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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

BLOK TABANLI KODLAMA EGITIMININ FEN BILGISI OGRETMEN
ADAYLARININ ERISILERINE VE KODLAMAYA KARSI TUTUMLARINA ETKISI baslikli tez
¢alismamin toplam 78 sayfalik kismina iliskin, 1/03/2023 tarihinde tez danismanim tarafindan
Turnitin adli intihal tespit programindan asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis
olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik oran1 %25 olarak belirlenmistir.
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durumda dogabilecek her tiirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis
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Bu tezin tamaminin kendi ¢alismam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tiim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez i¢cindeki biitlin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢aligmada baskalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigini1 ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.

7/02/2023
Thsan SARIKAVAK
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KISALTMALAR

STEM (FeTeMM): Fen, teknoloji, miihendislik, matematik disiplinlerinin
biitiinlestirilmesiyle etkili ve kaliteli 6grenmeyi, halihazirda yasadigimiz dogal ortamda
bulunan bilgi biitiinligiiniin giinliik yasama aktarilmasini, bireylere 21.yiizyil becerilerini

kazandirarak ekonomik ve askeri alanlarda {ist diizey diisiinmelerini saglayan yaklasimdir.

Blok Temelli Kodlama Egitimi (BTKE): Fen bilgisi 6gretmen adaylarina, kodlamanin daha
kisa zaman igerisinde oyun ve eglence ile basit diizeyde gosterilebildigi ayni zamanda
Ogrenciler i¢in cesitli etkinlikler ile tasarimlarin gergeklestirildigi yazilim f{irtinleri ile

verilen bir egitimdir.

Programlama (Kodlama): Analizi ve tasarimi yapilmis problemlerin ¢éziim adimlarinin,
ozel kodlarin kullanildigi bir programlama diliyle dijital ortama aktarilmasi programlama

olarak ifade edilir.
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

BLOK TABANLI KODLAMA EGITIMININ FEN BILGiSi OGRETMEN
ADAYLARININ ERISILERINE VE KODLAMAYA KARSI TUTUMLARINA ETKISI

[hsan SARIKAVAK

Degisen ve gelisen diinyada teknolojik ilerlemelere ayak uydurmak, diinya standartlarini yakalamak
oldukca Onem arz etmektedir. Milletlerin bu ilerleyisini saglayacak olanlar ise teknolojiyi iiretebilen ve
gelistirebilen bireyler sayesinde olacaktir. Bunun i¢in de teknolojinin isleyisini ve icerigini bilen insanlara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda bilgiyi 6grenme, kullanma ve tiretme siirecinde STEM egitimi ile robotik ve
kodlama uygulamalar1 6grencilere ihtiyaglari olan firsatlar1 sunmaktadir. Bu arastirmada robotik ve kodlama
egitiminin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin erisi ve kodlamaya karsi tutumlaria etkisi incelenmistir. Ayrica
Ogretmen adaylarmin kodlama egitimi ile ilgili goriisleri de incelenmistir. Aragtirmanin bagimsiz degiskeni
kodlama egitimi iken, bagimli degiskenleri ise 6grencilerin erisileri ve tutumlaridir. Nitel ve nicel aragtirmalarin
yapildig1 karma arastirma deseni kullanilmistir. Arastirmanin nicel kisminda kontrolsiiz on test ve son test
model, nitel kisminda ise 6gretmen adaylarinin kodlama egitimine yonelik goriiglerini belirlemek amaciyla
ogrenci goriisleri kullanilmigtir. Deneysel uygulamadan 6nce 6n test ve uygulamadan sonra son test olarak
uygulanmas1 amaci ile Kodlama Erisi Testi ve Kodlamaya Egitimine Yénelik Tutum Olgegi (KEYTO)
kullanilmistir. Kodlama egitimine yonelik 6grenci goriisleri ise aragtirmaci tarafindan uzman goriigii alinarak
gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriigme formu ile belirlenmistir. Arastirma 2021-2022 egitim 6gretim yil1 bahar
doneminde Konya’da yer alan bir devlet iiniversitesinde uygun 6rneklem teknigi kullanilarak belirlenen 18 fen
bilgisi 6gretmenligi boliimii 6grencileri ile yiiriitilmistiir. Arastirma on iki hafta stirmiistiir. Deney grubu
ogrencilerine robotik ve kodlama egitimi verilmistir. Arastirma egitim siireci gézlemci tarafindan giinliikleri
tutularak izlenmistir. Robotik ve kodlama egitimi igerisinde blok kodlama, Code.org, mBlock uygulamasi
kullanilmustir. Arastirmact tarafindan planlanan ve uygulama oncesinde Ogrencilerle paylasilan kodlama
etkinlikleri gerceklestirilmistir. Nicel veriler SPSS paket programi ile analiz edilmistir. Verilerin analizinde
bagimli 6rneklem t testi analizi kullanilmigtir. Nitel verilerin analizinde ise betimsel analiz ve igerik analizi
birlikte kullanilmistir. Arastirma sonuglari kodlama egitiminin erisilerinde ve kodlamaya karsi 6grenci
tutumlarinda olumlu anlamda artis oldugu gézlemlenmistir. Uygulamaya yonelik 6grenci goriisleri, arastirma
stirecinde yazilan giinliikler ve dgrenci ¢alismalari incelendiginde kodlama egitiminin olumlu bir etkisi oldugu
goriilmiistiir. Yapilan uygulamalarin 6grenciyi motive ettigi, derse hazirlikli gelmeye yonlendirdigi, derste aktif
O0grenmenin gergeklestirildigi belirtilmistir. Arastirma bulgularindan hareketle kodlama egitiminin okullarda
uygulanmasinin yayginlastirilmasi, miifredata entegre edilmesi ve laboratuvarlar kurulmasi ile c¢alismalarin
gerceklestirilmesi Onerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama Egitimi, Blok Kodlama, Erisi, Tutum
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Mathematics and Sciences Education
Science Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF BLOCK-BASED CODING EDUCATION ON SCIENCE
TEACHER'S CANDIDATES ACCESS AND ATTITUDES TO CODING

[hsan SARIKAVAK

In a changing and developing world, it is very important to keep up with technological advances and
world standards. Those who will ensure this progress of nations will be the individuals who can produce and
develop technology. For this, people who know the process and content of technology are needed. In this sense,
STEM education, robotics and coding applications provide students with the opportunities they need in the
process of learning, using and producing knowledge. The present study examines the effect of block-based
coding education on the achievement of science teacher candidates and their attitudes to coding. In addition, the
views of the teacher candidates about coding education are also included. The independent variable of the
research is coding education, and the dependent variables are the students' achievements and attitudes. A mixed
methods research design, which requires the use of the combination of qualitative and quantitative research
methods, was applied in the study. In the quantitative part of the study, a pre-test and post-test design without a
control group was used, and in the qualitative part, views of teacher candidates were collected to determine their
attitudes to coding education. The Coding Achievement Test and Attitude towards Coding Education Scale
(KEYTO) were used in order to apply it as a pre-test before the experimental application and as a post-test after
the application. Student opinions on coding education were determined by the semi-structured interview form
developed by the researcher based on expert opinions. The research was carried out in the spring term of the
2021-2022 academic year, with 18 science teaching department students selected by using convenient sampling
technique at a state university in Konya. The research lasted twelve weeks. Robotics and operating training were
given to the experimental group students. The research training process was monitored by the observer by
keeping records. Block coding, Code.org, and mBlock application were used in robotics and coding training.
Coding activities planned by the researcher and shared with the students before the application were carried out.
Quantitative data were analysed with the SPSS package program. Paired samples t-test was used for the analysis
of the data. Descriptive analysis and content analysis were used together in the analysis of qualitative data. The
results showed a positive increase in the achievements of coding education and student attitudes towards coding.
Student views on the application, the records taken during the research process and student studies indicated that
coding education had a positive effect. It was reported that the applications motivated the students, prepared
them for the lessons, and active learning took place in the class. Based on the research findings, it is suggested
that coding education is applied to as many schools as possible and integrated into the curriculum by setting up
laboratories.

Keywords: Coding Education, Block Coding, Achievement, Attitude



BOLUM 1
1. GIRIS

Bilimde ve teknolojide meydana gelen gelismeler ve degisimler her alanda bir etki
olusturdugu gibi egitim alaninda da etkisi gostermektedir. Bu sebeptendir ki yillar icerisinde
egitimlerde ve 6grenme ortamlarinda birtakim yenilikler yapilmaya baslanmistir. Dolayisiyla
bireylerden istenen kazanimlar ve edinmeleri gereken beceriler bu gelismelere paralel olarak
degismektedir.

Sorgulayan, arastiran, diisiinen ve yeni {iriin ortaya koyabilen bireylere olan ihtiyag
giin gectikce artmaktadir. Aktif 6grenmeyi 6n planda tutan, bireyin kendisinin deneyimleriyle
ve bu deneyimlerle inga edilecek biligsel yapilarinin yeniden diizenlenecegi ve gelistirilecegi
yapilandirmaci egitimi On planda egitimde teknoloji entegrasyonu ile olabilecegi
goriilmektedir.

Yasanan teknolojik gelismeler diistiniildiigiinde, bilginin ¢ok hizli aktarildigi ve
teknolojinin etkilesimi ve kullanimi ile insanlarin hayatini kolaylastirdigi goriilmektedir.
Bununla birlikte bireyleri teknolojiye ayak uydurmak i¢in de egitimde yenilikler yapma
geregi dogmustur. Glinlimiizde bireylerden beklenen, teknolojiyi iyi kullanabilme, iiretme
becerileri ve bu siirece aktif katilim ise; teknolojiyi iiretip yasamin her alaninda kullanabilen
bireylerin yetistirilmesi bu agidan 6nem arz etmektedir (Ugurlu, 2009).

Bireylerin c¢evrelerinde meydana gelen teknolojik gelismeleri anlayip kendileri
yenilik¢i fikirler olusturabilmelerinin temelinde robotik ve kodlama vardir. Dijital diinyanin
yasamin her alaninda hissedildigi bu donemde bireylere erken yaslardan itibaren robotik ve
kodlama egitimi verilmelidir. Bununla birlikte birey elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
liderlik, bilgiye erisebilme, bilgiyi dogru bir sekilde kullanabilme ve is birligi yapabilme
yetisi kazandirilabilmektedir (Wagner, vd. 2013).

Cevremizde alinan egitimlerde ve 6zel girisimlerde kodlama egitiminin, 6zellikle de
blok tabanli kodlama egitimi uygulamalarinin kullaniminin oldukc¢a artifi gézlenmistir.
Kodlamadaki islem yogunlugu ve karmasayi azaltmak ic¢in ve erken yas bireylerin
seviyelerine indirgemek i¢in robot ve kodlama setlerinin kullanimini blok tabanli kodlama
programlar1 ile desteklendigi goriilmektedir. Bu programlar sayesinde 6zellikle kiigiik yas
grubu o6grencileri kod bloklarini siiriikle birak ve gorsel Ozelliklere sahip ortamlar ile
ogrenmenin kolaylastigi ve uygulanabilirliginin artirildigr goriilmektedir (Yolcu ve Demirer,
2017).



Robotik ve kodlama egitimlerinde yapilan etkinliklerin bireylerin  kisisel
gelisimlerinde olduk¢a olumlu bir etken oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin etkinliklere
katilimlarinin fazla oldugu, sonraki etkinlikleri heyecanla bekledikleri tespit edilmistir
(Kasalak, 2017). Bu baglamda verilen blok kodlama egitiminin bireylerde erken yaslarda
becerilerinin gelismesini sagladigi gibi teknolojiye yonelik mesleklere yonelimlerini de
artirict etki olusturmasi agisindan 6nemli goriilmektedir.

Bu arastirmada o6grencilere Arduino kartlar1 ve mBlock programi kullanilarak blok

tabanli robotik ve kodlama egitimi verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Dijitallesen ve degisen diinyamizda meydana gelen teknolojik gelismeler hizli bir
sekilde devam etmektedir. Bu gelismeleri yakindan takip edebilmek ve teknolojik gelismelere
dahil olabilmek i¢in artik bireyleri kiiciik yastan itibaren egitme ve degisen hayata hazirlama
ihtiyact ortaya ¢ikmistir. Bu durumda programlama ve teknoloji kullanimi, artik biitiin
ogrencilerin kazanmasi beklenen bir beceri olarak kabul edilmektedir (Akgiindiiz, 2018).

Yasadigimiz yiizyildaki teknolojik gelismeler diisiiniildiigiinde egitim alaninda da
bircok gelismenin yasandigina sahit olunmaktadir. Teknolojinin temelini olusturan yazilim
giiniimiiz egitim faaliyetlerinde teknoloji kullanimini zorunlu kilmaktadir. Ozellikle son
yillarda fen ve matematik gibi disiplinlerde etkisini gosteren STEM etkinlikleri icerisinde
cokca yer alan kodlama egitiminin varligi bu zorunlugu ortaya koymaktadir.

Kodlama egitimi ozellikle yazilima giris yapmak ve yazilimin temel mantiini
anlayabilmek i¢in gerekli olan bir unsurdur. Kodlama ile kazanilan bilgi, beceri ve tutumlar
yazilim alaninda ve bir¢ok alanda ihtiyaci karsilayacaktir. Bu yiizden kodlama egitiminin
etkililigini artirmak i¢in kullanilacak yontemler 6nem arz etmektedir (Kasalak, 2017, s.13).
Burada temel mantik, kazanimlarin 6grenilmesi, kaliciligin saglanmasi ve bireylerin siirece
dahil edilip yaparak yasayarak gelecege hazirlanilmasidir. Bunun i¢in yenilik¢i yaklagimlar
g6z ard1 edilmemektedir. Bu yaklagimlardan bir tanesi de Proje Tabanli Ogrenme Ydntemidir
(PTOY).

Bircok iilkede oldugu gibi ililkemizde de egitim stratejisi olusturulurken, gelecek elli
yilin egitim stratejilerin yonelik girisimei, genis bakis acist olan, ¢oziim {iretebilen, teknolojiyi
kullanabilen, uygulanabilir, yaratici ve nitelikli 6zelliklere sahip insan giicli yetistirmek
zorundadir (Yenilmez ve Balbug, 2016). Bu baglamda tilkemizde 6zellikle ilk ve orta 6gretim

programlarina proje tabanli uygulamalarin entegre edilmeye baslandig1 goriilmektedir.



Problem ¢6zme becerisinin bu kadar dnem kazanmasiyla birlikte, teknolojik araglara
hakim olan ve gilinlik hayatta karsilastigit problemlerin ¢dziimiinde bilgisayar
programlarindan faydalanan bireyler yetistirmek i¢in programlama egitimi {izerinde
durulmaktadir (Akpinar ve Altun, 2014). Bu nedenle daha 6nceden dgretim programinda yer
almasma ragmen aktif olarak uygulama alanini 2018-2019 egitim &gretim yili itibari ile
ortaokullarda kademeli olarak S.siniflarin miifredat kapsamina alinmig ve “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersinde kullanmak iizere zorunlu hale getirilmistir (MEB, 2018).

Bilgisayar programlama ile 6grenciler birgok beceri kazanirlar. Bu beceriler arasinda
problem ¢dzme, algoritma, mantiksal diisiinme ve analitik diisiinme becerisi yer almaktadir.

Bilgisayar programlama bir¢ok beceriyi i¢inde barmdirir. Bu beceriler arasindan
Ogrenciler problem ¢ézme, mantiksal diisiinme, algoritma becerisi ve hatta analitik diisiinme
becerisi yer almaktadir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011).

Programlama egitiminin zor ve sikici oldugu diisiiniilmesi ile kii¢lik yastaki bireylerde
programlamaya karsi 6n yargi olugsmasina sebep olurken bunun oniine gegebilmek igin blok
tabanli programlama araglar ile programlama, okul 6ncesi ¢ocuklarda baslayarak her yastaki
bireylerin ulasabilecegi eglenceli bir egitim ortami olusturulmustur (Geng ve Karakus, 2011).
Programlama, blok tabanli araglarla eglenceli hale gelmekte, kolaylagsmakta ve bu siiregte
karsilagilan giigliikleri yenmeyi saglamaktadir. Bunun i¢in egitimde robotik setler
kullanilmaktadir. Egitsel robot setlerinin programlanmasi ile soyut kavramlar da
somutlagtirilabilmektedir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Alan yazinda yer alan egitsel
uygulamalar, robotlar ve blok programlamanin 6grencilerin farkli biligsel 6zelliklerine katki
sagladigina yonelik ¢ok arastirma vardir (Kaucic ve Asic, 2011; Erol ve Kurt, 2017;
Demirkol, 2016; Saygimner, 2017; Yigit, 2016). Bu nedenle bu arastirmada proje tabanli
kodlama egitiminin Fen Bilgisi 6gretmen adaylarimin erisileri ve kodlamaya kars1 tutumlari
incelenmistir. Bu aragtirmada “Verilen kodlama egitiminin 6gretmen adaylarinin erisilerine ve

kodlamaya kars1 tutumlarina etkisi var midir?”” sorusuna cevap aranacaktir.

1.2. Aragtirmanin Amaci
Bu arastirmada Arduino kartlar1 ve mBlock programi kullanilarak yapilan robotik ve
kodlama egitiminin Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin kodlama egitiminin erigilerine ve

kodlamaya kars1 tutumlarina etkisini incelemek amaglanmastir.



1.3. Arastirmanin Onemi

Gelisen ve degisen diinyada iilkeler arasi rekabet ve var olma yarisi ile birlikte
ekonomik basari, savunma sanayi, teknolojik gelisme alanlarindaki liderlik giinden giine
onem kazanmaktadir. Bu durum her alanda oldugu gibi iilkemizde egitim politikamiz1 da
etkilemistir (Akpinar ve Altun, 2014).

Uzun yillar boyunca egitim donemlerinde ¢ocuklara 6zellikle okuma, yazma, fen ve
matematik gibi derslere odaklanilmistir. Ancak son yillarda programlama ve bilim
O0grenmelerinin 6nem kazanmasi ile bu konular {izerinde de durulmaktadir (Gelman ve
Brenneman, 2004). Programlama Ogretimi Ogrencilere programlanabilir robot ile robot
programlama ve kendin yap setler gibi araclarla yapilmaktadir.

Alan yazin incelendiginde son yillarda egitim ortamlarinda robot kullanimi etkisi
cokca arastirilmistir (Maxwell vd., 2013; Yolcu ve Demirer, 2017; Ozer, 2019; Biitiiner,
2019). Bilgisayarca diisiinme becerilerinin gerekli oldugu diisiiniilen bu ortamda 6grencileri
donatmanin ve gelecege hazirlamanin yolu programlama ve kodlama egitiminden
gegmektedir (Akbiyik, 2019).

Alan yazinda gecen ilgili degiskenler incelendiginde proje tabanli bir ortamda egitsel
robotlara yonelik verilen egitimin Ogrencilerin hem bilgisayarca diisinme hem de
programlama becerilerinin incelendigi arastirmalarin  yeterince olmadigina kanaat
getirilmistir. Bu c¢alismada bu iki beceri ele alinarak alan yazindaki bu eksiklik kapatilmaya

caligilmistir.

1.4. Sayiltilar
Bu calismada:
e Resmi evraklar (gozlem formlari, goriisme formlar1 ve testler) araciligiyla
toplanan veriler gergegi yansitmaktadir.
e Goriigsme ve gozlem formlarimin kapsam gegerliligi i¢in uzman kanisi

yeterlidir.

1.5. Stmirhhiklar
Arastirma,;

e 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda Konya iI’inde yer alan bir iiniversitede

egitim goren Fen Bilgisi 6gretmen adaylarina verilen kodlama egitimi ile

stnirhdir.



1.6. Tanimlar

Blok Temelli Kodlama Egitimi: Fen bilgisi 6gretmen adaylarina, kodlamanin daha
kisa zaman igerisinde oyun ve eglence ile basit diizeyde gosterilebildigi ayn1 zamanda
Ogrenciler i¢in cesitli etkinlikler ile tasarimlarin gergeklestirildigi yazilim f{irtinleri ile

verilen bir egitimdir.

Kodlama Erisi Testi: Fen bilgisi 6gretmen adaylarina uygulanan blok temelli kodlama
Ogretiminin amaca ulasma ve Ogrenme dilizeyini belirlemek adina hazirlanmis kodlama
egitimine yonelik testtir. Ozer (2019) tarafindan gelistirilen ve Unlii (2022) tarafindan revize

edilen Kodlama Erisi Testinden aldiklari puandir.

Kodlama Egitimine Karsi Tutum: Fen bilgisi 0gretmen adaylarinin uygulanan
Karaman ve Filiz (2019) tarafindan gelistirilen Kodlama Egitime Y&nelik Tutum Olgegi
(KEYTO)’ den aldiklar1 puandir.



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Bu boliimde aragtirma ile ilgili literatiirde yer alan goriislere yer verilmis ve ¢alismalar

incelenmistir.

2.1 Algoritma

Programlama ve programlama egitiminin ilk basamaginda programlama mantiginin
bilinmesi gerekmektedir. Bu yilizden de ilk olarak programlama mantig1 6gretimi yapilmalidir.
Coziimii aranan probleme yonelik belirlenen islemler ve islem basamaklari i¢in yazilan kodlar
programlama dillerine gore degiskenlik gdstermektedir. Ancak programlama mantigi aynidir.
Bu sebepten herhangi bir programlama diline gegmeden Once programlama mantiginin
ogrenilmis olmasi 6nem arz etmektedir (Gokoglu, 2017).

Algoritma, tanimlanmis bir problemi ¢ézmek i¢in gereken tiim islem basamaklarini
icine alan talimatlar dizisidir. Bilgisayar programlarinin tasarimi asamasinda yararlanilan ve
isin tamamlanmasi i¢in gereken islemlerin tarif edildigi bir yapidir. Buradaki amag, ¢6ziime
yonelik her bir adimin tek bir anlam icerecek sekilde agiklayici olmasi ve programlama
basamaklarini vermesidir (Arabacioglu, 2006).

Algoritma bir bilgisayar programinin baglangicindan bitisine kadar tiim asamalarda
kullanilmaktadir. Programlamada kullanildigi gibi ayn1 zamanda hayatin her asamasinda
yapilan, baslangici ve sonu olan iglemlerde de kullanilmaktadir (Akgay ve Coklar, 2016). Bu
durum da gosteriyor ki giinlilk yasamda karsilasilan problemlerin ¢6ziimiinde kullanilan
modeller etkin olmaktadir.

Karsilagilan durumlarda algoritmik diisiinme becerisi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
becerinin edinilmesi i¢in bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ve problem c¢dzme
yaklasimlarimin etkili bir sekilde kullanilmasi1 gerekmektedir. Problemin niteligine gore
¢Oziim yollar1 planlanmali ve en kisa ¢6ziim yolu diisiiniilmelidir.

Baska bir sekilde ifade edilecek olursa hayatimizin her alaninda algoritma
bulunmaktadir. Dijitallesmenin artmasi ile birlikte daha da onem kazanmistir. Algoritma
programlamanin temelini olusturmaktadir. Ciinkii yazilacak olan bir program icin &nce
problem belirlenmektedir. Sonra ¢6ziim yolu bulunmakta ve bulunan ¢6ziim yolunun ¢6ziim
basamaklar1 gelistirilmekte yani algoritmasi yazilmaktadir. Son olarak ta ¢6ziim yolunun

dogrulugu sinanmaktadir (Kose ve Tiifekei, 2015).



2.2. Robotik ve Kodlama (Programlama)

Bilgisayarlara yazilan ve bu sayede bilgisayarin caligmasini saglayan komutlar
biitlinline program denir. Bilgisayarlara nasil bir islem yapacagini yazdigimiz, bilgisayara yon
veren komutlarin bir arada yazilma siirecine programlama denir (Saym ve Seferoglu, 2016).
Programlama, bilgisayar ve diger elektronik cihazlarin farkli igslemlere hizmet edebilmesi igin
programlanmalarin1 saglayan 6zel kelime ve sembollerden olusan komutlar biitiintidiir
(Akprnar ve Altun, 2014).

Programlama, bir problemin olusmasi ile baslar ve problemin algoritmasinin
olusturulmasi ile devam eder. Olusan algoritmanin agsamalarina gore ¢oziime ulasilir. Bir
program olusturulurken Oncelikle problemin analiz edilmesi, ger¢ek hayattaki ¢ozlimiiniin
bulunmasi ve son olarak ta bulunan ¢6ziimiin bilgisayar komutlarina donistiiriilmesi

gerekmektedir (Colkesen, 2002).

2.2.1. Kodlama (Programlama) Egitimi

Degisen ve gelisen diinyada bilgisayar kullanimi oldukga yayginlasmis ve bu sayede
problem ¢ozme ve kisisel islemlerin yapilma sikligi artmistir. Bu durum kodlamanin
giiniimiizde daha da giiclendigi gercegini ortaya ¢ikarmistir. Kodlama ve kodlama becerisinin
sahip oldugu gii¢ diisiiniildiigiinde kodlamanin 6nemi daha da iyi anlasilmaktadir. Bu nedenle
de kodlama egitimine ihtiyag duyulmustur (Karabak ve Giines, 2013). Diinyadaki degisime
ayak uydurmak ve kodlama alaninda bireyler yetistirmek icin egitim kurumlarinda kodlama
egitimleri farkli kurum ve kademelerde ders olarak yer bulmustur. Bu baglamda hazirlanan
programlar ve uygulamalar sayesinde problem ¢6zme becerileri ve problemlerin farkli
acilardan degerlendirilmesi ve teknolojide kullanilan araglarin daha yetkin kullanilmasi
amaclanmistir (Arslan ve Tanel, 2017). Kodlama egitiminin sonucunda ortaya ¢ikacak tiriinler
ve bireysel yetkinliklerin daha nitelikli olmas1 i¢in bu calismalarin ve egitimlerin 6nemli
oldugu goriilmektedir.

Kodlama uygulamalar1 ile problemin analizi yapilmakta, diizenli ve sistemli bir
algoritmayla problem c¢o6ziimiine yon verilmekte, ¢ozlime yonelik onceden belirlenmis
asamalarla diizenlenmekte ve bireyde diigiinme becerisini gelistirilmektedir (Sinap, 2017).

Cesitli kurum ve kuruluslar da bireylerin gelisimini desteklemek i¢in her kesime
yonelik etkinlik uygulamalar1 ve kurslar diizenlemektedir. Code.org, Code Academy, Code
Club ve Khan Academy gibi bazi platformlarda da uygulamalar yapilmakta ve egitimler
diizenlemektedir. Programlama becerisini bireylere daha etkili bir sekilde 6gretmek icin

yazilimlar metin tabanli ve blok tabanli programlama olmak {izere iki farkli boyutta



verilmektedir (Demirer ve Sak, 2016). Bu araglarin asil amaci diger programlama dillerinde
meydana gelebilecek karigikligi ortadan kaldirmak, bireyler acisindan daha anlasilir ve
islevsel olmasini saglamaktir.

Giiniimilizde kullanilan metin tabanli programlar Java, C/C++ ve Python, JavaScript
ornek verilebilir. Bu programlar her yas grubunda ve her meslekte kullanilabilecegi ve her yas
grubuna Ogretilebilecegi goriilmektedir.

Bununla birlikte bilgi ve teknoloji toplumuna ait bireylerin alanlarinda bu teknolojiyi
kullanabilmeleri 6nem tasimakta ve bu amagla da nitelikli egitimin 6nemi glin gectikce
artmaktadir (Saym ve Seferoglu, 2016). Bireylere, yasadig1 toplumda is sahibi olabilmeleri
icin birgok alanda kodlamanin 6nemli firsatlar sunacagi ve bu sebepten de kodlama egitimine
onem verilmesi gerektigi goriilmektedir. Dolayisiyla kodlama egitimini ve mantigin
Ogrencilere erken yaslarda vermek toplumda basarili bir birey olma ve gelecege
hazirlanmalarinda 6nemli firsatlar olusturacaktir (Karabak ve Giines, 2013). Ayrica bireysel
gelisime katkist ve gelecekteki olast basarilar dikkate alindiginda kodlamanin kiigiik
yaslardan itibaren verilmesinin 6nemi bir kez daha ortaya atilmis olmaktadir (Kert ve Ugras,
2009).

Yapilan bir arastirmada 2020 ve sonraki yillarda teknoloji ve kodlama alaninda gerekli
olabilecek beceriler incelenmistir. Bu becerilerden en dikkat ¢ekici olami bilgi islemsel
diisiinme becerisi oldugu goriilmiistiir. Bu beceriye sahip bireylerin, problem c¢oziimiinde,
sistem tasarirminda ve insan davramiglariin algilanmasinda  bilgisayar dillerinden
yararlandiklar1 agilanmistir (Wing, 2006). Bununla birlikte sadece bilgisayar bilimi i¢in degil
tiim bilimler ve giinliik yasantilar i¢cin de gerekli oldugu diisiiniilmektedir.

Bagka bir arastirmada ise bilgi islemsel diisiinme, problem ¢dzme siireci oldugu ifade
edilmistir. Problem bilgi ve teknolojik araglarla ¢oziimlenmekte, veriler ise mantikli olarak
diizenlenmektedir. Veriler modeller ve benzetmelerle betimlenerek algoritmik diisiince ile
¢Ozlimler otomatik olarak yapilmaktadir. Problemler, ¢oziime ulastirilmasi i¢in kaynaklar
etkili kullanilmakta ve ulasilan ¢oziimlerin de transferi ve sonuca ulastirilmasi saglanmaktadir
(Glilbahar ve Kalelioglu, 2018). Belirtilen bu beceriler diisiiniildigiinde bilgi islemsel
diistinmenin dnemi daha iyi anlagilmaktadir. Bunun i¢inde kodlama egitiminin iyi bir yontem
oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisi i¢in 4 yontem bulunmaktadir. Bunlar; bilgisayarsiz
ortamlar, blok tabanli ortamlar, oyun-robot programlar1 ve disiplinler arasi uygulamalar
seklindedir. Bilgisayarsiz ortamlarda bilgisayar bilimi temel kavramlarla aktif 6grenme

yaklagimi ile etkinlik temelinde yapilmaktadir. Blok tabanli ortamlar ise programlamaya yeni
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baslayanlar i¢in kodlama ve bilgi islemsel diislinme becerisi blok tabanli araglarla
yapilmaktadir. Oyun ve robot programlama ortamlari robot tasarim araglari kullanarak
oyunlarla bilgi islemsel diisiinme becerisi kazandirilmaktadir (Kalelioglu ve Keskinkilig,
2017). Disiplinler aras1 yaklagim, Ozellikle robotik kitler ve hazir kod bloklar1 ile farkli
disiplinleri bir arada ¢alisma olanagi vermektedir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017).

Kodlama egitiminde bir takim zorluklar vardir. En temel zorluk problemin
algoritmasini olusturmaktadir. Algoritma olusturma, bir problemin ¢éziimiinde matematiksel
diistinme ve probleme farkli agilardan bakabilmeyi gerektirir. Bununla birlikte programin
karmagik yapisi ve ezbere yonelik yaklagimlar icermesi ile bu zorlugun temel kaynagi olarak
goriilmektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2018). Ozellikle kodlama dgrenimine yeni baslayanlar
icin programlama dillerinin O6zelliklerini, nasil tasarlanacagin1 ve nasil ¢alistiracagin

anlamlandirmada zorluk yasayacaklardir.

2.2.2. Blok Tabanh Kodlama (Programlama) Egitimi

Son yillarda gelisen teknoloji ve teknolojik araglarin kullaniminin artmasiyla birlikte
bireylerin ulagabildikleri uygulamalar, oyunlar, animasyonlar ve diger araglar oldukca
cesitlilik gostermektedir. Ogrencilerin sadece kullanici olarak degil, iiriin olusturma, proje
gelistirme diizeyine gelebilmeleri i¢in programlama Ogretimine erken yasta baslanmasi
ihtiyact dogmustur (Baser, 2013). Bununla birlikte birgok egitim felsefesinin de destekledigi
erken yasta verilecek olan kodlama egitiminin bir program dahilinde verilmesi fikri ortaya
cikmustir (Cavdar, 2018).

Kodlama egitiminde bireye sunulan programlarin niteliginin hatali olmas1 ya da amag
dahilinde olmamas1 bireylerin 6nyarg1 gelistirmesine ve kodlamaya karsi olumsuz tutumlari
ilginin azalmasina sebebiyet vermektedir (Unsal, 2020). Bu baglamda kodlama egitiminde yas
araliginin daha genis tutulmasi ve her kesime hitap edilmesi gereklilii ortaya ¢ikmustir.
Bunun i¢in de programlama becerisini kolaylikla ve anlasilir hale getirilerek amag dahilinde
ortamlar ve araclar sunmak gerekmektedir. Duruma genis bir acgidan bakilacak olursa
kodlama, metin tabanli ve blok tabanli ara¢ ve uygulamalar olarak degerlendirilebilir.

Bilgisayar programlama dilleri farkli bir dil ya da ugras1 6grenimi gibi zaman alan, ilk
kez yapilacak uygulamalarda karmagsik ve anlagilmasi zor gelmektedir. Bu sebeple anlamay1
ve uygulamay1 kolaylastirmak ve islevselligi saglamak i¢in gorsel kodlama araclari
kullanilmasimin yayginlastirilmas: Onerilmektedir. Kodlama 6greniminin kolaylasmas: ile
birlikte de bireyler yaptiklari isten hem haz duyacaklar hem de kodlamay: seveceklerdir
(Baser, 2013).



Kodlama egitimi yontemlerinden birisi olan Blok tabanli gdrsel programlama
yontemidir. Bu programlama ile daha fazla kullaniciya erisebilmek amacglanmistir. Farkli
ortamlarinda yer alan resim, miizik gibi ortam araclar ile ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve
motivasyonlarini artirmaktadir (Pakman, 2018).

Blok tabanli programlama ortamlarinin gelistirilmesindeki amaglardan  biri
programlardaki s6zdizimini &grencilerin anlayabilecegi diizeye indirgemek ve bu sayede
temel seviyede herkesin programlama yapabilmesini saglamaktir. Bir diger amag ise hedef
kitlenin ilgi ve ihtiyaglarmi karsilayacak sekilde siirece dahil olan birey sayisimi artirmaktir
(Medlock, Walton vd., 2014). Programlama ortamlarinda gorsel ve isitsel 6geler bir arada
kullanilarak soyut kavramlar ve animasyonlar ile desteklenebilmektedir (Erol, 2015). Biitiin
bu faktorler degerlendirildiginde 6grenme ortaminda ne kadar duyu organina hitap edilirse
O6grenmenin kalic1 hale gelmesi kolaylagsmaktadir.

Araylizii grafiklerden olusan blok tabanli kodlama ortamlarinda kod yazmaya ihtiyag
yoktur. Bu ortamlarda kod bloklari siiriikkle birak yontemi kullanilarak yeni ve farkli projeler
olusturulabilmektedir. Kod metinleri yerine kullanilan kod bloklar1 ile daha kalic1 ve eglenceli
ogrenme faaliyetleri gerceklestirilebilmektedir (Aytekin, Sonmez vd., 2018).

Blok tabanli kodlama ile 6grenme ortaminda karmasik kod satirlari iginde bogulmadan
kodlama ile ilgili temel kavramlar daha kolay 6grenilebilmektedir. Boylece 6grenciler bu
egitime karst olumlu tutum gelistirmekte ve kendilerini gelistirebilmektedir. Gelismeleri
sayesinde planlama, problem ¢6zme gibi list diizey kodlama becerileri bir {ist noktaya

tagiabilmektedir (Egin, 2019).

Blok tabanh kodlama araclart

Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT) ve Papert arastirmacilart 1960’11 yillarin
sonunda Ogrencilere matematiksel ve mantiksal diistinme becerileri kazandirma amaci ile
Logo programlama dilini gelistirmislerdir. Halen yazilim firmalari diinyada s6z sahibi
tiniversitelerle isbirligi yaparak kodlama alaninda c¢esitli programlama araglar1 gelistirmeye
devam etmektedirler. 21.yiizy1l becerileri kazandirmak, ayni zamanda programlamayi

O0grenmeyi kolaylastiran arac ve ortamlar tasarlanmistir (Erdem, 2018).

Scratch
Scratch yazilimi, MIT tarafindan gelistirilmis ve 2003 yilinda proje olarak
baslatilmustir. Ucretsiz olarak sunulan ve dzellikle 8-16 yas grubuna yonelik tasarlanmis bir

uygulamadir (Gen¢ ve Karakus, 2011). Bu yazilimin olusturulmasindaki amag kiigiik yas
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gruplarma ve ilk kez programlama 6grenecek olan bireylere programlama 6gretmektir. Cekici
ve renkli bir ara ylize sahip olan Scratch programinda fonksiyonlar hazir ve kategorilere
ayrilmistir. Boylece programlamayla ilk kez tamisan bireylerle karmasadan uzak, basitce
kavranabilecek bir ortam sunmaktadir. Cevrimig¢i ve ¢evrimdisi olarak da kullanilabilmesi
sayesinde programlayici internetin olmadigi anlarda da oyun, etkilesimli animasyonlar ve
daha birgok proje olusturabilmektedir (Yiinkiil, Durak ve Cankaya 2018). Yapilan
uygulamalar ve gozlemler sonucunda kategorilendirilmis kod bloklarinin hazir bir sekilde
kullanilmast yazim hatalarin1 ortadan kaldirmaktadir. Bu sayede programlama mantigi daha
kolay 0Ogrenilebilmektedir. Scratch programinin arayiizii iice ayrilir. Bunlar blok paleti,

kodlama ekrani ve proje ekranidir. Bu programa ait gorseller asagida verilmistir.
ER

Sekil 2.1. Scratch arayiiz
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Sekil 2.2. Blok paleti
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Sekil 2.3. Kodlama alani
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Sekil 2.4. Proje ekrani

Code.org

Kodlama ortamlar1 arasinda en ¢ok kullanilanlardan birisi olan code.org 2013 yilinda
bazi1 girisimciler tarafindan kurulmustur. Kar amaci giitmedigi gibi bilgisayar programciligini
tesvik etmek ve daha erisilebilir hale getirmek amag¢lanmistir. Microsoft, Facebook ve Google
gibi teknoloji firmalar tarafindan da desteklenen web tabanli bir platformdur. Dort yas grubu
cocuklarindan baglayarak ¢ocuklarin programlamayir sevmelerini ve istenen kodlama
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basamaklarin1 6gretmek i¢in dizayn edilmistir. Bu platform sayesinde cocuklar temel
algoritmik becerileri de kazanabilmektedir. Code.org uygulamasi ile birlikte ¢ocuklar dongii

kurma, problem ¢dzme becerisi gelistirilmektedir ( Kaplangali ve Demirkol, 2016).

STUDIO
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Sekil 2.5. Code.org uygulama 6rnegi

mBlock

mBlock programi Makeblock tarafindan {iiretilmistir. Programlama diinyasinda yer
alan bir¢ok robot, robotik kitler gibi araclar1 programlamak ve kontrol etmek amaciyla
tasarlanmistir. Scratch tabanli olup Robotik ve Arduino platformlarinin birlesmesiyle gercek
zamanl kod tiretiminin saglandig1 kod gelistirme programidir (Giiven ve Cakir, 2020).

Bu program ile kullanicilar istedikleri bir¢ok seyi Ozgiirce tasarlayabilmekte ve
tasarimlarini robotlar lizerinde anlik olarak gdrebilmelerini saglamaktadir. Sctrach gibi gorsel
kodlamaya izin verirken, yani gorsel olarak hazir kodlar kullanirken arka planda kodlama
metnini program kendisi yapmaktadir. Bu yiizden basit ve zahmet gerektirmeden kullanim
kolaylig1 saglamaktadir. Program Windows, MAC tabanli isletim sistemlerinde ¢aligmaktadir.
Tiirkge de dahil olmak iizere 20 farkl dil destegi mevcuttur (Numanoglu ve Kevser, 2017).

Egitsel alanda kullanilan robotik kitler, uygulama {izerindeki etkinlikleri eglenceli hale
getirir, Ogrencilerin ilgi ve isteklerini artirmaya yonelik bir ortam sunar. Giinliimiizde
kullanilan Mbot robotik kitleri mBlock programlama ortamiyla birlikte kullanilan ortamlardir
(Eguchi, 2010).
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Sekil 2.6. mBlock arayiizii

Arduino

Arduino, kullanimi kolay donanimsal ve yazilimsal alt yapilarinin kullanildigi bir
platformdur. Robotik ve kodlama egitimlerinde ve projelerde acik kaynaklidir. Uretimi,
kullanimi ve degistirilmesi ticretsizdir (Badamasi, 2014). Arduino, en yaygin kullanilan C++
programlama dilinin basitlestirilmis bir slirlimiinii kullanarak Scratch, mBlock gibi blok
tabanli kodlamada da kullanilmaktadir. Bu sayede hem kodlamaya yeni baslayanlar igin
O0grenmeyi basit ve eglenceli hale gelmis hem de ileri diizey kullanicilar i¢in 6zgiir bir caligma
alan1 sunmus olur (Cebeci, 2010).

Windows, Mac ve Linux isletim sistemlerinin kullanildigi bilgisayar ortamlarinda
yazilan kodlar Arduino’ya baglant1 kablosu ile yiiklenebilmektedir. Istendigi zaman bu kodlar
yeni kodlar ile degistirilebilmektedir. Arduino kartlari tizerine yiiklenen kisa kod dizileri,
kodlara uygun sekilde baglanmis sensorler ile ortamda bulunan ses, 151k, basing, sicaklik ve
mesafe bilgisini algilayip isleyebilmektedir. Bu sayede led, buzzer, motor, Icd ekran gibi
elemanlarla bilgi ¢iktist alinabilmektedir (Saygili, 2015).

Arduino kullanicilarina saglanan destekler sayesinde robotik ve kodlama
egitimlerinde, gercek yasamda insanlarin ihtiyacimi karsilayan birbirinden farkli projeler
goriilmektedir. Akilli ev sistemi, kulugka makinesi, akilli sulama sistemi, ¢izgi izleyen araba,

engelden kagan araba gibi daha bir¢ok proje ile karsilagilmaktadir.
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Sekil 2.7. Arduino cesitleri

2.2.3. Metin Tabanh Kodlama (Programlama) Egitimi

Programlama dillerin ¢ogunlugunda metin tabanli programlama dilleri ¢cok yaygin
kullanilmaktadir. Bu nedenle kodlama egitiminde programlama dillerinin 6gretimi
giiniimiizde hala devam etmektedir. Metin tabanli programlama dilleri ¢esitli paradigmalarla
desteklenmektedir. Bunlar; zorunlu, nesneye yonelik, islevsel ve mantiksal paradigmalar
olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Kandemir, 2017). Ayrica birden fazla paradigmayi destekleyen,
C++, Python, PHP, C# gibi yaygin kullanilanlariyla karsilagiimaktadir. (Kandemir, 2017).

Metin tabanli kodlama 6gretiminde programlama dilinin se¢imi 6nem arz etmektedir.
Bu secimler i¢in bazi yaklasimlar kullanarak en dogru olanit belirlenmektedir. Bu

yaklasimlardan bazilari;

Mini dil yaklasimi: Programlamaya yeni baglamig bireylerin, programlamay1
zorlanmadan 6grenmeleri amaciyla gelistirilmis bir yaklasimdir. Programlama 6gretiminde
gorsel ara yiizler ve robotlar kullanilir. Bu sayede bireyler fonksiyonlar1 ve akisi kolaylikla

Ogrenebilirler.

Nesne oncelikli yaklagim: Bu yaklagimin odak noktasinda modiillestirme, tekrar tekrar
kullanilabilirlik, 6zglin bir {irlin ortaya c¢ikarma ve nesneler iizerinde manpiilasyon

yapabilmek vardir. Bu yaklagimda nesne yonelimli olacak sekilde kavramlar dgretilmektedir.

Nesne Oncelikli zorunluluk yaklasimi: Bu yaklasimda kaynak kod yazmadan, ii¢

boyutlu sanal ortamlarla ¢alisilmaktadir. Bu sayede yazim hatalar diisiik olmaktadir.

Zorunluluk 6ncelikli yaklagim: Bu yaklasimda problem ¢6ziimiinde fonksiyonlar ve
kod dizilerinin nasil olusturulacagr 6gretilmektedir. Degiskenlerin tanimlanmasi, bunlara
deger atanmasi, algoritmik dongiiler, karar verme ve parametre olusturma gibi fonksiyonlarla

calisilmaktdir (Kandemir, 2017).
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Bunlardan hareketle kodlamaya yeni baslayan bireylere ilk olarak mini dil
yaklasimlarim1  destekleyen programlama dili kullanilmasinin  daha uygun oldugu

gorilmektedir.

Yaygin kullanilan programlama dillerinin, kodlama 6gretimi i¢in oldukc¢a kullanigh bir
ortam olusturdugu goriilmektedir. Ucretsiz olmast ve kullaniciya ozgiirlik vermesi,
O6grenmenin kolay olmasi, giincel ve biiylik bir topluluk tarafindan destek goérmesi gibi bir¢ok

Ozellik bu programlarin avantajlari arasinda yer almaktadir (Aksoy, 2017).

2.3. STEM, Robot ve Robotik

Teknolojinin hizla gelistigi bu yiizyilda iilkelerin iiretim, savunma, saglik ve egitim
gibi alanlarda teknoloji tireterek rekabet giicilinii artiran dijital bir doniisiim ¢ag1 yasamaktadir.
Bu ylizden diger iilkelerden geri kalmamak, bilim ve teknolojideki degisikliklere ayak
uydurabilmek gerekmektedir. Bu gereklilik degisim, doniisiim ve egitimi etkileyerek yenilikgi
ve teknolojik uygulamalar1 6n plana ¢ikarmistir. Teknolojik uygulamalar denilince iizerinde
durulan kavramlarin baginda STEM egitimi gelmektedir. Science-Fen, Technology-Teknoloji,
Engineering-Miihendislik ve Mathematics-Matematik disiplinlerinin bas harflerinin
birlestirilmesi ile olusturulan bu kavramda disiplinler birbirine entegre edilmistir (Cepni,
2018). Bu kapsamda toknolojik uygulamalar arasinda 6nemli bir yeri olan kodlama, teknoloji
kullaniminin her alaninda insanlarin karsilastigi robot ve robotik uygulamalar tilkemiz gibi
gelismekte olan {ilkelerin diinya ilizerinde s6z sahibi olmasi agisindan ayri bir 6nem arz

etmektedir.

STEM egitimin teknoloji ve miihendislik alanlarinda giinliik yasami etkiliyor olsa da
bunun temelini fen ve matematik alanlarinin olusturdugu goriilmektedir. Ciinkii teoride
Ogrenilen bilgileri uygulama ve {iriine doniistiirmede birbirini desteklemesi acisindan bu
egitimlerin 6nemi daha ¢ok 6n plana ¢ikmaktadir (Bybee, 2010). STEM, bu dort disiplini hem
koordineli hem de i¢ i¢e olacak sekilde isbirlik¢i bir yaklasimla biitiin alanlarin
biitiinlesmesini saglamaktadir (Akgiindiiz ve Akpinar, 2018). Disiplinler aras1 yaklagim, farkl
disiplinlerin ayni tema, konu ve problem durumlar ile ilgili kazanimlarin bir biitiin olarak ele
alinmasin1 saglar. Bu sayede bireyler bilgiyi anlamlandirmada, iligkilendirmede ve iist diizey
zihinsel becerilere ulasmasinda onemli rol edinirler (Tasdemir, 2018). STEM egitimi
ogrencilere gergek yasamdan drnekler sunar ve problemleri disiplinler arasi yaklagimla birden

fazla konu alaninin entegrasyonunu saglar. Fen, teknoloji, miihendislik ve matematik
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alanlarinda disiplinler arasi yaklagimla en kiictiglinden tiim sinif diizeylerindeki egitim ve

ogretim firsat1 sunar (Gencer, Dogan vd., 2019).

STEM diinya genelinde uzun yillardir kullanilan bir terim olmasmna ragmen halen
ortak bir tanimlama yapilamamaktadir. Bu yiizden tanimlamak yerine STEM egitiminin

amaglarini agiklamak tanimsal olarak daha anlasilir olacaktir (Eroglu ve Bektas, 2016).
STEM egitiminin amaglar1 arasinda;

e STEM okuyabilen bireylerden is giiciinii olusturabilmek,
e STEM alanlarinda aktif olarak ¢alismay siirdiirebilmek,
e Ekonomik firsatlar olusturarak yeni tiriinler iiretebilmek,
e Is alanlarinda gereken yeterlilige sahip olabilmek,
bulunmaktadir (Thomas, 2014). Siralanan bu amaglar uluslarin gelisen teknolojiye ve
bilime ayak uydurabilmek, yeni Triinler Ttretebilmek ve bunlar1 ekonomik gelire
dontistiirebilmek i¢in 6nem arz etmektedir (Eroglu ve Bektas, 2016). Bu amaglara
ulagilabilmesi i¢cin STEM programlarinin hazirlanmasinda ve uygulanmasinda kullanilacak

bazi ilkeler olmalidir.

e STEM i¢in kullanilacak disiplinleri birlestirerek kavramlar arasi iligki
aciklanmalidir.

e STEM  bilgisi uygulanarak  Ogrencilerin  konuyu anlamlandirmalar
saglanmalidir.

e Ogrencilere ihtiya¢ duyulan isgiicii, buna ait bilgi ve becerileri gelistirmeye
yonelik ¢aligmalar yaptirilmalidir.

e Ogrencilerin ilgisini aktif tutacak proje, gorev ve aktiviteler planlanmalidir.

e Ogrenciler icin farkli bakis acilar1 kazanacaklart STEM uygulamalar1 ve
aktiviteler saglanmalidir (Vasquez, Sneider ve Comer, 2013).

STEM egitiminde 6nemli olan kavramlardan birisi de 21.yiizy1l becerileridir. Bu
becerilere Milli Egitim Bakanlig1 da uzak kalmamis ve gelecek i¢in planlamalar yapmistir. Bu
kapsamda tasarim-beceri atdlyeleri, miifredatin iyilestirilmesi ve beceri temelli egitimin
onemi vurgulanmistir (Akgiindiiz ve Akpinar, 2018). Okullar, akademik basariy1 tesvik
etmekle birlikte 21.yiizyil becerileri kapsaminda elestirel diisiinme, problem ¢6zme, igbirligi
icinde bulunabilme, analitik diisiinme ve yaraticilik gibi {ist diizey biligsel davraniglar1 da

kazandirmalidir. Ciinkii STEM derslerinde 6grenciler sosyal, ekonomik ve ¢evresel sorunlarin

da ¢6ziimiine yonelik kazanimlar elde ederler (Acar, 2018). Bu sayede disiplinlerde teoride
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verilen bilgilerin uygulama alant bulacagi, f{irlinlere ve icatlara doniisecegi kapilar

agilabilmektedir.

STEM egitimi ile grup etkinlikleri, laboratuvar arastirmalar1 ve projeler yapilarak
ogrencileri 21.yiizy1l becerilerinin gelistirilmesi saglanacaktir. Ogrenciler saglik, enerji
verimliligi, ¢evresel gelisim, kaynaklarin dogru kullanimi ve iilkesinin giivenligi gibi olaylar
hakkinda daha iyi kararlar alabilen vatandaslar olarak yetistirilme firsati bulacaklardir.
Bununla birlikte {ilkelerinin teknolojideki agiklarini tamamlayabilecek ve iilkesini daha ileriye
tasiyabileceklerdir (Bybee, 2010). Agiklanan bu amaglar dogrultusunda c¢alisanlar sadece
teorik bilgiyle hareket etmeyecek bilgiye nasil ulagacaklarini, problem ¢dzmede nasil hareket

edeceklerini de bileceklerdir (Jang, 2016).

Sonug olarak STEM egitimin temelinde disiplinler aras1 diisiinme, tiretim politikalar
ve stireklilik bulunmaktadir. Gelisim ve doniisiim i¢in her kademedeki 6grencilerin 21.yiizyil
becerileriyle egitilmesi iilke ve iilkenin gelecegi agisindan 6nem arz etmektedir. Bu yiizden
ogrencilerin kesif duygusu kullanilarak egitim 6gretim siirecinde kazanilan davranislarla yeni
triinler ortaya cikarilmas: i¢in STEM egitiminin yaygin hale getirilmesi iilkemize olumlu

katkilar saglayacaktir (Altunel, 2018).

2.3.1. STEM Egitimi ve Kodlama

Tiim diinyada devletler, egitmenler ve teknoloji endiistrisi temsilcileri gelisen diinyaya
ayak uydurmak ve gelisimini devam ettirmek i¢in ¢aligmalarina hiz vermislerdir. Teknolojik
cihazlarin nasil ¢alistiginda dair azami diizeyde temel bilgiye sahip olmanin ne kadar 6nemli
oldugunu vurgulamaktadir. Bu bilgilerin sadece 6grencilerin kariyer ve gelecek beklentileri
icin degil ayn1 zamanda iilkelerin teknoloji ¢caginda yerini alabilmeleri i¢in nitelikli eleman
yetistirmenin de ¢ok onemli oldugu savunulmaktadir (Weintrop, Beheshti, vd., 2016). Bu
baglamda karsimiza ¢ikan STEM egitimi ve kodlama, teknoloji ile bireyleri bir araya getiren,
teknolojik araglarin kullanimini adim adim plan dahilinde ileriye tasiyan evrensel bir program

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Giiltepe, 2018).

Kodlama dillerini 6grenen bireyler, 21.ylizyil becerilerini de gelistirerek daha etkin
kullanacaklardir. Kodlama egitimi ile diger alanlara entegrasyon saglanarak, teknolojideki
gelismelerden geri kalmamak ve yarisin icerisinde yer alarak bir ¢ok iilkenin dniine gegilmesi

saglanacaktir (Garcia-Penalvo, 2016). Bu baglamda kodlamanin diinyada hizli bir sekilde
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onemi fark edildigi gibi iilkemizde de fark edilmistir. MEB yillar i¢erisinde kademeli olarak

okullarda ders olarak uygulamaya baslanmistir.

Asil onemsenmesi gereken konu sadece kod yazma ve kod dizisi olusturma gibi
kazanimlar1 vermek degildir. Bilgisayarlarin ve programlarin nasil c¢alistiginin 6gretimine
yonelik bir program ile tiim bireylerin teknolojinin olusumunda ve gelisimindeki siireclerin

fark ettirilip anlasilmasini saglamaktir (Tuomi, Multisilta, Saarikoski ve Suominen, 2018).

Geleneksel programlama dillerinin karmasik ve soyut yapida olmasi egitimde bircok
zorlugu beraberinde getirmektedir. Bu zorluklar1 asmak, kodlamay1 anlasilir hdle getirmek,
somutlastirmak ve Ogrenmeyi kolaylastirmak icin blok tabanli kodlama platformlar
olusturulmustur (Y{iinkiil, Durak ve Cankaya, 2018). Blok tabanli kodlamada 6grenciler hazir
kod bloklarindan uygun olani sececek, siiriikkle birak yontemi ile oyun, animasyon ve farkl

dijital icerikler iiretebileceklerdir.

Kodlama, disiplinler aras1 yaklasimla teknoloji ve miihendisligi birlestirerek program
tasarimi ve {iretimi kapsar. Ogrenciler kesfetme ile birlikte de aletlerin ¢alisma mantigina dair
hipotezler olusturarak deneme sansi bulur ve hipotezlerini yaparak ve yasayarak O6grenme

sansini bulur (Weinberg ve Yu, 2003).

STEM egitimi ile robotik ve kodlama da popiilerlik kazanmistir. Ogrencilerin
miihendislik ve teknolojiyi elektronik, mekanik, kodlama alaninda bir araya getirmeleri
saglanmistir. Kodlama egitimi Ogrencilerin miihendislik tasarim stireclerini ve kodlama
becerilerini gelistirip teknolojiyi anlamalarin1 saglamistir. Bu sayede olusturduklar1 kod ve
robotik sistemlerden somut bir sonu¢ elde ederek Ogrencilere eglenceli ve yapilabilirligi

yiiksek bir deneyim saglanacaktir (Fidan ve Yalgin, 2012).

Alan yazin incelendiginde robotik ve kodlama uygulamalarmin 6grencilerin bu
uygulamalara kars1 tutumlarini, 21.ylizyil becerilerini, algoritmik diisiinme becerilerini,
bilimsel siire¢ becerilerinin ve akademik basarilarinin olumlu yonde gelistigi tespit edilmistir
(Ince, 2018; Karademir, Cesur, Biiyiikergene, Kaba ve Kesici, 2018; Kasalak 2017; Zengin,
2016).

Robotik ve kodlama siireclerinde kars1 karsiya kalinan en biiyiik problem yapilmasi
istenen robot tasariminin Uretimi ve maliyeti olsa da bu sorun hazir setler ile

coziilebilmektedir (Kog ve Boylik, 2013). Bu hazir setlerin kullaniminda 6grenci seviyesine
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gore olusturulabildigi, bircok projede tekrar tekrar kodlanabildigi ve kullanilabildigi
gozlenmistir. Kodlama ve kullanmaya imkan taniyan mikro denetleyici kartlar sayesinde

cesitli sensor ve pargalar farkli projelerde kullanilabilmektedir.

2.3.2. Okullarda Robot ve Kodlama

Kodlamanin temel olusturdugu egitimlerde kullanilan setler, robot teknolojisinin
cesitli oldugu ve bununla birlikte robotik egitim ekipmanlarinin hizli biiylime gosterdigi
goriilmektedir (Park ve Kim, 2011). Cesitliligin bu kadar ¢ok oldugu bir ortamda robotik ve
kodlama egitiminde kullanilacak setlerde bulunmasi gereken kriterler asagidaki gibi

stralanmustir.

e Basit olmasi: Mekanizmasi basit ve parca sayist az olmali en az sayida kod
satir1 ile programlanabilmelidir.

e Esneklik: Farkli tarz robotlarin yapimi miimkiin olmali, modiiler ve
genisletilebilen parcalardan olugmalidir.

e Uyumluluk: Egitim setleri, her projede kullanima olanak saglamasi igin
uluslararasi standartlarda olmalidur.

e Dayamkhlik: Montaji yapilan pargalarin ve sistem saglam olmalidir.
Kullanilan pargalar kolay yipranmamalidir.

e Ekonomiklik: Kullanilacak iiriinlerin maliyeti az olmalidir.

e Erisilebilirlik: Bir setin her bir pargasi ayr1 ayri satin almabilmelidir.

Ogrenciler set ve igeriklere kolay ulasabilmelidir

Olgiitler ve alan yazin incelendiginde robotik ve kodlama egitimlerinde okullarda
robotik ve kodlama egitimlerinde Bee-Bot, Lego WeDo 2.0, mBot ve Arduino gibi robotik
setlerle karsilasilmaktadir (Assaf, Larsen ve Reichardt 2012; Lopez-Rodriguez ve Cuesta
2016; Cakir, 2019; Chalmers, 2018).

Bee-Bot: Bee-Bot 4-7 yas grubu 6grencileri i¢in tasarlanmis bir robottur. Bee-Bot, 15
cm’lik adimlarla ayn1 dogrultuda hareket edebilirken, doksan derecelik acilarla saga ve sola
donebilir. Robotun iist kisminda bulunan diigmelerle programlanabilmektedir. Bee-Bot,
bir¢ok komutu hatirlar ve komut dizilerini kullanarak hareket eder (Beraza, Pina ve Demo,
2010).

Bee-Bot kullaniminda programlama i¢in bilgisayar gerekmediginden ve ¢ok kolay

oldugundan kii¢iik yas grubu 6grencileri i¢in daha uygun olmaktadir. Cocuklara mantiksal
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diisiinmeyi, problem ¢6zmeyi ve kodlamanin temelini 6gretmesinin yaninda kullanilan farkli
matlar sayesinde de sayilari, renkleri, matematiksel islemleri, iilkeleri, sehirleri ve gezegenler
gibi daha bir¢ok farkli temay1 6grenmelerini saglayacaktir. Sadece sinirli programlama firsati

sunmast, tak cikar yapida olmamasi ve gelistirilememesi agisindan ileri diizey kullanimlarda

B>
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yetersiz kalmaktadir (Komis ve Misirli, 2016).
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Sekil 2.8. Arduino ve sensor gesitleri

Lego WeDo 2.0:Lego WeDo 2.0 robotik ve kodlama seti, Lego firmasmin kii¢iik yas
gruplarindaki 6grencileri STEM ve temel kodlama mantigini kavramalarini saglamak i¢in
tasarladig1 klasik bir settir. Bu egitim seti ile yeni modeller tasarlamak ve olusturmak icin
programlanabilir akilli tahtalar, motorlar ve sensorleri igeren bir dizi mekanik pargadan

olusmaktadir (Chalmers, 2018).

Set, yap1 talimatlari, aktivite ipuglari ve programlama Ornekleri ile saglikli bir
programlama ortami sunmaktadir. Kullanimi kolay, kendine 6zgii blok tabanli yazilimi ile
kodlama yapilirken Scratch uygulamasiyla da kodlama imkani saglamaktadir. Ogrencilere
gercek yasam problemlerinin {iizerine diisiinerek yeni projeler tasarlamasina, yaparak
yasayarak O0grenmesine, problem ¢dzme ve grup caligmasi ile becerilerini gelistirme firsati

sunar (Cakir, 2019).
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Sekil 2.9. Lego WeDo 2.0 ile yapilmis robotlar ve kodlama 6rnegi
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mBot: mBot, 6grencilere elektronik hakkinda bir sey bilmelerine gerek olmadan robot
ve sensorleri ile birlikte programlamay1 egitim ve dgretim siirecini basit hale getirmektedir.
Bu set Arduino tabanli robotik egitim seti olmakla birlikte mBot’un amaci programlamay1
O0gretmek icin platform saglamak ve montajin1 kolaylagtirmaktir. Kumanda tizerindeki tuslar
yardimiyla robotun kullanimi uzaktan da saglanmaktadir. Robotun hizi ayarlanabilmekte,
engelden kacis1 saglanabilmekte ve ¢izgi izleyen robot haline getirilebilmektedir (Garcia-

Pefialvo, 2016).

mBot programlamasi Stratch veya mBlock ortami ile yapilmaktadir. Arduino tabanli
bir platform oldugundan Arduino programlama dilini de kullanmak miimkiindiir. Bluetooth
veya 2.4 GHz kablosuz modiil kullanarak bilgisayar veya mobil cihazlar tarafindan da uzaktan
kontrol edilebilmekte ve kodlanabilmektedir. Yaraticiligi tesvik ederken c¢ocuklarin
ogrenirken hayal giiclinii kullanarak her tiirlii proje tasarlamalarina ve oyun oynamalarina
imkan tanimaktadir. Bu sayede hayal giiclinii, yaraticiligini, karar verme becerilerini,
mantiksal diigsiinmeyi, disiplinler arast c¢alismayr ve tasarim becerilerini gelistirmeyi
saglamaktadir. Her ne kadar mBot’u programlamak kolay olsa da st diizey projelerde

Arduino kodlama ve elektronik bilgisi gerektirmektedir (Pisarov, 2019).

Sekil 2.10. mBot ve eklentileri ile yapilmis robot drnekleri

Arduino: Arduino, kullanim kolayligi, donanim ve yazilima dayali robotik ve kodlama
egitimlerinde kullanilan agik kaynakli (iiretim, kullanim ve degistirilme kolaylig1 saglayan)
bir platformdur. En yaygin programlama dili olan C++ dilinin basitlestirilmis bir strtimiinii
kullanmas1 ile birlikte Scratch, mBlock gibi blok tabanli kodlama programlariyla
kodlanabilmektedir. Yeni baslayan bireyler icin 6grenmeyi basit ve eglenceli hale getirirken
ileri diizey kullanicilara da esnek bir c¢alisma ortami saglamaktadir (David, Chima,
Ugochukwu ve Obinna, 2015).

Mac, Windows veya Linux bilgisayar ortamlarinda kodlar yazilarak Arduino kartlarina

USB kablosu ile baglant1 yapilarak kodlar yiiklenebilmekte ve istedigimiz zaman yiiklenen
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kodlar yeni kodlar ile degistirilebilmektedir. Arduino kartlari, yliklenen kisa kodlar ve kodlara
uygun sekilde baglantisi yapilan sensorler sayesinde bulundugu ortamlarda ses, 151k, basing,
sicaklik ve mesafe gibi verileri alip isleyebilmektedir. Islenen bu veriler ise hazirlanmis
kodlar sayesinde led, buzzer, motor, lcd ekran gibi devre elemanlariyla ciktilara
doniistiiriilebilmektedir. Arduino kullanicilar1 genis topluluklar ve saglanan desteklerle
birlikte robotik ve kodlama egitimlerinde ve gercek yasamda birbirinden farkli ve sayisiz

proje yapilabilmektedir (Warren, Adams ve Molle 2011).

Arduino’nun farkli projeler ve gereksinimlerde kullanilmak i¢in tasarlanan modelleri
(Arduino Uno, Arduino Mega, Arduino Nano, Arduino Micro, Arduino Leonardo, Arduino
Lillypad vb.) ve sayisiz sensOr ¢esidi (1s1k, ses, sicaklik, gaz, nem vb.) mevcuttur. Bu
modeller kullanilacak olan projede mikroislemci tiiriine, dijital ve analog pin sayisina ve

harcanacak elektriksel gerilime gore farklilagsmaktadir (Sinap, 2017).

Arduino mikroislemci kartlar1 ile kablolari yerlestirmek cocuklar i¢in karmasik
olmasma ragmen diger setlerdeki kombinasyonlarin sinirli olmasindan ve maliyetlerinin
yiiksek olmasindan &tiirii kullanimda zorluklar olusturmaktadir. Arduino ise agik kaynakli
platform olmasi, bir mikroislemci kartla sinirsiz proje yapilabilmesi ve maliyetinin diisiik
olmasindan dolay1 en ¢ok tercih edilen robotik ve kodlama setidir (Gezici, Kocaoglu vd.,
2017).

Bu bilgilerden hareketle okullarda yapilan robotik ve kodlama egitimlerinde
kullanimina sik¢a rastlanan platformlarda basitlik, esneklik, uyumluluk, ekonomiklik ve
bulunabilirlik ilkelerine gore degerlendirildiginde Arduino setlerinin 6n plana ¢iktigi
gorilmektedir. Ayrica ekonomik agidan degerlendirildiginde de gelir diizeyi diisiik olan
bolgelerdeki okullarda 6grenim goren Ogrencilerin STEM egitimi ile robotik ve kodlama
etkinlikleriyle istenen tutum ve becerilerinin gelisecegi goriilmektedir. Daha da ileri boyutta
diistintiliirse list 6grenim kurumlarina hazirlik ve kariyer planlama gibi birgok noktada

gelisimlerinin saglanmasi i¢in 6nemli firsatlar sunacagi asikardir.

& F

Sekil 2.11. Arduino sensdr ¢esitleri
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2.4. Fen Egitiminde Proje Kullanim

Gelisen ve degisen diinyada bilgi ve bilgi kullanimindaki ihtiyaglar ve farkliliklar
bilgiye ulasmada farkli 6gretim yontemlerinin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir (Basbay,
2011). Kullanilan yeni 6gretim yontemleri planli ve sistemli olarak 6grencinin yaparak ve
yasayarak Ogrenmesine olanak saglamaktadir. Bu sebeple uygulanan yontemler bilginin
edinilmesinde ve kaliciliginin saglanmasinda daha etkili olmaktadir. Fen egitiminde proje
kullanimi ile 6grenciler, konular1 ve problemleri derinlemesine inceleme firsati bulur, zengin
¢Ozlim yollar tiretirler. Bu da 6zgiin eserler ortaya koyulabilmesini ve bireylerin 6grenmeye
katilabilecekleri 6grenme ortami tasarlanmasini saglar (Ulukaya ve Oteles, 2019).

Proje kavrami agiklanacak olursa, genellikle 6grencilerin bagimsiz ya da gruplar halinde
kendilerine verilen gorevleri yerine getirmek veya problemi ¢6zmek i¢in 6grencilerin bireysel
ya da gruplar halinde calisma yapmalaridir. Egitim agisindan proje kavrami, ¢alismaya ve
O0grenmeye deger bir konuda yapilan ayrintili arastirmalar, uygulamalar ve paylasimlardir
(Vatansever, 2015).

Fen egitiminde kullanilan projeler, gercek yasama ait konu ve uygulamalara yonelik
ogrenme etkinliklerini kapsayacak ve bu etkinliklerin siirece yayildigi disiplinler arasi
yaklagimlart da kullanan 6grenci merkezli bir yaklasim olacaktir (Cevik, 2016).

Bu ydnteminin merkezinde kavramlar ve bilimsel ilkeler vardir. Bireylerin problem
¢ozme ve anlamli 6grenme yontemleri kullanarak siirece dahil olarak ¢aligsmalarini saglar. Bu
sayede birey caligmalarini gergekgi bir sekilde iiriine doniistiirebilir (Demirhan, 2002). Bu
durum disiintildigiinde birey diisiincelerini sonraki yasantilarina transfer edebilir. Yeni
projeler tireterek calismalarini daha ileriye gotiirebilir.

Bu siirecte 0gretmen Ogrencilere rehberlik yapmaktadir. Bu sayede bireylerin birlikte
calismalar1 kolaylagsmakta, belirlenen konuyla ilgili bir g¢erceve program olugmaktadir. Bu
islemler, siirecin planli igslemesi ve etkilesimin arttig1 6grenme ortami saglanmis olmaktadir

(Basbay, 2006).

2.5. Konuyla Ilgili Yapilan Cahsmalar

Ozer (2019)’un 5 ve 6. Smuf Ogrencilerinin erisi, motivasyon problem ¢dzme
becerilerinin kodlama egitiminde robot kullanimmin etkisini belirlemeyi amagladig:
arastirmay1 87 Ogrenciyle yiirlitmiistiir. Alt1 haftalik temel programlama egitiminde deney
grubu robot kullanarak, kontrol grubu ise robot kullanmadan kodlama egitimi almiglardir. Bu
arastirmada “Programlama Erisi Testi”, “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri” ve

“Motivasyon Olgegi” veri toplama araclari kullamlmistir. Elde edilen verilerin analizinde
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programlama erisi testi sonuclarinda her iki grupta da 6n test - son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Gruplarin son testleri karsilastirildiginda
deney grubu lehine anlamli artis oldugu goriilmiistiir. Deney grubu 6n test — son test puanlari
arasinda problem ¢ozme envanteri sonuclarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmus, bu sonuglara gore kontrol grubu puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Gruplarin son test puanlari karsilastirildiginda gruplar arasinda anlamli
farklilik ortaya c¢ikmamis ancak deney grubu lehine anlamli farklilik ortaya c¢ikmustir.
Motivasyon test sonuglarina gore ise robotik kodlama faaliyetleri 6grencilerin motivasyonunu

artirdig1 fakat istatistiksel olarak anlamli fark olusturmadigi belirlenmistir.

Kasalak (2017)’in robotik ve kodlama etkinliklerinin ortaokul &grencilerinin
kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarina etkisini ve etkinliklere iliskin 6grenci yasantilarini
inceledigi ¢alisma yiiriitmiistiir. Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlik alg
puanlarmin olumlu yonde arttifi tespit edilirken, 6grenci puanlarinin degiskenlere gore
farklilasmadig goriilmiistiir. Ogrenciler etkinlikleri eglenceli ve ilgi cekici bulmuslardir.
Ogrencilerin etkinliklere katilmaya istekli olduklari, etkinliklerin kisisel gelisimlerine olumlu

katki sagladigin diisiindiikleri yoniinde bulgular elde edilmistir.

Biilbiil ve Kuzu (2016), yaptiklar1 ¢alismalarinda, BOTE béliimii 6grencilerinin robot
programlama etkinliklerinden gercek hayat deneyimlerini referans alarak &grencilerin
O0grenme deneyimlerine yonelik goriislerini siire¢ igerisinde ve yoOntem temelinde
incelemislerdir. On dort 6grenci ile yapilan ¢aligmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir.
Elde edilen bulgulara gore robot programlama etkinliklerinin, 6grencilerin problem ¢6zme ve

analiz becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Barak ve Zadok (2009) tarafindan ylirtitiilen ¢aligma lise 6grencileri ile yapilmustir.
Lise ogrencilerinin problem ¢ozme becerilerinin arastirildigi bu ¢alismada her dgrencinin
problem durumlarma kars1 yaratici ¢éztimler buldugu goriilmiistiir. Robotik kitlerin problem

¢ozme becerilerinin kazandirilmasi acisindan yararli oldugu goriilmiistiir.

Giileryiiz (2019), robotik ve kodlama egitiminin 6grencilerin blok tabanli kodlamaya
iliskin 6z yeterlilik algilarinin etkisi ve Ogrencilerin robotik ve kodlama hakkindaki
goriislerini tespit etmeye calismistir. Ogrencilerin robotik kodlama calismalarma iliskin
diisiinceleri, cinsiyete bagl blok tabanli kodlamaya iligkin 6z yeterlilik algilari, ders disinda

Scratch kullanan Ogrencilerle kullanmayanlar arasindaki 6z yeterlilik algilar1 arasindaki
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farklarin belirlenmesi amaglanmistir. Elde edilen verilere gore blok tabanli programlamaya
iliskin 6z yeterlilik algilarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunurken, blok tabanli
tabanli programlamaya ait 6z yeterlilik algisinin cinsiyete goére ve ders disinda Scratch
kullananlar arasinda istatiksel olarak farklilik gdstermedigi sonucuna ulasilmistir.
Ogrencilerin goriisleri degerlendirildiginde ise robotik ve kodlama etkinliklerinin eglenceli ve
kisisel gelisimlerine katki saglayacag: bilgisine ulasilmistir. Baska bir goriiste ise robotik ve
kodlama alaninda ilerlemek isteyen 6grencilerin ileriki yillarda insanliga fayda saglayacak

robotlar tasarlamak istedikleri bilgisine ulagilmistir.

Konyaoglu (2019), robotik ve kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin problem
¢ozme becerilerine etkileri ve 6grencilerin robotik ve kodlama etkinliklerine iliskin gortisleri
elde edilmeye calisilmigtir. Robotik setler kullanilarak yapilan egitimlerde O6grencilerin
21.ylizy1l becerilerini gelistirmek amaclanmistir. Bu baglamda 26 6grenci ile bes hafta ders
yapitlmistir. Gergeklestirilen egitim sonunda ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin
gelistigi, robotik kodlama etkinliklerinden memnun kalindigi, uygulamalart severek ve

eglenerek yaptiklar: goriilmiistiir.

Erayta¢c (2019), blok tabanli robotik ve kodlama egitiminin Ogrencilerin akademik
basarisina etkisini incelemistir. Caligmada deney grubuna robotik ve kodlama egitimini blok
tabanli (mBlock) kodlama yontemi ile alirken, kontrol grubu ise metin tabanli (Arduino)
kodlama yontemi ile almistir. On test ve son test olarak akademik basari testi uygulanmistir.
Elde edilen verilere gore blok tabanli (mBlock) kodlama yontemi ile egitim alan deney
grubunun akademik basarisi, metin tabanli (Arduino) kodlama ile egitim alan kontrol
grubundan yiiksek ¢ikti1 ve gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak deney grubu lehine

farklilagtig1 tespit edilmistir.

Kok (2019), yaptigr calismada 5. smuf Ogrencilerinin @ grup calismas: ile
gerceklestirdikleri robotik ve kodlama uygulamalar1 hakkindaki deneyimlerini incelemistir.
Durum calismast kullanilarak yapilan arastirma 39 o6grenci ile bes hafta siirdiirtilmiistiir.
Toplanan veriler kodlar ve temalar ile icerik analizi yapilmistir. Grup c¢alismasi ile egitsel
robot kiti kullanilarak uygulama yapan Ogrenciler, egitimi ilgi ¢ekici bulmuslar, meslek
seciminde etkili olacagin1 ve diger derslere olumlu fayda sagladigini sdylemiglerdir. Ayrica
grup ici etkilesim, hazirbulunusluk ve 6n bilginin robotik 6grenimi siirecinde etkili oldugu

sonuglar1 elde edilmistir.
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Cakir (2019), robotik ve kodlama etkinlikleri ile islenen ilkokul 4. sinif fen bilimleri
dersi mikroskobik canlilar ve c¢evremiz {initesinde, etkinliklerin &grencilerin akademik
basarilarina ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisini belirlemek istemistir. Calismada Lego
Wedo 2.0 robotik seti kullanilmistir. Elde edilen veriler sonucunda deney grubu ve kontrol
grubu Ogrencilerinin akademik basarilar1 ve bilimsel siire¢ becerilerinin arttigr goriilmiistiir.
Ancak deney grubu Ogrencilerinin akademik basari ve bilimsel siire¢ becerisi ortalamalari

kontrol grubu 6grencilerinden yiiksek olmasina ragmen anlamli bir fark olusmamustir.

Kavak (2019)’in STEM uygulamalarinin 4. smif 6grencilerinin teknolojiye yonelik
tutumlari, bilimsel siire¢ ve problem ¢dzme becerilerine etkisi aragtirilmistir. Bu ¢aligmada ise
kosulan STEM etkinliklerinin, deney grubu 6grencilerinin teknolojiye yonelik tutumlarini,
bilimsel siire¢ ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi tespit edilmistir. Nitel verilerin
analizi sonucuna gore 6grenciler deney, gozlem ve c¢ikarim yapma becerileri gibi bilimsel
sire¢ becerileri ile problem ¢dzme, yaraticilik, iletisim ve isbirligi yapma beceri gibi
21.ytizy1l becerilerinin  gelistigini sOylemistir. Ayrica Ogrenciler egitim siiresince
karsilastiklar1 problemlere ¢oziim &nerileri gelistirdikleri gdzlemlenmistir. Ogrenciler
etkinlikler siiresince kendilerini bilim insani, mucit, miihendis, mimar gibi hissettiklerini
ayrica etkinliklerin eglenceli oldugunu, daha kalici ve kolay 6grendiklerini, bundan sonra

derslerin bu sekilde devam etmesini istediklerini dile getirmislerdir.

Kececi, Alan ve Zengin (2016), yaptiklari ¢aligmada besinci simif Ogrencileriyle
gerceklestirilen STEM etkinliklerinin 6grencilerin kodlama Ogrenimine olan tutumlarina
etkisini ve Ogrencilerin etkinlikler hakkindaki duygu ve diisiincelerini belirlemeye
calismiglardir. Etkinlikler Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama
ogrenimine yonelik tutumlarinda anlamli diizeyde artis saglamistir. Ayrica etkinlikler
gerceklestirilmeden once zorlanacaklarimi, kodlamay1 yapamayacaklarii diisiinen 6grenciler
etkinlikler yapildiktan sonra kodlamay: ¢ok zevkli, kolay bulduklar1 ve derslerin eglenceli
gectigi belirtmistir. Bunun yaninda 6grencilerin etkinlikleri ev ortaminda aileleriyle birlikte

yaptiklar1 da tespit edilmistir.

Genek (2018), yaptig1 calismada ilkokul 2, 3 ve 4. simif 6grencilerinin bir 6gretim yili
boyunca aldiklar1 STEM egitiminin etkilerini aragtirmigtir. Cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba
meslegi, en sevdigi ders, en basarili oldugunu diisiindiigii ders, ilerde segmek istedigi meslek
degiskenleri agisindan Dbilimsel yaraticilik diizeylerini 6lgmeyi ve degerlendirmeyi

amaclamistir. Elde edilen verilere gore, daha dnce STEM egitimi alan 6grencilerin bilimsel
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yaraticilik diizeylerinin sinif kademesi degiskenine gore dordiincii sinif lehine anlamli bir

farklilik gostermisken diger degiskenlere gore anlamli farklik goriillmemistir.

Giilhan (2016)’1n STEM egitiminin besinci siif 6grencilerinin algi, tutum, kavramsal
anlama ve bilimsel yaraticiliklarina etkisini inceledigi c¢alismada uygulanan etkinliklerin
besinci siif 6grencilerinin STEM alan ilgileri ve miihendislik meslek algilarinda genel olarak
olumlu etkisinin oldugu goriilmistiir. Ayrica uygulanan etkinliklerin 6grencilerin STEM
alanlarina karsi tutumlar1t ve fen alanina yonelik kavramsal anlama diizeylerini artirdig
gorilmiis. Bilimsel yaraticiliklarina ise bireysel gelisim anlaminda etkisinin sinirlhi diizeyde

oldugu ancak yansitici diisiinme gelisiminde daha etkili oldugu sonuglarina varilmistir.

Stldiir (2019)’tin  simif dgretmenlerinin - STEM  egitimine yonelik goriislerini
belirlemeyi amagladig1 ¢alismada, tasarlanan egitime katilan 6gretmenlerin STEM egitimi ile
ilgili diisiincelerinin olumlu ydnde oldugu gériilmiistiir. Ogretmenler STEM egitiminin temel
egitim kademesinden itibaren baslanmasi gerektigini, 0grencilerin yaraticilik ve 21.yiizyil
becerilerini gelistirecegi, motivasyonu artiracagi, bilime yonelik tutumlari gelistirecegi,
anlamli 6grenmeyi saglayacagina yonelik bir¢cok yararinin olacaginmi belirtmistir. Ayrica
ogretmenlerin STEM egitimini uygulamak istediklerine fakat disiplinler aras1 bilgi eksikligi,
hizmet ici egitim eksikligi, egitim siirecindeki yasanabilecek disiplin sorunlari, zaman
yetersizligi, diger brans 6gretmenleri ile birlikte ¢alisamama ve malzeme eksikliginin sorun
olusturacagimi belirtmistir. Ayrica dgretmenler yapilan uygulama sonunda teknolojiye karsi
bakis agilarinda, mithendislik alani ve disiplinler arasi egitimin 6nemini daha iyi anlamada,

bilime yonelik tutumlarinda bir degisim oldugu séylenmistir.

Imir (2019), simf 6gretmenlerinin STEM egitimine yonelik yeterlilik ve tutumlarini
belirlemeye ¢alismistir. Ogretmenlerin yeterlilik ve tutumlarinin cinsiyet, hizmet yili ve gérev
yapilan bolgeye gore farklilik gostermedigi, STEM egitimine yonelik yeterliliklerinin yiiksek
diizeyde oldugu belirlenmistir. Nitel veriler sonucunda o6gretmenlerin STEM egitiminin
ilkokuldan itibaren uygulanmasi gerektigi, 6grencilerin bilime olan tutumlarini olumlu yonde
gelistirdigi ve anlamli Ogrenmeye katki sagladigini belirtmistir. Ogretmenler materyal
eksikligi, zamanin yetersizligi, hizmet i¢i egitim eksikligi gibi sorunlarin STEM egitiminin

uygulanmasinda sorun olusturacagini soylemistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin tiirii, ¢aligma grubu, veri toplama ve arastirma siireci,

arastirmanin rolii, veri toplama araclar1 ve verilerin analizine deginilecektir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada kodlama egitiminin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin erisi ve tutumlarina
etkisi belirlenmek istenmistir. Nitel ve nicel arastirma desenlerinin birlikte kullanildig1 karma
arastirma yontemi kullanilmistir. Karma arastirma yontemi nitel ve nicel arastirma
yaklagimlarinin veri toplama, analiz ve g¢ikarim teknikleri gibi unsurlarin birlestirildigi bir
aragtirma tiiriidiir (Johnson, Onwuegbuzie ve Turner, 2007). Karma aragtirma yonteminde
nicel ve nitel ¢alismalar arastirmanin gliglii yanlarinin birbirini destekler nitelikte kullanildig:

kapsamli bir ¢alisma olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Firat, Yurdakul ve Ersoy, 2014).

Karma aragtirma yontemlerinden agiklayici desen arastirmalarinda, nicel veriler
toplanip daha sonra nicel verileri agiklamak amactyla nitel veriler toplanir (Creswell ve Plano,
2011). Nicel verilerin toplanmasinda kontrol grupsuz ontest-sontest agiklayici arastirma
deseni kullanilmistir. Nitel verilerin toplanmasinda ise gozlem, goriisme ve dokiimanlardan

toplanan verilerin analizi yapilmistir.

3.2. Katihmcilar

Aragtirma 2021-2022 egitim Ogretim yilinda yapilmistir. Caligma grubunu bir
tiniversitedeki lisans Ogrencileri olusturmustur. Bu grup benzer ozellikteki ogrencilerden
secilmistir. Arastrmaya 18 Fen Bilgisi Ogretmenligi {iciincii simf 6grencisi katilmistir.
Aragtirma siiresince dersler sunus yolu ile 6gretim teknigi kullanilmis ve sonrasinda adaylara

uygulama yaptirilmistir.

Aragtirmanin Orneklemi seckisiz olmayan ornekleme yontemlerinden olan uygun
ornekleme yontemi kullanilarak olusturulmustur. Bu yontem ile ¢aligma grubu ulasilabilir

cevreden secilmistir. Bu sayede zaman kayb1 en aza indirilmis olmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclar
Arastirmada Ogretmen adaylarimin erigilerini ortaya koymak adma Onceden
hazirlanmis, gecerlik ve giivenirligi kanitlanmis olan Kodlama Erisi Testi uygulanmustir.

Ogretmen adaylarinin tutumlarini belirlemek igin ise yine gegerlik ve giivenirligi saglanmis
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olan Kodlama Egitimine Yo6nelik Tutum Olgegi (KEYTO) uygulanmistir. Uygulama éncesi
ve sonrasit Ogrenci goriislerini ve deneyimlerini incelemek icin uzman gorlisii alinarak
hazirlanmig yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Veri toplama araglar1 gerekli
izinler alinarak kullamilmistir. Veri araglarina iligkin bilgiler asagida basliklar halinde

verilmigtir.

3.3.1. Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarimin kodlamaya yonelik tutumlarini belirlemek
amaciyla Karaman ve Filiz (2019) tarafindan gelistirilen Kodlama Egitimine Yonelik Tutum
Olgegi (KEYTO) kullamlnustir. Besli likert tipinde “kesinlikle katilmryorum”,
“katilmiyorum”, “kismen katiliyorum / kismen katilmiyorum”, “katiliyorum”, “kesinlikle
katiliyorum” seklinde hazirlanmis 41 maddeden olugmaktadir. Karaman ve Filiz tarafindan

yapilan giivenirlik caligsmasi ile KR-20 degeri .88 olarak bulunmustur.

3.3.2. Kodlama Erisi Testi

Ogrencilerin uygulama o6ncesi ve sonrasinda algoritma yazabilme, blok tabanli
kodlama programlama ogrenimi ve programlama becerileri ile ilgili basarilarin
degerlendirmek amaciyla Ozer (2019) tarafindan gelistirilen ve Unlii (2022) tarafindan revize
edilen Kodlama Erisi Testi kullamlmistir. Unlii, yapti§1 giivenirlik ¢aligmasinda KR-20

degerini .81 olarak bulunmustur.

3.3.3. Goriisme Sorulari

Aragtirmanin nitel boyutu ile ilgili olarak kullanilmak {izere hazirlanmis goriigme
formlarindan biri olan goriigme formu kisisel bilgilerin yaninda kodlama egitimi ile ilgili 6n
bilgileri 6grenmeye yonelik 6 sorudan olugmaktadir. Kodlama egitimine yonelik olan
goriisgme formu ise 11 sorudan olugmaktadir. Formlarin olusturulmasinda ve incelenmesinde
uzman gorlislerinden faydalanilmistir. Goriisme formu uygulama oncesinde 18 6grenciye,
kodlama egitimine yonelik form ise egitimin sonunda 8 ogrenciye yoneltilmistir. Sorularla

ilgili cevaplar yazili ve ses kaydi alinarak kaydedilmistir.

3.3.4. Arastirmaci ve Gozlemci Giinliigii

Arastirma siirecinin nasil ilerledigini goérebilmek adina arastirmaci giinliigii ile siirecin
dis goz tarafindan egitimin nasil ilerledigini ortaya koyabilmek i¢in 12 haftalik siire boyunca
arastirmact ve gozlemci tarafindan tutulmustur. Arastirmaci ders siireci igerisinde yapilan

faaliyetleri gilinliik seklinde not almistir. Gozlemci, ders igerigi ve ders isleyisini
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gdzlemleyerek notlar almistir. Gozlemciler “G”, Ogrenciler ise “O1, 02, O3 ...” seklinde

kodlanarak 6grenciler numaralandirilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Yapilan egitim siirecinde uygulanan Slgekler ile ilgili gerekli ¢alismalar yapildiktan
sonra egitim siireci baslamistir. Kodlama erigi testi ve goriisme formlart 6n test olarak
uygulandiktan sonra 6gretmen adaylarina 12 hafta boyunca blok tabanli robotik ve kodlama
egitimi verilmistir. Blok tabanli robotik ve kodlama egitimi bittikten sonra ise On test olarak
uygulanan Olgekler adaylara son test olarak uygulanmistir. Calismanin uygulama siirecini
iligkin bilgiler uygulama oncesi, uygulama siireci ve uygulama sonrasi olarak ii¢ baslik altinda

Ozetlenmistir.

Uygulama Oncesi: MEB fen bilimleri dgretim programi kazanimlari incelenip bu
dogrultuda literatiir taramasi yapilmistir. Litereatlirde yer alan bilgiler 1s18inda robotik ve
kodlama etkinliklerinin planlamas1 yapilmistir. Hazirlanan planlar uzman goriisiine

sunulduktan sonra gerekli diizeltmeler yapilarak plana son sekli verilmistir.

Uygulama Siireci: Calisma yapilan iniversitedeki bilgisayar laboratuvarinda
O0gretmen adaylarima goriisme formu ve kodlama egitimine yonelik tutum Olcekleri 6n test
olarak uygulanmistir. On testler sayesinde dgretmen adaylarinin uygulama oncesindeki 6n
bilgileri, robotik ve kodlama egitimine kars: tutumlari anlasilmustir. Ik hafta uyum egitimi
yapilmustir. Bu egitimde STEM egitimi, robotik ve kodlama hakkinda bilgi verilmistir. Ders
isleyisinin nasil olacagi anlatilmistir. Ayrica kullanilacak ara¢ gere¢ (Arduino, sensorler ve
devre elemanlari) tanitilmistir. Daha sonraki haftalarda planlanan etkinlikler uygulamaya
konulmustur. Ders esnasinda beser kisilik gruplar olusturulmus ve bilgisayarlarin ayarlamalari
yapilmistir. Adaylara dersin igerigi ve islenecek konulari igceren dosyalar dagitilmistir.
Uygulayici ders siiresi boyunca adaylara rehberlik etmis, verilen program dahilinde gerekli
yonlendirmeler yapmis ve projelerin gerceklestirilmesi saglamistir. Ders esnasinda her adayin

stirece aktif katilim1 saglanmis ve isbirligi yapmalari i¢in gereken 6zen gosterilmistir.

Uygulama Sonrasi: Ders tamamlandiktan sonra egitim alan gruba Kodlama egitimi
erisi testi, Kodlamaya yonelik tutum 06l¢egi son test olarak uygulanmistir. Egitim ile ilgili
olarak goriisme yapilmistir. Elde edilen veriler SPSS paket programina iglenmis ve analiz

edilmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Calisma kapsaminda elde edilen nicel ve nitel veriler analiz edilip raporlanmistir.

3.5.1. Nicel Veri Analizi

Arastirmada kullanilan Erisi Testi ve Kodlamaya Yonelik Tutum Olgeginden elde
edilen veriler SPSS programina aktarilmis ve bu verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigi incelenmistir. Ayrica basiklik ve carpiklik degerleri agisindan gerekli
incelemeler yapilmis ve basiklik-carpiklik degerleri -2 ve +2 araliginda hesaplanmstir.
Kolmogorov-Smirnov testi ile dagilimm normal olup olmadigi kontrol edilmistir. Bu test
sonucunda hesaplanan p>0.05 bulunmus ve verinin normal dagildig: tespit edilmistir. Buna

bagli olarak asagida belirtilen parametrik testler ger¢eklestirilmistir.

e Ontest ve sontest erisi puanlar1 arasinda anlamli bir farkin oldugunu ya da
olmadigini tespit etmek amaciyla bagimli 6rneklem t testi kullanilmistir.

e Adaylarin kodlama egitimine yonelik tutum Olgegi puanlarinin Ontest ve
sontest puanlari arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini tespit etmek amaci

ile bagimli 6rneklem t testi kullanilmistir.

3.5.2. Nitel Veri Analizi

Yapilan aragtirmada nitel boliimdeki veriler analiz edilirken igerik analizi ve betimsel
analiz teknikleri birlikte kullanilmustir. I¢erik analizinde, arastirmac tarafindan konuyla ilgili
kategorilerin yazili ve gorsel verilerin analizini yapilir. Oncelikli olarak arastirma konusu ile
ilgili kategoriler gelistirilir. Sonrasinda ise belirlenmis olan konu déhilinde yapilan ¢alismalari
ele alarak arastirma sonuglarini tanimlanip sistematik bir bicimde degerlendirilir (Ozdemir,
2010). Betimsel analizde ise elde edilen veriler daha onceden belirlenmis kriterlere gore
Ozetlenir ve yorumlanir. Arastirmacinin gorlistiigii veya gozlemledigi durumlar etkili bir

bicimde yansitmak i¢in alintilara sik sik yer verir (Yildirim ve Simsek, 2006).

Arastirmada, ders siirecinin basinda ve sonunda robotik ve kodlama siireci hakkinda
yart yapilandirilmig goriisme yapilmis ve adaylara arastirmanin amacit dogrultusunda
hazirlanan sorular sorulmustur. Goriismeden elde edilen veriler ses kayit cihazi ile
kaydedilmis ve bu kayitlar ¢oziimlenmistir. Ayrica arastirmact ve gozlemci giinliikleri

incelenmistir. Sonun da ise biitiin veriler diizenlenmistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Kodlama egitiminin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin erisilerine ve kodlamaya karsi
tutumlarina etkisinin incelendigi arastirmanin bu kisminda alt problemlere iliskin

gerceklestirilen analizler ve analiz sonucu elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Arastirmanin Nicel Béliimiine iliskin Bulgular ve Yorumlar
Arastirmanin bu boliimiinde 6grencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlar1 ve

kodlama erisileri ile ilgili analiz sonuglarina yer verilmistir.

4.1.1. Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Ol¢egi (KEYTO) Analizi Bulgular

Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi (KEYTO) uygulama sonucunda deney
grubu 6grencilerinin, belirlenmis olan maddeler tizerinde bilissel alan alt boyutunun 6n test ve
son testlerin karsilastirilmasina yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.1 de

verilmigtir.

Tablo 4.1. Deney grubu KEYTO bilissel alan alt boyutu &n test ve son test karsilastirma sonuglari

Test N X Ss Sd t P
Deney On test 18 32,78 244
Grubu 5o gest 18 3972 219 17 -9.94  .000

p<0.05

Deney grubu 6n test-son test puanlar arasinda (6n test ortalamasi x=32,78; son test
ortalamast X=39,72) istatistiksel olarak p<0.05 anlamlilik diizeyi i¢in farkli oldugu
goriilmiistiir. Deney grubu ogrencilerinin robotik ve kodlama egitimine yonelik bilissel
farkindaliklar1 ve egitimin sonundaki kazanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu

gOriilmiistir.

Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi (KEYTO) uygulama sonucunda deney
grubu Ogrencilerinin, robotik ve kodlamaya karsi i¢sel davraniglarinin belirlenmis olan
maddeler tizerinde duyussal alan alt boyutunun 6n test ve son testlerin karsilastirilmasina

yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.2 te verilmistir.

Tablo 4.2. Deney grubu KEYTO duyussal alan alt boyutu 6n test ve son test karsilastirma sonugclari

Test N X Ss Sd t P
Deney On test 18 46,22 3,56
Grubu g0 test 18 5011 5,13 17 2816 012
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p<0.05

Deney grubu 0n test-son test puanlar1 arasinda (6n test ortalamasi X=46,22; son test
ortalamasi X=50,11) istatistiksel olarak p<0.05 anlamlilik diizeyi i¢in farkli oldugu
gorilmiistiir. Deney grubu o6grencilerinin robotik kodlama egitimine yonelik duyussal
anlamda duyarliliklar, ilgi ve ihtiyaglar1 gibi durumlarinin egitim sonundaki durumlari

arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.

Kodlama Egitimine Y&nelik Tutum Olgegi (KEYTO) uygulama sonucunda deney
grubu o6grencilerinin, robotik ve kodlamayla ilgili 6n bilgilerinin belirlenmek istendigine
yonelik alt boyutlar1 belirlenmis olan maddeler ilizerinde ©on test ve son testlerin

karsilastirilmasina yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.3 te verilmistir.

Tablo 4.3. Deney grubu KEYTO &n bilgi alt boyutuna yonelik 6n test ve son test karsilastirma sonuglar

Test N X Ss Sd t P
Deney On test 18 23,06 2,07
Grubu g0 test 18 2822 2,05 & -7.625 000

p<0.05

Deney grubu 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n test ortalamasi x=23,06; son test
ortalamast X=28,22) istatistiksel olarak p<0.05 anlamlilik diizeyi icin farkli oldugu
goriilmistiir. Deney grubu 6grencilerinin bir kisminin robotik ve kodlama egitiminin igerigi
ile 6n bilgiye sahip olmadiklari, egitimin sonunda 6grendikleri igeriklerin kodlama alaninda

verimliligine yonelik anlamli bir farklilik olusturdugu gériilmiistiir.

Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi (KEYTO) uygulama sonucunda deney
grubu dgrencilerinin 6n test ve son test tutum alt boyut puanlar1 arasinda istatiksel olarak
anlamli bir farklilig1 olup olmadiginda yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.4 te

verilmistir.

Tablo 4.4. Deney grubu KEYTO 6n test ve son test tutum alt boyut puanlarinin bagimli érneklem t testi

sonuglari
Test N X Ss Sd t P
Deney On test 18 46,00 3,80
Grubu  “gontest 18 4378 453 1 Lre 094

p>0.05

Robotik ve kodlama egitimi oncesi ve sonrasinda dgrencilerin dersin genelinde sahip

olduklar1 tutumlarmin puan ortalamalar1 arasinda anlamli olup olmadigma ait analiz
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yapilmistir. Deney grubunun egitsel siirecten Once sahip olduklar1 tutum puan ortalamasi
(x=46,00) ile egitsel siire¢ sonunda sahip olduklari tutum puan ortalamasi (X=43,78) arasinda

istatistiksel olarak p>0.05 anlaml1 bir fark olmadig1 goriilmektedir.

Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi (KEYTO) uygulama sonucunda deney
grubu Ogrencilerinin  durumlarin1  belirlemek icin yapilan On test ve son testlerin

karsilastirilmasina yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.5 de verilmistir.

Tablo 4.5. Deney grubu KEYTO 6n test ve son test toplam puanlarin karsilastirma sonuglari

Test N X Ss Sd t P
Deney  On test 18 14933 10,87
Grubu g5 test 18 16150 11,46 7 3479 003

p<0.05

Deney grubu 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n test ortalamasi: X=149,33; son test
ortalamas1 xX=161,50) istatiksel olarak p<0.05 anlamlilik diizeyi ic¢in farkli oldugu
goriilmiistiir. Deney grubu 6grencilerinin katildiklari robotik ve kodlama egitimi uygulama

sonucunda kodlama egitimine yonelik tutumlarini artirdiklar: belirlenmistir.

4.1.2. Kodlama Erisi Puanlarina iliskin Analiz ve Bulgular
Ogrencilerin robotik ve kodlama egitiminin erisi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli farkin olup olmadigina yonelik bagimli 6rneklem t testi analizi yapilmistir. Analiz

sonuglar1 Tablo 4.6 da verilmistir.

Tablo 4.6. Deney grubu 6n test ve son test erisi puanlarimin bagimlh 6rneklem t testi sonuglari

Test N X Ss Sd t P
Deney  On test 17 10,06 1,48
Grubu g0 test 17 1229 121 16 -9,500 000

p<0.05

Robotik ve kodlama egitiminden once uygulanan erisi testi basari puan ortalamalari
(x=10,06) ve sonra uygulanan erisi testi puan ortalamalar1 (x=12.29) arasinda istatiksel olarak

p<0.05 anlaml bir fark oldugu goriilmektedir.

4.2. Arastirmanin Nitel Béliimiine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin bu bolimiinde robotik ve kodlama egitimine yonelik fen bilgisi
O0gretmen adaylarinin bakis agilar1 incelenmistir. Kodlama egitiminin baginda 6grencilere ders
ile ilgili 6n bilgilerini 6lgmek ve kodlama ile ilgili fikirlerini 6grenmek icin goriisme formu

uygulanmstir.
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Kodlama egitiminin sonunda ise Kodlama Egitimi Goriisme Formu uygulanmis ve
Ogrenci cevaplar ses kaydi ile dijital ortama kaydedilip ¢oziimlenmistir. Aragtirmanin nicel
bulgularii desteklemek ve detaylandirmak amaci ile nitel bulgular olduk¢ca Onem arz

etmektedir.

4.2.1. Goriismeye Katilan Ogretmen Adaylarina Yonelik Betimsel Veriler
Arastirmanin  bagladigi hafta Ogrencilere 6 sorudan olusan goriisme formu
uygulanmustir. Bilgiler yazili olarak toplanmis ve analizi yapilmistir. Aragtirmaya 18 6grenci

katilmastir.

[k iki soru egitime katilan fen bilgisi 6gretmen adaylarinin cinsiyeti ve smif diizeyi ile

ilgili olup ylizde ve frekans analizine ait bilgiler Tablo 4.7 de verilmistir.

Tablo 4.7. Cinsiyet ve sinif degiskenine gore yiizde ve frekans analizi sonuglari

Toplam
Soru

f % N %
Cinsiyetiniz Kadin 18 100 18 100

Erkek 0 0 18 0
3.siif 18 100 18 100

Sinif Diizeyiniz -
Diger 0 0 18 0

Robotik ve kodlama egitimine katilan 18 dgrenciden tamami (%100) kiz 6grenciden

ve tamami (%100) lisans diizeyi 3. Sinif 6grencilerden olusmaktadir.
Kodlama Egitimine Yonelik On Bilgilere Yonelik Bulgular (Uygulama Oncesi)

Ogretmen adaylarinin kodlama egitimi ile ilgili on bilgilere sahip olup olmadig ile
ilgili sorulara verilen cevaplara yonelik analiz yapilmistir. Elde edilen sonuglara gore egitime
katilan ogrencilerin yarisindan fazlasinin en azindan kodlama egitimi hakkinda bilgi sahibi
oldugu goriilmektedir. Kodlama ile ilgili bilgiyi nereden elde ettikleri ile ilgili cevaplardan

bazilar1 ise agagida verilmistir.

O1: Daha énce de bir kursa gitmistim, fakat pandemi sebebiyle kapanmisti. Okuldaki

ogretmenlerimin tavsiyesi ile kursa katilmistim.
03: Cok az var 1. simifta almistik ama yarim kaldi. Koronodan dolay.

O7: Evet vardi. Genellikle derslerimizde vurgulanan bir egitimdi. Cesitli sosyal medya

platformlarinda yapilan ¢alismalara bakmistim ve bu egitimi gérmiistiim.
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08: Kodlama haklinda bir fikrim yok. Ik defa burada bilgi edinecegim.
Kodlama Bilgilerine Yénelik Bulgular (Uygulama Oncesi)

Kodlama ile ilgili bilgiler, verilen 6grenci cevaplari ile analiz edildiginde en ¢ok
karsilagilan kavramlar; “bilgisayarda yapilan islemler”, “web tasarimi”, “robot”, “Scratch”,
“programlama” ve “mBlock” olarak verildigi goriilmektedir. Bununla birlikte verilen 6grenci

cevaplarindan bazilar1 asagida verilmistir.

02: Bilgisayara verilen komutlar. Bilgisayar iizerinden gerceklestirilen kodlamalar ve

bu kodlarin bilgisayarda istenilen davranisin goriilmesine yardimct olmast.

O7: Robot gelmektedir. Yani teknolojik aletler de olabilir. Herhangi bir cihazi hareket

ettirebilmek gibi komutlari o cihaza aktarabilmemizi saglamaktir kodlama.
012: Cesitli web tasarumi yapmak, oyunlar tasarlamak.
018: Scratch ve mBlock gibi kodlama uygulamalar ve icerikleri gelistirmek.

Verilen 6grenci cevaplar1 degerlendirildiginde egitim Oncesinde kodlama ile ilgili
uygulama yapmayanlarin ve egitim almayanlarin sayisi ¢ok olsa da bir¢ogunun fikrinin
oldugu goriilmektedir. Kodlama ile ilgili kavramlar ve yapilan islemlere giinliik yasamlarinda

maruz kaldiklar1 veya ¢evresinden duyduklar1 anlagilmaktadir.
Kodlama Egitiminin Onemine Yénelik Bulgular (Uygulama Oncesi)

Kodlama egitimi neden 6nemli oldugu ile ilgili verilen 6grenci cevaplari analiz
edildiginde egitime katilan Ogrencilerin tamami kodlama egitiminin 6nemli oldugunu
belirtmistir. Bu baglamda 6grencilerin teknolojik faaliyetlerin gelisiminin ve mesleki olarak ta
thtiya¢c duyuldugunun farkinda olduklar1 goriilmektedir. Kodlama egitiminin neden 6nemli

oldugu ile ilgili ise baz1 6grenci cevaplarina asagida yer verilmistir.
O1: ... Gelisen teknolojiye uyum saglamak icin énemlidir.

O5: Giiniimiizde teknoloji hizla gelismekte. Bu yiizden kodlama egitimi onemli bir yere

sahip. Geleneksel egitimden ¢ok yeni nesil 6n plana ¢ikiyor.
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O8: ... Teknoloji ¢aginda yasadigimiz igin her tiirlii teknolojik bilgiye sahip olmaliyiz
ve bir fen ogretmeni adayr olarak kodlama bilgilerine sahip olmamiz gerektigini

diistintiyorum.
Kodlama ve Fen Egitimine Yénelik Bulgular (Uygulama Oncesi)

Kodlama egitiminin fen egitiminde faydali olup olmadig: ile ilgili verilen 6grenci
cevaplari analiz edildiginde egitime katilan Ogrencilerin tamami kodlama egitiminin
o0gretmenlik meslegi i¢in faydali olacagini belirtmistir. Bu baglamda 6grencilerin mezun olup
Ogretmenlik meslegine basladiklarinda kendi Ogrencilerinin  gelisimini  desteklemek
istediklerini belirtmislerdir. Degisen ve gelisen diinyaya ayak uydurabilmeleri i¢in bireyleri
egitmek ve onlara rehberlik etmenin farkinda olduklar1 gorilmistiir. Kodlama egitiminin

mesleki faydalar ile ilgili verilen 6grenci cevaplarinin bazilarina asagida yer verilmistir.

O7: Bircok yarismalara katilirken hazirlanan araglar kodlama bilmeyi gerektiriyor.
Ileride &grencilerimizin bir seyler iiretmelerini istiyorsak biz de onlara rehber olacak

bilgilere ve egitimlere sahip olmaliyiz.

O8: ... biz teknoloji icinde dogmus bir nesle egitim verecegimiz i¢in bir¢ok teknolojik

etmenleri kullanmamiz gerekiyor. Kodlama bunlardan en 6nemli olanlari olabilir.

012: ... ¢iinkii artik dijital bir ¢agda yasiyoruz. Teknoloji ve kodlama her alanda

isimize yariyor.

016: Giiniimiiz ¢aginda insansiz hava sistemlerinden dronlara kadar her sey

kodlamadan geg¢iyor.

4.2.2. Egitim Sonrasi Uygulanan Goériisme Formu Analizi Bulgularn

Ogretmen adaylarina verilen 12 haftalik kodlama egitimin sonunda 6gretmen aday:
olan dgrencilere goriisme formu uygulanmustir. Ogrencilere 9 adet soru yoneltilmis ve egitim
siireci ile ilgili fikirleri ve diisiincelerinin ne oldugu ogrenilmek istenmistir. Ogrenci
yorumlari ses kaydi altina alinmis ve analiz edilmistir. Ayn1 zamanda egitim siirecinde 4 adet
ogrenci ve 1 adet alan uzmani egitmen gozlemcilik yapmis ve gozlemlerini kayit altina
almistir. Gézlemci giinliikleri incelenmistir. Yapilan analizler ve egitim siireci igerisindeki

gozlemci glinliiklerine ait bulgular asagida siralanmugtir.

Kodlama Egitimi Siirecine Yonelik Bulgular
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Kodlama egitim siireci verilen 6grenci cevaplarina gore analiz edildiginde egitimden
once oOgrencilerin teorik olarak kodlamanin ne oldugu ile ilgili bilgilerinin oldugu
goriilmiistiir. Ancak bundan giinliik hayatlarinda ve mesleklerinde nasil kullanacaklarini
bilmedikleri belirlenmistir. Kodlama egitimi ile 6grencilerin bakis agilarinda degisiklikler
meydana geldigi gézlemlenmis ve siire¢ iginde yeni ve kalict 6grenmeler gergeklestirdikleri
gozlemlenmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde ders oncesi yaptiklari hazirliklar ve
dersteki tekrarlarla konularin daha akilda kalici oldugundan bahsetmislerdir. Bu ifadeleri

destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara asagida yer verilmistir.

04: Kodlama egitimi ¢ok giizeldi bir donem boyunca keyifle, heyecanla gelip gittik ve
yeni seyler 6grendik. Ogrendikce beynimizin calistigim hissettik.

06: Cok verimli gectigini diisiiniiyorum. Ileride derslerimde kullanabilecesim cesitli

tirtinler tasarlayabilecegim bilgiler aldigimi diistiniiyorum.

O7: ... oncesinde robotik kodlamayla ilgili hicbir bilgimiz yokken bu egitimi almaya

basladiktan sonra neyin nasil yapilacagi hakkinda bilgimiz olustu.

Gozlemci giinliikleri incelendiginde ogretmen adaylarinin teknoloji  kullanimi
konusunda kalic1 bilgi ve deneyim elde ettikleri ve fen projeleri tasarlayarak Ogrenme

stirecinde aktif rol alarak uyguladiklar1 belirtilmistir.

G: ... arduino seti kullanilarak yapilan uygulamalarda bazi teknik sorunlar yasansa

da keyifli bir egitim oldu. Dersler boyle olunca zamanin ¢abuk gegtigi gézlemlenmistir... (3.
hafta 15.03.2022, Gozlemci giinligii).

G: .. ders esnasinda proje tizerinden sorulan sorulara Ogrencilerin ¢oziim
tiretebilmeleri motivasyonu yiikselttigi goriilmistiir... (5. hafta 29.03.2022, Goézlemci

ginligii).
Algoritma Ogretimine Yénelik Bulgular

Algoritma 6grenmenin kodlama egitimi agisindan onemine yonelik verilen 6grenci
cevaplart analiz edildiginde algoritmanin programlamanin temelini olusturdugu bilgisini
kavramis olduklar1 goriilmektedir. Algoritma sayesinde problemlerin ¢dziimiinde ve amaca
ulasmada gereken islem basamaklarini kullanabildikleri gozlemlenmistir. Bu ifadeleri

destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara asagida yer verilmistir.
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02: ... algoritma bir ise baslamak ve o isi sonlandwmak icin yapilan islemler
kiimesidir. Egitim icin de gereklidir bence, c¢iinkii derslerde yapilan wuygulamalarda

algoritmadan faydalaniriz...

03: Algoritma bir problemin ¢oziimii icin hazirlamis islem basamaklarini takip
etmemize algoritma diyoruz. Algoritma kodlama egitimi i¢in 6nemlidir, ¢iinkii kodlamada bir

basamagi dahi atlarsak programi ¢calistiramayiz...

O5: Algoritma bir problem icin belirlenmis basi ve sonu belli olan islem
basamaklaridir. Kodlama icin onemi de islem basamaklarini planlayarak hareket

etmemizdir...

Gozlemci giinliikleri incelendiginde 6gretmen adaylarmin algoritmanin énemini ¢ok
iyl anladiklarini ve egitimde kullandiklar1 setlerin ve programlarin mantigin1 kavradiklar

gOriilmiistir.

G: ... algoritmalar: ve islemleri birbirine oklarla bagh degisik tiplerdeki kutular

icerisinde gosteren yaygin bir sema oldugu anlatildi... (2. hafta 08.03.2022, Gozlemci
giinltigi).

G: ... Algoritma, yazilim, kod, kodlama kavramlari 6grenildi ve semalart incelendi. Bu
kavramlarla ilgili eksik ve yanls bilgileri diizeltme firsati bulduklar: belirtildi. Bu sayede
kodlama kavrami zihnimde daha net sekillenmeye basladigi fark edildi... (2. hafta 08.03.2020,

Gozlemci giinliigi).

Birinci say1 = A

ikinci say1 = B
Sonug¢=A+B

Sekil 4.1. Algoritma ile iki sayinin toplam
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Code.Org le Kodlama Egitimine Yénelik Bulgular

Code.org uygulamasinin begenilmesine ve faydalarina yonelik verilen Ogrenci
cevaplart analiz edildiginde bu uygulamanin nasil kullanilacagina dair fikirlerinin olmadig:
gorilmiistiir. Bununla birlikte 6grencilerin zevk alarak uygulamayr kullandiklar1 ve mesleki
hayatlarinda da kii¢iik yas gruplarina uygulatabilecekleri bir program oldugu belirtilmistir. Bu
ifadeleri destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara ve Ogrenci ¢aligmalarina

asagida yer verilmistir.

O1: Dersin basinda yaptigimiz kodlama bence gayet eglenceli bir kodlamaydi. Ilk
basta biz oyunlarla baslayarak daha ¢ok heyecanli ve eglenceliydi. Bu sayede projelerimiz

gelistirecek degisik yollar ogrendik. Bu yiizden tabi ki basarili olacagimizi diistiniiyorum.

O7: Biz bile bu siteyi bilmiyorduk ve ilk kullanmaya basladigimizda ozellikle kodlama
becerilerimizi  gelistirdigini diistintiyorum. Bizim de J&grenmemiz ve ilerde ortaokul

cocuklarina bu uygulamay: ogretmemizin de yararli olacagini diistiniiyorum...

011: Once kodlamanin mantigim 6grenmistik. Bu sayede yaptigimiz kodlama etkinligi
ogrendiklerimizi uygulama sansi verdi. Ilk basta oyunlarla baslamamiz da dersi daha
eglenceli hdle getirdi. Projelerimiz gelistirecek alternatif yollar ogrendik. Bu etkinlikleri

ogretmenlik hayatimda da kullanabilecegim. Bu yiizden basarili olacagimizi diistintiyorum.

Gozlemci giinliikleri incelendiginde Code.org uygulamasinin kodlama ile ilgili yeni
bir kesif ve eglence unsuru olabilecegi fikri géze ¢arpmaktadir. Uygulamanin kolay olmasi ve
oyun ile desteklenmis olmasi1 ¢ocuklara uygulatabilmek agisindan 6nemli oldugu goriisii 6n

plana ¢ikmaktadir.

G: ... ikinci haftada elde edilen bilgiler ile giizel bir ders yapildr. Bu derste dgrenciler
code.org platformundan etkinlikler yaptilar. Basit kodlama etkinliklerinden baslayarak
gittikge zor ve karmagik hdle gelen boliimler arasinda gegis yaptilar. Baslangicta zorlansalar
da sonraki boliimlerde rahat¢a uygulamalar: yaptiklar: goriilmiistiir... (2. hafta 08.03.2022,

Gozlemci giinliigii).
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Sekil 4.5. Code.org dgrenci ¢alismasi

Sekil 4.6. Code.org dgrenci galigmasi
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Arduino ile Kodlama Egitimine Yonelik Bulgular

Arduino ile kodlamada yapilabilecek uygulamalara yonelik verilen 6grenci cevaplari
analiz edildiginde arduinonun bir programlama yazilimi oldugu ve bu yazilimlar sayesinde
bircok proje gelistirip tasarlanabilecegi ile ilgili cevaplara rastlanmistir. Bu baglamda
ogrencilerin arduino yazilimi ve diger programlarin birlikte calistigint  kavradiklar
anlagilmaktadir. Bu ifadeleri destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara ve bazi

gorsellere asagida yer verilmistir.

O4: Arduino interaktif projeler gelistirmek icin tasarlanan elektronik donanim ve
vazilim gelistirme platformudur. Arduino ile giyilebilir teknolojiler, dronlar, farkl farkl
teknolojik aletler ve daha bir¢ok proje gelistirilebilir...

O7: Arduino bizim programlama cihazimiz diyebilirim aklimda kalanlarla. Aldigimiz
egitimde mBlock uygulamasini gordiik bunlarla cesitli projeler olusturabiliriz. Bu porjeleri de

kullandigimiz robotumuza aktarabilmek igin kullandigimiz platformdur diyebiliriz.

Gozlemci gilinliikleri incelendiginde Ogretmen adaylarinin arduino ve diger

uygulamalari setleri projelerde kullanabildikleri gézlemlenmistir.

G: ... tigctincii haftada elde edilen bilgiler ile giizel bir ders yapildi. Led yakma etkinligi

yapuldi. mBlock programu kullanilarak ledler farkl farkll degisik sekillerde yakildi... (3. hafta
15.03.2022, Gozlemci giinliigii).

Sekil 42 Arduino ile kodlama ogrenci galismasi drnegi
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Sekil 4.3. Arduino ile led yakma uygulama semast

Sekil 4.4. Arduino ile led yakma 6grenci ¢aligmasi 6rnegi
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mBlock ile Kodlama Egitimine Yonelik Bulgular

mBlock, blok kodlamanin saglayabilecegi avantajlar ile ilgili verilen 6grenci cevaplari
analiz edildiginde uygulama sayesinde basit ve giinliikk hayatta karsilasilan 6rneklerin 6n
planda oldugu projelerle desteklendigi goriilmektedir. Bu projeler sayesinde hayatin iginde
olan bu uygulamalarin anlasilabilirligi ve farkindaligin arttigt sonucuna ulagilmistir. Bu
ifadeleri destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara ve Ogrenci ¢aligmalarina

asagida yer verilmistir.

O1: Bence bir insamn hayal giiciinii gerceklestirmesi icin daha genis sahalarda onu
yvonlendirmede kullanabilecegimiz, aslinda yazilim temelli olup istedigimizi gerceklestiren bir

programdir...

04: mBlock hazir blok kodlar oldugu icin bizim kodlamay: 6grenmemizde yardimct
oldu. Kodlamanin ogrenilmesinde zamandan tasarruf saglayarak kisa siirede sonug

alabilecegimizi diistintiyorum.

06: mBlock kiiciik cocuklarin kodlamada beynini gelistirmesi i¢in ¢ok yararli
olacagimi  diisiiniiyvorum. Yapmak istedikleri c¢esitli uygulamalart mBlock sayesinde

yapabilirler.

Gozlemci giinliikleri incelendiginde mBlock kodlama egitiminde yapilacak projelere
odaklanildiginda kod satirlar1 arasinda zaman harcamak yerine hazir kod bloklarinin
kullanilmasiin zamandan tasarruf sagladigi sonucuna ulagilmistir. Bu sayede projelerin

yapilabilir olmasinin gozlemlenebildigi goriilmiistiir.

G: ... kodlama dersinde setler kullanilarak proje yapilmaya baslandi ve Ses
sistemlerini denendi. Bazi aksakliklar olsa da ogrenciler problemin ¢éziim yolunu bulup

sistemi ¢alistirmayt basardilar... (11. hafta 10.05.2022, Gozlemci giinliigi).
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Sekil 4.7. mBlock kodlama ile 6grenci uygulamasi
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Fen Egitiminde Kodlamanin Avantajlarina Yonelik Bulgular

Fen egitiminde kodlama egitiminin size avantaj ile ilgili verilen cevaplari analiz
edildiginde genel olarak Ogretmen adaylar1 avantaj saglayacagi goriisiinde birlestikleri
goriilmektedir. Ogrencilerin teknoloji ile i¢ i¢e olduklar1 giiniimiizde ve gelecekte 6grencilere
hem teknolojik egitim vermek hem de teknolojinin derslere entegrasyonunu saglayarak basari
elde edebilecekleri goriisii hakim olmaktadir. Bu ifadeleri destekledigi diisliniilen 6grenci

gorlslerinden alintilara asagida yer verilmistir.

O1: Kendi alamma gore diisiindiigiim zaman kendim fen bilimleri gretmeni
olacagim. Bu yiizden ¢ocuklara daha ¢ok kegfetme ve gorselligi 6n plana alan uygulamalar,
deneyler yaparak c¢ocuklara faydali olabilirim. Ozellikle ulasamayacagimiz materyal ve
vapamayacagimiz deneyleri sanal ortamda yaptirdigimda toplumun her kesimine hitap

edebilecegimi diistintiyorum.

O4: Egitim cok giizel ve verimli gecti. Ogretmenlik hayatimda nasil kullanirim? Bunu

pek bagdastiramadim ama ileriki hayatimda yine de kullanabilecegimi diisiiniiyorum.

Fen egitiminde blok kodlamanin yapilip yapilamamasi hakkindaki 6grenci goriisleri
degerlendirildiginde 6gretmen adaylarinin tamaminin blok kodlamanin yapilabilir olduguna
kanaat getirdikleri goriilmektedir. Teknolojik faaliyetlerin maliyetinin yiiksek olmasinin
zorluklar1 da beraberinde getirmesinin yaninda bir tane set ile de bu egitimin verilebilecegi
yoniinde gorilis bildirilmistir. Bu ifadeleri destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden

alintilara agagida yer verilmistir.

O1: ... yapilabilir. Insanlar on yargidan uzak durduklarinda ve égrenmek igin caba

harcadiklarinda rahatlikla uygulanabilir oldugunu goreceklerdir.

O5: ... ilk basta kodlamamn mantigim ogrencilere verebilirsek projelerin yapilabilir

olmasini rahatlikla saglayabiliriz...
Kodlama Egitiminin Giiclii ve Zayif Yanlarina Yonelik Bulgular

Kodlama egitiminin zayif yanlar ile ilgili verilen cevaplar analiz edildiginde kodlama
egitimi i¢in gereken teknolojik donanimlarin maliyeti sebebiyle her bireyin ekipmanlara
ulasamamasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bagka bir agidan degerlendirildiginde kodlamanin

zaylf yonleri arasinda kullanilan yazilimlarin Tiirkge desteginin zayif olmasi ve uygulama
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stirimlerinin farkli farkli olmasi ile programin ¢alistirilmasinda problem yasanmasi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ifadeleri destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara

asagida yer verilmistir.

O1: Kodlama egitiminin zayif yanlarina baktigimizda teknolojik aletleri her zaman
elde edemiyoruz. Bazi teknik aksakliklari ortaya ¢ikabiliyor. Ulagim ve internet erisimi

bunlarin balinda geliyor...

02: .. uygulamayr calistramadigimizda {imitsizlige kapilip  sinirlerimiz

bozulabiliyor...

Gozlemci giinliikleri incelendiginde kodlama egitiminde yasanan aksakliklar sebebiyle

zamanin bosa harcandig1 ve yeni projelere gegilemedigi ile ilgili sonuglar elde edilmistir.

G: .... gecen hafta verilen projenin yapilmasi asamasinda kodlarim degismesi ve
mBlock programimin yeni siirtimiine ait kodlar alimdigi i¢in mevcut kullanilan programda
kodlart ¢alistirmada problemler yasandi. Projeyi yapmak biraz zaman aldi... (12. hafta
17.05.2022, Gozlemci glinliigii),

Kodlama egitiminin gii¢lii yanlar1 ile ilgili verilen cevaplar analiz edildiginde daha ¢ok
teknolojiye ayak uydurmak, yeni projeler gelistirmek ve insanlara farkli bakis agisi
kazandirmak gibi fikirler gozlenmektedir. Bu ifadeleri destekledigi diisliniilen 6grenci

gorlslerinden alintilara asagida yer verilmistir.

02: Gelisen teknolojiye ayak uydurabilmemiz igin dgrencileri simdiden egiterek buna

hazirlamaliyiz...

03: ... yeni projeler gelistirilebilmesi ve insanlarm hayal giiciinii gelistirmesi giiclii

yanlarindan birkagidir...

05: Ogrencilere farkli bakis acilar1 kazandirabilmek ve kullanilan diriinleri

gelistirebilmesi bu egitimin gii¢lii yanlarindandir...

Bu veriler 15181nda yapilan goézlemler de degerlendirildiginde ¢cagin gereklerini yerine
getirmede, egitim amaclh kullanabilme, derse hazirlik ve 6grencinin derse karsi dikkatinin
artirilmasi yine kodlama egitiminin giiglii yanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Kodlama Temelli Projelerin Uygulayicilara Sundugu Firsatlara Yonelik Bulgular
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Kodlama Temelli projelerin uygulayicilara sundugu firsatlar ile ilgili verilen dgrenci
cevaplari analiz edildiginde diisiinmede zorluk ¢ektigimiz uygulamalar1 somutlastirma imkani
elde ediyoruz, yeni ve faydali projeler gelistirebiliyoruz gibi sonuglar elde edildigi
gorilmektedir. Bu ifadeleri destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara asagida

yer verilmistir.

O1: Bize sagladigi firsatlar diiginme becerimizi gelistirdi. Kavrayamadigimiz bazi

olaylart ya da ders konularint daha iyi kavramamizi sagladi...

03: Yeni projeler gelistirebilmek icin hayal diinyamizi gelistirdi. Aym zamanda
atanamadigimiz zaman bize ¢alisma alani olarak yeni firsatlar ortaya ¢ikarip getiri elde

edebilecegim bir ugras elde etmig oldum.

04: Yaptigimiz projeler sayesinde basarma duygusunu yasiyoruz. Bu durum da yeni
projeler icin bizi tesvik ediyor ve dzgiivenimizi artirtyor. Belki ileride kullamigh daha iyi

projeler yaparak insanlara faydali isler yapmamizi saglar...
Kodlama Egitimi Sonrasi Yapilan Projelerin Katkisina Yonelik Bulgular

Kodlama egitimi sonunda yapilan projelerin katkilar ile ilgili verilen 6grenci cevaplar
analiz edildiginde 6grenciler genel olarak yeni projelerde yer alma isteklerinin arttigini, takim
calismasinin  6nemini, birliktelik duygusunun ve iletisim becerilerinin  gelistigini
belirtmislerdir. Bu ifadeleri destekledigi diisiiniilen 6grenci goriislerinden alintilara ve 68renci

proje orneklerine asagida yer verilmistir.

O1: Projeleri grup hdlinde yaptigimizda arkadaslarimla aramda bir bag olustu ve
birbirimiz daha iyi tamdik ve anladik. Bununla birlikte takim ¢alismasinin ve farkl fikirlere

onem vermenin ne kadar anlaml oldugunu gordiim...

02: Egitimin basinda her ne kadar olumsuz diigiincelerim olsa da basarmanin
giizelligini goriince kendime olan ozgiivenim artti. Ama hdld kendimi gelistirmem gereken

konular var...

03: Sensdrler ile birlikte motor kullanmak ve farkli projelerdeki kodlar: birlestirmek
¢cok mutlu etti beni. Benim i¢in giizel bir egitimdi daha sonra da égrendiklerimi kullanacagim

alanlarin olugsmasini bekleyecegim.
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O7: Yaptigimiz projeler ve aldigimiz egitim sayesinde grup ¢alismasinin faydalarim
gordiim. Giinliik hayatta karsilastigim teknolojik aletlerin ¢alisma mantigint diigiinmeye

basladim. Artik gordiigiim bir aletin nasil ¢alistigini merak ediyor ve mantigini tahmin etmeye

calisryorum.

Sekil 4.7. mBlock kodlama ile led uygulamasi
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmada kodlama egitiminin 18 fen bilgisi Ogretmen adaymin erisileri ve
kodlamaya karsi tutumlarina etkisi incelenmistir. Bu baslik altinda arastirmanin bulgular
literatlir ile iligkilendirilerek tartisilmig, sonuglar toplu olarak verilmis ve arastirmanin
bulgularindan ve aragtirma siirecinde karsilan gliclilklerden yola ¢ikarak Onerilerde

bulunulmustur.

5.1. Tartisma

Kodlama uygulamalarinin 6grenci tutumlarina etkisinin incelendigi bu arastirmada
ogrencilerin tutumlarinin degisimini ortaya ¢ikarmak adina “kodlama egitimine yonelik tutum
dlgegi” on test ve son test olarak uygulanmistir. On test ve son test verileri incelendiginde
ogrencilerin tutum toplam puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Benzer
sekilde Deniz (2021)’in yaptigi calismada robotik kodlama egitimi alan Ogrencilerin
kodlamaya yonelik tutumlarinda kodlama egitimi almayanlara gore belirgin bir artis oldugu
sonucuna ulastigi goriilmektedir. Avcir (2021); Deniz (2021); Isik (2007); Unsal (2019)
yaptiklar1 calismalarda benzer sekilde kodlama egitiminin tutum {izerinde etkisinde anlamli

bir degisim oldugunu ortaya koymuslardir.

Robotik ve kodlama egitiminin erisilere etkisinin incelenebilmesi i¢in uygulama
oncesi ve sonrasi “kodlama erisi testi” yapilmistir. Elde edilen sonuglara gdre robotik ve
kodlama egitimi Ogrencilerde erisi puanlarini artirdigi goriilmiistiir. Bu bulgulardan yola
cikarak robotik ve kodlama uygulamalarinin akademik basartyr olumlu etkiledigi
goriilmektedir. Benzer sekilde Ozer (2019)’un yaptigi calismalarda da blok tabanl
programlama egitimlerinin programlama basaris1 ile birlikte egitsel anlamda da basariy1
olumlu etkiledigi sonucuna ulastigi goriilmektedir. Tasdondiiren (2020); Jung ve Won (2018);
Eraytag (2019); Saygmer (2017) yaptiklari ¢aligmalarda benzer sekilde robotik ve kodlama

egitiminin erisilere etkisinde anlamli bir degisimin oldugunu ortaya koymuslardir.

Arastirmada yer alan kodlama egitim siirecine yonelik goriislerde teorik olarak
kodlama hakkinda bilgiye sahip olduklari, bu bilgileri giinliikk hayatlarinda ve mesleklerine
entegre edebilecekleri gozlemlenmistir. Kodlama egitimi ile dgrencilerin bakis acilarinda
degisiklikler meydana geldigi gozlemlenmis ve siire¢ icinde yeni ve kalici 68renmeler

gerceklestirdikleri gozlemlenmistir. Bu durum da 6grencilerin egitim siirecini iyi bir sekilde
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degerlendirip kodlama egitimi ile ilgili becerileri edindiklerini gostermektedir. Benzer sekilde
Kirtay (2019)’in ¢alisgmasinda fen egitiminde robotik ve kodlama egitiminde Ogrencilerin
sahip olduklar1 bilgilerin siire¢ igerisinde kodlama becerilerinin belirgin bir sekilde arttigi
sonucuna ulasmistir. Akcay (2018); Cimentepe (2019); Sullivan (2008) yaptiklar
calismalarda benzer sekilde kodlama egitimi alan bireylerde kodlama ile ilgili bilgilerin

olumlu yonde artirildig1 sonucuna ulagmisglardir.

Arastirmada yer alan algoritma Ogrenmenin kodlama egitimi agisindan Gnemine
yonelik goriislerde 6grencilerin algoritmanin programlamanin temelini olusturdugu bilgisini
kavramis olduklar1 goriilmektedir. Bu sayede problemlerin ¢ézlimiinde ve amaca ulasmada
gereken iglem basamaklarini kullanabildikleri gozlemlenmistir. Sahin ve Namli (2017) de
yaptig1 ¢alismada oldugu gibi calismaya katilan her bireyin kodlama egitiminde algoritmanin
onemli oldugunu fark ettigi belirlenmistir. Biilbiil ve Kuzu (2016); Demirer ve Sak (2016);
Durak (2019); Ozmen ve Altun (2014); Oluk (2018) yaptiklar1 calismalarda benzer sekilde

kodlama egitiminde algoritmanin 6nemli oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Arastirmada yer alan 6grenci goriisleri dogrultusunda robotik ve kodlama dersi ve
egitimde verilen blok kodlama uygulamalarinin 6gretmen adaylar1 tarafindan olumlu ve
faydali goriildiigii, derslere hazirlikli gelmenin uygulamalara katilimi artirdigi, mesleki
yonden gelistirdigi goriisi hakim olmaktadir. Bununla birlikte o6grencilerde teknoloji
kullantminin arttigi, fikir ve 6zgiliven gelistirdikleri gdzlemlenmistir. Benzer sekilde Kasalak
(2017)’m yaptigi caligmada kiiciikk yas gruplarinda da robotik ve kodlama egitimi,
ogrencilerde olumlu davraniglar ortaya ¢ikarmis ve o6grencilerin 6zgiivenini artirmistir. Erten
(2019); Selguk (2019); Aksu (2019); Yiksel (2019); Yamak (2014); Tasdemir (2008);
Kurtulug (2019) yaptiklar1 ¢aligmalarda benzer sekilde kodlama egitiminin pozitif yonlerini
ortaya koymuslardir.

Arastirmada yer alan code.org uygulamasinin begenilmesine ve faydalarma yonelik
verilen goriislerde uygulamanin baglangicinda nasil kullanilacagina dair fikirlerinin olmadigi
ancak siire¢ icerisinde birlikte zevk alarak uygulamayi kullandiklar1 gozlemlenmistir. Bununla
birlikte mesleki hayatlarinda da kii¢lik yas gruplarina uygulatabilecekleri bir program oldugu
belirtilmistir. Cavdar (2018)’in yaptig1 calismada ise code.org uygulamalar1 sayesinde
algoritmanin da anlasilmis oldugu ve kazanimlara ulasildig1r goriilmiistiir. Cavdar (2018);
Kaplancali ve Demirkol (2016); Baz (2018) yaptiklar1 calismalarda benzer sekilde code.org

uygulamasinin pozitif yonlerini ortaya koymuslardir.
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Arastirmada yer alan arduino ile kodlamada yapilabilecek uygulamalara yonelik
verilen goriislerde 6grencilerin arduinonun bir programlama yazilimi oldugu ve bu yazilimlar
sayesinde bircok proje gelistirip tasarlanabilecegini kavradiklar1 goriilmektedir. Bununla
birlikte 6grencilerin arduino yazilimi ve diger programlarin birlikte calistigin1 da kavradiklar
anlasilmaktadir. Akbryik (2019)’mn yaptig1r ¢alismada kodlama egitimleri sayesinde yeni
projeler ortaya ¢ikabilecegi sonucuna varilmigtir. Arslan ve Tanel (2017); Gezici, Kocaoglu,
vd. (2017); Yiiksel (2019); Karaahmetoglu (2019) yaptiklar1 caligmalarda benzer sekilde
arduino ve kodlama egitimi ile yeni projeler tasarlanabilecegine dair sonuglar ortaya

konulmustur.

Arastirmada yer alan mBlock, blok kodlamanin saglayabilecegi avantajlar ile ilgili
verilen goriislerde uygulama sayesinde basit ve gilinliikk hayatta karsilagilan 6rneklerin 6n
planda oldugu projelerle desteklendigi belirtilmistir. Bu projeler sayesinde hayatin i¢inde olan
bu uygulamalarin anlagsilabilirligi ve farkindaligin arttigi sonucuna ulasilmistir. Selguk
(2019)’un yaptig1 ¢calismada mBlock kodlama sayesinde bireyler giinliik hayatta karsilastiklari
orneklerle ilgili caligma yapabildikleri sonucuna ulagmistir. Eguchi (2010); Eraytag (2019);
Pisarov (2019); Selguk (2019) yaptiklar1 calismalarda benzer sekilde kodlama egitiminin

avantajlari ile ilgili sonuglar ortaya konulmustur.

Aragtirmada yer alan fen egitiminde kodlama egitiminin avantajlarina yonelik
goriislerde genel olarak Ogretmen adaylar1 avantaj saglayacagi goriisiinde birlestikleri
goriilmektedir. Ogrencilerin teknoloji ile i¢ ige olduklari giiniimiizde ve gelecekte dgrencilere
hem teknolojik egitim vermek hem de teknolojinin derslere entegrasyonunu saglayarak basari
elde edebilecekleri goriisii hakim olmaktadir. Bununla birlikte adaylarin kodlama ile ilgili
kazanimlar edindikleri ve Ogretmenlik meslegini icra ederken bu kazanimlari da
kullanabilecekleri soylenebilir. Ince (2018), onlisans &grencileri ile yaptigi calismada
kodlama egitiminin her alanda avantaj saglayacagi sonucuna ulagsmistir. Giileryiiz, Dilber &
Erdogan (2020); Giilhan (2016); Eker (2020); Akkoyun (2019) yaptiklar1 ¢calismalarda benzer

sekilde kodlamanin fen egitiminde avantaj sagladigi sonucu desteklenmektedir.

Arastirmada kodlama egitiminin giiclii ve zayif yanlarina yonelik 6grenci goriislerin
de uygulamanin hem gii¢lii hem de zayif yonlerinin oldugu goézlemlenmistir. Zayif yonler
degerlendirildiginde kodlama egitimi i¢in gereken donanimsal maliyetler, ekipmanlara
ulasamada zorluk ve dil desteginin yetersiz olmasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiglii yanlar

degerlendirildiginde ise daha c¢ok teknolojiye ayak uydurmak, yeni projeler gelistirmek ve
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insanlara farkli bakis agis1 kazandirmak gibi fikirler gozlenmektedir. Deniz (2021)’in yaptigi
calismada kodlama egitiminin ortaokul Ogrencilerinde ilgilerinin arttif1 ve Ozgiivenlerinin
gelistirdigi sonucuna ulagilmistir. Avci (2021); Cavdar (2018); Egin (2019); Giileryiiz (2019)
yaptiklar1 ¢alismalarda benzer sekilde robotik ve kodlama egitiminin giiglii ve zayif yonleri

ortaya konulmustur.

5.2. Sonug¢

Calisma oncesinde kodlama egitimi ile ilgili olarak 6grencilerin 6n bilgileri ile egitim
sonucunda 6grencilerin kazanimlarina gore erisilerinde belirgin derecede artis goriilmistiir.
Bu anlamda kodlama egitiminin 6grenme siirecinde olumlu katki sagladigi ve bu katkilar
sonucu olarak ta erisileri olumlu yonde etkiledigi yani yiikselttigi goriilmektedir. Kodlama
egitimi ile 1ilgili 6grenci goriisleri incelendiginde yapilan uygulamalarin derse katilimi
artirdi@1 ve dersi zevkli hale getirdigi goriilmiistiir. Yapilan uygulamalarin zamandan kazang
sagladigl, teknoloji kullanimi konusunda Ogrencileri gelistirdigi ayrica Ogrencilerin

Ozgiivenini de gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

5.3. Oneriler
Robotik ve kodlama egitiminin, 6grencilerin kodlama egitimine yonelik gelistirdikleri
tutum ve beceriler gelistirdiklerinden hareketle bu egitimin fen bilimleri dersine de entegre

edilmesi ve miifredatta uygulanabilir kazanimlarda kullanimi 6nerilebilir.

Robotik ve kodlama egitiminin, 6grencilerin kodlamaya karsi tutum, beceri ve
ilgilerindeki olumlu artis sagladigindan hareketle 6zellikle imkénlart sinirlt olan bolgelerdeki

okullarda kodlama egitimi yapilabilecek donanima sahip laboratuvarlar agilabilir.

Kodlama egitimi alaninda yapilan arastirmalar incelendiginde ve bu arastirmadan elde
edilen sonuglara gore robotik ve kodlama egitimi verilecek laboratuvarin diizenli olmasi,
bilgisayarli etkinlikler kapsaminda kullanilacak setlerin siiriiciisii ve gerekli yazilimi saglikli
bir sekilde calisiyor olmasi olduk¢a 6nem arz etmektedir. Bu sebeptendir ki kodlama egitimi
verilecek ortamlarin donanimsal olarak yeterliligi saglanarak egitime baslanmasi tavsiye
edilebilir.

Bu arastirma fen bilgisi 0gretmen adaylart lizerinde yapilmistir. Bundan sonraki

aragtirmacilar bu arastirmay1 ortaokul ve lise diizeyinde yapmalar1 6nerilebilir.
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EKLER

Ek 1. Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olcegi

Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi (KEYTO)
1-Kesinlikle Katilmiyorum
2-Katilmryorum
3-Kismen katiliyorum / kismen katilmiyorum
4-Katiliyorum
5-Kesinlikle Katiliyorum

1 | Kodlama egitimini severim.

2 | Kodlama egitiminin ne anlama geldigini bilirim.

3 | Kodlama egitimi bana ¢ok kolay geliyor.

4 | Birgok dersi yapabiliyorum ama kodlama konusunda hi¢ yetenegim yok.

5 | Kodlama 6grenirken hi¢ zorlanmiyorum.

6 | Kodlama egitimini giinliik hayatta kullanabilecegimi diisiiniiyorum.

7 | Kodlama yaparken mutlu olurum.

8 | Kodlama yaparken kendimi mutsuz hissederim.

9 | Kodlama egitimi sirasinda eglenirim.

10 | Kodlama egitimi sirasinda sikilirim.

11 | Kodlama egitimi alirken bir seyler 6grendigimi hissederim.

12 | Kodlama yarigmalarinda derece almak beni ¢ok mutlu eder.

13 | Kodlama egitimi bana ¢ok zor geliyor.

14 | Kodlama yaparken kendime giivenirim.

15 | Kodlama egitimi sirasinda hicbir sey 6grenemiyorum.

16 | Programlama egitimi diger derslerdeki basari durumumu olumlu
etkiliyor.

17 | Kodlama yaparken bir problemle karsilastigim zaman ¢oziime
ulagamazsam vazgecerim.

18 | Kodlama 6grenirken ¢ok zorlaniyorum.

19 | Kodlama egitiminin ileride isime yarayacagini diisiiniiyorum.

20 | Kodlama yapmay1 bilmek, is bulma konusunda ¢ok isime yarayacak.

21 | Kodlama egitiminin oldugu giin okula gitmek istemem.

22 | Kodlama 6grenmeye ¢alismak zaman kaybidir.

23 | Kodlama egitimi sirasinda 6grendigim bilgileri diger derslerde de
kullanabilirim.

24 | Kodlama egitimini sevmem.

25 | Kodlama yapmaktan zevk alirim.

26 | Cok ugrasmama ragmen kodlama bana zor geliyor.

27 | Kodlama 6grenmek benim i¢in dnemlidir.

28 | Kodlama egitimi aldigim dersteki yiiksek basar1t durumum, diger
derslerime de olumlu katki saglamaktadir.

29 | Kodlama 6grenmenin ileride isime yarayacagina inanirim.
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30 | Kodlama egitiminin oldugu giin okula mutlu giderim.

31 | Programlama ile ugrasirken karsilastigim problemlerin ¢dziimiinde
kendime giiveniyorum.

32 | Kodlama yapmayi "kesinlikle" 6grenecegimi diisiiniiyorum.

33 | Kodlama egitimini ¢ok dnemsiyorum.

34 | En basarisiz oldugum sey kodlama yapmaktir.

35 | Ileride karsilasacagim daha zor kodlama calismalarinin iistesinden
gelebilecegimi diisiiniiyorum.

36 | Kodlama egitimi aldigim dersten iyi not alabilirim.

37 | Kodlama yaparken bir problemle karsilastigim zaman ¢6ziime ulagana
kadar ugrasirim.

38 | Kodlama konusunda biiyiiklerimden yardim almadan basarili olabilirim.

39 | Kodlama egitimi sirasinda 6gretmenim tarafindan drnek gosterilmek
beni gururlandirir.

40 | Kodlama egitimi aldigim dersten yiiksek not almak beni mutlu eder.

41 | Kodlama egitimini hi¢ 6nemli gérmiiyorum.
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Ek 2. Goriisme Formu

Goriisme Formu Sorular:
1. Cinsiyetiniz? Erkek: Kadin:

2. Universitede hangi béliimde okuyorsunuz ve sinif diizeyiniz?

3. Kodlama egitimi ile ilgili daha dnceden bilginiz var miydi1? Bu bilgiyi nereden elde

ettiniz?

6. Kodlama egitiminin 6gretmenlik meslegi i¢in faydali olacagini diisiiniiyor

musunuz? Neden?
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Ek 3. Kodlama Egitimi Goriisme Formu

Kodlama Egitimi Goriisme Sorulari

1. Kodlama egitimi dersini nasil buldunuz?

4. Code.org uygulamasmi nasil buldunuz? Ogrenciler igin faydali olabilecegini
diisiiniiyor musunuz?

6. Ogretmenlige basladiginizda kodlama egitiminin size avantaj saglayacagini
diisiiniiyor musunuz?

7. Fen egitiminde blok kodlamanin yapilip yapilamamasi hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

68



Ek 4. Kodlama Erisi Testi

Kodlama Erisi Testi

Asagidaki sorular1 uygun sekilde dolduralim ve cevaplandiralim.

* Gerekli

1.  E-posta™

2. ADVE SOYAD*

3. Ogrenim Gériilen Universite Adi: *

4.  UNIVERSITE DUZEY1: *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

1. sinif
2.smif
3.smif
4.stf

diger
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5. Gorseldeki kod blogunun ekran ciktis1 nedir?

o santye boyunca o diye dugun
o santye boyunca o diye dusun

(_ )AACBB
(_ )CBBCA
(__JACABC
(__ )ABCBA
(__ )CBACA

6.  Girilen not=70 ise ekran ¢iktis1 nedir?
LT T diye sor ve belde

nole | cevap yap

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Q Basarili

C) Basarisiz, Basarili

Q Basarisiz

Q Bagarili, Bagarisiz
C) Basaril1, Basarili
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7. Kod blogunun ekran ciktis1 nedir?

say1 2 diye diizin

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

-2
(CO+2
( )+15
()+8
( )-15

8.  Gorseldeki kod blogunun ekran ¢iktis1 hangisi olamaz?

sayil = | oiEOHmﬂndaraslgﬂesammg yap

say2 - i oieoamﬂndarasmﬁlesamseg yap

esaniyehuwnca sl + =z=ap2 de

C 7
C )3
C e
)12
C o
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9.  Gorseldeki kod blogunun ekran ¢iktis1 nedir?

o saniye boyunca sSayil diye disin

()01234

( )43210
( )23450

( )s4321
( )12345

10.  Ekran aiktisisirasiyla 1, 2, 3 ve 4 ise girilen say1 kagtir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

C )4
C 3
C s
C e
C )2
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11.  Gorseldeki kod blogunun ekran ¢iktis1 nedir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

(1
()13
C s
C s
C )2

12.  Ekran aktisinda merhaba kag kez tekrarlanir?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.
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13.  Gorseldeki kod blogunun ekran ¢iktis1 nedir?

sayit v i () vao
sait = ()  olanakadar tekrarta
edger sayil = o veya sayil = o ise
o saniye boyunca sayil * o diye digiin

eder =ayil =° veya =ayil =° ise

o saniye boyunca sayil + e diye dirgin

sayil » io kadar dedistir

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() 3458
() 3468

() 2458
() 2468
() 1246

14.  Gorseldeki kod blogunun ekran ¢iktis1 nedir?

> a2 ve

sl ve sayQ Vbideys  diye digin

Gedise

ofer say2 > sayit ve

sayil ve =m0 Tbileglr  diye diyin
dedise

sy ve sayd Tbwlegls  dye dugin

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

()95
)75
C )79
() s7
() 59
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15.

16.

Ekran ciktis1 hangi say1 olamaz?

0008C

Bayraga tiklaninca ekran ciktisi ne olur?

tammla hesapla  sand say 2

sayil 4+ sanl dtemmve

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

()25
s
() 55
C o
C 10
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17.  Gorsellerden kag tanesi Scratch hareket blogudur?

saga-sola kaydr v  efkisini yap

jordyn-d v kiligina geg

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

C 1
2
C 3
C )4
C s

18.  Asagdaki kod bloklar1 uygulandiktan sonra kukla gorseldeki konuma gelirse
ekran ciktisi ne olur ve kuklanin boyutu kag¢ birim degisir?

(%:0,¥:0)

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() Ekran ciktist: 1.Bolge, Boyut degisimi: 10
() Ekran ¢iktist: 2.Bolge, Boyut degisimi:20
(") Ekran ciktist: 3.Bolge, Boyut degisimi: 10
(") Ekran ciktist: 4.Bolge, Boyut degisimi:20
() Ekran ciktist: 3.Bolge, Boyut degisimi:20
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Ek 5. Ornek Trafik Isig1 Yapim Uygulamasi
Gerekli Malzemeler
e Bilgisayar
e Breadboard (Devre tahtasi)
e Arduino UNO
e [ adet kirmiz1 led
e 1 adet yesil led
e [ adet sariled
e 3adet 220 ohm direng
e Jumper kablolar
e Usb kablo

Asagidaki devre semasina uygun olarak devre kurulumu yapilir.

ﬁ

.0 O

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ornek devre semasi
e Uygulama
e USB kablosuyla bilgisayara baglanir. Kartlar sekmesinden Arduino segenegi secilir.
Baglan sekmesinden Seri Port kismi segilir.
e Robotlar dizisinden Arduino Programi blogu alinir.
e Daha sonra Kkontrol dizisinden siirekli tekrarla komut Arduino Programi blogunun

altina yapistirilir.
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e Sirasi ile Robotlar dizisinden alinan ... sayisal pini yiiksek yap komutu alinip kirmizi,
sar1 ve yesil ledlerin baglandig pinlere gore diizenlenir. Kod igerisinde “Yiiksek yap”
ledin yanmasini “Diisiik yap” yanan ledin sonmesini saglayacaktir.

e Kontrol dizisinden 1 saniye bekle kod blogu kullanilarak ledlerin bekleme siireleri
belirlenir.

e  Gerekli kod bloklarinin oldugu sema asagidadar.

Arduino Programi

»

€% savisal pini R GE=& Vap
»

€0 sayisal pini §RIE @ Vap
*_ -

»
© sayisal pini yap

[

‘eéarive bekle
0 sayisal pini yap

Trafik lambas1 kod blogu

Kodlar tamamlandiktan sonra “Arduino Programi” blogu tiklanir. Trafik 1siklarinda
oldugu gibi her bir 151k belirli araliklarla yanip sonecektir.

Bu uygulamada kirmizi led 3 saniye yanacak, sonra sar1 led yanacak ve 0.2 saniye
bekledikten sonra kirmizi led sonecek. Arkasindan sar1 led tek basina 1 saniye daha yanip
sonecek. En son yesil led 3 saniye yanacak ve siirenin sonunda sonecek. Bu islem dongi

halinde program ¢alistigi siirece devam edecektir.
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Ek 6. Ornek Buzzer Uygulamasi
Gerekli Malzemeler
e Bilgisayar
e Arduino UNO
e Breadboard (Devre tahtasi)
e Buzzer
e [ adet 100 ohm direng
e Jumper kablolar
e Usb kablo

Asagidaki devre semasina uygun olarak devre kurulumu yapilir.

Ornek devre semast

e Uygulama

e USB kablosuyla bilgisayara baglanir. Kartlar sekmesinden Arduino segenegi segilir.
Baglan sekmesinden Seri Port kismu segilir.

e Robotlar dizisinden Arduino Programi blogu alinir.

e Daha sonra kontrol dizisinden siirekli tekrarla komut Arduino Programi blogunun
altina yapistirilir.

e Devrede 11 numarali pinden ¢ikis alinip Breadboard iizerindeki diren¢ ucuna baglanir.

e Direng ucu ile Buzzer (+) ucu ayni dikey hizaya yerlestirilir.

e Buzzer (-) ucunun oldugu hizadan kablo ile Arduino GND girisine baglanti kurulur.

e Son olarak asagidaki kod bloklari ilgili yerlere yerlestirilir.
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Arduino Programi

m ses tonu pini notasinda vurus cal
@ sanive bekie
€8 ses tonu pini notasinda vurus cal
:o saniye bele
€% ses tonu pini BX notasinda vurus cal
:Q saniye bekle
€8 ses tonu pini @ notasinda vurus cal
:o saniye bekle
€% ses tonu pini notasinda vurus cal
@ sanive bekle
m ses tonu pini notasinda vurus cal
:o saniye bekle
€ ses tonu pini E¥) notasinda vurus ¢al
:o saniye bekle
€8 ses tonu pini G notasinda vurus cal
:o' saniye bele
€% ses tonu pini notasinda vurus cal
TG saniye bekle

Buzzer kod blogu

Kodlar tamamlandiktan sonra “Arduino Programi” blogu tiklanir. Buzzerdan 1 saniye
araliklarla farkli notalarda sesler isitilecektir.
Bu uygulama ile farkli notalar birer saniye araliklarla ¢alacak. Bu iglem dongii halinde

program calistig1 stirece devam edecektir.
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Ek 7. Ornek Servo Motor Uygulamasi
Gerekli Malzemeler
e Bilgisayar
e Arduino UNO
e Servo Motor
e Breadboard (Devre tahtasi)
e Jumper kablolar
e Usb kablo

Asagida devre semasina uygun olarak devre kurulumu yapilir.

©.0)

rxmm Arduino”

Ornek devre semasi

e Uygulama

e USB kablosuyla bilgisayara baglanir. Kartlar sekmesinden Arduino se¢enegi segilir.
Baglan sekmesinden Seri Port kismu segilir.

e Robotlar dizisinden Arduino Programi blogu alinir.

e Daha sonra kontrol dizisinden siirekli tekrarla komut Arduino Programi blogunun
altina yapistirilir.

e Servo motor baglantisi i¢in 3 kablo bulunmaktadir.

e Kirmizi olan kablo ile Arduino 5v baglantis1 yapilir.
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e Siyah kablo ile Arduino GND baglantis1 yapilir.

e Sari kablo ile 9 numarali dijital pin baglantist yapilir.

Arduino Programi

© servo pini agsin €6 yap
I'Jsa'niv,e bekle
© servo pini agsim € yap
Iﬁsahiye‘ bekle
© servo pini agsim €W yap
@ sanive bekie
© servo pini agsim €Y yap
@ saniye bekle
© servo pini agsim @ yap
@ sanive bekle
Q Servo pini agisini @ yap
Iifs,anive bekle

S,

Sevro motor kod blogu

Kodlar tamamlandiktan sonra “Arduino Programi” blogu tiklanir. Motor sirasi ile
istenen agilarla donerek hareket edecektir. Bu islem dongili hdlinde program calistig siirece

devam edecektir.
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Ek 8. Ornek Ultrasonik Mesafe Sensorii Uygulamasi
Gerekli Malzemeler

e Bilgisayar

e Arduino UNO

e Ultrasonik mesafe sensorii
e ladetLed

e 1 adet 220 ohm direng

e Breadboard (Devre tahtasi)
e Jumper kablolar

e Usb kablo

Asagidaki devre semasina uygun olarak devre kurulumu yapilir.

Ornek devre semasi

e Uygulama

e USB kablosuyla bilgisayara baglanir. Kartlar sekmesinden Arduino se¢enegi segilir.
Baglan sekmesinden Seri Port kismi segilir.

e Robotlar dizisinden Arduino Programi blogu alinir.

e Daha sonra kontrol dizisinden siirekli tekrarla komut Arduino Programi blogunun
altina yapistirilir.

e Mesafe sensoriinde yer alan gnd bacagi ile Arduino GND baglantis1 yapilir.

e Mesafe sensoriinde yer alan vce pini 5V pinine baglanir.

e Mesafe sensoriinde yer alan Trig pini 7 numarali pine baglanir.

e Mesafe sensoriindeki echo pini 8 numarali pine baglanir.
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Arduino Programi
strekli tekrarla

seri porta ultrasonik @ tetik pini €) okuma pini yaz
.-— "

() saniye bekle
’

‘eger ultrasonik @ tetik pini @) okuma pini ‘< ise
®) sayisal pini QUGS vap

degilse
®) sayisal pini GUES vap

Sevro motor kod blogu

Kodlar tamamlandiktan sonra “Arduino Programi” blogu tiklanir. Bu uygulamada
mesafe sensoriiniin 6niine konulacak bir nesnenin uzakligi 35 cm den az ise Led yanacak, 35
cm den uzak ise Led yanmayacaktir. Bu islem dongii halinde program ¢alistig1 siirece devam

edecektir.
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