grencilere aktarilmistir. Daha
sonra nasil bir siire¢ isleyecegi ve onlardan nelerin beklendigi kendilerine iletilmistir. Egitime
baglamadan 6nce PISA (2012) tarafindan hazirlanan YPCT Ogrencilere bir web formu
araciligiyla uygulanmistir. Daha sonra 6grencilere Robotlar dagitilmis ve robotlarin neler
yapabilecegine dair birka¢ uygulama gdosterilmistir. Egitimde oncelikle algoritma ve temel
programlama tizerinde durulmus devaminda ise daha ¢ok 6rnekler tizerinden gidilmistir. 1 hafta
stiren bu egitim asamasindan sonra 6grencilere arastirmacilar tarafindan hazirlanan uygulamali
performans degerlendirme sorulari yoneltilmis. En son olarak tiim 6grencilerle almis olduklari

robot egitimi hakkinda bireysel goriismeler yapilmistir.

Bulgular ve Tartisma

Calismanin bu bdliimiinde elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmus ve alanyazindaki

diger caligmalarin bulgulariyla karsilastirmali olarak yorumlanmustir.

Tablo 1
Osrencilerin YPCT Puan Dagilimlar: ve Performans Degerlendirme Puanlar
Ogrenci kodu Performans Degerlendirme YPCT*
01 100 82
02 55 64
03 75 36
04 75 55
05 50 23
06 55 32
o7 90 59
08 85 45
09 80 45
Ortalama 74 49

*YPCT puanlar1 100 puana gevrilerek verilmistir.

YPCT kodlama anahtari maksimum 22 puan iizerinden degerlendirilmektedir. Puanlar,
performans degerlendirme puanlartyla karsilagtirma yapilabilmesi amaciyla 100’lik puan
sistemine déniistiiriilmiistiir. Ogrencilerin egitim baslamadan 6nce katildiklar1 YPCT testi igin

almis olduklar1 puanlar incelendiginde ortalama olarak 100 {izerinden 49 puana ulasilmistir. Bu
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durum 1-2 6grenci disinda genel olarak diisiik bir puan olarak yorumlanabilir. 1 haftalik egitim
sonunda Ogrencilere uygulamali performans degerlendirme sorulari yoneltilmis ve 6grencilerin
ortalamasi 74 puan olarak 6l¢iilmiistiir. Performans puanlari incelendiginde, 1-2 6grenci disinda
puanlarin yiiksek oldugu goriilmistiir. Bu durum programlama konusunda almis olduklar
egitimin yararli oldugu goriisiinii ortaya c¢ikarabilir. Alanyazinda yapilan c¢alismalarin
cogunlugu (Kurebayashi ve digerleri, 2009; Liang ve digerleri, 2013; Liu ve digerleri, 2013;
Lykke ve digerleri, 2014; Major ve digerleri, 2012; Patterson, 2011) bu durumu destekleyen

sonuclara ulasmistir.

Ogrencilerin egitim o6ncesi YPCT puanlart ile performans puanlari arasindaki iliski

arastirtlmistir. Veriler tizerinde “Spearman sira farklari korelasyon analizi” testi yapilmistir.

Tablo 2
Ogrencilerin YPCT Puanlari ve Performans Puanlart Arasindaki Iliski
Performans YPCT
Korelasyon Katsayisi 1,000 ,624"
Performans Sig. . ,036
Spearman’s rho N 9 9
Korelasyon Katsayisi ,624 1,000
YPCT Sig. ,036 :
N 9 9

* Anlamlilik diizeyi 0.05 olarak degerlendirilmistir.

Tablo 2 incelendiginde, 6grencilerin uygulamali performans puanlari ile YPCT puanlar
arasinda bir iligkinin olup olmadigin1 ortaya koymak i¢in yapilan Spearman sira farklar
korelasyon iglemi iki degisken arasinda pozitif yonde, anlaml1 ve orta diizey bir iliski oldugunu
gostermektedir (r=,624; p<,05). Ortaya ¢ikan bu sonug¢ alan yazinda yapilan ¢alismalardaki
(Czerkawski ve Lyman, 2015; Lau ve Yuen, 2011; Wang ve digerleri, 2012) sonuglar ile

benzerlik gostermektedir.

Ogrencilerin Robotlarla Programlama Egitimi Hakkindaki Goriisleri

Ogrencilerle yapilan goriismeler neticesinde elde edilen temalar ve alt temalar Tablo 3 ve Tablo

4’de yer almaktadir.
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Tablo 3
Robotlarla Programlama Egitimi Oncesi Ogrenen Goriisleri
Temalar Frekans (f)
Programlama egitimi deneyimi
Var 1
Yok 8
Robotlarla programlama egitimi deneyimi
Var 0
Yok 9
Egitim Oncesi diistinceler
Merak duygusu 6
Eglenceli olacagi beklentisi 5
Zor gececegi beklentisi 2

Tablo 3 incelendiginde &grencilerin tamamina yakininin programlama egitimi deneyiminin
olmadig1r gorilmiistir. Benzer sekilde &grencilerin Robotlarla programlama egitimi
deneyimlerinin de olmadigi goriilmiistiir. Egitim Oncesinde Ogrencilere yoneltilen bdyle bir
egitim duydugunuzda ne diisiindiiniiz sorusuna en fazla verilen yanitlar: “merak ettim” ve
“eglenceli olacagini diistindiim” yanitlaridir. 2 6grenci ise zor gegecegini diisiindiim seklinde
goriis belirtmistir. Bu konuda O2 “giizel ve eglenceli bir sey olur diye diisiindiim” seklinde
goriis belirtirken O8 ise “en basta merak ettim ve heyecanlandim. Kodlama ile ilgili bir egitim
gorecegim i¢in mutlu oldum” yorumunu yapmustir. Zor gececegini diisiinen dgrencilerden O1

‘

su goriliste bulunmustur: “...giizel olacagini tahmin ediyordum ancak robotlarin ¢ok karmasik
seyler oldugunu bildigimden zor gececek diye diisiindiim”. Ogrencilerin robotlarla
programlama egitiminin zor gececegi yoniindeki beklentileri alanyazindaki c¢aligsmalarin
bulgularinda da goriilmektedir (Liang ve digerleri, 2013; Lykke ve digerleri, 2014). Robotlarin
mekanik olarak karmasik bir yapiya sahip olmasi bu beklentinin altinda yatan nedenlerden biri

olabilir.

Tablo 4
Robotlarla Programlama Egitimi Genel Diisiinceler

Temalar Frekans (f)

Egitim hakkinda genel diislinceniz

Olumlu 9
Olumsuz 0
Herhangi bir zorluk yasamadim 7
Bazen zorlandim 2
Robotlarin programlama egitimine katkist
Robotlarla programlama egitimini tercih ederim 9
Robotlar olmadan programlama egitimini tercih ederim 0
Bu egitim programlama 6grenmeme katki sagladi 7
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Temalar Frekans (f)

Bu egitim programlama 6grenmeme herhangi bir katki 2
saglamadi

Motivasyon & programlamaya yonelik ilgi

Motivasyonumu artirdi 9

Programlamaya yo6nelik ilgimi artirdi 9
Robotlarla programlama egitiminin yayginlastiriimasi

Yayginlastirilmalt 9

Daha erken yaglarda programlama egitimi verilmeli 5

Tablo 4 incelendiginde 6grencilere robotlarla programlama egitimi hakkinda genel diistinceleri,
herhangi bir zorluk yasayip yasamadiklar1 sorulmustur. Ogrencilerin tamami verilen egitim
hakkinda olumlu goriise sahip olduklarini iletmislerdir. Bu konuda O4: “egitimde gerekli seyler
ogretildi ve dersler ¢ok eglenceli gecti” seklinde goriis belirtmistir. Egitim sirasinda
ogrencilerin biiyiik cogunlugu herhangi bir zorluk yasamadigini dile getirmistir. Alanyazinda
robotlarla programlama egitimi sirasinda, 6zellikle robotlarin mekanik kurulumu asamasinda
baz1 zorlayict durumlarin goriilebilecegi belirtilmistir (Liang ve digerleri, 2013; Lykke ve
digerleri, 2014). Bu egitimin basinda robotlarin kurulumu sirasinda 6grencilere rehberlik
edilmesi olas1 zorluklar1 engelledigi soylenebilir. Ortaya ¢ikan bir diger neden de egitim
sirasinda kullanilan Lego MindStorms EV3 robotlarinin diger benzerlerine gére daha sade bir
yapida olmasidir. Buna karsin iki Ogrenci ise bazi uygulamalarda zorlandiklarini
vurgulamiglardir. Zorlukla ilgili olarak O1 “robotlarla kodlama yaparken zorlandigim kisim
matematik iglemleri oldu” yorumunda bulunmustur. Robotlarla gergeklestirilen programlama
egitimi sonrasinda Ogrencilerin tamami programlama egitimini robotlarla almayi tercih
ettiklerini sdylemislerdir. Bu konuda O5 “robotlarla verilen kodlama egitimini tercih ederim
ciinkii robotlar iizerinde deneyince daha kolay 6grendim” seklinde goriis belirtirken O1 ise su
yorumu yapmistir: “robotlarla olan kodlama egitimini tercih ederim ¢iinkii hem eglenceli hem
de islere daha ¢ok odaklanmamizi sagliyor”. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu almis olduklari
egitimin programlama 6grenmelerine katkis1 oldugunu dile getirirken 2 6grenci ise bu konuda
herhangi bir katki saglamad: seklinde gériis belirtmistir. Bu konuda O5 “katkist oldugunu
diisiiniiyorum. Ana yapisi kodlama diliyle ayni oldugundan kodlama dilini ogrendigimizde ¢ok
daha rahat kod yazabilecegimizi diistiniiyorum” seklinde goriis belirtmistir. Ortaya ¢ikan bu
bulgular Patterson (2011) tarafindan yapilan alanyazin taramasinda incelenen ¢ogu ¢alismanin
sonucu ile ortiismektedir. Robotlarla alinan programlama egitiminin motivasyonlarina etkisinin
soruldugu soruya tiim &grenciler motivasyonu artirdigi yoniinde cevap verirken yine tiim

ogrenciler bu egitimin programlamaya yonelik ilgilerini artirdigi seklinde yorum yapmisglardir.
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Motivasyon ve programlamaya yénelik ilgi yanitlar1 arasinda O6 “zaten kodlamaya ilgim vard,
bu egitimle ilgim ¢ok daha arttr” seklinde goriis belirtmistir. O9 ise “..motivasyonum artti tabi
ayrica kodlamayla daha ¢ok ilgilendim” yorumunu yapmistir. Bu bulgularda alanyazinda
robotlarla yapilan programlama Ogrencilerin motivasyonlarina katki sagladigi bulgulan ile
desteklemektedir (Alvarez ve Larrafiaga, 2015; Kurebayashi ve digerleri, 2009; Liu ve
digerleri, 2013; Major ve digerleri, 2012; Patterson, 2011). Son olarak 6grencilere almis
olduklar1 robotlarla programlama egitiminin ileride yayginlastirilmast konusunda goriisleri
sorulmug ve tiim Ogrenciler bu tiir egitimlerin yayginlagtirilmasi gerektigini belirtmislerdir.
Bunun yaninda 6grencilerin ¢ogunlugu ise bu tiir egitimlerin daha erken yaslarda verilmesi
seklinde dneride bulunmuslardir. O4 bu konuda “yayginlastirilmali ¢iinkii hem eglenceli hem
de verimli bir sey, boyle egitimlere devam etmeyi ¢ok isterim” yorumunu yaparken O5 bu

goriise ek olarak “ayrica tiim Tiirkiye’'de yayginlastirrimali” seklinde goriis belirtmistir.

Sonug ve Oneriler

Robotlarla programla egitimi alan &grencilerin bu yonteme yonelik goriislerinin
belirlenmesinin amaglandig1 bu ¢alisma Balikesir ilinde bulunan bir Ortaokulda 6grenim géren
9 ogrenci ile smirhidir. Nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanildigi bu siirecte verilen
egitimin olumlu sonuglar ortaya ¢ikardigi soylenebilir. Daha once programlama egitimi
almayan ogrencilerin bir haftalik egitim sonunda yapilan degerlendirme neticesinde yiiksek bir
basar1 ortalamasina ulastiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin yaratici problem ¢dzme becerileri ile
egitim sonunda yapilan performans degerlendirme puanlari arasinda orta diizeyde bir iligki
saptanmistir. Dolayisiyla yaratict problem c¢ozme becerisi yiiksek olan 6grencilerin

programlama egitiminde daha basarili olacaklar1 6ngoriilebilir.

Bunun yaninda 6grencilerin aldiklar1 egitimle ilgili olarak eglendikleri ve motivasyonlarini
artirdifi  yoniinde goriis belirtmislerdir. Ogrencilerin  tamamimin robotlarla yapilan
programlama egitimini klasik programlama egitimine tercih edecekleri diisiiniildiigiinde bu tiir
uygulamal1 egitimlerin yayginlastirilmas: 6nem arz etmektedir. Elde edilen bulgular 1s1ginda

asagidaki Onerilere yer verilmistir.
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e Geleneksel programlama egitimi ile robotlarla verilen programlama egitimi arasindaki
farkliliklar1 ortaya ¢ikarmak iizere deneysel calismalar yapilabilir.

e Robotlarla verilen programlama egitimine yonelik tutum 6lgegi gelistirme ¢alismalari
yapilabilir. Boylece 6grencilerin tutumlari gesitli degiskenler agisindan incelenebilir.

e Ortaya ¢ikan olumlu bulgular dogrultusunda programlama egitiminde 6zellikle K-12
diizeyinde robotlarin kullanilmasi ve 6gretim programlarinda daha fazla programlama

egitimine yer verilmesi 6nem arz etmektedir.
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