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OZET

EGITSEL ROBOT UYGULAMALARININ OGRENCILERIN KODLAMAYA DONUK
BILISSEL CIKTILARINA ETKISININ INCELENMESI

Sevde KOCA
Amasya Universitesi, Fen Bilimler Enstitiisi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Yiksek Lisans Eyliil/2020
Danisman: Prof. Dr. Recep CAKIR

Bircok disiplinde oldugu gibi ¢caga ayak uydurabilmek icin egitim de teknolojik
gelismeleri takip etmektedir. Gelisen teknolojiyle birlikte egitim-6gretim alaninda yeni
yaklasimlar ve trendler ortaya cikmistir. 19.yy. ile resimli kitaplarin artmasi, fotograf, video,
egitimde kara tahtanin kullanimi gibi birgcok teknolojik gelisme ile 6gretim teknolojilerinin
gelisimi de hizlanmigtir. 21.yy. becerilerine uygun girisimci ve teknolojiyi hem okuyup hem
yazabilecek bireyler yetistirebilmek adina farkh egitim sistemleri ortaya atilmistir. Bunlardan
biri ise lego tabanli egitsel uygulamalardir. Bu arastirmanin amaci lego tabanl egitsel
uygulamalarin 6égrencilerin akademik motivasyon, problem ¢dézmeye yodnelik yansitici
distinme becerileri, uzamsal gdrsellestirme ve zihinsel déndirme becerilerine etkisini ortaya
gikarmaktir. Arastirma 2018-2019 Egitim-Ogretim yilinda Amasya’da 6zel bir okulda 6gretim
gOren 26 altinci sinif d6grencisi Uzerinde bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda
yapilmistir. Calismada 6n test-son test, kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimigtir.
Deney grubu 6grencileri, dersi lego tabanh egitsel uygulamalar ile alirken, kontrol grubu
ogrencileri Scratch programi ile almistir. Calismanin basinda ve sonunda her iki gruba da 6n
test, son test olarak Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan gelistirilen “Problem Co&zmeye
Yénelik Yansitici Disiinme Becerisi Olgedi”, Yurt ve Bozer (2015) tarafindan Tirkgeye
uyarlanan Akademik Motivasyon Olge@i-AMO, ilkdégretim [l. Kademe igin A.B.D.de
gergeklestirilen “Middle Grades Mathematics Project” adli proje igin hazirlanmis olan ve
Winter, Lappan, Philips ve Fitzgerald (1989) tarafindan yazilmis ve Yildiz (2009) tarafindan
Turkce'ye uyarlanmis Uzamsal Gorsellestirme, Peters ve arkadaslarinin (1995) “A redrawn
Vandenberg and Kuse Mental Rotations Test: Different Versions and Factors That Affect
Performance” baglikli calismalari kapsaminda yeniden sekillendirdikleri ve Turkiye'de Yildiz
(2009) tarafindan gecerlilik ve guvenilirlik calismasi yapilan Zihinsel Dondurme Testi (Mental

Rotation Test) Olcekleri uygulanmistir. Gruplarin én test verileri incelendiginde fark olmadigi



ve gruplarin denk oldugu gézlenmistir. Calisma sonunda gruplarda olgllen ozellikler
bakimindan farkhliklar oldugu go6rGimustir. Ayni zamanda dersi lego tabanh egitsel
uygulamalar ile alan 6grencilerin problem ¢dézmeye yonelik yansitici distinme, uzamsal
gorsellestirme, zihinsel déndirme dersi scratch programi ile alan 6grencilerin ise uzamsal
gorsellestirme, zihinsel déndirme becerilerinde olumlu yénde bir degisiklik gozlenmistir.
Calisma sonucunda elde edilen bulgular 1siginda, bu calismanin farkli seviyelerde 6grenci

gruplari Gzerinde daha uzun sureli uygulanmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Kodlama, Robotik, Lego tabanl egitsel uygulamalar, Akademik

Motivasyon, Yansitici disinme becerisi, Uzamsal Gorsellestirme, Zihinsel Déndirme



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE EFFECT OF EDUCATIONAL ROBOT APPLICATIONS
ON STUDENTS' COGNITIVE OUTCOMES TOWARDS CODING

Sevde KOCA
Amasya Universitesi, Fen Bilimler Enstitlisi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Yiksek Lisans Temmuz/2020
Danigsman: Prof. Dr. Recep CAKIR

As in many disciplines, the field of education follows the recent technological
developments. With the technological developments, new approaches and trends have
appeared in the field of education. The usage of technological devices in education area
became more common thanks to the usage of picture oriented books, photos, and the
concept of black boards in 19th century. New approaches in the field of education were
suggested with the aim of raising individuals that have the requirements of 21st century such
as being enterprising and being able to both read and write about technology. One of these
approaches is the “Lego Based Educational Practises”. The purpose of this study is to reveal
the effects of Lego Based Educational Game Practices on students skills regarding to
academic motivation based on problem solving, reflective thinking, spatial visualization and
cognitive thinking abilities. This study is conducted on 26 6th grader students, who are
studying in a private secondary school in Amasya, within the content of the course which is
named ‘Information Technologies and Software course” in 2018-2019 educational term.
During the study, pre-test, post-test and quasi experimental design including a control group
methods were used. While the experimental group students took the course with the lego
based educational practices, the control group took the course with ‘the Stratch. At the start
and in the end of the study, as pre-tests and post-tests, “Reflective Thinking Ability Scale
devoted to Problem Solving” which is developed by Kizilkaya and Askar (2009), “Academic
Motivation Scale-AMS” which is adapted into English by Vallerand and his company (1992),
“Spatial Visuliazition” which is developed by Winter, Lappan, Philips and Fitzgerald (1989)
and prepared for “Middle Grades Mathematics Project” which was done for Il. Grade in USA
; Mental Rotation Test Scale which is reshaped in the content of study titled “A redrawn

Vanderberg and Kuse Mental Rotations Test: Different Versions and Factors That Affect



Performance” by Peters and et al. (1995) are applied. It is observed in the end of the study
that there are differences by means of measured specialities within the groups. At the same
time, it is observed that the students who took the course with the Lego Based Educational
Practices positively developed their problem solving intended reflective thinking, spatial
visualization and cognitive rethinking skills; while, the students who took the course with
Scratch program positively developed their spatial visualization and cognitive rethinking
skills. In the light of the findings obtained at the end of this study, the application of this

practice on different graders for a longer term is suggested.

Key words: Coding, Robotics, Lego based educational apps, Academic Motivation,

Reflective thinking skill, Spatial Visualization, Mental Rotation



Vi

ON s0z

Lisans ve Yuksek Lisans egitimim boyunca emegini esirgemeyen ve her ¢calismamda
yol gosterip motive eden ¢ok degerli hocam ve danismanim Prof. Dr. Recep CAKIR’ a

sonsuz tesekklr ederim.

Yuksek Lisans egitimim boyunca beni destekleyen ve yetistiren aileme ve her adimda

benim yanimda olan ¢ok degerli esim Serkan KOCA'’ ya ¢ok tesekkir ederim

Sevde KOCA



Vii

ICINDEKILER
ETIKBEYAN ...ttt ettt ettt et et ettt e et e et et e st eseete et et e st ensetesaeste s ensereareans i
(074 =3 IO O OSSOSO TSR RSOUROTUPRRTRRSRPRRPON i
AB ST RACT .ttt e oo et e et e e e Rt e e e R bt e e e b b e e e e nrr e e e e nees iv
(0] N [RS4SR Vi
TABLOLAR DIZINI ...ttt re e, iX
SEKILLER DIZINI......oiuiitiieiiciiite sttt ettt ettt sttt ensebeeaas X
1.BOLUM
1LGIRIS ettt ettt et et e et e reaae et 1
(I I =T 0 F= T T T 0 .= Lo 9
1.2 Arastirmanin ONEIMI: .....cc.eiouriee ettt eee e see ettt e et e s e st e stee et e e eteseesessreesreeareeieeas 10
1.3 VaISAYIMIAL: .o 11
IR S o 11 14 = PP 11
LT 1= 10 1= TR 11
11.BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE ILE ILGILI CALISMALAR .......cooouiiiiieieeeete e, 13
2.1 Kodlama OFretimic ........oceeeeeeeee ettt te et eeaeeneereeneas 15
2.2 Kodlama Ogretiminde Blok Tabanli Ogretim Araglart .............cc.oceeeeeiveeeeeeeee e 16
2.3 Scratch Kodlama Ortami Ve OZEIIKIETi..............ccveeeeeeeeeeeeeeeeee e 18
2.4 Robotik Kodlama egitimi: ..........ooiiiiii e 20
2.5 Lego Tabanli Egitsel Oyun Uygulamalart: .............cooovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 21
2.6 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti...........ccuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 23
2.6.1 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Baslica Pargalari:..........ccccccccceeeiiiieennennns 23
2.6.2 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi.........ccooovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie, 26
2.6.3 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi igerisindeki Bloklar..................... 27
2.6.4 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Setinin Egitimde Kullanimi.............cccccccvvvee. 28
2.7 Problem Cézmeye Yonelik Yansitici DUglinme BecCeriSi...........cccvvvvvvveeeiiiiiiiiiiiiiinnnn, 29
2.8 AKademik MOTIVASYON ... e e e e ettt e e e e e e e e e e eeaetna e e e e aaeeeeane 30
2.9 Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel DONAUrME.........ccoivieiviiiiiiiiiiie e 34
2.10 Lego Tabanli Egitsel Oyun Uygulamalarinin Kullanildigi Ulusal Calismalar .............. 36
2.11 Lego Tabanl Egitsel Oyun Uygulamalarinin Kullanildigi Uluslararasi Calismalar .....37
1.BOLUM

BLYONTEM ..ottt ettt ettt s et e et e b et e ne et e st et et esaebesae st e s eneebennens 40



3.1 Arastirma DESENI ... e et aaeaaanae 40
3.2 CaliISM@A GrUDU.....coiiiiiiiiiiiiiieieeeeeee ettt 41
3.3 Veri Toplama Araclar ...........uuuiiiii e e e e e e e aaane 41
3.3.1. Problem Cézmeye Ydnelik Yansitici Distinme Becerisi Olgegi..........c.ccoveeunne.... 41
3.3.2 Akademik Motivasyon OIGEQJi............cvcueeueveeereereeieeieeee e 42
3.3.3. Uzamsal gorsellestirme testi...........ccccoiiiiiiiiiii e 42
3.3.4. Zihinsel dONAUIME teSTi.........uuiiiiiiiiiiii e 42
G N =T 14 0 = TS T [ Y o] SRR 43
3.4.1 Uygulanan EGitim IGeriKIET: .........c.cceceiiieeieeeie e 46
3.4.2 DENEYSEl SUIEG: .. .ciiiieiiiiei et e e e e e ettt e e e e e e e e et e aaaaaaane 47
S5 VIT ANBIIZI: .t e e 50
IV.BOLUM
ABULGULAR ... 51
4.1.Deney ve Kontrol grubunun én test becerilerine iligkin bulgular:................cccocooeennnn. 51
4.2.Deney Grubu 6grencilerinin 6n test ve son test becerilerine iligkin bulgular:................ 53
4.3.Kontrol grubu égrencilerinin on test ve son test becerilerine iliskin bulgular: ............... 54
4.4.Deney ve Kontrol grubunun son test becerilerine iligkin bulgular:................................ 55
V.BOLUM
LT 2 I 5] 58
VI.BOLUM
6.SONUC Ve ONERILER ......ooviitieieee ettt ettt eae e e 61
200 RS T ] o 11 o = USRS 61
ST @ Y=Y 1T O 62
6.2.1.Arastirma sonucuna yonelik Oneriler: ......... ..o 62
6.2.2 ileride yapilacak arastirmalara yonelik Oneriler: ..............cccceveevevveeeeeceeeieeeee, 62
LN N SO 63
S PP 74
Ek 1. Akademik Motivasyon OICEGI: ........cveeueiueireeeeeeeeee e et et eee e e eeesre e e, 75
Ek 2. Problem Cézmeye Yoénelik Yansitici Diisinme Becerisi OIgedi ............ccceveevennene... 76
Ek 3. Uzamsal Goérsellestirme Testi: .......ceiii i 77
Ek 4. Zihinsel DONAUIME OIGEJI:.......cc.eiveeeeeeiteeeeeieeee ettt 82



TABLOLAR DIZIiNi

Tablo 1.Kodlama dgretimindeki ZorluKIar................cooiiiiiiii e 16
Tablo 2.Lego Setleri V& Yas grubU........ooooiiiiieiioi e e e e e eeeees 22
Tablo 3.Katilimcilarin Demografik Bilgileri..........ccoooeeiiiiiiiii e 41
Tablo 4.Uygulama SUreg¢ ve KazanImIari...........ccooi i e e e e eeneees 43
Tablo 5.Etkinlik ASAMa Ve ISIEMIEIT ............ccveieieeieeeece ettt 45
Tablo 6.Deney Grubu EtKinliK PIant...........ooooiiiii e 46
Tablo 7.Kontrol Grubu EtKinliK Plant ... 47
Tablo 8.Verilere iliskin Normallik BUIGUIAIT............c.coveiiiee e 50
Tablo 9.Katilimcilarin Demografik Bilgileri ... 51

Tablo 10. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Degerlerine Ait Bagimsiz Orneklem t-Testi

F N g b= 1[40 To T 18 o7 =1 o SRR 52
Tablo 11.Deney Grubunun On Test ve Son Test Degerlerine Ait Esli Orneklem T-Testi Analiz
Yo 18 o7 = o [PPSR 53
Tablo 12.Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Degerlerine Ait Esli Orneklem T-Testi

F N b= 240 To T 18 od =1 o PP 54
Tablo 13.Deney Ve Kontrol Gruplarinin Son Test Degerlerine Ait Bagimsiz Orneklem T-Testi
F N b= 240 To T 18 o1 =1 o PP 56
Tablo 14.Deney ve Kontrol Gruplarinin Uzamsal Gorsellestirme On- Son Test Degerlerine Ait

Bagimsiz Orneklem T-Testi Analiz SONUGIATT ...........cccoviiviiieieeieieeeceeeee e 57



SEKILLER DiZziNi
Sekil 1.Dijitalligin yerlesme gelisimi (Yildiz, 2009) ........cooiiiiiiiiiiiii e 1
Sekil 2.Endustri 4.0 Devrimleri (Firat, 2017) ..o 4
Sekil 3.iki ve Ug Boyutlu Nesnelerin Farkli Diizeydeki Temsilleri (Parzyzs, 988).................... 8
Sekil 4.ScratCh @ra YUZU.........ooooeeiieeee 18
SeKil 5.SCratCh MENUIETI ... e e e e e e e 19
Sekil 6.Lego Robotik Araclarinin Ozellikleri (UGuz, 2019) ......c..coveeiiieeiieeeeeeece e 23
Sekil 7.EV3 AKII TUGIAST ... 24
SeKil B.BUYUK IMOTOL ... e e e e et e e e e e e e r e e aaes 24
7= (IR I ¢= T 1Y (o] (o 24
7= (L OB o) (8 o] g g =TS T=T g =T T 4 25
SEKIl T1.RENK SENSOIU ...ccuviiiiiiii e e e e e e e e e e e e e e ar e e eeaeas 25
7= O I P 4[] 1= RST=T T U 26
Sekil 13.Kizilotesi Kumanda SENSOMU.........cceeiiiiiiiiiiii et e e 26
Sekil 14.Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi..........ccooooo 26
Sekil 15.Hareket BIOKIArT ... 27
SEKIl T6.AKIS BIOKIAIT......coeiiieii e e e e e e e e e e e 27
SeKil 17.SeNSOF BIOKIAIT ... 28
SEKIl T8.VEI BIOKIAIT ... e e e e e e e e e 28
Sekil 19.Motivasyon OrNEJi........c.ccviuiiiicieeieiee et 31
Sekil 20.ARCS Motivasyon MOGEIT .........ooiiiiiiiiiiiiiiee et 33
Sekil 21.Uzamsal Gorsellestirme Olgek OrNeK SOTUSU ........c.ecveeveieeeeeeeceeeeeeeee e ee e 34
Sekil 22.Zihinsel DENdirme Olgek OrNEK SOTUSU ..........cuecveeeeeeeeieiteeeeeeeee e 35
Sekil 23.Bagimli ve Bagimsiz DeGiSKENIer ...........ouiiiiiiiiiiee e 41
Sekil 24.Konusan Robot Yapim ASamast ........coooeveeiiiiiieeeeeee 48

Sekil 25.Deney Grubu Robot Yapim Asamasi ..o 48



Sekil 26.Scratch Dinazorlar Selamlasiyor Etkinligi

Sekil 27.Scratch Cember Cizimi  Etkinligi ...........

Sekil 28.Scratch imleci Takip Eden Ugak Etkinligi

Xi



1.BOLUM

1.GIRIS

icinde bulundugumuz ¢ag geregi ve teknolojik gelismelerin meydana getirdigi degisim
ve donlsum her alani etkiledigi gibi toplumsal yasami da etkisi altina almaktadir. Yasanan
gelismeler toplumun yapisinin hizli bir sekilde dedismesine sebep olmustur. Bu degisim ve
gelisim ile yeni bir cagin baslamasi géz ardi edilemez bir gergektir. Bu ¢adin vazgecilmezi
olan unsurlardan biri ise bilgisayar ve hizli ag sebekesidir. internet olarak adlandirilan bu
hizli a§ sebekesi giinimiizde bilgi teknoloji sistemi olarak tanimlanmaktadir. internet
hayatimiza teknolojik tabanl bir degisim sunmaktadir. Bu degdisim toplumumuzda yeni bir
dijitallik ve bilisim kulturind ortaya c¢ikarmistir. Dijitallik kaltirinUn hayatimiza girmesiyle
farkh yorumlar ve kavramlarda ortaya atilmistir. Bunlardan biri “Dijital yerli” olarak
adlandirilan teknolojinin tam merkezinde goézlerini agmis ve teknolojinin her halini aktif bir
sekilde kullanilan bireyler icin ifade edilen kavramdir. Gézlem ve arastirmalara goére 1970
sonrasi doganlarin teknoloji ile i¢ ige ve hakim olduklari, yeni nesle ayak uydurarak bilgi araci
olarak interneti kullanip ayni zamanda gundelik aktivitelerini (muzik, okuma, oyun vb.)
internet Gzerinden gercgeklestirdikleri ve cep telefonlarini da aktif bir sekilde kullandiklari
bilinmektedir. Sekil 1°de 1970 — 1999 yillari arasinda doganlarin dijitallige olan uyum ve

gelisimleri gosterilmistir.

DIJITAL DIJITALLIGIN YERLESME DIJITAL YERLI

1970 1999

—

- N P 9 JU P

Sekil 1.Dijitalligin yerlesme gelisimi (Yildiz, 2009)



Konu ile ilgili alan yazin 6rneklerine bakildiginda; (Prensky, 2001)gore teknolojinin
merkezinde blylyen nesiller dijital teknolojiye yatkinliklari nedeniyle “dijital yerli” olarak
adlandiriimaktadir. Resnick ve digerlerine (2009) gére vyeni nesil teknolojiyi oyun
oynayabilme, anlik mesajlasma ve sosyal medya boyutlari ile rahat¢a kullanabiliyor ve
kolaylikla internette gezinebiliyordu. Tim bunlar hazir bir sekilde kullanabilmelerine karsin
¢ok azi kendi animasyonlarini ve oyunlarini yapabiliyorlardi. Dijitalligin bireylerin yaptigi gibi
yalnizca sosyal medya kullanimi ya da interneti oyun ve etkilesim igin kullanmak degil, bir
yap! olusturma, tasarlama ve bunu etkilesim igerisinde kullanmak olarak tanimlamaktadir.
Bunlarin 1siginda yeni nesil dijital yerlilerin bilgiyi okuyabildikleri fakat yazamadiklari
dustincelerini ortaya koymuslardi (Resnick ve digerleri,2009). “Dijital yerli” olarak yetisen yeni
nesil teknolojiyi glinlik yasam ve bunun yaninda okul hayatinda da aktif kullanma ihtiyaclari

ortaya ¢iktig1 gortlmastur.

Dijital gé¢cmenler bilgiye ulasmak icin kutiphane ve kitaplari tercih ederken dijital
yerliler sanal ortam Uzerinden bilgiyi taradiklari sonucuna varmistir (Tonta, 2009). Teknoloji
kullaniminin bireylere zor veya kolay alismalari, bireylerin teknolojiye uyum saglama sureleri
onlarin dijital yerlilik durumlari ile dogru orantilidir (Prensky, 2001) Dolayisi ile Dijital yerlilerin
aktif kullandigi teknolojiyi hayatimizin her alanina entegre etmemiz gerektigi kaginilmaz bir
gercek oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu sebeple arastirmacilar teknoloji gelisiminin evrensel

oldugunu, teknolojinin egitim-6gretime dahil edilmesi gerektigini savunmaktadirlar.

Teknoloji entegrasyonu ile egitim 6gretim alaninda genis ¢apli degisiklikler meydana
gelmigtir. Bunlardan biri ise dgretimin teknoloji ile harmanlanarak yeni igerikler olusturuldugu
“Ogretim Teknolojileri” kavramidir. Ogretim teknolojilerinin temeli 1900’li yillara dayanmakta
olup yeni bir alan olarak tanimlanmistir (Simsek , 2009). Gelisim asamasi incelendiginde;
19.yy. ile resimli kitaplarin artmasi, fotograf, video, egitimde kara tahtanin kullanimi gibi
bircok teknolojik gelisme ile birlikte Ogretim Teknolojilerinin degisim ve gelisim slreci de
hizlanmigtir. Son zamanlarda hizla gelisen teknoloji ile, ekonomistler de bu ¢ag degisimini
egitim ve 6gretime uyarlayarak talepleri karsilamaya calismistir. 21.yy. becerilerine uygun
girisimci ve teknolojiyi hem okuyup hem yazabilecek bireyler yetistirebilmek adina farkl
egitim sistemleri ortaya atiimistir. Bunlardan biri farkli disiplinleri ve etkinlikleri birlestiren
FeTeMM egitim girisimidir. Fen, Teknoloji, Muhendislik ve Matematik kelimelerinin bas
harflerinden olusan FeTeMM egitimi girisimi (disiplinler icerisinde g¢esitli boyutlarda kodlama
ve robotik etkinliklerinden olugsmaktadir), ayni zamanda akilli cihaz tasarimlarini da igerisinde
barindirmaktadir. FeTeMM egitiminin temel amaci okullarda fen, teknoloji, mihendislik ve
matematik egitiminin butunlesik olarak verilmesidir. Butunlesik olarak verilen bu egitimin
amaci, 21. yuzyil becerilerine sahip, bilgi okuryazarhdi olan ve teknolojiye ayak uydurabilen

bireyler yetistirmektir (Tutak ve Tezsezen, 2017).



Degisen cag ile egitim 6gretim ortaminin hedeflerinden biri 21.yy. becerilerine uygun
bireyler yetistirmek olarak karsimiza cikmaktadir. 21.yy. becerilerine uygun bireylerde
bulunmasi gereken 6zellikler artik alan yazin ile tek tek tanimlanmaktadir. Buna 6érnek olarak;
Uluslararasi Egitimde Teknoloji Toplulugu’nun (ISTE) 2007 ve 2016 raporlarinda 21.yy.
becerilerine uygun bireylerde bulunmasi gereken 6zellikler arasinda ve “kodlama becerisi”
karsimiza ¢cikmaktadir. Kodlama becerisi mantiksal akil ytritmenin getirdigi bir beceri olarak
21.yy. becerileri arasinda yerini almaktadir (Europan Commission, 2016). Gelisen bu
teknoloiji ile is ortami ve is guclnln arasinda “kodlama becerisi” en temel taslardan birisi olup
ve bu beceriye sahip bireyler yetistirebilmek egitim sisteminde atilacak blylk adimlardan
birini olusturmaktadir. Bu sebeple kodlama egitimi vermeye yonelik 6gretim programlari
gelistirme calismalari yapilmistir (Angeli ve digerleri, 2016). italya, Avusturya, Danimarka,
Arjantin, Uruguay, Hindistan, ingiltere, Giiney Kore, Suudi Arabistan, Malezya, Estonya,
Finlandiya, Almanya, Kanada, Polonya “Bilgisayar Bilimi” egitimi kapsaminda 2016 yili itibari
ile kodlama egitimini 6gretim programlarina entegre etmigler ve bu dogrultuda calismalar
surdurmektedirler (Code.org, 2015).

Turkiye ise kodlama becerisini 6gretim ortamina dahil etmis ve bu konu ile ilgili dgretim
programi gelistirmeyi hedeflemistir. Yapilan program ve projeler incelendiginde; “Problem
Analiz ve Cdzme Yaklasimlar”, “Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma olusturma
mantidi, sézde kod, akis semalari vb.)”, “Programlama”, “Yazilim Projesi Gelistirme,
Uygulama ve Yayginlastirma” basliklari ile kodlama egitim 2012 yilinda Bilisim Teknolojileri

ve Yazilim Dersi Ogretim Programina dahil edilmistir (TTKB, 2012).

Bu calisma Ortadgretim kapsaminda ise 2016 yil itibariyle “Mobil Programlama
Problem C6zme ve Algoritmalar”, “Kodlama”, “Web Tabanlh Kodlama”, “Mobil Programlama”
basliklari ile Bilgisayar Bilimi Dersi programina dahil edilmistir (TTKB, 2016). 2017 yih itibari
ile bilisim teknolojileri ve yazlim dersi kapsaminda 1.siniftan 8.sinifa kadar tim sinif
kademelerinde “Hesaplamali Diglinme” Unitesi altinda “programlama” ve “problem ¢ézme
kavramlari ve yaklagimlan” konu baslklar 6gretim programina girmistir. 1 ve 4. sinifa kadar
dersler serbest etkinlik olarak égretmen inisiyatifine bagl olarak, 5 ve 6. Siniflarda 2 saat 7.

ve 8. siniflarda 2 saat olmak Uzere segmeli olarak islenmesi planlanmistir (TTKB, 2017).

Ogretim programlarina kodlama egitim sistemi dahil olmasi ile bir baska devrim olan
robotik kodlama yaklasimi ortaya c¢ikmistir. Robotik, Mekanik, elektronik, muhendislik
alanlarindaki robotlarin programlanmasi ve tasarlanma suregleridir (Stripling ve Simmons,
2016)). Ogreticilerin asil amaci bilim ve teknoloji ile butlnlestirerek 6gretim programi

sunmaktir. Bununla birlikte teknoloji 6grenme ortamina indirgenerek 6grenmenin Kkalici,



anlaml olmasini saglamak ve bilginin glnlik yasama entegre edilerek daha anlaml ve kalici

olmasini saglamak amaci ile robotik kullaniimaktadir (Wood, 2003).

Ogreticilerin 6grencilere teknoloji ve bilim ile butiinlestirilmis bir égretim programi
sunmak ve teknoloji 6grenme ortamina indirgeyerek ve robotlar izerinde gerceklestirerek
ogrenmenin kalici, anlamli olmasini saglamak ve bilginin gunlik yasama entegre edilerek
daha anlamli ve kalici olmasini saglamak amaci ile robotik kullaniimaktadir (Wood, 2003).
Robotik kodlama yaklagimi sayesinde 0&grenciler yazdiklari kod bloklarinin  nasil
calisabilecegini ve hatalarini dogrudan dizenleyebilme g6zlemleme firsati kazanmaktadirlar.
Bu sayede egitimciler kodlama 06gretimini somut hale getirerek o6grencilerin okuyup
yazabilme ve bunu donanimsal olarak sekillendirebilme yolu ile robotik kodlama etkinlikleri ile
21.yy. becerilerine sahip bireyler yetistirmeyi amacglamaktadirlar. Diger bir distnce ile
Robotik yardimli 6gretim; égrencilerin bilgi, operasyonel disinme, problem ¢ézme gibi bir¢cok
beceri kazanmasi igin ulagilabilir bir hedef olarak gorulmektedir (Zengin, 2016). Teknoloji
sanayilesme ve toplumsal hayatt da derinden etkilenmistir. Ulkelerin endistriyi
desteklemeleri ile Endustri 4.0 ortaya ¢cikmistir. Endustri 4.0 ile akilli teknolojik cihazlar, 3
boyutlu yazicilar ve nesnelerin interneti gibi teknolojik gelismeler hizla gunlik hayatimizda

yerini almistir.

OZELLESTIRILMIS
SERI IMALAT
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Sekil 2.Endustri 4.0 Devrimleri (Firat, 2017)

Sekil 2’de belirtildigi Gzere milenyumdan sonra hayatimiza giren unsurlar Endustri
4.0'in alt yapisini olusturmustur. Bu unsurlarin bir araya gelmesi ile akillh fabrikalar
olusmustur. Akilli fabrikalar, isbirlik¢i robotlar; Endistri 4.0°in dijital dinya disindaki bilesenler

ve somut olarak toplumun gorebildigi, gbzleyebildigi parcalaridir. Nesnelerin interneti ise



insanlarin hakim oldugu ¢ogu sistemlerin veri transferi ile akill cihazlarin eline gececegi

gerceklik teknolojisi olarak hayatimizda yerini almaktadir.

Robotigin dunyada yapilan ¢aligmalari incelendiginde teknolojiyi egitim ve oOgretim
ortamina birlestirip zenginlestiren bir unsur oldugu kaginilmaz bir gercektir (Senol ve Boyuk,
2015; Gibbon, 2007;Riberio, 2006; Cameron, 2005). Ogrenciler disiinerek ve uygulama
yaparak deneyim kazarak robotlarin benzersizligi ile tanismis olacaklar (Yang, Zhao, Wu and
Wang, 2008). Cameron(2005) tanimina goére Robotigin farkl disiplinlere entegrasyonu ile
egitim teknolojileri stireci de hizh bir hal almaktadir. Ve bu ¢alismalardan érnekler verelim.
Ozellikle egitici robotlar Uzerine birgok (ilkede farkli proje ve arastirmalar yapilmaktadir
(Costa ve Fernandes,2004). Ayni zamanda bununla ilgili makale ve tezler yayimlanmaktadir
(Cameron, 2005). Hayatimiza hizla giren Robotidin belli bir strecler ile egitim sirecine dahil
oldugu kaginilmaz bir gergektir. Robot kavrami TDK (2018) ‘ya gore bir isi yerine getirmek
icin farkli iser yapan otomatik ara¢ olarak tanimlanmaktir. Egitimde kullanilan Robotik
kavrami igerisinde Robot calismalarini barindiran insanin yerini alabilecek duzeneklerin

hazirlanmasiyla ilgili calisma ve tekniklerin butlinu olarak tanimlanmistir (TDK, 2018).

Robotik bilimindeki teknik alan derin bir bilisim ve bilgisayar bilgisi gerektirmektedir.
(Kabadayi ,2019). Bu gelisim ve degisim ile robotik egitsel bir slire¢ olarak egitim sistemine
Robotik kodlama kavrami ile dahil olmustur. Literatir incelendiginde kavram ikiye ayiran

arastirmacilarin oldugu saptanmigtir. Malec(2001) robotigin egitim ile dégretiimesini “egitimde
robotik” , egitsel kazanim ya da kavramlarin égretilmesi igin robotik kullaniliyorsa “egitim igin
robotik” olarak kavramlari ikiye ayirmistir. Her iki kavram icin de kullanilan robotik
uygulamalarinin 6égrenciler igin eglenceli bir hal aldigi kaginilmaz bir gercekliktir (Pina ve
Ciriza, 2016). Robotik 6grencinin aktif uygulamalar yaparak onlarin fikir ve disincelerine

hayata gecirmelerine ve Uretim yapmalarina imkan saglamaktadir (Bers ve digerleri, 2006).

Bunlarin 1s1ginda egitim alaninda kullanilacak farkli robot setleri ortaya c¢ikmigtir.
Bunlar; Ardunio, Lego Minstorms RCX-NXT-EV3 Educations, Fischer technic seti vb.

seklinde siralanabilir. En populer ve uygulanabilir setler; Lego Mindstorms robot kitleridir.

Ulkemizde bilim ve teknolojiyi egitime entegre etmek ve teknolojinin farkl dallarindan
biri olan robotigi édrencilere sevdirmek ve kendi robotlarini tasarlamak icin firsat vermek

adina projeler ve yarismalar duzenlenmektedir. Bunlar;

eGeng Lego Ligi (JFLL) [6-9 yas arasi “Bilim Kahramanlari Dernegi ile igbirlikli
dizenlenmektedir’],
e Birinci Lego Ligi (FLL) [9-16 yas arasi “Bilim Kahramanlari Dernedi ile igbirlikli

dizenlenmektedir’]



¢ MEB ve Japonya Uluslararasi isbirligi Ajansinin (JICA) ile ortak yritiilen “Meb Robot

Yarigmasl”.
Bu yarigsmalar 6grencilerin;

¢ Bilimsel duslince ve bilimsel farkindaligin toplumun her kesimine yayllmasinin ve
tesvik edilmesinin ayni zamanda c¢ocuk ve genclerin erken yasta bilimle bulusmalarini
saglamak.

¢ Bilim insanlarini ve bilimsel streci desteklemek.

¢ 21. yuzyil becerilerine sahip, duyarli, tretken bireyler yetistirmeye katki saglamak.

e Toplumun yasam Kkalitesini arttirmaya ve gezegenin surdurulebilirligini saglamaya
yonelik  bilimsel  ¢alhgmalar yapmak amaci ile  dizenlenmektedir.  (

https://www.bilimkahramanlari.org/hakkimizda/)

Robotik kullanimi Glkemizde sinirli olsa dahi 6grencilerin farkli distinme, yetenekleri ve
becerilerini ortaya c¢ikarmaktadir. Ayni zamanda o&grencilerin insa etme, tasarlama,
programlama becerilerini eglenerek ve edgitici etkinlikler ile 6n plana c¢ikarmaktadir. Robot
tasarimi sayesinde 6grencilerin matematiksel disiinme becerileri, bilimsel slre¢ becerileri,
kodlama becerileri, problem c¢cdzmeye yonelik yansitici disinme becerileri gelismektedir
(Fidan ve Yalgin, 2012).

Bu c¢alismanin bir baska degiskeni olan; Problem ¢dézmeye yonelik yansitici diisinme
becerisine deginecek olursak; Yansitma kavrami John Dewey’in (1933) yaparak yagayarak
6grenme yaklasimindan esinlenerek ortaya atimigtir. Yansitici disinme Dewey’e goére
(1933) bilgi kullanarak aralarinda iligkili kurulan fikirlerin nedenleme yaparak siralanmasini
iceren aktif bir 6grenme surecidir. Problem ¢6zme, sorunlar ile basa ¢ikma kavramlari
bibilerini desteklemektedir. Ginlik yasamda problem ¢dézme; i¢ ya da dis isteklere verilen
davranissal tepkilerde bulunma gibi biligsel ve duygusal islemleri bir hedefe yoneltmek

seklinde tanimlanmistir (Katkat ve Mizrak, 2003).

Problem ¢6zmenin bir beceri oldugu kacinilmaz bir gergektir. Bu sebeple problem
¢bzme ve yansitici distnme birbirleri ile iligkili iki kavramdir. Problem ¢6zmenin bazi
basamaklari vardir. Yapilan ¢alismalar incelendiginde OECD’nin PISA 2003 verilerine gore

bu asamalar;

e Problemin tanimlanmasi
o Uygun bilgi veya sinirliliklarin belirlenmesi

¢ Olasi segenek ya da ¢dzum yollarinin sunulmasi


https://www.bilimkahramanlari.org/hakkimizda/

e Sorunun ¢ozilmesi
e CozUmuin denetlenmesi

¢ Bulunan ¢6zimun paylasiimasi (Akyuz ve Pala, 2010).

Basamaklar incelendiginde &6grencilerin bir problemi ¢dzebilmesi icin analiz etme
digiinme ve problem durumunu canlandirmasi gerekmektedir. Ogrencinin problem
durumunun her asamasini canlandirarak ortaya yeni bir Grin c¢ikardiginda yaparak
yasayarak 6grenme durumunu gerceklestirmektedir. Bu sekilde motivasyon saglanmis
olmaktadir. Motivasyon her alanda oldugu gibi insanlarinda davraniglarinin belirleyicisi
durumundadir. Ogrencilerin 6grenme siirecinde aktif olarak yer almasi ve onlarin bu siirece
katilmaya istekli olmalari gerekmektedir. Ogrencilerin 6grenmeye karsi olan isteksizligi,
hedeflerin 6grenci dizeyine uygun olmasina, 6grenme-6gretme surecinde kullanilan
tekniklerin uygun ve yerinde olmasina ragmen surecin basarisizlikla sonuglanmasina yol
acabilmektedir (Kelecioglu, 1992). Bu sebeple, 6grencilerin motivasyonlarini etkileyen
faktorlerin tespit edilerek gerekli Onlemlerin alinmasi, 6zellikle 6drenme ve 6gretme
sureglerinin daha etkili ve verimli hale getiriimesi akademik basari agisindan oldukga 6nemili
olacaktir (Karatas ve Erden, 2012). Bu alanlarin birisi de akademik alan olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu kapsamda o&grencilerin akademik yasamlari boyunca okula devam
durumlari, sinav ve derslere hazirlik yapmalari, verilen 6devleri yapmalari gibi birden fazla
sorumluluklari bulunmaktadir. Bu goérev ve sorumluluklari gergeklestirmeye yonelik glg¢
olarak tanimlanabilecek akademik motivasyon ise 6grencilerin okula devam etme ve okula
katilma durumlarini, égrenmelerini, akademik basarilarini belirleyen énemli bir kavramdir
(Wentzel and Miele, 2009). Ogrencilerin farkli yetenek ve becerileri ortaya g¢ikariimak
isteniyorsa yapilmasi gereken ilk adim &grenciyi akademik olarak motive edici aktiviteler

yapmaktir.

Motive olan bireyin yetenek ve becerileri ortaya ¢ikmaktadir. Disunen ve etkinlige
odaklanan birey problemini ¢ézerken farkl uzamsal ve zihinsel yeteneklerini gelistirmektedir.
Uzamsal yetenek nesneleri zihinde canlandirma, nesneler Uzerinde butlin ve parga iligkisi
kurabilme, nesneleri birbirinde ayirarak farkli sekiller olusturma ve nesneleri farkli agilardan
taniyabilme olarak yorumlanmaktadir. Muhendislik, matematik, fizik, mimari basta olmak
uzere farkh mesleklerin cogunda sdzel yetenegin yani sira uzamsal yetenek 6n plandadir
(Bannatyne, 2003). Literatir incelemesi yapildiginda uzamsal yetenegin net bir tanimi
olmadi§i ve zihinsel beceri kavrami ile birlesik c¢alismalar yapildigi ortaya c¢ikmaktadir.
Uzamsal kavrami yetenek mi beceri mi oldugu glinimiizde net olarak belirlenmeyip bu konu
Uzerinde psikologlarin tartisma ve arastirma igerisinde oldugu karsimiza ¢gikmaktadir (Turgut,
2007).



Clements ve Battista (1992) ‘nin arastirmalarina gére uzamsal yetenegin iki alt boyutu
vardir bunlar; uzamsal iliski ve uzamsal gorsellestirmedir. Uzamsal beceriyi 6lgmek igin
uygulanan testlere bakildijinda bireye yodneltilen sorularda bir nesne resmi vererek bu
nesnenin hangi goérselin pargasi veya hangi gorselin seklinin déndurilmis veya degistirilmis

oldugunu se¢gmesi istenmektedir.

Uzamsal gorsellestirme testinde ise iki veya ¢ boyutlu birden fazla pargadan olusan
nesnelerin uzayda hareketi sonucu olusan yeni nesneyi zihinlerinde canlandirmalari
istenmektedir (Burnet and Lane, 1980; Olkun, 2003). Bunlar belirli bir siralama ile
yapilmaktadir. Zihinde canlandirma parcalarin katlanmasi, geri acilmasi (McGee, 1979),
yeniden dizenlenmesi, ylzeyin kaplanmasi (Battista, Micheal, Grayson, Wheatley and
Talsma, 1989;, Olkun, Altun and Smith 2005) olarak siralanmaktadir. Parzyzs (1988), iki ve
U¢ boyutlu geometrik nesnelerin temsillerini, yakin ve uzak olmalarina gore farkli dizeylerde

incelemistir. Bu diizeyler Sekil 3.'te gosterilmektedir.

Bilgi
kaybi
Duzey 0 Nesne
Yakin temsil Dizey 1 Cizim Model
Uzak temsil Dizey 2 ¥ Cizim L

Sekil 3.iki ve Ug Boyutlu Nesnelerin Farkli Diizeydeki Temsilleri (Parzyzs, 1988)

Sekil 3 ‘e Duzey 0'da konumundaki nesnelerin herhangi bir temsillerinin olmadigi
gorulmektedir. Bunun sonucunda geometrik nesnelerin gercek degil temsil ile gosterildigi
ifade edilmektedir (Hayward and Sparkes, 1984). iki boyutlu nesneler cizim ile yapilabilir
fakat U¢ boyutlu nesneler somut bir sekilde modelleme ile temsil edilir. Sekil detayli
incelendiginde uzak temsil oldugunda sekil karmagsik hale gelerek bilgi kaybina neden
olmaktadir. Seklin kagit Uzerine cizildiginde anlasir olarak goérulmedigine ancak zihinsel
dondirme iglemi ile nesnenin Ug¢ boyutlu halinin 6zelliklerinin fark edilebilecedi yorumu
yapilabilmektedir. Bu sebeple seklin yakindan temsilden uzaktan temsile dogru gecisinde
bilgi kaybi ortaya ¢ikmaktadir fakat kisinin seklin ¢ boyutlu haline zihninde canlandirarak

ulasabilecegdi sdylenebilmektedir.



Ogrenciler egitim ortaminda (i¢ boyutlu nesneleri gesitli yollar ile grenmektedir. Bunlar
fiziksel kullanim, bilgisayar ortaminda ve kagit Uzerinde temsilleri olarak siralanabilmektedir
(Gutierrez, 1992). Sarama ve Clements (2016) yaptiklari arastirmada bu ortamlarinin
hepsinin avantaj ve dezavantajlarinin oldugunu saptamislardir. Gergek ortamda nesneleri
fiziksel olarak kolay ve ¢ok yonli olarak kullanim kolayligi saglamaktadir fakat dezavantaiji
ogrencilerin zihinsel olarak islev gerceklestirme ortamindan uzaklastirmasidir. Bilgisayar ve
kagit ortamindaki nesneler ise dgrencileri zihinsel déndirme ve canlandirma yeteneklerine
katki saglasa da ¢ok yonlu olarak gérilememeleri sebebi ile bir dezavantaj olarak karsimiza
cikmaktadir.  Bunlarin 1siginda égrencinin nesnelerin ¢izimi Uzerinde durup fakat bunlari
zihinsel dondirme yontemi ile ¢cok yonli olarak canlandirma yapmalarina etkinlikler ile sevk

etmek gerekmektedir.

Dolayisiyla Uzamsal gorsellestirme ve uzamsal becerinin temel amaci bireyin nesneler
ile zihninde oynayabilme nesneleri pargalara ayirip bu pargalari zihinlerinde déndirebilme
yeteneklerini gelistirmektir. Bu etkinlikler genelde 2 boyutlu ve 3 boyutlu nesneler ile

oynamayi, élgmeyi, birtakim problemler ¢ézmeyi, yapilar olusturmayi icermektedir.
1.1 Arastirmanin Amaci:

Arastirmanin amaci; ortaokul altinci sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde
ogrencilerin robotik kodlama egitimini Lego tabanh Egitsel Oyun uygulamalari ile gelistirmek

ve bu uygulamayi farkli 8grenme araclari ile degerlendirmektir.

Bu amag¢ dogrultusunda Lego tabanli egditsel uygulamalarin 6grencilerin Akademik
Motivasyon ve Problem c¢b6zmeye Yonelik Yansitici dusunme becerileri, Uzamsal

Gorsellestirme ve Zihinsel Dondurme becerilerine etkisini ortaya ¢ikarmaktir.
Bu amaca dayali olarak asagidaki sorulara yanit aranmistir;

e Ogrencilerin Problem Cdzmeye Yonelik Yansitici Dislinme, Akademik Motivasyon,
Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel dondurme becerileri benzer midir?

e Deney grubu d6grencilerinin Problem Cézmeye Yonelik Yansitici Dusinme Becerisi,
Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel dondirme 6n testleri ile son
testleri arasinda anlamli farklilik var midir?

¢ Kontrol grubu 6grencilerinin Problem Cdzmeye Yonelik Yansitici Dusinme Becerisi,
Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel dondirme 6n testleri ile son

testleri arasinda anlamli farklihk var midir?
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e Lego Tabanh Egitsel Oyun uygulamalarinin 6grencilerin Problem Cézmeye Yonelik
Yansitici Dusuinme Becerisi, Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel

dondurme becerilerine anlami dizeyde katkisi var midir?
1.2 Aragtirmanin Onemi:

Endustri 4.0 ile hayatimizin her alaninda degisim ve gelisimler meydana gelmistir ve
bunu yakalayabilmek adina farkli teknolojiler geligtiriimektedir (Noone ve Mooney, 2018) Bu
teknolojiler bireylere farkh becerileri kazandirmaya yonelik olarak tasarlanmasi
gerekmektedir. Bunlara beceriler olarak problem ¢dézmeye yoénelik yansitici disinme,
uzamsal gorsellestirme, zihinsel dondirme olarak siralanabilmektedir.  Bu becerileri
gelistirmeye yonelik alan yazinda da bircok arastirmalar yapildigi goérilmektedir. Bu
calismada da ortaokul 6grencilerinin problem ¢dzmeye ydnelik yansitici disinme, uzamsal

gorsellestirme, zihinsel dondirme becerilerini gelistirmek hedeflenmektedir.

Kendi ihtiyacina uygun igerik ve teknolojiyi Ureten bireylerin tasimasi gereken
Ozelliklerden biri kodlama becerisi olarak ifade edilmektedir (Jancheski, 2017). Ayni zamanda
kodlama 6grenimi 21 yy. becerileri arsinda da yerini almaktadir (Burns ve Sinfield, 2004).
Kodlama 6gretime kigUk yaslardan baslanmasi bireyde problem ¢ézme, yansitici disiinme
gibi Ust dlzey becerilerin gerceklesebilmesi icim dnem tasimaktadir ayni zamanda bireylerin
6grenmeye karsi olan motivelerini de artirmaktadir. Bu sebeple dinyada ve Tirkiye'de

ogretime dahil edilerek kodlama becerisi icin dnemli bir adim atilmistir (TTKB, 2012).

Kodlama &gretimiyle ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde metin tabanli kodlama
araclari 6grencilere zor ve karmasik geldigi igin sireci olumsuz yonde etkiledigi gorulmustir
(Gomes and Mendes; 2007). Ogrencilerin motive olabilmesi ve siregten keyif alabilmesi ve
Ust dizey becerilerin gelisebilmesi icin somut ortamlar olusturmak gerekmektedir (Silik,
2016). Bu sebeple birden ¢ok karmasik ifade igceren metinsel tabanli kodlama yerine yas
seviyelerine uygun olan goérsel kodlama araci olan blok tabanli (code org, scratch vb.)
uygulamalardan faydalaniimaktadir. Bu ©6grenme araglarinin  kullanildigi  ortamlarda
ogrencilerin kodlama becerilerinin gelistigine dair bulgulara ulasildigi ¢alismalar karsimiza
¢ikmaktadir (Caci vd., 2013; Altiok, Yiikseltiirk ve Uggdil, 2017).

Gorsel kodlama araclarinin bir seviye ilerisinde Lego tabanl egitsel uygulamalar olan
robotik setleri kargimiza c¢ikmaktadir. Lego setler o6grencilerin 6grenmeyi somut hale
getirebilmesini ve bunlar kodlayarak hareket mekanizmasi olusturabilmesini saglamaktadir
(Chambers and Abrami, 1991). Ogrenciler gergek yasamdaki problemlere yonelik Urettikleri

¢ozumleri robotik araglari ile tasarim yapar ve olusturdugu kodlar sayesinde 6grenmenin
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somutlagsmasi saglanir. Bu sebeple Lego tabanli robotik araglari 6grenme ortamlarinda
yaygin bir sekilde kullaniimaktadir (Cayir, 2010). Bu calismada ortaokul seviyesindeki
ogrencilere uygun olan Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti kullanilarak Bilisim
Teknolojileri dersi algoritma ve kodlama kazanimlari kapsaminda &grencilere etkinlikler
planlanmis ve o6grencilerin bu etkinlikleri robotik setini kullanarak gelistirmesi istenmistir.
Olusturduklari etkinlikler ile 6grencilerin akademik motivasyon, problem ¢ézmeye yonelik
yansitici duaslinme, uzamsal gorsellestirme, zihinsel déndirme becerini  gelistirmeleri
amaclanmistir. Alan yazinda robotik etkinliklerine dayali birgok arastirma gerceklestirildigi
goOrulmektedir (Socratous and loannou, 2018; Veselovska and Mayerova, 2015). Uzamsal
distinme ve zihinsel déndirme beceri degiskenlerinin ele alindi§i Lego tabanli egitsel oyun
arastirmalarinin sinirli oldugu goérilmektedir. Bu sebeple bu ¢alismanin bu degdiskenleri ele

almasi yonu ile alan yazina zenginlik katacagi dustntlmektedir.
1.3 Varsayimlar:
Aragtirmanin varsayimlari;

o Katilimcilarin dlgme araclarina gergek duygu ve dustnceleri ile cevap verdikleri
o Katilimcilarin surece istekli bir sekilde katildiklar
o Katilimcilarin slrecte 6lgme araglarina iligkin ilgilerinin esit dizeyde oldugu seklinde

oldugu 6zetlenebilmektedir.
1.4 Sinirhliklar:
Arastirmanin sinirliliklari;

e Arastirma 2018-2019 egitim-6gretim yili ilk yari yiinda Amasya ili merkezindeki bir
Ozel okulun 6.sinifta okuyan 6grenciler ile sinirhdir.

¢ Arastirma 2018-2019 yilinda ilk dénemde uygulanan Biligsim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde yer alan kazanimlar ile sinirhdir.

¢ Arastirma yari-deneysel slregte kullanilan egitsel uygulamalar ile sinirhidir.

e Arastirma Akademik Motivasyon, Problem c¢ézmeye Yonelik Yansitici Dislinme,

Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Dondirme dlgme araglari ile sinirlidir.
1.5 Tanimlar:

Endiistri 4.0: Veri aligverisi ve Uretim teknolojilerini iceren bitincll sistemdir (Sayer ve
Ulker, 2014).
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Problem: Kurallar veya teoremler yardimi ile ¢ézlilmek istenen soru(TDK, 2018).

Yansitici Diisiinme: Bir bilgi ya da inancin ve ulasiimasi hedeflenen sonuglar

destekleyen bilginin etkin ve dikkatli bir sekilde diistinilmesidir (Unver, 2003).
Motivasyon: Amaca yonelik davranisi kontrol eden i¢ etkenlerdir (TDK, 2018)

Kodlama: Problemin ¢ézimuinidn mantiksal ve matematiksel olarak kullanilan kodlama
dilinin kurall ile komut dizini olusturarak bilgisayar lzerinde derlenmesi sonucu ortaya ¢ikan
islemdir (Balanskat and Engelhardt, 2014).

Uzamsal Yetenek: Nesneleri algilama yorumlama veya sekilleri gorsel iligkilerini

anlama yetenegidir (Bayrak, 2008)

Uzamsal Diisiinme Becerisi: Ug¢ boyutlu nesneleri dogru algilama ve yapilardan

olusturulan parcalar birbiri ile bagdastirabilme ve eslestirebilme yetenegidir (French, 1951)

Zihinsel Cevirme Becerisi: Zihinde sekilleri dondlurebilme veya seklin uzaydaki

durumunu anlayabilme ve belirleme yetenegidir (Delialioglu, 1996).

Robotik Kodlama: Robotlarin kodlama dilleri kullanilarak olusturulan yazilimlarla
kontrol edilmesidir (Ozer, 2019).
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11.BOLUM

2. KURAMSAL GERGEVE ILE iLGIiLi CALISMALAR

Ogretim teknolojilerinin tarihsel gelisimi incelendiginde 19.yy.ile birlikte resimli kitaplarin
artmasi, fotografin icadi, egitimde kara tahtanin kullaniimasi OT’nin gelisimini hizlandirmistir.
1920°'li yillarda medyanin gorsellesmesi Uzerine alanin odak noktasi gorsel isitsel
materyallere dogru ilerlemeye baslamistir (Reiser, 2007). 1940’ yillarin sonunda sesli
kayitlar 6n plana ¢ikmistir (Reiser, 2007). 1950’li yillarda televizyonun icadi ile birlikte
ogretim teknolojilerinde hareketli goriinti donemine gecilmistir. Bu durum ise televizyonun
egitimde kullanilabilirligini artirmistir. Yasanan bu dnemli gelismeler ve teknolojinin egitimde
kullaniimasinin artmasi beraberinde alanin tanimini sekillendirmeye baslamistir. 1970'li
yillarda sulrece insan dahil edilirken 1977’li yillarda tim 6grenme kaynaklari acik¢a ifade
edilmistir. 1990’larin ortasina kadar gelisen birgok teknoloji alani 6nemli derecede
etkilemistir. internetin gelismesi ve yayginlagsmasi ile iletisim teknolojileri hiz kazanmis,
uzaktan egitime ilgi artmis ve isbirlikli 6grenme gibi yeni 6gretim stratejileri ortaya ¢cikmistir
kaynak. Kablosuz teknolojilerin yayginlasmasi, internetin gelismesi 2000’li yillarda 6gretim
teknolojilerinin tanimini etkileyen 6nemli gelismeler olmustur. 1963-2000 yillar arasindaki
ogretim teknolojilerinin tanimlarini inceledigimizde ortak bilesenler bulunmaktadir. Bu
bilesenler teori ve uygulamalar, slre¢ ve kaynaklar, tasarim-gelistirme-kullanim-yénetim-
degerlendirme ve dJrenme seklinde nitelendirilebilir (Seels and Richey, 1994). internetin
sundugu imkanlar sayesinde alanda yeni egdilim ve yaklagimlar ortaya c¢ikmistir (Adams
Becker ve digerleri, 2017). Bu egilim ve vyaklagimlar egitim ve &gdretimi yeniden
sekillendirerek ve yon vererek geleneksel 6grenme ortamlarinin yerine égrenci merkezli yeni
sosyal 6grenme alanlari sunmaktadir. Teknolojik tabanli bu 6grenme alanlari 6grencilerin
yaraticiigini on plana c¢ikaran, elestirel dusunmeye tesvik eden bireyler yetigtirmeyi

amaclamaktadir.

Bilginin tek tarafli aktarildigi 6grenme ortamlari yerine dgrencilere daha aktif katilim
saglayacaklari ortamlar sunmaktadir. Ogrenciler teorik bilgilere ders disinda ulagarak, sinif
icindeki sureglerini 6gretmenin rehberliginde 6grenci merkezli aktivitelerle gecgirmektedirler.
Bdylelikle ters yuz edilmis sinif yaklagimi gibi yeni modeller ile, 6gretmenin tek bilgi kaynagi

olarak goérildiglu geleneksel yéntemden, 6gretmenin rehber olarak goérildigu o6grenci
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merkezli yonteme gecisi kolaylasgtirdigi gorulmektedir. Bunlarla birlikte ginumudz o6gretim
ortaminda Kodlama, Robotik Kodlama, STEM kavramlari ¢cok¢a karsimiza ¢ikmaktadir. Artik
ogrencilerimiz hayallerindeki meslegi egitim-6gretim ortaminda karsilarinda c¢ikan bu
kavramlar ile belirlemektedirler. Onceden sadece imkan dahilinde 6zel kurumlarda karsimiza
¢cikan Kodlama-Robotik egitimleri simdi Milli Egitim destegi ile il genelindeki okullarda
mufredata dahil edildigi gorilmektedir (TTKB, 2012) Bunun yaninda Ulkelerin kendi
aralarinda rekabet icerisinde oldugu milli teknolojik araglara ihtiya¢ giderek artmaktadir. Bu
sebeple egitim-6gretim ortaminda edindigimiz bilgiler dahilinde kodlama egitimini daha somut
hale getirerek bu araclara ihtiyaglarin karsilanabilmesinin alt yapisini olusturmaktayiz. Bir
grup Uzerinde vyapilan arastirmaya (Resinovi¢, 2015) goére Python robotik ve gorsel
programlama dili ile kodlama becerilerinin kolay ve daha hizli dgretilebilecegi sonucunu
variimistir buna ek olarak bu kodlama dili ile égrenci motivasyonunu arttiyi ve kodlamada
ustalastiklari gérilmektedir. Daha dnceki yaklagimlarina gére daha az gaba gostererek, daha
az sorunla goérsel kodlamanin tim avantajlarindan yararlandiklari gérilmektedir (Resinovic,
2015). Yadagiri, Krishnamoorthy ve Kapila (2015) arastirmalarinda; Robotik Kodlama
egitiminin son vyillarda buydk ilgi gorerek cesitli egitimle ile desteklendigi sonucuna
ulagsmiglardir. Arastirmalarinda resmi ve resmi olmayan egitim-6gretim ortaminda robotigin
kullanimi incelenmistir. Cinsiyet bazinda degerlendirdiklerinde her iki cinsiyet grubundaki

ogrencilerin robotige verdikleri tepkilerin olumlu oldugu sonucuna varmiglardir.

Turkiye’'de yapilan galismalara bakildiginda hangi ¢alismalar; robotik kodlama egitimi

hakkinda yeni yaklagimlari inceleyen bir¢cok arastirmanin yapildigi dikkati cekmektedir.

Cukurbasi ve Kiyici, (2017) lise 6grencilerine bilgisayar dersi akis semasi ve algoritma
konusu igerigiyle deneysel calisma gerceklestirmislerdir. Arastirmasi kapsaminda iki
deneysel grup bir kontrol grubu olusturmus; Deney gruplarindan birine ters ylz edilmis
ogretim yéntemi digerine ise Lego robotik uygulamalari gergeklestirmistir. Kontrol grubuna
ise geleneksel yontem ile etkinlikler uygulamistir. Yedi hafta stren galismanin sonucunda
her iki deney grubu 6grencilerinin motivasyon ve basarilarinda olumlu yénde bir artis oldugu

sonucuna ulasgilmigtir.

Kus (2016) calismasini Fen ve Teknolojileri kapsaminda ortaokul 6grencileri ile Lego
Minstrom EV3 lego robotik egitim setini kullanarak uygulama gercgeklestirdigi ¢alismasinda
derse katsi tutum ve akademik basariya etkiyi incelemistir. Arastirmasinin sonucunda her iki

degiskeninde olumlu bir artig gosterdigi sonucuna ulagmistir.

Ture (2018) galismasini ana okul duzeyindeki 24 &6grenci ile nitel bir arastirma

gerceklestirmistir. Lego setlerini  kullanarak etkinlikler tasarlamigs ve bu etkinliklerin
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ogrencilerin sosyal becerilerine olan etkisini incelemistir. Arastirmasinin sonucunda Lego

robotik egitim setlerinin 6grencinin sosyal becerisini gelistirdigi sonucuna ulagmistir.

Arastirmalardan da goéruldigu Gzere Lego robotik uygulamalarinin birgok degiskene
etkisi incelenmistir. Bunlarin isiginda bu bdlimde Robotik-Kodlama adi verilen Lego tabanli
egitsel uygulamalarinin 6grencilerin Akademik Motivasyon ve Problem c¢dzmeye Ydnelik
Yansitici distinme becerileri, Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Ddndlirme becerilerine

etkisi Uzerine yapilan arastirmalara yer verilmektedir.

2.1 Kodlama Ogretimi:

21.yy. yeteneklerine sahip nesil yetistirebilmek icin bireylere bazi beceriler asilamak ve erken
yaslarda kodlama becerisi gelistirmek gerekmektedir. Kodlama becerisi ise mantiksal akil
yaratmenin bir birimi olarak ve 21.yy. becerisi olarak karsimiza cikan bir kavramdir
(European Commission, 2016). Kodlama becerisi glinimizde dgrenciler ve birgok insan igin
yetkinlik durumunun bir gostergesi haline geldigi kacinilmaz bir gergektir. Bunun 1siginda
ulkelerin  kalkinmiglik duzeyleri dijital ekonomi sayesinde degismektedir (European
Commission, 2016). Bu sebeple kodlama becerisi 21.yy. bitlin sektérlerde cok daha énemli
bir hal almistir. Nitekim gunumuzde kar amaci olmayan bir¢ok kurulug kodlama 6gretme
adina calismalar yapmaktadir (Code.org, 2016). Bununla birlikte birgok Ulke dgrencilerin
bilgisayar programla ve kodlama becerilerini gelistirmek adina bilisim teknolojilerinin 6gretim
programlarinda bu konunun dahil edilmesi konusuna odaklanmigtir (Balanskat and
Engelhardt, 2014). Tarkiye'de ise 2012-2013 6gretim yilindan itibaren Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi isimli bir dersin 5. siniflardan baglamak ve kademeli olarak uygulanmak Uzere

veriimeye baslanmasi Milli Egitim Bakanhgdinca kabul edilmistir (TTKB, 2012).

Kodlama &gretimi farkh ydontem ve yaklagimlar ile uygulanmaktadir. Ortaya ¢ikan
calismalarda kimi Odreticiler sunulan 6gretim yaklasimlarini kullanirken kimileri kendi

mifredat ve igeriklerini olusturmuslardir. Ornek galismalar incelendiginde;

Lye ve Koh (2014) ilk ve ortaokul &grencilerinin kodlama &drenmeleri igin sesli
distinme teknigi yaklasimi Gzerine c¢alisma yapmistir. Kodlama ¢alismalarina baslamadan

once sozel olarak ifade etmeleri gerektigini savunmusgtur.

Grover ve Pea (2013) “Bilgi islemsel Digtinmeyi Gelistirmenin Temelleri (BIDGT)” adi
verilen ortaokul 6grencileri icin olusturmus ve bunun uygulamasini gerceklestirmistir. Bu
aragtirmada “derin 6grenme” icin boyle bir mufredat gelistirildigi ve bunun sonucunda yanlis
6grenmelerin ortadan kaldirilacagdi belirtiimigtir. Bu mufredat 6grenme sonrasi sistemleri de
icinde barindirip blok temelli kodlamadan metin tabanli kodlama arasinda bir gegcisi

destekleyen stratejileri icerdigi Uzerine deginmiglerdir. Grover and Pea(2013)- dgrencilerin bu
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mufredat sonucunda dnemli kazanimlar elde edildigi ve bu kazanimlari kodlama 6grenirken
kullandiklarini belirtmislerdir. Bu mufredat farkli pedagojik yaklasimlarin harmanlanmasindan
olusmaktadir. Amag¢ sorgulama ve bilissel 6grenmeyi desteklemek olarak ifade etmislerdir.
Bunlar ile mifredat yiksek sesle distinme, kod okuma, bilgisayar dilini kullanma, bagimsiz

ve acik uclu projeler ve igbirlik¢i calismalar gibi yontemleri igerisinde bulundurmaktadir.

Kodlamaya yeni baslamakta olan bireyler i¢in kodlama dilinin karmasikligi bu sebeple
6grenmenin zor oldugu gbze garpmaktadir. Bu sorunu ortadan kaldirmak igin farkli yaklagim
ve yontemler denenmistir. Baser (2013) kodlama ogretimindeki zorluklari giderebilmek icin
oyun tabanl égrenme ve igbirlik¢i 6grenme gibi farklh yaklagimlari énermigtir. Bunlardan biri
de blok tabanli 6grenmedir. Blok tabanl uygulama yontemi ile 6grenciler soyut kod bloklarini
somutlagtirarak hatalarina anlik donutler alarak duzenleme imkani bulurlar. Ayni zamanda
bloklar ezberlemek yerine mantigini kavramis olurlar (imal ve Eser, 2009). Kodlamaya yeni
baslayan bireylerin meraklarini artirarak motive olmalarini saglar ayni zamanda sistematik
diisiinme gibi becerilerin kazanilmasini tesvik eder (Geng ve Karakus, 2011). Ogrenmenin
daha kolay ve gorselligi 6n planda tutan blok tabanli kodlama ortamlari gelistiriimistir (Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015). Garneli, Giannakos, ve Chorianopoulos (2015) kodlamanin eglenceli
ve dikkat c¢ekici 6grenme saglamasi igim metin tabanh dilleri daha iyi 6grenmek ig¢in gorsel

programlama dillerinin kullaniimasinin faydali olacagini belirtmislerdir.

2.2 Kodlama Ogretiminde Blok Tabanl Ogretim Araglari

Ogrenciler kodlama 63renmeye basladiklarinda kodlamay!i zor olarak algilamaktadirlar
(Gomes, Mendes, 2007). Sayginer ve Tuzin (2017) bu zorluklari Tablo.1’de goéruldigu tzere

5 kategoride listelemislerdir.

Tablo 1.Kodlama dgretimindeki zorluklar

Ogretme Metotlari e Ogretim kisisellestirmemektedir.

e Ogretmenlerin uyguladiklar égretim
yontemleri ile 6grencilerin 6grenme
stillerine uygunluk gdéstermemektedir.

e Ogretmenler dgrencilerin problem
¢bzme becerilerini gelistirmek yerine
s6zdizimi ve programlama dilini
ogretmektedirler.

Calisma metotlar e Ogrenciler galisirken farkl ve dogru
olmayan metot kullanmaktadir.
e Ogrenciler programlama becerisi
kazanmak icin yeteri kadar
calismamaktadirlar.
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“Tablo 1”in devami

Ogrencilerin Beceri ve Davraniglari e Ogrenciler problemleri nasil
¢o6zllecegdini bilmemektedir.
e Ogrencilerin programlama bilgileri
eksiktir.

Programlamanin Dogasi e Programlamanin yapisi
e Karmasik s6zdizimi

Psikolojik Etkiler e Ogrencilerin motivasyon problemleri
e Ogrencilerin zor ve zamansiz
dénemde programlama 6grenmeleri

Ogrenciler bununla beraber algoritmalari olusturma ve kullanmada zorlanmaktadirlar
(Askar and Davenport, 2009). Bu zorluklari asmak adina kodlama 6grenimini kolaylastirmak,
kodlamay! daha zevkli hale getirmek igin oyun tabanh 6grenme gibi ¢esitli yéntemler
kullaniimaktadir. Bunlardan bir baskasi ise blok tabanli gérsel kodlama ortamlaridir. Blok
tabanh gorsel kodlama ortamlari resim, muzik ve ses gibi birden fazla medya araclarini bir
arya getirerek animasyonlastirma ile égrenmeyi somut hale getirmektedir. Kod yazmadan
surukle birak yontemi ile 6grencilere etkinlik ve proje ortami saglayabilen ara ylze sahiptir.
Programin blok tabanli olmasinin sebebi kod ezberi yerine mantik halinde 6grenmeyi
saglamaktir (Byrne ve Lyons, 2001; imal ve Eser, 2009). Kod bloklarini unuttugu takdirde
mantigini kavradigi icin kolay ulasabilme ve bildiklerini kodlara dokme (Lahtinen, Ala-Mutka

and Jarvinen, 2005; Kinnunen and Malmi, 2008) gibi kolayliklar saglamaktadir.

Kodlama yeni baslayan bireylerin basit ara yliz ve blok tabanli kodlama ile mantiksal ve
sistematik dusinme becerilerinin gelisimini destekleyerek 6zglvenlerinde olumlu bir etkiye
sebep olmaktadir (Geng ve Karakus, 2011). Blok tabanli kodlama ile 6grencilerin birden fazla
duyusu hareket etmektedir. Algoritmanin zorlugu sebebi ile 6drenilemeyen bazi dongl ve
dizi kavramlari gorsel ve isitsel araglarin bir arada kullanildigi blok tabanlh kodlama ile

somutlastirarak 6gretmeyi saglamaktadir (Erol, 2015).

Alan yazin incelendiginde ilkdgretim, ortadgretim ve uUniversite dizeylerinde blok
tabanh goérsel programlamanin kodlama 6&grenimini kolaylastirdigi (Korkmaz, 2018)
gorulmektedir. Fessakis, Gouli and Mavroudi (2013) galismalarinda blok tabanl kodlama
uygulamalari 6grencilerin sorun ¢ozme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagmiglardir. Ayni
zamanda basit ara yuzli olan blok tabanli kodlama araclari bireyleri 6grenmeye motive
ettikleri icin akademik motivasyona da olumlu bir katki saglamaktadir (Erol, 2015; Ortiz-Colon
and Romo, 2016). Wyffels, Martens and Lemmens , (2014) calismasinda blok tabanl
kodlamanin égrencilerin tutumlarinda da olumlu bir etki olusturdugunu ortaya koymustur. Bu
beceri ve katkilar sonucunda ginumuzde okul Oncesinden Universite gibi her egitim
kurumunda kodlama becerisini gelistirmeye ydnelik etkinlikler tasarlanmaktadir. Bu etkinler

cesitli blok tabanli kodlama programlari ile desteklenmektedir. Bu programlar eglenceli ve
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motive edici olmaktadir. Hazirlanan bu uygulamalar 6grencilerin temelden baslayarak
adimsal bir sekilde probleme ¢6zim Uretmelerini saglar. Bu konu lzerinde Ucretsiz tanitim ve
video ile desteklenen bircok uygulama bulunmaktadir. Bunlara animasyonlar ile 6grencilerin
kodlama mantiginin 6égretildigi Code.org, CodeMonkey, Codemino, Scratch gibi acik kaynak
kodlu ve Ucretsiz birden ¢ok platform Ornek olarak verilebilir. Bu platformlar sayesinde
ogrenciler kiiglk yastan itibaren karisik kod yapilarini 6grenmeden kodlama ve uygulamalar
yapabilirler (Resnick ve digerleri, 2009). Bu c¢alisma kapsaminda asagida ilkogretim

dizeyinde uygulanan Scratch’in 6zellikleri tanitilmistir.

2.3 Scratch Kodlama Ortami ve Ozellikleri

Scratch, bireylerin neden sonug iligkisi kurabilmelerini ve bunu yaparken grup ve takim
halinde g¢alisma, yaratici disiinme gibi temel becerilerinin kazandirilmasini saglayan MIT
Medya Lab'inda yer alan Lifelong Kindergarten grubunun ortaya cikardigi bir projedir.
Scratch programinda ama¢ kod yazmanin yerine bloklari strikleme mantidi ile bir icerik
olusturmayi saglamaktir (Meerbaum-Salant, Armoni and Ben-Ari, 2011). Kodlamay! yeni
o6grenmeye baglayanlar igin Scratch programinda séz dizimi ve sirukle birak mantiklari
kavratilmaktadir. Bu sayede &grencilerin kodlama mantigini ve temel kavramlari
o6grenmelerini saglamaktir. Sekil 4’ de oldugu gibi program 4 bdlimden olusmaktadir; kod
blogu, program olusturma, sahne ve karakter. Kullanici 6ne karakter segip daha sonra kod
blogundaki komutlari program olusturma boélimine surukleyerek istedikleri komutlari

karakter Gzerinde aninda uygulayip, gérebilme sansi yakalamaktadirlar.

I, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 — x

'l & B % posya Diizenle Paylagin yardim

Sekil 4.Scratch ara yuzi

Scratch programinda surlklenebilen bloklar sayesinde sahnedeki karakterlerin sesleri,
renkleri, kostimleri ve hareketleri degisebilmektedir. Bununla birlikte degisken kullanarak
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koordinat dizleminde degisiklik yapilabilir. Mantiksal ve matematiksel, kosullu ifadeler gibi
temel becerileri kazandirmak hedeflenmektedir. Bu islemler Scratch programinda 8 baslik
Uzerinde toplanmistir. Bu bloklar gesitli renkler ile tasarlanmistir. Kullanilan her renk farkli

kod bloklarini ifade etmektedir. Sekil 5 ‘de érnek bir yapi sunulmustur.

Sari renkli bloklar Kontrol

Turuncu renkli bloklar: Degiskenler

Koyu mavi renkli bloklar: | Hareket

Mor renkli bloklar: GOrunim

yesil renkli bloklar: Kalem

Acik yesil renkli bloklar: Operatorler

Actk mavi renkli bloklar: Algilama

Pembe renkli bloklar: Ses

Sekil 5.Scratch mendileri

Bloklarinin renklerinin farkli olmasinin nedeni birbiri ile uyusmayan kod bloklarinin hata
olusturma riskini azaltmaktir. Kod bloklarinin adim adim g¢alisma amaci ise hatanin hangi
satirda hata oldugunu daha kolay belirleyebilmektir. Kod bloklarini kullanarak nesnelerin
hareketini saglamak, klavye ve fareyi kullanarak karaktere tepki verdirile bilinmektedir. Ayni
zamanda programda ses ve I1sik sensorleri de kullanila bilinmektedir. Yon tuslarini kullanarak
karakter ve nesnenin hareket etmesi saglanabilir. Bu gibi Ozellikler sayesinde program
kullanicin yaraticihdini ve yansitici disunme becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Ayni
zamanda internet Uzerinden paylasila bilinmektedir. Bu sayede tasarimcilarin birbirleri ile fikir

alisverisini saglayarak igbirlikgi bir calisma ortami saglanmaktadir (Kert ve Ugras, 2009).

Scratch ile ilgili yapilan calismalar incelendiginde, Fesakis ve Serafeim (2009)
Scratch'in  6grencilerin  programlamaya karsi tutumlarina etkisini arastirmiglardir. 35
ogrencinin katilimi ile yapilan arastirmada Scratch kullaniminin égrenicilerin programlama
dersi hakkindaki tutumlarini olumlu olarak etkiledigi sonucuna variimigtir. Kalelioglu ve
Gulbahar (2014) ilkégretim duzeyinde 49 o&grencinin katilimi ile Scratch programini
uygulatmis ve arastirmanin sonunda Scratch'in 6grencilerin programlamayi sevmelerinde
etkili oldugu sonucuna varmigtir. Shin ve Park (2014) ortaokul dizeyinde 46 Ogrenci ile
yaptiklari arastirmalar sonucunda &grencilerin problem ¢dzme becerilerinin Scratch ile

gelistigi sonucuna ulasmiglardir. Yapilan arastirmalar sonucunda Scratch kodlama
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ogrenmeye yeni baglayan bireyler icin isi daha eglenceli hale getirmeye ve bireylerin
bilgisayarca duslinme becerilerini gelistirmeye yarayan birgok avantaji bulunan bir yazilim
programidir. Ayni zamanda Scratch programi egitsel robotlar ile birlesim saglanabilen bir ara
ylize sahiptir. Ogrenciler tasarimini yaptiklari robotlara Scratch programi sayesinde kod
yukleyebilmektedirler. Bu galisma kapsaminda ise gruplardan birine Scratch programi ile
kodlama 6gretimi hedeflenirken bir baska gruba Lego Tabanl Egitsel oyun uygulamalari olan

Robotik Kodlama egitimi verilmistir.

2.4 Robotik Kodlama egitimi:

Robot kavrami goérevi yerine getirmek icin kendisine ¢esitli gbrevler yaptirabilen fazla
Ozellige sahip otomatik ara¢ olarak tanimlanmigtir (Kan vd., 2015). Birbirine monte edilen
parcalar, motor ve sensorlerden olusur ve tekrar tekrar tasarlanip kodlanma 6&zelligine
sahiptirler (Cejka vd., 2006). Endustri 4.0 ile adini sikga duydugumuz robotlar egitim
hayatimiza da Robotik kavrami ile girmistir. Robotlarin tasarim ve kodlama slrecinin bir
araya gelmesi ile ortaya cikan teknolojik bir dala Robotik denir (Karsan , 2014). Robotik
etkinlikleri 6grencilerin farkh Ust dizey disinme becerilerinin gelismesini saglar (Uysal,
2010). Ogrenciler bu etkinliklerde aktif rol oynayarak amagc dogrultusunda robotlar tasarlar ve
bunlari G¢ boyutlu olarak gérme imkani saglarlar (Kazez, 2016). Alan yazinda robotik
etkinliklerinin dgrencilerin yaratici disunme, yansitici disinme, problem ¢ézme, motivasyon

ve basarilarina olumlu yénde katki sagladigi vurgulanmistir. (Ozdogru, 2013; Kiling, 2014).

Gibbon (2007) robotik etkinliklerinin égrencilerin uzamsal becerilerine katki sagladigini
vurgulamistir. Ogrencilere problemin ¢ézUmuni ezberletmek yerine onlara robotik etkinlikleri
ile merak duygularini kullandirarak Grun gelistirme firsati saglamak motivasyonlarini olumiu
yonde etkilemektedir (Ortiz, 2015). Egitim alanindan kullanilan robotik etkinlikleri birgok
becerinin yaninda kodlama becerisinin 6nemini karsimiza gikarmaktadir (Ozdogru, 2013).
Soyut kodlama suirecinin fiziksel ortam ile somutlagtirarak (Numanoglu ve Keser, 2017)

kodlama becerisi kazanilmasini saglamaktadir (Uggdil, 2018).

New Media Consortium Horizon Raporu (2017)na gore egitim-6gretim alaninda son trend
teknoloji olan Robotik etkinliklerinin fazlaca yer alacagr belirtiimistir. Fen, Matematik,
Teknoloji, Mihendislik gibi birgok alanda Robotik aktif olarak kullaniimaktadir. Bu teknoloji
ile farkh disiplinler arasi etkilesim kurulmaktadir. Robotik Teknolojisinden egitim alaninda da
faydalaniimaktadir. Robotik teknolojisi egitimde FeTeMM (Fen, Teknoloji, Matematik,
Muhendislik) alanina destek olarak kullaniimaktadir (Uggiil, 2018). Robotik faaliyetlerinin
ogrencilerin problem c¢bézme, yansitici disinme gibi birgok becerisini gelistirdigi icin

mufredata FeTeMM ders kapsaminda eklenmistir.
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Kog¢ ve Boylk (2013) yaptiklari arastirmada Fen ve Teknoloji egitimi tasarlanirken

Robotik kavraminin kullaniimasi gerektigi Uzerinde durmusglardir.

Gultepe’nin (2018) gergeklestirdigi arastirmasina goére, bilisim teknolojileri 6gretmenleri
kodlama 6grenmeyi iki tema Uizerinden degerlendirmisler. Bunlar yaraticilik ve gelisim olarak
one cikmistir. Arastirmada o6grencilerin slre¢ sonunda hayal ettikleri seyleri UGrGn haline

getirdiklerinde 6zguvenlerinde bir artis meydana getirdigi sonucuna variimistir.

Robotikle ilgili yapilan alan yazin incelendiginde agirlikli olarak belirli bir gizgiyi takip

eden robot tasarimlari Gzerine yapilan ¢alismalar goértlmektedir.

Ozdemir, Sezgin ve Yiksel (2007) “Cizgi izleyen Gezgin Bir Robotun incelenmesi ve
Gergeklemesi” ismini verdikleri projelerinde belirli engelleri asan ve gelismis algilayicilar
kullanarak c¢izgi takip etme gdérevini yerine getiren bir robot tasarlamislardir. Literatir
incelemesi yapildiginda; Ulke ve dinyamizda Lego tabanli egitsel oyun ve robotik

uygulamalari icin dgrenme ortamlarinin tasarlandigi gorilmektedir (Ko¢ ve Boyuk, 2013).

2.5 Lego Tabanli Egitsel Oyun Uygulamalari:

Lego kavraminin tarihsel gelisimi incelendiginde 1932 yilinda Danimarka’da bir
marangoz tahtadan o6rdekler tasarlamaya baglamistir. Marangozhaneden ¢ikan her parganin
Uzerinde ‘Billund’'un Christiansen marangozhanesinden ¢ikan oyuncak’ ismi yazilmaktadir.
Bunun ¢ok uzun oldugu dusunuldigu icin daha kisa ve kolay akilda kalan bir ismine ihtiyag
duyulmus ve ‘LEGO’ sdzcugu tudretilmistir. Bunun anlami ise ‘Leg-godt’ yani “iyi oyna”
demektir (Ozdogru, 2013). LEGO 1955 yilinda Oyuncak Fuarinda diinya gapinda taninmistir.
1961 yilinda ise pargalarin birlesmesiyle tugla olusturuldugu sekli ile patent almigtir
(Ozdogru, 2013).

Birbirleri ile birlegtirilebilen ve istendiginde sokillebilen renkli, plastik ve basit
parcalardan olusan sisteme Lego adi verilmektedir. Lego tasarimi yapan bireyler yapiyi
olustururken farkli taglar birgok yerde kullanabilirler (Glntlrkin, 2009). Birden fazla parga
birlestirildiginde tugla adi verilen bir yapi ortaya ¢ikmaktadir. Bu sebeple Cayir (2010) yaptigi

arastirmada Legolarin ¢ocuklarin gergek dinya ile iletisim sagladigina deginmistir.

Lego tabanh egitsel oyun uygulamalan ile 6grenme somut hale gelmektedir.
Tasarladiklari robotlarin aninda dénadtu ile édrencinin motive durumu da birbiri ile dogru
orantihidir (Uggll, 2018). Robot etkinlikleri, kodlama siirecini daha ilgi ¢ekici hale getirip,
yapilan 6gretim etkinliklerinin  &grenciler tarafindan daha anlamli algilanmasini
saglamaktadir. Son yillarda her kesimin erigsimine uygun robotlarin kullanimi ile programlama
adina becerilerin kazaniimasinda olumlu yénde gelisim saglanacagi disiundlmektedir (Ersoy,
Madran ve Gilbahar, 2011).
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Lego tabanli egitsel oyun uygulamalari genellikle 7-16 yas arahdindaki kitleye hitap
eden Urlnler olarak tanimlanmaktadir. Her yas grubuna uygun Lego setleri Tablo 2'de

gOsterilmistir.

Tablo 2.Lego Setleri ve Yas grubu

Yas grubu Lego Setleri

0-3 yas Lego Baby

4-5 yas Lego City

6-12 yas Lego Creator
7-14 yas Lego System
7-14 yas Lego Technic

10 yas ve Uzeri Lego Mindstorms

Farkli yas gruplarina ait Lego robotik uygulamalar bireylerin olaylardaki neden-sonug¢
iliskisini kurabilmelerini, elestirel disinebilmelerini ve kendi tasarimlarini kodlayarak bunu
sunmalarina olanak saglar (Basawapatna ve digerleri, 2011). Ogrencilere somut nesneler ile
calisma firsati saglayan Lego robotik setleri onlara deneyim kazandirmak ve bilimsel sureg

becerilerini kazanmada aktif rol oynaktadir (Senol, 2012; Cayir, 2010; Ozdogru, 2013).

Bunlarla birlikte Lego robotik 6gretiminde surecgte goz ardi edilemeyen bir gecgekliktir.
Problem durumuna goére tasarim inga edilmesi ve tasarlanan aracin problemi ¢cozebilecek
Ozelliklere ve donanima sahip olmasi gerekmektedir (Robertson and Howells, 2008).
Ogrencilere gergcek yasama dair problemler sunmak gerekmektedir. Gergekgi olmayan
problemlerin 6grencilerin beceri gelisimine ve basarisina olumlu katki saglanamadigina
dikkat cekilmistir (Smith, 2013). Ogrencilerin yas ve gelisim seviyelerine uygun problem
gozmeleri onlarin gelisimini olumlu yénde etkilemektedir (Dizman, 2018). ifade edildigi Uzere
Lego robotik uygulamalari egitimde kullanildidinda bir¢ok beceriyi destelemektedir. Lego

robotik uygulamalarin egitimdeki avantajlari Sekil’6 da gdosterilmistir.
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Sekil 6.Lego Robotik Araclarinin Ozellikleri (Uguz, 2019)
Sekil 6’da belirtildigi gibi sureg iyi yonetildiginde Lego robotik etkinlikler birgok avantaj
saglamaktadir. Bu baglamda calismada bircok kazanim ve beceriyi kazandirma imkani

sagladidi icin Lego Tabanh Egitsel oyunlardan biri olan EV3 Home Edition Seti kullaniimigtir.

2.6 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti

Bu set iki farkli amag igin uretilmistir. ilki égrencilerin evde kullanabilecekleri Lego
Minstrom Home Edition Seti digeri ise okul ortaminda 6gretmen ve d&grencilerin
kullanabilecekleri Lego Mindstorms EV3 Education setidir. Lego Mindstorms EV3 Home
Edition Seti 597 parcadan olusmaktadir. Bu setin igerisinde ¢esitli pargalar bulunmaktadir.

Arastirmanin bu kisminda bu pargalarin tanitimi yapiimaktadir.
2.6.1 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Baglica Pargalari:

EV3 tuglasi robotumuzun kontrol merkezidir. 4 adet motor portu ve 4 adet sensér portu
bulundurmaktadir. Ayni zamanda SD kart ve USB giris portu da bulundurmaktadir. Robotun

gu¢ merkezi olarak tanimlanmaktadir. Sekil 7'de gdosterilmistir.
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Sekil 7.EV3 Akilli Tuglasi

Toplamda 2 tane buyuk motordan olugmaktadir. Robotun hareket etmesini saglayan
parca olarak tanimlanmaktadir. Fazlaca gli¢ isteyen robotlarin tasarimlarinda

kullaniimaktadir. Sekil 8'de gosterilmistir

Sekil 8.Buylk Motor

Daha hafif ve hizli olma 6zelligi yona ile bilinmektedir. Biylk motora gére daha az glg
isteyen yapi tasarimlarinda kullanilmaktadir. Déndidrme, kaldirma ve atis gibi tasarimlar

bunlara 6rnek verilebilir. Sekil 9°da gosterilmistir

Sekil 9.0rta Motor

Uzerinde bulunan buton sayesinde basma, carpma gibi durumlarda kullanilan sensor
bulundurmaktadir. Araba tasarimi , alarm gibi robot sistemlerinde kullaniimaktadir. Sekil
10’da g0sterilmistir.
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Sekil 10.Dokunma Sensori

Renkleri otomatik tespit edebilen senséridir. 3 moddan olugsmaktadir. Bunlar:

Yansiyan Isik Yogunlugu; Yayilan kirmizi isidin bir objeye carpip yansimasi ile
yansiyan 1sigin yogunlugu ©olgulebilir. 0-100 arasinda belirli bir degeri vardir. Bu deger

araliklarinin anlami vardir. 0 gok karanlik ve 100 ¢ok aydinlik olarak bilinir.

Ortam Isigi Yogunlugu Modu; Sensorin Uzerindeki pencereye giren isigin

yogunlugunu 6lcer.0-100 arasi degerler alir.

Renk Modu; Algilama araligi vardir. Renksizi ve yedi farkli rengi bunlar; sari, yesil,
kirmizi, siyah, mavi, beyaz, kahverengi algilar. Yedi farkli rengi (kirmizi, sari, yesil, mauvi,
siyah, beyaz, kahverengi) ve renksizi algilar. Renkleri ayirt edebilme kabiliyeti ile birbirinden
farkh renkleri ayirt edip bu renklerinin adlarinin seslendirmesini yapar veya bu renklere goére

robotun farkli iglevler yerine getirmesi saglar. Sekil 11’de gosterilmistir.

Sekil 11.Renk Sensori

Yansiyan yuzeylerdeki kizilotesi 1s13ini 1131 tespit eden sensordur. Sekil 12’de gdsterilmistir.
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Sekil 12.Kizilétesi Sensori

Robotun kizilétesi uzaktan kumanda ile kontrol edilmesini saglar. Sekil 13’te gosterilmigtir.

Sekil 13.Kizilétesi Kumanda Sensort

2.6.2 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi

Bilgisayarimiza Lego Mindstorms EV3 Home Edition internet Uzerinden indirilebilir.

indirilip agildiginda karsimiza Sekil 14'teki ekran ¢ikmaktadir.

12 3

2 mnn!-v-rm-

Sekil 14.Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi

Sekilde igaretli yerlerin tanimlari;
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1-Ana menudur. Buraya basildiginda her seferinde ana meniye geri donulir.
2- Bu sekmeden yeni bir proje eklenebilmektedir.
3- En son Uzerinde calisilan projeyi agmak icin kullanilan sekmedir.

4- Yapilabilecek robotlar ile ilgili video ve programlamalari géstermektedir. Ayni zamanda

robotlarin tasarim asamasina da bu sekmeden ulasilabilir.
5- EV3 ile ilgili yardim ve kilavuza ulasilir.

6- internete baglh iseniz Lego Mindstorms ile ilgili haber ve hikayelere bu sekmeden

ulasilabilir.

7- Internete bagl iseniz 5 temel robot disinda tasarlanabilecek robotlara bu sekmeden

ulasabilirsiniz.
2.6.3 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Seti Yazilimi igerisindeki Bloklar

Arastirmanin bu kisminda yazilim igerisindeki bloklar tanimlanmistir.
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Sekil 15.Hareket Bloklari

Bu blokta sirasi ile; Orta ve Blyuk Motor, Direksiyon Hareketi, Palet Hareketi, Gérunta,

Ses ve Tugla Durum Isi1d1 olarak tanimlanmaktadir.
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Sekil 16.Akis Bloklari

Bu blokta sirasi ile; Baslat, Bekle, Dongl, Dedistir ve Doénguyl Kes olarak

tanimlanmaktadir.
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Sekil 17.Sensor Bloklari

Bu blokta sirasi ile; Brick Dugmeleri, Renk Sensoéru, Kizildtesi Sensoéru, Motor Donusu,

Zamanlayici ve Dokunma Senséri Bloklari olarak tanimlanmaktadir.
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Sekil 18.Veri Bloklari

Bu blokta sirasi ile; Degisken, Sabit, Dizi islemleri, Mantik islemleri, Matematik,

Yuvarla, Karsilastir, Aralik, Metin ve Rastgele Bloklari olarak tanimlanmaktadir.
2.6.4 Lego Mindstorms EV3 Home Edition Setinin Egitimde Kullanimi

Cayir (2010) arastirmasinda Lego ile desteklenen &gretim ortamlarinin teknoloji ile
batinlestiriimis oldugu sonucuna ulagsmistir. Temizkan (2014) yaptigi arastirmada Legolarin
6grenme ortamlarinda bir nesne ve arag¢ olarak kullaniimasi gerektigini vurgulamistir. Ayni
zamanda Legolar, dgrencilerin insa olusturma, tasarim ve kodlama gibi temel becerilerinin
gelisimini desteklemektedir (Ozdogru, 2013). Bu tasarim ve insa gdrevlerinin yerine
getiriimesini saglayan setlerden bir tanesi de Lego Mindstorms EV3 Home Edition setidir. Set
sayesinde ogrenci 5 temel robotun tasarimini gerceklestirebilmektedir. Tasarladigi robotu
kodlayarak somut bir siireci tasarlamis olur (Yilmaz ve Cavas, 2008). ispanya da bir
universitede Bilgisayar MUhendisligi boluminde Temel Programlama dersi alan égrencilere

iki yil siren deneysel bir galisma gergeklestirilmistir.

Calisma kapsaminda Lego MindStroms robotlarinin programlama 6gretimindeki etkisi
arastinimigtir. Bu arastirmaya gore 6grencilerin kendi 6grenmelerine yonelik algilarinda ve
motivasyonlarinda anlamli bir artis gdzlenmis ve dersi birakma oranlarinda bir disis
olmustur. Ancak yapilan bu ¢alismada akademik basari anlaminda deney grubu ile kontrol
grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (Alvarez and Larrafiaga, 2016). Ulkemizde
Legolarin kullanimi 6zellikle 6zel okullarda kullp faaliyeti ve proje lUretmek amaciyla

kullaniimaktadir.
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Literatur incelendiginde Korkmaz (2018) da yaptidi bir arastirmada deneysel bir
calisma gercgeklestirmistir. Bu calismasinda Lego MindStorms EV3 kullanilan deney
grubundaki 6grencilerin akademik basarilarin C++ programlama dersinde daha olumlu
oldugunu sonucuna varmistir. Ayni calismada Lego MindStorms EV3 robotlarinin
ogrencilerin; bilgisayar programlamaya yonelik tutumlarina da olumlu bir etki yaptidi

belirtiimektedir.

Legolar icerik olarak zengin pargalar ile &grencinin dinya ile etkilesimin
saglamlastirmaktadir (Resnick, Martin, Sargent and Silverman, 1996). Legolara cesitli
6grenme ortamlari sunmaktadir. Bu 6grenme ortamlari ile égrencilerin belli bash becerileri
gelismektedir. Ogrenciler giindelik hayatta karsilastiklari problemleri somutlastirarak ¢6zim
uretebilir yani 6grencilerin problem ¢dézme becerilerinin gelismesine katki saglar. Buna goére
bu arastirma kapsaminda Lego Tabanli Egitsel oyun uygulamalarinin 6grencilerin problem

¢dzmeye yonelik yansitici dusinme becerisine etkisi arastiriimaktadir.

2.7 Problem C6zmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerisi

Vilhelm Von nasil 6Frenmenin de o6grenilmesi gerektigini ileri strerek “yansitici
dgrenme “kavramini ortaya atmistir (Dinger, Bas, Teke, Aydin, ipek, Géktas, 2019). Problem
¢cbzme slreci ise, 6nemli bilissel becerilerin harekete gegiriimesini igcermektedir ve bu
nedenle problem ¢ézme genellikle disinmeyle es anlamli olarak ele alinmaktadir (Mayer,
1993) Bu sebeple yansitici disinme ve problem ¢dzme kavramlarinin birbirlerine katki
sagladigi kaginilmaz bir gergektir. Bir problemin ¢6zim surecinde yansitici disinme
kavraminin ortaya ¢iktigi gézlemlenmektedir (Kizilkaya ve Askar, 2009) Problem ¢ézmenin
bir beceri oldugunu géz 6niinde bulundurdugumuzda bireyin kig¢lk yaslardan itibaren bu
beceriyi kazandirilmasi gerektigi savunulmaktadir (Bingham, 1998). Kii¢ik yastan itibaren
kazandiriimasi gereken bu beceriye bireyler hayat boyu ihtiya¢ duyacaklardir (Arkan, 2011).

Problem ¢dzme bilgiyi kullanarak farkli stratejiler kullanmayi da gerektirmektedir (Oguz
ve Akyol, 2015). Gundelik yasamimizda karsilastigimiz problemlere ¢ézim ararken bazi
engeller ile kargilasmaktayiz. Bu engelleri ortadan kaldirabilmek icin karar verme ve bir
strateji gelistirmek zorunda kalmaktayiz (Kékdemir, 2003). Bireylerin problem ¢ézimda igin
gelistirdigi strateji ile orantili olarak 6zglven, 6z yeterlilik durumlarinda da gelisim ortaya
ctkmaktadir (Serin, Bulut, Saygih, 2010).

GUnumuzde aktif olarak kullandigimiz teknoloji birgcok teknik sorun ve problemi
karsimiza c¢ikarmaktadir. Bu sorunlara hizli, etkin ¢6zUmler Uretilmesi gerekmektedir
(Navarro and Canas, 2001). Bu sebeple 21.yy. bireylerinden istenen bu problemlere hizh

¢ozumler geligtirebilen algoritmalar tasarlayip yaratici ¢ézimler Uretebilmeleridir (ISTE,
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2007). Bu sebeple llkemizde de problemlere ¢ézim UGretme hedeflerine dayal ders igerikleri

mufredata eklenmisgtir.

Mdufredat incelendiginde nerdeyse derslerin gogunda problem ¢ézme becerisi kazanim
olarak yerini almaktadir. Bunlardan bir tanesi de ortaokul mufredatindaki Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersidir. TTKB (2012) ders kazanimlarina gore Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinin kapsaminda kodlama etkinliklerinden baslayarak problem ¢ézme ve algoritma
gelistirme becerisi gelistirmek hedeflenmektedir. Alan yazinda da ders kapsaminda problem
¢6zme ve yansiticl disinme becerisinin gelisiminin incelendigi ¢alismalara rastlaniimaktadir
(Gzdogru, 2013; Cukurbasi ve Kiyici, 2017; Alvarez and Larranga, 2015; Pakman, 2018).

Kalelioglu ve Gllbahar (2014) arastirmalarinda ilkdgretim 6grencilerinin Code.org
kodlama araylzind kullanarak gerceklestirdigi calismasinda &grencilerin  deneysel
calismasinda ilkdgretim ogrencileri ile Code.org programini kullanimi arastirmasinda
problem c¢b6zmeye yonelik yansitici dusunme becerilerinde bir artis oldugu sonucuna

varmigtir.

Ciftci, Cengel ve Pafin (2018) BOTE (Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi)
bdlimU 6gretmen adaylarina yaptigi ¢calismasinda égrencilerin kodlamaya yénelik algilarinin
problem ¢ézmeye iliskin yansitici disinme becerilerine etkisi Gzerinde anlamli bir farkhlik
oldugu sonucuna ulasmistir. Akglindiz ve digerleri (2015) ¢calismalarinda FeTeMM egitiminin
ogrencilerin problem ¢ézmeye yonelik yansitici disinme becerilerinde olumlu bir degisiklik
sagladigi uzerine deginmislerdir. Bunlarin 1s1dinda problem ¢dézmeye yodnelik yansitici
disinme kavrami bireylerin birden fazla becerisini desteklemektedir. Bireye kazandirdigi
beceri sayesinde Uretir ve Uretirken farkl zihinsel streclerini de aktif olarak kullanabilir. Birey
bu sayede dinya ve gevresi ile etkilesim halinde kalmayi 6grenebilir. Etkilesimi saglayarak

sosyallesen birey her akademik olarak motive olmus olmaktadir.

2.8 Akademik Motivasyon

Motivasyon kisinin amacina ulagsmak icin sarf ettigi cabanin slrekli olmasi olarak
tanimlanmaktadir. Vroom’a (1964) gore U¢ basliktan olusmaktadir. Bunlar; beklenti, arac,
tutum olarak siralanmigstir. Beklenti bireyin kendi becerisine dair kurdugu hayal, ara¢ hayalini
gerceklestirme algisi, tutum ise sonug¢ veya sonucun sonundaki 6dile kargi gosterdigi
duygusal egilim olarak tanimlanmaktadir. Bireyin ulasacagi hedefe inanmasi 6z algisini
yukseltir ve hedefe ulagsmasi icin motive eder. Motivasyon, olumlu sonug veya beklentileri ve

bireyin inancina dayanir (Pintrich, and Schunk, 2002).

Motivasyon bazi temellere dayanmaktadir. Bunlardan en yaygin olani biligsel temeldir

(Meyer ve Turner, 2002). Davranisin harekete gecirilmesi ve bu davranigin pekistirilerek
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surdurilmesi motivasyonu ifade ettigi tanimi ile ortaya bazi biligsel sureglerin c¢iktig
varsayllmaktadir. Bunlar; plan, caba, izleme, kararliik olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu

bilissel kuramlar 6grenme ve motivasyon da zihinsel slreglere vurgu yapar.

Bireylerin cevresindeki araclar, teknoloji, bireyin egitim-6gretim hayati, sosyal hayati
gibi birgok etmenler farkli motive durumlarini ortaya cikarmaktadir. Birey dogasi geregi
sosyal hayatinda farkli ugraslara yonelmektedir. Bu ugraslar bireyi farkli konumlar ve
degiskenler ile kargi karsiya getirir. Sekil 19 ‘da belirtildigi gibi bireyin yaptidi islerde daha
basarili olabilmesinin sebebi motivasyonu olarak gérilmektedir.

MOTIVATION *

Sekil 19.Motivasyon Ornegi

Gunlimuze kadar motivasyon ile birgok goriis ve kuram ortaya atiimistir. Motivasyon

kuramlari igsel ve digsal olarak ikiye ayriimistir.
icsel;

e ihtiyag ve durtlleri aragtirir
e insani ne harekete gegirir?

e insanlarin nelere ihtiyaci vardir?
Digsal;

¢ Motive eden amaclar ne?
¢ GUduyU davranisa geviren zihinsel suregler ne?

o Kapsam, gevre faktorleri (Ryan, 2000)

Maslow’a goére bireyin bir duruma motive olmasinin temelinde ihtiyaclar vardir
(Maslow, 1970). Rogers’a (2008) gore ise bireyin 6grenme 6dretmeye olan motivasyonun

altinda kendini gerceklestirme egilimi vardir.

Motivasyon ile ilgili bir diger kuram amag¢ kuramidir. Bu kuram bireyin igsel
motivasyonu ile ilgili olan bir kuram olarak karsimiza gikmaktadir. Kurama gore bireylerin

amaglari onlarin motivasyon derecelerini de belirlemektedir. Buna gore, erisilmesi zor ve
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yiuksek amaglar belirleyen bireyler, elde edilmesi kolay amag belirleyen kisilere oranla daha

yuksek performans gosterecek ve daha fazla motive olacaktir (Kogel, 2005).

Ogretim tasariminda kullanilan en bilindik ve yaygin Olan kuramlardan bir tanesi de
Keller'in gelistirdigi ARCS modelidir. ARCS modeli, 6grenen motivasyonunu artirmak igin
ogretim tasarimi  (6grenme &gretme etkinliklerinin - belirlenmesi, &3drenme ortaminin
dizenlenmesi, 6grenme kaynaklarinin olusturulmasi, dlgme ve dederlendirme etkinliklerinin
tasarlanmasi) yapilirken modelin bilesenlerinin g6z o6nune alinmasi gerektigini ileri
surmektedir. Bireyin c¢abasinin olugsmasi i¢in iki unsur olugsmasi gerekmektedir. Bunlar;
gOreve olan inang¢ ve goéreve verdigi dederdir. Bu sebeple motivasyon saglanabilmesi igin
ogretimsel durumda 6grenme gdrevinin égrenci igin ilgi ¢cekici ve anlamli ve ayni zamanda
0grenme hedeflerinin  basarili  bir sekilde gerceklestiriimesi icin olumlu beklentileri
destekleyecek bir yolla sunulmasi gerekmektedir. ARCS modeli ise 6grenme durumunda

motivasyonu saglamak igin 4 temel strateji bileseni tanimlamaktadir:
¢ Dikkat (Attention)

Ogrenmeye yonelik ilginin, merakin uyandiriimasini ve bunlarin canl tutulmasini saglar.
¢ Uygunluk (Relevence)

Ogrenenlerin 6grenme amaglari ile kendi arasinda ilgi kurmasini neyi ve nigin 6grendigini

iliskilendirmesini saglar.
¢ Guven (Confidence)

Ogrenenlerin basarill olmak igin olumlu umut gelistirmesine yardimci olur. Ogrenme

hedeflerini basarabilecegine iligskin inanci kuvvetlendirir.
¢ Doyum (Satisfaction)

Ogrenenin kendine deger vermesini, yeterliginin gelismesinden zevk almasini saglar. Sekil

20’de Modelin agiklamasi verilmigtir.
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Sekil 20.ARCS Motivasyon Modeli

Ozetle motivasyon her alanda oldugu gibi insanlarinda davranislarinin belirleyicisi
durumundadir. Bu alanlarin birisi de akademik alan olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu
kapsamda o6grencilerin akademik yasamlari boyunca okula devam etme, derslere ve
sinavlara hazirlanma, ev 6devlerini yapma gibi gerceklestirmeleri gereken bircok gorev ve
sorumluluklari  bulunmaktadir. ~ Ogrencilerin  akademik  motivasyonu  dogrudan
g6zlenememektedir (Honey, Pearson, Schweingruber, 2014). Arastirmacilarin fikir birligi
yaptiklari konulardan bir tanesi motivasyonun bir disavurumunun oldugudur. Bunlar ¢aba,
gorev kararinin verilmesi ve basari olarak siralanmaktadir. Motivasyon un o6grencilerin
okuldaki gérevlerine yonelik segimlerinden elde edecekleri basariya kadar degisen genislikte
akademik yasam Uzerinde etkili oldugu, 6gdrencileri akademik hedeflere yonelten dnemli bir
glc oldugu belirtiimektedir.  Bireyin ihtiya¢c ve, isteklerinin timinU kapsayan kavram
motivasyon olarak nitelendirilir (Clceloglu, 2005) Motivasyon, “istekleri, arzulari, ihtiyaglari,
durtileri ve ilgileri kapsayan genel bir kavram” olarak nitelendirilir (Cliceloglu, 2005). Ogrenci
olarak degerlendirildiginde ise dersi 6grenmeye motive olay birey harekete gecer ve bununla
birlikte basar gerceklesir (Peklaj and Levpuscek, 2006).

Baska bir ifade ile motivasyon akademik basariyi ortaya c¢ikarmaktadir. Peklaj ve
LevpusCek (2006) vyaptiklari arastirmalarinda igsel ve dissal motivasyonun akademik
motivasyon ile olumlu ydnde bir etkisi oldugu soncuna ulasmiglardir. Coetzee (2011)
arastirmasinda akademik motivasyonun 6drenme de ve okuldaki 6drenci performansinda

olumlu bir etki ortaya ¢ikardiginin Gzerine deginmigtir.
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Ogrencinin ders lzerine beklentileri, calisma alanlari, ders galisma sireleri bunlarin
hepsi butind ile akademik motivasyonu etkilemektedir (Wilkesmann, Fischer and Virgilito,
2012). Henning (2007) arastirmasinda akademik olarak sikinti yasayan &grencilerin
motivasyonlarinin disik oldugu sonucuna ulasmistir. Bu sebeple her kademede akademik
motivasyonun 6énemli oldugu calismalarda karsimiza cikmaktadir. Ogrencinin akademik
basarisi artirilmak ve farkh yetenek ve becerileri ortaya c¢ikarilmak isteniyorsa yapilmasi
gereken ilk adim 6grenciyi akademik olarak motive edici aktiviteler yapmaktir. Akademik
motivasyon dulzeyi yuksek olan 6grencilerin kaygi dizeyleri disik ve okula karsi olumlu

tutum sergiledikleri belirtildigi gibi alan yazin ile desteklenmektedir (Fortus ve digerleri, 2004).
2.9 Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Dondurme

Uzamsal gorsellestirme nesnelerin zihin Gzerinde canlandiriimasi ve ddénduarilmesi
olarak ifade edilmektedir. Kurt (2002) calismasinda uzamsal distinmeyi bir yetenek olarak
tanimlamakta ve bireyin cevre ile iliski kurmasin ile ilgili bir kavram olarak nitelendirmektedir.
Birey eger uzamsal gorsellestirme yetenedine sahip ise nesnelerin hareket ve konum
durumlarini kolay bir sekilde kavrayabilmektedir. Lohman (1996) matematik ve fen
Oogretiminde uzamsal yetenegin 6nemi Uzerine durmustur. Bayrak (2008) yapilandiriimis
gorselleri zihinde kurma, déndurme gibi durumlari uzamsal yetenek olarak tanimlamaktadir.
Bir baska deyisle iki boyutlu goérGnuimllu nesneleri zihinde canlandirma ve benzetme

olusturulmasina uzamsal yetenek denir (Towle and Halm , 2005).

Uzamsal yetenedin bazi boyutlari vardir. Bunlar uzamsal yénelim, uzamsal bellek,
hedefleme, uzamsal gdrsellestirme, nesen ayirt etme, uzamsal algi olarak siralanir (Yurt,
2011). Arastirma kapsaminda uzamsal gdrsellestirme (zerine deginilmektedir. Uzamsal
gorsellestirme: verilen sekildeki yon degisikligini fark edersek bunu hesaplayabilme olarak
tanimlanmaktadir. Bununla birlikte uzamsal gérsellestirme ¢ boyutlu nesnenin iki boyutlu
halinin canlandiriimasi olarak da tanimlanir. Sekil 21'de 6rnek bir uzamsal gorsellestirme
sorusu verilmektedir.

2. Asagida bir yapinin SAG ON kosesine ait goriintimii verilmistir. Seceneklerden hangisi yapiin SAGDAN
goriintimtine aittir?

'_ | =

Sekil 21.Uzamsal Gérsellestirme Olgek Ornek Sorusu
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Bunlarin 1siginda bu yetenek zihinsel dondirme becerisi ile birlikte kullaniimaktadir.

Sekil 22'de drnek bir zihinsel déndlrme sorusu verilmektedir.

Asagidaki 5 sekli inceleyiniz.

P

Bu sekillerin; ayni nesnenin farkl agilardan gériinisleri olduguna dikkat ediniz. Bir sekilden digerine gegerken onceki
seklin dénerek sonraki sekli olusturdugunu diistiniiniiz.

Sekil 22.Zihinsel Dondirme Olgek Ornek Sorusu

Literatlr incelendiginde konu Uzerine ilk calismayr Thurstone (1938) gerceklestirdigi
gorulmektedir. Arastirmasinda “Uzay” kavramini ortaya atmis ve zihinsel beceri Uzerine
calismistir (Kayhan, 2005). Arastirma sonucunda nesnelerin zihin Gzerinde canlandiriimasi
ve nesnelerin dondirulmesi olarak uzamsal yetenegin kullanildigi sonucuna variimigtir.
Ekstorm ve digerleri (1976) uzamsal yetenedi; uzaydaki nenelerin ortaya ¢ikma durumlari ve

sekilleri uzamsal yetenek olarak tanimlamaktadir (Turgut, 2007).

Bunlara ek olarak;

Linn ve Peterson (1985) uzamsal yetenegin U¢ alt bilesenden meydana geldigi

sonucuna ulastiklar meta-analiz ¢alismasi yapmiglardir.
Bu ¢alismaya gére alt bilesenlerden birisi olan ;

e Uzamsal Kavrama; farkh ve karisik bilgilere karsin uzamsal iligkileri belirleme
yetenegidir.

e Zihinsel Dondirme; 2 ve boyutlu nesneleri hizli ve pargalari dogru bir sekilde zihin
Uzerinde dondurme yetenegidir.

eUzamsal Gorsellestirme; Problem ¢6zine ulasmak igin uzamsal bilgileri

dizenleyebilme yetenegidir.

Linn ve Peterson (1985) calismalarini destekler nitelikte olan c¢alismalariyla uzamsal

yetenegin alt faktdrlerden olustugunu ifade etmiglerdir. Bunlar;
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o Uzamsal Algi; Nesnenin goriintistni diger nesne ile birlestirmek ve konumlandirmak
yetenegidir.
e Zihinsel Dondurme: Nesnelerin  donUslerini  zihin  Gzerinde canlandirabilme
yetenegidir.
Uzamsal Gorsellestirme: Tanimlanmasi en zor yetenek ve birgok beceri bilesenlerinden

olustugunu ifade etmistir.

Peterson ve Fennema (1985) 6, 7 ve 8. sinif 6grencileri ile yaptigi ¢galmasinda verdigi
matematik problemlerinin ¢ézUmUnU resim cizdirerek yaptirmistir. Uzamsal yetenege sahip
ogrencilerin dislk uzamsal yetenede sahip 6grencilere goére daha iyi, ayrintih ve ¢éziime

yakin resimler ¢izdigini gérmustar.

Rafi ve digerleri (2008) uzamsal yetenegin glnlik hayatimizda da pek cok alanda bizi
etkiledigini éne sirmustir. Ornegin; evimizin esyalarini diizenlerken, araba kullanirken,
glncel problemlerimizi ¢ozerken temel ihtiyaclarimizi karsilarken uzamsal yetenegimizi
kullanmamiz gibi. Bunlara ek olarak iyi ve geligtiriimis uzamsal beceri kisinin meslek ve

kariyer hayatini da etkiledigi duslncesine deginmistir.

Hartman ve Bertoline (2005) calismalarinda mimari, muahendislik ve matematik
alanlarindaki basarinin bireyin objeleri zihinlerinde canlandirabilmesi ve zihinlerinde bunlari
dondirebilme yetenegi ile dogru orantii oldugu sonucuna ulasmistir. Olkun (2003)
calismasinda uzamsal yetenek ve muhendislik arasindaki iliskiyi ortaya koyan c¢alisma

gergeklestirmistir.

NCTM'de (Ulusal Matematik Ogretmenleri Birligi) vurgulandiyi gibi uzamsal
gorsellestirme ve zihinsel dondurme yetenegi dinyamizdaki nesneleri anlayabilme bunlar

zihinde canlandirabilme ve birbirleri ile etkilesimini saglayabilmek icin 6nemlidir.

2.10 Lego Tabanl Egitsel Oyun Uygulamalarinin Kullanildigi Ulusal Galismalar

Alan yazin incelendiginde FeTeMM(Fen, Teknoloji, Matematik, Muhendislik) ve
kodlama 6gretimi igin Lego robotik uygulamalarina diinya Gzerinde oldugu gibi Ulkemizde de
fazlaca yer verilmektedir (Cukurbasi ve Kiyici, 2017). Uguz (2019) arastirmasinda 2009-
1019 yillari arasinda YOK Tez Merkezindeki ulusal tezler ve ulusal ve uluslararasi
dergilerden Lego robotik uygulamalarindan 59 calismaya ulasmigtir. Bu c¢alismalarin
iceriklerini incelediginde Kodlama 6gretimi icin Lego robotik uygulamalarinin kullanildigr 24
adet galigmaya ulagsmigtir. Ayni zamanda Lego robotik uygulamalari Bilisim Teknolojileri
dersi kapsaminda algoritma ve kodlama 6gretimi desteklemek amacl kullanildigi alan yazin
ile desteklenmektedir (Grandi vd., 2014).
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Yapilan g¢alismalar incelendiginde farkli yas gruplarinda kullanilan Lego robotik setleri
kullanildigi saptanmistir. Yas ve gelisim dizeylerine gére ana okul diizeyindeki 6grencilere
kolay birlesebilen ve parca sayisinin daha az oldugu Lego Wedo ve Wedo 2.0 setleri
kullanilmaktadir (Strnad, 2018). Ortaokul ve Lise seviyelerindeki 6grencilere ise basit
yapilardan uzaklasarak farkli tasarim ve kodlama 6gretime uygun olarak tiretilmis Lego
Mindstorms EV3 setleri kullaniimaktadir (Cukurbasi ve Kiyici, 2017).

Senol (2012) Fen dersi kapsaminda 40 tane ilkogretim 6grencisi ile birlikte planladigi
calismasinda Lego robotik etkinliklerin 6grencilerin bilimsel slire¢ ve motivasyonlarina etkisini
arastirmistir. Arastirmasinda &grencilerin bilimsel sureglerinde olumlu bir gelisim ve
motivasyonlarinda artis oldugu sonucuna ulagsmistir.

Sanal ve Erdem (2017) égrencilerin kodlama ve robotik ¢alismalarinin problem ¢dézme
sureglerine etkisini arastirmistir. Kodlama yapan 6grencilerin problem ¢ézme slreglerinin
daha verimli oldugu sonucuna ulagmistir.

Kus (2016) Fen ve Teknolojileri dersi kapsaminda ortaokul &grencileri ile

gerceklestirdigi calismasinda Lego Mindstorms EV3 editim setini kullanarak etkinlikler
tasarlamistir ve bu etkinliklerin égrencilerin akademik basari ve derse karsi tutumlarini
incelemistir. Arastirma soncunda &grencilerin her iki degiskeninde olumlu yénde bir artis
oldugu sonucuna ulagmistir.
Simsek (2018) Lego robotik etkinliklerin ve gorsel kodlamanin 6grencilerin bilisimsel
disinme ce akademik basarilarina etkisini arastirmistir. Ortaokulda okuyan 60 6grenci ile
deneysel bir calisma gerceklestirmistir. Arastirmanin sonucunda her iki grubun puanlarinda
bir farklilik bulunmamuistir.

Cankaya, Durak ve Yunkudl (2017), kodlama egitimi alan 6 ve 7. Sinifta okuyan 9
ogrenci ile arastirma gerceklestirmigtir. Arastirma sonucunda robotlar ile kodlama egitimi
alan ogrencilerin tutumlarinda ve motivasyonlarinda olumlu bir artis oldugu sonucuna
ulasmistir.

Alan yazin dada goérildigu gibi Lego robotik etkinlikleri kodlama 6gretimini
kolaylastirdigi gibi 6grencilerin problem ¢6zme, motivasyon uzamsal digsinme gibi birgok

becerisini de desteklemektedir.
2.11 Lego Tabanl Egitsel Oyun Uygulamalarinin Kullanildigi Uluslararasi Galigmalar

Mojica(2010) arastirmasini 8.sinifta okuyan 105 6grenci ile yedi ay siren bir surecte
gerceklestirmistir. Lego Mindstorms egitim setini kullanarak 6égrencilerin elestirel disinme
becerilerindeki gelisim incelememistir. Calisma sonucunda anlaml bir fark bulunamamis
fakat kiz 6grencilerin teknoloji kullanima ilgilerinin arttigini gézlemlemistir. Noble (2013)
calismasinda ilkokul 2 ve 3.sinif 6grencileri ile Lego Mindstorms EV3 egitim setini kullanarak

onlarin problem ¢ézme becerilerini gelistirecek etkinlikler tasarlamistir. Etkinliklere uygun



38

tasarim yapan o6grenciler daha sonra bunlari kodlayarak sirecgte aktif rol oynamisglardir.
Arastirma sonucunda 6grenciler uygulamanin acik ve anlasilir oldugunu belirtmislerdir.

Kurebayashi, Kamada ve Kanemune (2006) calismalarinda ortaokul 2.sinif kodlama
egitimi alan 135 o6grenci ile Lego robotik uygulamasi gerceklestirmistir. Arastirmanin
sonucunda 6grenciler sirecin zor ve eglenceli oldugunu dile getirmisler. Bulgulara gére Lego
robotik uygulamalari kodlama o6gretiminde zorluk c¢ekenler icin yararli oldugu sonucuna
varilimistir.

Liang, Fleming, Man ve Tillo (2013) 6grenme slrecinde Lego Mindstorms egitim setinin
etkili olup olmadigini goraslerini arastirmistir. Cogunlugu kodlama egitimi almayan 480
ogrenci ile yedi haftalik bir sire¢ gerceklestirmistir. Arastirmanin sonucunda robotla ile
kodlama &gretiminin daha ilgi ¢ekici oldugu sonucuna ulagmistir.

Alvarez ve Larranaga (2015), Lego robotik setleri ile kodlama 6gretimini tasarladig
karma calismasini Bilgisayar Mduhendisligi egitimine devam eden 100 &grenci ile
gergeklestirmistir. Lego robotik etkinliklerinin 6grencilerin motivasyon ve algilarina olan
etkisini arastirmistir. Calismasinda etkinliklerin égrencilerin motivasyon ve algilarinda olumlu
etki olusturdugu sonucuna ulagsmistir.

Chaundhary, Agrawal ve Sureka (2016), Lego Mindstorms EV3 egitim seti ile etkinlikler
tasarlayip ilkdgretim ogrencileri ile calisma gergeklestirmigtir. Etkinliklerin  égrencilerin
bilgisayarca distinme, problem ¢ézme becerilerine etkisini ortaya ¢ikarmayi hedeflemiglerdir.
Lego robotik etkinliklerinin  6grencilerin  bilgisayarca dusinme ve problem ¢6zme

becerilerinde olumlu yénde etki ettigi sonucuna ulagmiglardir.

Edwars, Coddington ve Caterina(1997) Lego destekli 6grenme ortaminin 6grencilerin
cinsiyetlerine yonelik etkisini incelemek adina calisma gergeklestirmistir. Arastirmada
ogrenciler bilgisayar ortaminda oyun oynayarak Lego setleri kullanmiglardir. Calisma
sonucunda Lego destekli 6gretim ortamlarinin cinsiyetler Gzerinde olumlu etkileri oldugu
gorilmustir. Ogrencilerin isbilikli calisma, problem ¢ézme becerilerinde ise farkliliklar oldugu

saptanmistir.

Suomala ve Alajaaski (2002) caligmalarini Finlandiya’da 5.sinif &grencileri ile
yuritmuslerdir. Arastirma kapsaminda Lego 6grenme ortaminin 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerine etkisini incelemislerdir. Lego egitiminin 6grencilerin problem ¢bzme becerilerine

yonelik olumlu katki sagladigi sonucuna ulagmiglardir.

lturrizaga (1999) calismasinda Legolarin 4,5 ve 6.sinif 6grencilerinin gergek dinya
problemleri, teknoloji bilgileri, el-géz koordinasyonlari ve benlik algilarina etkini arastirmistir.
Calismasinda Lego 6gretiminin 6grencilerin gergek dinya problemleri, teknoloji bilgileri, e-

g0z koordinasyonlarina olumlu katki sagladigi sonucuna ulagmistir.
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Hacker (2003) 3-6.sinif arasindaki 6grenciler ile “Robolab” isimli proje kapsaminda bir
calisma gerceklestirmistir. Calisma kapsaminda 6grencilerin fen ve mihendislik becerilerine
robotik teknolojisinin etkisini incelemistir. 8 hafta sliren bu ¢alisma kapsaminda 6grencilerin

yaparak yasayarak daha anlamli bir 6grenme sureci gerceklestirdigi sonucuna ulagmistir.

McWhorter (2008) universite ogrencileri ile gerceklestirdigi ¢alismasinda Lego
Mindstorms robotik editim setini kullanilarak hazirlanan etkinliklerin motivasyon ve égrenme
stratejilerine  etkisini incelemistir. Arastirmasinda robotik etkinliklerinin  ddrencilerin

motivasyon ve stratejilerine olumlu katki sagladigi sonucuna ulasmistir.

Gibbon (2007) calismasinda Lego Mindstorms egitim setinin 5 ve 6.sinif 6grencilerinin
Iraksak-yakinsak ve uzamsal disunme becerilerine etkisini incelemigtir. Arastirmasinda Lego
Mindstorms egitim setinin 6grencilerin yakinsak duslinme becerilerine olumlu bir katki

sagladigi sonucuna ulagmistir.

Teixeira (2006) ortaokul o6grencilerine Lego Mindstorms egitim setini kullanarak
aktiviteler dizenlemistir. “Ortadgretimde Robotik Uygulamalaro: Lego Mindstorms Sistemi ve
Fizik” ismini verdigi calismasinda arastirmacilara Lego etkinliklerini pedagojik bir egitim araci

olarak kullanmalari gerektigini dnermistir.
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N.BOLUM

3.YONTEM

Arastirmanin bu béliminde arastirma deseni, ¢calisma evreni, drneklem, veri toplama

araclari, veri toplama sureci ve verilerin nasil analiz edilecegine iliskin bilgilere yer verilmigtir.

3.1 Arastirma Deseni

Arastirmada nicel ydntemlerden biri olan deney 6n test- son test gruplu yari deneysel
arastirma yoéntemi kullaniimigtir (Fraenkel ve Wallen, 2003). Yari deneysel ¢alisma zaman
kaybi olmadan var olan gruplar ile uygulama yapilabilme olanagdi saglar. Calismada bagimli-
badimsiz degisken ve deney-kontrol gruplari vardir. Bagimh dediskene midahale edilerek
bagimsiz degisken Uzerindeki etkisi arastirlir. Calisma kapsaminda etkinliklere dayali Lego
Tabanl editsel oyun uygulamasi olan Minstrom Egitim setleri ve blok tabanli kodlama
programi Scratch’in ortaokul 6. sinif o6grencilerinin  Uzamsal Gorsellestirme, Zihinsel
Dondurme, Akademik Motivasyonlari ve Problem Codzmeye Yonelik Yansitici Dusunme
Becerilerine etkisinin anlagiimasi amacglanmigtir. Arastirma 13’er kisilik 2 siniftaki 6grencileri
kapsadidi icin rastgele gruplara atanamamistir. Bu sebeple gercek deneysel tasarima yer
verilememistir (Karasar, 2012). Arastirmada deney ve kontrol olmak Uzere 2 grup
incelenmistir. Kontrol grubu kodlama 6gretimine Scratch ile baslamig, deney grubunda ise
Lego Minstrom Egitim setleri kullaniimistir. Arastirmanin badimsiz degiskeni kodlama
egitiminde Lego Tabanlh Egitsel Oyun uygulamalari bagimh degiskenler ise; uzamsal
gorsellestirme, zihinsel déndirme, akademik motivasyon ve problem c¢ézmeye ydnelik

yansitici disinme becerisidir. Degiskenlerin gorsellestiriimis hali Sekil 23’ de gésterilmigtir.
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‘{Uzamsal Gorsellestirme |

Bagimlh Degisken — -IZihinsel Déndurme |

h ..lAkadernik Motivasyon |

Problem Cdézmeye Yonelik

Degiskenler Yansitici DUsiinme

Lego Tabanh Egitsel

“| Bagimsiz Degisken
Ovyun uygulamalari

Sekil 23.Bagimli ve Bagimsiz Degigkenler
3.2 Calisma Grubu

Aragtirmanin galisma grubu 6. sinif 6grencileri yani 11-12 yas grubu d6grenciler
olusturmustur. Calisma grubuna bagli olarak Amasya Merkez’de 200 dgrencili, 30 égretmeni
olan Ozel bir ilkdgretim okulunda yapilmistir. Okulda 1 bilgisayar laboratuvari ve 14
bilgisayar bulunmaktadir. Okulda 6grenim géren 6. sinif dgrencileri segilmistir. Ogrenciler 11-

12 yas araligindadir,

Tablo 3'te calismada yer alan 6grenci 6zellikleri ve sayilari gosterilmistir. Kontrol ve

deney olmak Uzere iki grup bulunmaktadir.

Tablo 3.Katiimcilarin Demografik Bilgileri

Grup Adi Cinsiyet Ogrenci Sayisi1  Toplam
Kontrol Kiz 6 13
Erkek 7
Deney Kiz 6 13
Erkek 7

3.3 Veri Toplama Araglari
3.3.1. Problem Gézmeye Yonelik Yansitici Diigiinme Becerisi Olgegi

Arastinrma da Robotik Kodlama etkinliklerine iligkin 6grencilerin problem ¢dézmeye
yonelik yansitici disinme becerisini belirlemek amaciyla veri toplama araci olarak Kizilkaya
ve Askar (2009) tarafindan gelistirilen “Problem Cobzmeye Yonelik Yansitici Dislinme
Becerisi Olgegdi” kullanilmistir. 3 faktor ve 14 maddeden olugmaktadir. Bunlar “Nedenleme”,
“Sorgulama”, “Degerlendirme” faktorleri. Begsli likert tipi Olcekte puanlama sekli 6grencinin

sikhk durumu ile 1(Hi¢cbir Zaman) 5 (Her Zaman) olarak tanimlanmakta ve 2-3-4 degerleri de
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almakta ve puanlanmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha (a), i¢ tutarlilik katsayisi. 0.83'tr.
Olgek sonunda alinan yiiksek puan problem ¢dzmeye yonelik yansitici diisiinme becerisini
gOstermektedir. Ayni zaman da o6lgek 6grencinin problem ¢éziminde hangi asamada
zorlanip nasil yansitma aliskanliklari oldugunu ve dlgegin s6z konusu boyutlari cercevesinde
degerlendirme, nedenleme ve sorgulama aliskanliklarina iliskin bir profil olusturulmasina

olanak sunmaktadir.

3.3.2 Akademik Motivasyon Olgegi

Vallerand ve arkadaglari (1993) tarafindan ingilizce ’'ye uyarlanan Akademik
Motivasyon Olgedi-AMO (Academic Motivation Scale-AMS), bu arastirmada 6lgme araci
olarak kullaniimigtir (Yurt ve Bozer, 2015). Olgek Yurt ve Bozer (2015) tarafindan Tlrkge 'ye
uyarlanmigtir. AMO, 28 maddeden olusan yedili Likert tipi bir dlgektir. Olgcekte “Neden okula

gidiyorsunuz?” sorusu ve hemen altinda “Cunkud...” ifadesi yer almaktadir. Katilimcilar
Olcekteki maddeleri “Cunku...” ifadesi ile tamamlayarak 1 (hi¢ uyusmuyor) ile 7 (tam olarak
uyusuyor) arasinda degisen derecelerle degerlendirmektedir. Olgcegin Cronbach Alpha (a)
katsayilarinin .62 ile .91 arasinda oldugu ve korelasyon degerlerinin ise .71- .83 arasinda

deger aldigi bilinmektedir (Vallerand ve digerleri, 1993).

3.3.3. Uzamsal gorsellestirme testi

Uzamsal Gorsellestirme Testi; ilkégretim 1. Kademe igin A.B.D.’de gerceklestirilen
“‘Middle Grades Mathematics Project” adli proje igin hazirlanmis olan ve Winter, Lappan,
Philips ve Fitzgerald (1989) tarafindan yazilmis olan “Middle Grades Mathematics Project:
Spatial Visualisation” adli kitaptan alinmigtir.  Yildiz (2009) tarafindan Turkge'ye
uyarlanmistir. Test 15 sorudan olugsmaktadir. Her bir sorunun bes cevap sikki bulunmaktadir.
Sorular birim kiplerden olusturulmus yapilarin izometrik gériinimlerine ek olarak, soldan,
sagdan, arkadan ve 6nden gérinimlerine dair sorular icermektedir. Ayni zamanda kiplerden
olusturulan yapilarin kus bakisi gériniminin 6zel bir kodlamasi olan MAT plani sorulari yer

almaktadir.

Test, projenin de hedef kitlesi olan ilk6gretim ikinci kademe igin hazirlanmigtir. Fakat
birim klpler kullandigi ve 6gretim programina en yakin test oldugu igin 6. sinif dizeyinde

kullaniimasina karar verilmistir.

3.3.4. Zihinsel dondiirme testi

Zihinsel Déndirme Testi; Peters ve arkadaslarinin (1995) “A redrawn Vandenberg and
Kuse Mental Rotations Test: Different Versions and Factors That Affect Performance” baslikli
calismalari kapsaminda yeniden sekillendirdikleri Mental Rotation Test (Zihinsel Déndirme

Testi) adiyla bilinen Olgektir. Dinya tarafindan kabule edilen bu c¢alismanin Turkiye'de
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gegerlilik ve guvenirlilik ¢alhigmasi Yildiz (2009) tarafindan yapilmistir. Test toplam 24
sorudan olugsmaktadir. Her sorunun niteligi aynidir. Birim kiplerden olusturulmus bir seklin
farkh yénlerde ve farkh agilarla déndurildiginde olusacak yeni halini bulmaya dayahdir. Her
sorunun 4 sikki vardir. Bu siklardan iki tanesi ilk verilen seklin farkh yén ve acilarda
dondirdlmesi ile olusabilirken, diger iki tanesi olusamaz. Olusabilen iki sekil testin dogru

yanitlarini olusturmaktadir.

3.4 Arastirma Siireci

Arastirma 2018-2019 Egitim-Ogretim yili 1.déneminde, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde gerceklestiriimigtir. Ders problem ¢cézme ve kodlama 6gretimin yer aldigr 5 ve
6.siniflarin  haftada 2 saat olarak isledigi muifredattan olusmaktadir. Bu kapsamda
uygulamanin amaci; Ogrencilere problem ¢ézme, farkli ¢éziim yollari gelistirmek, gelistirdigi
¢6zUmleri gunlik hayat ile eglestirebilme, sorgulama ve elestirel disinme becerileri
kazandirmaktir. Bu kapsamda uygulama sureci haftada 2 ders saati olmak Uzere 8 hafta
olarak planlamigtir. Uygulama slrecine baslamadan once ders ve kazanimlari kapsaminda

bir 6gretim tasarimi olusturulmustur. Sdreg¢ ve ders kazanimlari Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.Uygulama Siire¢ ve Kazanimlari

UYGULAMA SURECI

HAFTALAR DENEY GRUBU KONTROL GRUBU SURE

Veri Toplama Araglari(On Test)
Akademik Motivasyon
Problem Cézmeye Yonelik Yansitici Diglinme 2 Ders (80
Uzamsal Gorsellestirme dk.)
Zihinsel D6ndirme

1.Hafta
(On Test)

1.1 Problem Analiz ve Coézme Yaklasimlar
Kazanimlari

- Belirlenen problemin ¢6zimua icin adimlar

olusturur.

- Problem ¢6zUmu igin gelistirdigi adimlarin 2 Ders (80
gegerligini sorgulayarak en etkili ¢dzime ulasir. dk.)
1.2 Algoritma ve Strateji Gelistirme Kazanimlari
- GuUnluk hayatta karsilasilan problemleri ¢ézmek

icin farkli stratejiler gelistirir.

2.Hafta
(Ders Kazanimlari Kapsaminda
Teorik Bilgilendirme)

- Belirlenen problemin ¢ézimund saglayan farkh
algoritmalar hakkinda tartigir.
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8 -
; E '§ g -Programlama igin kullanilan kavramlari tanimlar. 2 Ders (80
EQE == - Programlama igin kullanilan stregleri aciklar. dk.)
I3I38G
“ e85
oX m
e
Lego Tabanl Egitsel Blok Tabanh Programlama
(Scratch)
oyun uygulamalari
v" Robot nedir, v' Blok tabanli
. turleri nelerdir programlama
ﬁ tanimlarini aracinin ara yizunu 2 Ders (80
g T dk.)
£ T yapar. ve Ozelliklerini tanir.
@ @©
E £ v Lego v Blok tabanli
é Mindstrom programlama
2 program ara aracinda  sunulan
yuzini bir programin
ogrenir. onemini dgrenir.
. v" Dogrusal mantik yapisini 6grenir.
SEG v Dog
= c_g @ Dlogrusal mantik yapisinda program 2 Ders (80
T 3E olusturur. ) . dk.)
0w 2T v Karar yapisini 6grenir '
= v Karar yapisi kullanarak program olusturur.
v Coklu karar yapisini 6grenir
c © v
= % - Coklu karar yapisini kullanarak program 2 Ders (80
TS @ olusturur. dk
; © 8 v' Dongl kavramini 6grenir )
)
=T v' DO6ngu kullanarak bir program olusturur.
< v’ Karar yapisi, déngu kullanarak bir program
8 E olusturur ve programdaki hatalari ayiklar.
2% 2 Ders (80
I o8 dk
~XE )
2T
Veri Toplama Aracglari(Son Test)
Akademik Motivasyon 2 Ders (80
Problem Cézmeye Yoénelik Yansitici Disinme dk.)

8.Hafta
(Son Test)

Uzamsal Gorsellestirme
Zihinsel DOndirme

Sure¢ ve kazanim belirlemesinden sonra 6gdrencilere etkinlik asamalarinda yapacaklari

islemelerin planlamasi Tablo 5’te gdsteriimektedir.
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Tablo 5.Etkinlik Asama ve islemleri

ASAMALAR

YAPILACAK ISLEMLER

Hedefler belirlenir

“Tablo 5”in devami

Ogrenciyi dersin kazanimlarindan haberdar etme
Ogrencinin ders sonunda Urlin cikaraca@i bilgisini
verme

Ogrenciyi siirecten haberdar etme

Yapilacak isin ya da ele
alinacak konunun

belirlenip, tanimlanmasi

yapilir

Ogrencilere sunulan problemleri se¢meleri igin firsat
tanima
Projeleri secgerken grup arkadaslari ile is birligi

icerisinde olmalarini saglamak.

Sonug raporu dzelliklerinin
ve sunus bigiminin

belirlenir

Calisma raporlarinin nasil yazilacagi hakkinda bilgi
verilir. Ayrica hangi noktalara dikkat edilecegdi
hakkinda kisaca acgiklama yapilir.

Problem ¢6zUmU icin uygulayacaklari asamalari
planlamalari

Problem ¢6zumu icin uygun tasarim yapmalari

Tasarima uygun programi olusturabilmeleri

Gruplar olusturulur

Gruplar  igbirlikli ogrenme  teknigine  gobre

olusturulacaktir.

Calisma takvimi

olusturulur

Takvim 7 haftadan olusmaktadir.
3 hafta teorik bilgiden olusur.

4 hafta uygulama bélimu

Kontrol noktalari belirlenir.

Calismalar esnasinda 6grenciler anlasiimayan ya da
kavram kargasasi yasadiklari noktalarda yardim alir.
Ogretmen sorun c¢ikma ihtimali olan olaylar veya
materyalleri sUrekli kontrol etmelidir. Belirlenen
zamanlarda 6grenciler c¢alismalarini égretmenlerine

gOstererek ¢calismanin gidisati hakkinda dont alirlar.

Bilgiler toplanir

Grup uyeleri calisma projeleri icin planlarini
hazirlarlar. is bélimii yaparak roller tanimlanir.
Projelerinin gelisimi konusunda internet, makale gibi
kaynaklardan vyararlanarak gerekli olan bilgiler

toplanir.

Bilgiler orgutlenir,

raporlastirilir

Elde edilen bilgiler dogrultusunda veriler analiz

edilmelidir.




46

“Tablo 5”in devami

e Uygulanan asamalar kaydedilerek
raporlastiriimahdir.

e Elde edilen bulgular analiz edilir. Projeler son seklini
alir. Uygulamalar asamalar halinde rapor olarak

hazirlanir.

Projeler sunumu e Takvimde belirlenmis olan zamana uygun olarak
raporlastirilarak hazirlanan projeler; s6zIi sunum,
poster, slayt gosterisi seklinde sinifa sunulur.

e Sunum sonunda yapilan c¢alismalar hakkinda geri

donat alinir.

3.4.1 Uygulanan Egitim igerikleri:

Uygulama strecindeki anlatilan konular ve etkinlikler Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
ders mufredatina goére hazirlanmis ve 6gdretmen kilavuzundaki uygulama ve &rnekler
yararlaniimistir (Gulbahar Given, 2018). Kodlama etkinlikleri ise ders kaynaklari ve internet
icerikleri incelenerek hazirlanmistir. Uygulanan deney ve kontrol grubu etkinlikleri Tablo 6 ve

7’de sunulmustur.

Tablo 6.Deney Grubu Etkinlik Plani

Hafta 1 Konusan Robot (Robotun adim atip
ismini vb. tarzda etkilesim kurmasini
saglamak)

Hafta 2 Yén degistiren Robot(Robota sag ve sol

komutlarini uygulatma)

Hafta 3 Cizgi izleyen Robot

Hafta 4 Labirent takip eden Robot
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Tablo 7.Kontrol Grubu Etkinlik Plani

Hafta 1 Dinozorlar Selamlagiyor
Kendini Tanit

Hafta 2 Dort Yone Giden Ugak
Ucgen Cizimi

Cember Cizimi

Hafta 3 imleci Takip Eden Ugak
Papagdan Ormanda
Kelebekler Sehri
Elma Agaci

Hafta 4 Futbol Sahasi

Labirent Oyunu

Renk Yakalama Oyunu

3.4.2 Deneysel Siireg:

Arastirma sureci bilisim teknolojileri dersi kapsaminda 2 aylik bir surecte yapiimistir. Bu

sure boyunca 6grencilere asagidaki kazanimlar verilmistir.

e Bilisim Teknolojileri sinif kurallarini bilir.

¢ Bilgi ve iletisim teknolojisi araglarini listeler.

o Bilisim teknolojilerin glnluk hayatimizdaki kullanim amaclarini ve hayatimizdaki
onemini aciklar.

¢ Belirli bir amag igin kullaniimasi gereken bilisim teknolojisine karar verir.

o Farkh teknolojilerin olumlu ve olumsuz yonlerini degerlendirir.

¢ Verilen baglamda bilginin uygunlugunu degerlendirir.

e Bilgisayari acip kapatabilir. Fare ve klavyeyi dogru kullanabilir.

e Dosyalama iglemlerini yapar. Hlcrelerde se¢me, veri girme, dizenleme, kopyalama
ve tasima islemlerini yapar.

e Yazilim kavramini anlar.

e Yazilima ornek verir.

Her iki grubun 6grencileri kodlama ile 5. sinifta Code.org programi ile tanismislardir.

Arastirma sirecinde ise Scratch ve Lego Mindstorms Egitim setleri kullanarak kodlama

islemini gergeklestirmiglerdir. Robotlarla ilk kez bu arastirmayla tanismislardir. Akademik

Motivasyon,

Problem Cbézmeye Yonelik Yansitic

Dusinme, Uzamsal Gorsellestirme,

Zihinsel Déndldrme Olgeklerinin 6n test olarak kontrol ve deney gruplarina uygulanmasi ile
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galisma surecine baglanmistir. Her iki gruba da 2 hafta boyunca ders hedef ve kazanimlar
kapsaminda teorik ve problem ¢d6zme becerileri gelistirmek adina temel kavramlar
dgretilmistir. Ogrencilere akis semasi, algoritma, operatérler, problem ¢ézme stratejileri gibi
temel bilgi ve beceriler kavratilmistir. 2 haftalik teorik siregten sonra deney grubuna robot
kavrami ve robotik etkinlikleri ile bilgi verilerek Lego tabanl editsel oyun uygulamalarindan

biri olan Lego Mindstorms EV3 setinin tanitimi yapiimistir (Sekil 24, Sekil 25).

Sekil 25.Deney Grubu Robot Yapim Asamasi

Ayni zamanda kontrol grubu o6grencileri ise uygulanacak olan gdrsel blok tabanl
kodlama uygulamasi Scratch programini ara yuzu ile tanismiglardir (Sekil 26, Sekil 27, Sekil
28).
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Sekil 27.Scratch Cember Cizimi  Etkinligi

Sekil 28.Scratch imleci Takip Eden Ucak Etkinligi

Siure¢ 4 hafta boyunca devam etmistir. Sireg icerisinde gruplar derslerine isbirlikli
6grenme yontemi ile uygulamal olarak bilgisayar dersliginde devam etmislerdir.
Anlamadiklari yerlerde ise tekrar ve donditler ile dizeltmeler yapilmistir. 7 hafta stiren etkinlik

uygulamalarindan sonra 8.haftada her iki gruba da son test olarak Problem Cézmeye Yonelik
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Yansitici Dusunme Becerisi, Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel

Doéndurme dlgekleri uygulanarak sirece son verilmistir.
3.5 Veri Analizi:

On test ve son test olarak nicel veriler toplanmis ve istatistiksel analizinin yapilabilmesi
icin SPSS (Statistical Packege for Social Sciences) programina aktarilarak analizleri
yapiimistir. Arastirma oncesi ve sonrasi her iki gruba da olarak Problem Cozmeye Yonelik
Yansitici Dusunme Becerisi, Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel
Doéndurme dlgekleri uygulanmis ve bdylece dlgcek puanlan arasindaki farklar incelenerek
uygulamanin etkisi Gzerinde yorum yapilmigtir. TUm istatistiksel analizler anlamhlik dizeyi

,05 olarak yorumlama yapilimistir.

Veri setlerinin normal dagihim ozellikleri incelendiginde Shapiro-Wilk testine goére
p>0.05 oldugunda normal dagilim o&zelligi gostermis olmaktadir. Bu sebeple arastirma
verilerinin normal dagilim 6zelligi gosterildigi anlasiimis ve parametrik testler tercih edilmistir
(Buyukoztirk , 2015).

Tablo 8.Verilere iliskin Normallik Bulgulari

Veri Toplama Araci Uygulama Shapiro Wilk Carpiklik Basiklik
Testi
Problem  Cbézmeye Yonelik On test 0,608 -0,02 -0,62
Yansitici Disiinme Becerisi
Son test 0,330 0,76 0,69
Akademik Motivasyon On test 0,052 -0,59 -0,62
Son test 0,633 -0,29 -0,54
Uzamsal Gorsellestirme On test 0,098 0,94 1,16
Son test 0,131 -0,04 0,88
Zihinsel Dondirme On test 0,068 0,08 -1,38
Son test 0,702 -1,00 1,44

Uygulanan olceklerden elde edilen verilerin yorumlanabilmesi adina aritmetik ortalama,
frekans, dagihmlar ve her iki grubunda 6l¢ek puan farklarina bakabilmek bagimsiz 6érneklem
t-testi ve eslestiriimis drneklem t-testi yapilmigtir. Eglestiriimis 6rneklem t-testi arastirmada
incelenen degiskenin veya buna bagl olarak degdigskenlerin istatistiksel etkilerinin ortaya

ctkmasini saglar (Buyukozturk, 2015).
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IV.BOLUM

4 BULGULAR

Bu bdlimde Kodlama Lego Tabanh Egitsel Oyun Uygulamalarinin édrencilerin uzamsal
gorsellestirme ve zihinsel dondirme performanslarina etkileri Uzerine yapilan analizlerin

sonucuna ait verilere yer verilmigtir.

Aragtirmanin amaci geredi gruplar deney ve kontrol olmak Uzere ikiye ayriimistir.
Degerlendirmeler grup icinde ve gruplar arasinda yapilmigtir. Arastirma 6/A ve 6/B

siniflarinin katilimi ile gergeklesmistir. Katilimcilarin demografik bilgileri Tablo. 9'da

belirtilmistir.
Tablo 9.Katilimcilarin Demografik Bilgileri
Grup Adi Cinsiyet Ogrenci Toplam
Sayisi

Kontrol Kiz 6 13
Erkek 7

Deney Kiz 6 13
Erkek 7

4.1.Deney ve Kontrol grubunun 6n test becerilerine iligkin bulgular:

Aragtirmanin birinci problemi olan “Ogrencilerin Problem Coézmeye Yonelik Yansitici
Dusunme Becerisi, Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel dondlirme 6n
testlerinde Deney grubu ile kontrol grubu arasinda farkhlik var midir?” olarak belirlenmistir.

Yapilan Bagimsiz Orneklem t-Testi sonuglari Tablo 10°da verilmistir.
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Tablo 10. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Degerlerine Ait Bagimsiz Orneklem t-Testi
Analiz Sonuglari

Problem  Cbézmeye  Yoénelik Kontrol 13 2,21
Yansitici Dusiinme Becerisi -0,33 24 0,24
Deney 13 2,30

Akademik Motivasyon Kontrol 13 19,30 24
0,93 0,92
Deney 13 18,10

Uzamsal Gorsellestirme Kontrol 13 3,84 24
-0,34 0,00
Deney 13 4,15

Zihinsel Dondurme Kontrol 13 21,69 24

-0,70
Deney 13 24,23 0,68

Problem ¢dzmeye yoénelik yansitici disinme becerisi 06lgegi 6n test verilerine
bakildiginda kontrol grubunun &n test ortalamasi X=2,21 iken deney grubunun ortalamasi X
=2,30 olarak bulunmustur. Akademik motivasyon o6lgegi dn test verilerine bakildiginda kontrol
grubunun on test ortalamasi X=19,30 iken deney grubunun ortalamasi X=18,10 olarak
bulunmustur. Zihinsel dondirme o6lgedi 6n test verilerine bakildiginda kontrol grubunun 6n

test ortalamasi X=21,69 iken deney grubunun ortalamasi X=24,23 olarak bulunmustur.

Olgllen degiskenler bakimindan gruplarin ortalamalarinda bir fark oldugu gériimiis ve
bu farkin anlamli olup olmadigini test etmek igin bagimsiz 6érneklem t (independent sample t)
testi kullanilmistir. Test sonuglarina gore bu fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmamisgtir.
Sonuglar problem ¢6zmeye yodnelik yansitici dusunme becerisi igin t =-0,33, p>0,05;
akademik motivasyon icin t =-0,93, p>0,05 ve zihinsel dondurme olg¢egdi i¢in t=-0,34, p<0,05
seklindedir.

Uzamsal gorsellestirme olcedi On test verilerine bakildiginda kontrol grubunun 6n test
ortalamasi X=3,84 iken deney grubunun ortalamasi X=4,15 olarak bulunmustur. Gruplarin

ortalamalarinda olusan fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Bu sonuglara bakildiginda deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin problem

¢ozmeye yonelik yansitici digsunme becerisi, akademik motivasyon, uzamsal gorsellestirme
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ve zihinsel dondirme degiskenlerinde deneysel islem dncesinde denk oldugu gorulmektedir.
Sadece uzamsal gorsellestirme degiskeninde bir farklilk saptanmistir. Buna gore son test
kargilastirmasi yapilirken bu degiskende son test ve on test farklari alinarak analiz

yapilmigtir.

4.2.Deney Grubu 6grencilerinin on test ve son test becerilerine iligkin bulgular:

Aragtirmanin ikinci problemi olan “Lego Tabanh egitsel oyun egitiminin uygulandigi
Ogrencilerin Problem Cdzmeye Yénelik Yansitici Diisiinme Becerisi, Akademik Motivasyon,
Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel déndirme 6n test ve son testleri arasinda farkhilik var
midir?” olarak belirlenmistir. Yapilan Esli Orneklem t-testi (paired sample t test) sonuglari

Tablo 11'de verilmigtir.

Tablo 11.Deney Grubunun On Test ve Son Test Degerlerine Ait Esli Orneklem T-Testi Analiz

Sonuglari
N X t sd P
Problem Cdézmeye Yénelik On test 13 2,30 24
Yansitici Dusinme Becerisi -2,94 0,01

Son test 13 2,91

Akademik Motivasyon On test 13 18,10 24
0,33 0,74
Son test 13 17,78

Uzamsal Gorsellestirme On test 13 4,15 24
-10,81 0,00
Son test 13 8,46

Zihinsel Déndirme On test 13 24,23 24

-4,55
Sontest 13 37,30 0,01

Problem c¢bézmeye yodnelik yansitici disinme becerisi dlgedi 6n test ve son test
verilerine bakildiginda grubun 6n test ortalamasi X=2,30 iken son testte ortalama X=2,91’e
yukselmistir. Uzamsal goérsellestirme dlgegdi 6n test ve son test verilerine bakildiginda grubun
on test ortalamasi X=4,15 iken son testte ortalama X=8,46'ya yiikselmistir. Zihinsel
dondiirme 6lgedi on test ve son test verilerine bakildiginda grubun 6n test ortalamasi X

=24,23 iken son testte ortalama )_(=37,30’a yukselmigtir.

Gruplarin élgllen degiskenler bakimindan ortalamalarinda bir fark oldugu gérilmas ve

bu farkin anlamli olup olmadidini test etmek igin bagimsiz érneklem t-testi kullaniimistir.
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Testlerin ortalamalarinda bir fark olusmus ve bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmusgtur.
Sonuglar problem ¢ézmeye yoénelik yansitici distinme becerisi igin t=-2,94, p<0,05; uzamsal

gorsellestirme icin t=-10,81, p<0,05 ve zihinsel déndirme igin t=-4,55, p<0,05 seklindedir.

Akademik motivasyon 0Olgedi on test ve son test verilerine bakildiginda grubun 6n test
ortalamasi X=18,10 iken son testte ortalama X=17,78e dismistir. Testlerin
ortalamalarinda bir fark olusmustur ve bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir
(t=0,74, p>0,05).

Sonuglara bakildiginda deney grubu &grencilerinin problem ¢ézmeye yénelik yansitici
distinme becerisi, akademik motivasyon, uzamsal godrsellestirme ve zihinsel déndirme
degiskenlerinde deneysel islem 6ncesinde ve sonrasinda bir fark olustugu ve bu farklarin
istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna variimistir. Sadece akademik motivasyon

degiskeninde bir farkhlik olmadigi gorulmektedir.

4.3.Kontrol grubu 6grencilerinin on test ve son test becerilerine iligkin bulgular:

Arastirmanin tgincl problemi olan “Blok Tabanli Kodlama Platformu Scratch egitiminin
uygulandigi Ogrencilerin Problem Cézmeye Yénelik Yansitici Diisiinme Becerisi, Akademik
Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel dondirme 6n test ve son testleri arasinda
farklillk var midir?” olarak belirlenmistir. Yapilan Esli Orneklem t-testi (paired sample t test)

sonugclari Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12.Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Degerlerine Ait Esli Orneklem T-Testi

Analiz Sonuglari

Problem Cdzmeye Yonelik On test 13 2,21 24
Yansitici Duslinme Becerisi 0,26 0,79
Son test 13 2,17

Akademik Motivasyon Ontest 13 19,30 24
1,97 0,76
Sontest 13 17,81

Uzamsal Gorsellestirme On test 13 3,84 24
- 0,01
Son test 13 6,69 2,86
Zihinsel Dondirme On test 13 21,69 24
-4,30 0,01

Son test 13 32,07
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Uzamsal gorsellestirme 6lgegdi 6n test ve son test verilerine bakildiginda grubun 6n test
ortalamasi X=3,84 iken son testte ortalama X=6,69'a yiikselmistir. Zihinsel déndiirme 6lgegi
on test ve son test verilerine bakildiginda grubun &n test ortalamasi X=21,69 iken son testte

ortalama X=32,07’ye yiikselmistir.

Gruplarin élgtlen degiskenler bakimindan ortalamalarinda bir fark oldugu goériimus ve
bu farkin anlamli olup olmadidini test etmek igcin bagimsiz 6rneklem t-testi kullaniimistir.
Testlerin ortalamalarinda bir fark olusmustur ve bu fark istatistiksel olarak anlamh
bulunmustur. Sonuglar uzamsal goérsellestirme igin t=-2,86, p<0,05 ve zihinsel déndirme igin
t=-4,30, p<0,05 seklindedir.

Problem ¢6zmeye yonelik yansitici dusinme becerisi Olcegi on test ve son test
verilerine bakildiginda grubun 6n test ortalamasi X=2,21 iken son testte ortalama X=2,17"ye
dusmaustur. Akademik motivasyon Olgegi on test ve son test verilerine bakildiginda grubun 6n
test ortalamasi X=19,30 iken son testte ortalama X=17,81e dusmustir. Testlerin
ortalamalarinda bir fark olusmustur ve bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir.
Sonuglar problem ¢ézmeye yonelik yansitici distiinme becerisi icin t=0,26, p>0,05 ve

akademik motivasyon igin t=1,97, p>0,05 seklindedir.

Sonuglara bakildiginda kontrol grubu égrencilerinin problem ¢ézmeye ydnelik yansitici
distinme becerisi, akademik motivasyon, uzamsal gorsellestirme ve zihinsel déndirme
degiskenlerinde deneysel islem éncesinde ve sonrasinda bir fark olustugu ve bu farklarin
istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna variimistir. Sadece problem ¢ézmeye yonelik
yansitici digtinme becerisi ve akademik motivasyon degiskeninde bir farkhlik olmadigi

gOrulmektedir.

4.4.Deney ve Kontrol grubunun son test becerilerine iligkin bulgular:

Aragtirmanin  dérdinci  problemi olan “Ogrencilerin  Problem Cdézmeye Yodnelik
Yansitici Dusunme Becerisi, Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel
dondirme son testlerinde Deney grubu ile kontrol grubu arasinda farklilik var midir?” olarak

belirlenmigtir. Yapilan Bagimsiz Orneklem t-Testi sonuglari Tablo 13'te verilmistir.
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Tablo 13.Deney Ve Kontrol Gruplarinin Son Test Degerlerine Ait Bagimsiz Orneklem T-Testi
Analiz Sonuglari

N X t sd P
Problem Coézmeye Yoénelik Kontrol 13 2,17 24
Yansitici Distinme Becerisi -2,29 0,03
Deney 13 2,91
Akademik Motivasyon Kontrol 13 18,01 24
0,16 0,58

Deney 13 17,78

Uzamsal Gorsellestirme Kontrol 13 6,69 24
-2,53 0,00
Deney 13 8,46

Zihinsel Dondirme Kontrol 13 32,07 24
-1,92
Deney 13 37,30 0,46

Problem c¢b6zmeye yonelik yansitici disinme becerisi dlgedi son test verilerine
bakildiginda kontrol grubunun son test ortalamasi X=2,17 iken deney grubunun ortalamasi
X=2,91 olarak bulunmustur. Uzamsal gérsellestirme dlcegi son test verilerine bakildiginda
kontrol grubunun son test ortalamasi X=6,69 iken deney grubunun ortalamasi X=8,46 olarak
bulunmustur. Zihinsel dondlrme 6lgedi son test verilerine bakildiginda kontrol grubunun son
test ortalamasi X=32,07 iken deney grubunun ortalamasi X=37,30 olarak bulunmustur.

Gruplarin ortalamalarinda bir fark olusmustur ve bu fark istatistiksel olarak anlaml

bulunmustur.

Gruplarin élgilen degiskenler bakimindan ortalamalarinda bir fark oldugu gérialmas ve
bu farkin anlamli olup olmadidini test etmek igin bagimsiz érneklem t-testi kullaniimistir.
Testlerin ortalamalarinda bir fark olusmustur ve bu fark istatistiksel olarak anlamh
bulunmustur. Sonuglar problem ¢ézmeye yonelik yansitici disinme becerisi igin t=-2,29,
p<0,05; uzamsal gorsellestirme icin t=-2,53, p<0,05 ve zihinsel dondirme igin t=-1,92,
p<0,05 seklindedir.

Akademik motivasyon dlgegdi son test verilerine bakildiginda kontrol grubunun son test
ortalamasi X=18,01 iken deney grubunun ortalamasi X=17,78 olarak bulunmustur. Gruplarin
ortalamalarinda bir fark olusmustur fakat bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir.
(t=0,16, p>0,05).
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Arastirmada gruplar arasi uzamsal gorsellestirme 6n test verilerine bakildiginda kontrol
grubunun 6n test ortalamasinda bir fark olusmustur ve bu fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur. (t=-0,34, p<0,05). On test verilerindeki bu farklihg son test ile karsilagtirmali
olarak incelemek icin yapilan bagimsiz érneklem t-testi sonuglari Tablo 14’te verilmigtir.

Tablo 14.Deney ve Kontrol Gruplarinin Uzamsal Gorsellestirme On- Son Test Degerlerine Ait
Bagimsiz Orneklem T-Testi Analiz Sonugclar

N X t sd P

Uzamsal Gorsellestirme Kontrol 13 2,53
-1,14 24 0,00

Deney 13 4,07

Gruplarin ortalamalarinda son test ve on test farklari incelendiginde istatistiksel olarak

deney grubu lehine anlamli sonuca ulasiimistir (t=-1,14, p<0,05).
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V.BOLUM

5.TARTISMA

Alan yazin incelendiginde Turkiye ve dunya da kluguk yaglarda kodlama ve edgitsel
robot etkinliklerinin kullanildigi arastirmalara sik¢a rastlanmaktadir (Kanbul ve Uzunboylu,
2017; Jung and Won, 2018). Kodlama 6gretimini kolay hale getirmek amaci ile gorsel yazilim
araclarindan biri olan blok tabanl kolama uygulamalari sikga kullaniimaktadir. Ayni zamanda
ogrenciler kendi tasarladiklari robotlari Arduino, Scratch gibi blok tabanli kodlama
uygulamalarini kullanip kodlayarak hareket etmelerini gozlemleyebilmektedirler (Costelha
and Neves, 2018). Arastirma kapsaminda kodlama &gretiminde kullanilan Lego Tabanli
egitsel oyun uygulamalarinin 6grencilerin Problem Co6zmeye Yoénelik Yansitici Disinme
Becerisi, Akademik Motivasyon, Uzamsal gorsellestirme ve Zihinsel Dondurme becerilerine
etkisi olgulmustur. Her iki gruba da ayni dlgek ve sorular uygulanmistir. Arastirmada yer alan
ogrenciler 6.sinif iki subeden 13’er 6grenci olarak belirlenmistir. Gruplarin yas ortalamalari ve
kodlama &6grenim durumlari denk oldugu gériimustir. Deneysel uygulama planlarinda
kontrol grubu Scratch ve deney grubu Lego Mindstorms EV3 etkinlikleri benzer igeriklerden

olusmaktadir.

Yapilan calismada her iki grubunda akademik motivasyon son test puanlari
incelendiginde deney grubu X=17.78 iken kontrol grubu X=18.01 oldugu gériilmistiir. Bu
sonuglara bakildiginda Lego Tabanl Egitsel Oyun uygulamalarinin égrencinin Akademik
Motivasyonu uzerinde olumlu bir etkide bulunmadidi sonucuna variimistir (t=0.16; p>0,05).
Ayni zamanda gruplar arasi inceleme yapildiginda 6n test ve son testlerde negatif yonli bir
degisim olusmustur. Fakat bu degisim istatistiksel anlamli olmadi§i sonucuna varilmigtir.
Aragtiranin sinirlilik ve varsayimlari géz énunde bulunduruldugunda ogrencilerin anlik durum
ve aragtirmaya yonelik istekleri de bu durumu etkilemektedir. Alan yazin incelendiginde

bunun tersi sonuglara ulasilan arastirmalar bulunmaktadir;

Lego Mindstorms Robotik Egitim setinin 6grencilerin ilgisini ¢ektidi icin motivasyonlarini
arttirdigr  gézlemlenmistir (Ozdogru, 2013). Robotik uygulamalari dgrencilerin  akademik
motivasyonlarini ve tutumlarini olumlu yénde etkilemektedir (Nugent ve digerleri, 2015). Ortiz

(2015) yaptigi arastirmasinda Lego tabanli uygulamalarin égrencilerin 6grenmeye yénelik
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motivasyonlarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasmigtir. Benzer olarak Mitnik ve digerleri
(2009) robotik etkinliklerine 6grencilerin surekli katilmak istedikleri bu etkinliklerin onlari
stirece motive etmek igin yararli oldugu sonucuna ulasmiglardir. Arastirmalara bakildiginda
robotik etkinlikleri eglenceli ve dikkat cekici oldugu icin 6grencileri strece dahil eder ve
motivasyonlarinin artmasina katki saglar (Alimisis, 2013). Ogrenciler derse karsi motive
olduklarinda ise olumlu bir kodlama sulreci ortaya cikabilmektedir. Robotik destekli
uygulamalar 6grencilerin meraklarinin uyanmasi ve motive edici olmasi sebebi ile ileriye

donuk mesleki geligsimlerine katki saglayabilir (Cam ve Baysan-Arabaci, 2010).

Yapilan caligmada her iki grubunda Problem Coézmeye Yonelik Yansitici Dusinme
Beceri 6lgegi son test puanlari incelendiginde deney grubu X=2.91 iken kontrol grubu X
=2.17 oldugu goriimastir. Bu sonuglara bakildiginda Lego Tabanli Egitsel Oyun
uygulamalarinin 6grencinin Problem Cézmeye Ydnelik Yansitici Distinme Becerisi Uzerinde
olumlu bir etkide bulundugu sonucuna varilmistir (t=-2.29; p<0,05). Ayni zamanda deney
grubu 6n test ve son testlerde olumlu ydnde bir degisim olusmustur. Bu degisim istatistiksel

anlamli oldugu sonucuna varilmistir (t=-2.94; p<0,05).

Robotik Kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme ve yansitici dusinme
becerilerine olumlu bir katki sagladigi literatlr ile de desteklenmektedir (Kirkan, 2018).
Benzer olarak Goksoy ve Yimaz (2018) calismalarinda Robotik kodlama etkinliklerinin
ogrencilerin problem ¢bézme becerilerinde olumlu gelisim sagladigi bulgularina yer
vermiglerdir. Norton, McRobbie ve Ginns (2007) e gbre 6grenciler robotik etkinleri ile slregte
aktif ve tasarimini kendilerini gergeklestirdikleri icin problem ¢ézme ve yansitici disinme
becerilerinin de olumlu olarak gelistigini desteklemektedirler. Robotik egitimi 6grencilerin
problemleri ¢dzebilmeleri igin yararli bir ara¢ olarak tanimlanmaktadir (Norton, McRobbie and
Ginns, 2007). Lego Tabanli egitsel oyun uygulamalari 6grencilerin problem ¢ézme ve
yansitici disinme becerileri gelistirmektedir. Bu sonug¢ alan yazindaki diger calismalar ile
desteklenebilmektedir (Danahy ve digerleri, 2014; Lin ve digerleri, 2009; Avci ve Sahin,
2019). Chetty (2015) robotik etkinliklerinin dgrencilerin takim olarak isbirligi ile ¢alismalarini
saglayarak yaraticiliklarini ve problemlere ¢6zim Uretebilme becerilerinin gelistigi Uzerinde
durmustur. Bers ve Portsmore (2005) Lego Minstrom egitim setini kullanarak &gdrencilerin
sensor, tasarim, motor gibi mUhendislik kavramlarinin temelini 6grendiklerini ve bunlarin

problem ¢6zme becerilerine olumlu katki sagladigina deginmistir.

Yapilan ¢alismada her iki grubunda Uzamsal goérsellestirme &lgegi son test puanlari
incelendiginde deney grubu X=8.46 iken kontrol grubu X=6.69 oldugu gérilmiistir. Bu

sonuglara bakildiginda Lego Tabanl Egitsel Oyun uygulamalarinin égrencinin Uzamsal
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Gorsellestirme Becerisi Uzerinde olumlu bir etkide bulundugu sonucuna varilmistir (t=-2.53;
p<0,05). Ayni zamanda deney grubu 6n test ve son testlerde olumlu yénde bir degisim
olusmustur. Bu degisim istatistiksel anlaml oldugu sonucuna variimigtir (t=10.81; p<0,05).
Bunun ile birlikte uygulanan Zihinsel Déndirme 6Olgegdi son test puanlari incelendiginde deney
grubu X=37.30 iken kontrol grubu X=32.07 oldugu gériilmiistiir. Bu sonuglara bakildiginda
Lego Tabanli Egitsel Oyun uygulamalarinin 6grencinin Zihinsel Dondirme Becerisi lzerinde
olumlu bir etkide bulundugu sonucuna varilmistir (t=-2.53; p<0,05). Ayni zamanda deney
grubu 6n test ve son testlerde olumlu yonde bir degisim olusmustur. Bu degisim istatistiksel
anlamh oldugu sonucuna varilmigtir (t=-4.55; p<0,05). Alan yazin incelendiginde uzamsal
gorsellestirme ve zihinsel dondirme yetenekleri sanal ortam ve gergek ortam uygulamalari
ile dlculmustir (Battista ve digerleri, 1995 ; Rafi ve digerleri, 2008). Uygan (2011) uzamsal
gorsellestirme yetenedi kapsaminda Google SketchUp ile bir arastirma tasarlamis ve
bilgisayar ortaminda gergeklestirilen bu uygulama sonucunda dgrencilerin testlerinde olumlu
dizeyde bir artis bulmustur. French’e (1951) gbre uzamsal dislinme becerisi seklin dogru
algilanip ve pargalarin birbiri ile karsilastinlabilmesi ile ilgili bir durumdur. Lego Tabanli
Egitsel Oyun uygulamalar ile ogrenciler Lego pargalari sayesinde bir Urin ortaya
cikarmakta ve parga birlesimi yapmaktadirlar. Bununla birlikte uzamsal gdérsellestirme ve

zihinsel déndirme becerilerinde pozitif yonde bir gelisim gergeklesmistir.

Literatlrde uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondlrme becerilerinin gelisimi igin bazi
somut nesnelerin (Tangram, Origami, birim kipler) kullanildigi gézlemlenmistir (Yildiz, 2009;
GCakmak, 2009; Boakes, 2009). Cakmak (2009) calismasinda somut nesnelerden
faydalanmistir. Somut nesne olarak birim kipleri kullanmistir. Ogrencilerin birbirine gegen
birim kipleri kullanarak model gelistirmelerini istemistir. Calismanin sonucunda uzamsal
gorsellestirme ve zihinsel déndirme becerilerinde artis gdzlemlemis fakat bu artigin anlamh

derecede olmadigi sonucuna ulasmigtir.

Lin ve digerleri (2009) cgalismalarinda bulmaca oyunlarinin &grencilerin zihinsel
dondirme ve uzamsal gorsellestirme becerileri arasindaki iligkiyi incelemislerdir.
Arastirmanin sonucunda bulmaca oyunlarin dgrencilerin her iki becerisine olumlu katki
sagladigi sonucuna ulagsmiglardir. Literatirde oyun kullaniminin bireylerin zihinsel dondirme
ve uzamsal gorsellestirme becerilerine olumlu katki sagladigini sonucuna ulasilan ¢alismalar
mevcuttur (Olkun, 2003; Rafi ve digerleri,2008)

Calismalar sonucunda uzamsal gorsellestirme becerisinin  gelisimi icin  somut
nesnelerin kullanimi, zihinsel déndirme becerisinin gelisimi icin ise sanal ortamlarin
cogunluk ile kullanildigi ortaya ¢ikmaktir. Bununla birlikte somut ve sanal ortamlar birlikte

kullanilirsa her iki becerinin gelisimi igin etkili olacag! kacinilmaz bir gercgekliktir.
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VI.BOLUM

6.SONUG ve ONERILER

Calismanin bu béliminde arastirmanin sonucunda elde edilen sonuglar ve bunlarla

birlikte diger arastirmacilara 6neri olarak sunulan tavsiyeler bulunmaktadir.

6.1.Sonuglar:

8 haftalik bir suregte deney ve kontrol grubu olmak Uzere her iki gruba da 6n ve son
test olmak Uzere Akademik motivasyon, Problem ¢ézmeye Ydnelik Yansitici dislinme
Becerisi, Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Déndirme élgekleri uygulanmistir. Arastirmada

elde edilen sonuglar su sekildedir;

e Slire¢ basinda Problem Cbézmeye Yoénelik Yansitici Disiinme son test verileri
incelendiginde; Blok Tabanl Kodlama Programi olan Scratch egitimi alan &grencilerin
ortalamalarinda negatif yonlu bir degisim gbzlenmis bu degisimin istatistiksel olarak anlamh
oldugu, Lego Tabanli Egitsel Oyun Uygulamalari egitimi alan 6grencilerin ise Problem
GCozmeye Yonelik Yansitici Dusinme ortalamalarinda bir artis oldugu ve bu artisin anlamh
oldugu sonucuna varimistir. Her iki grubun son test verileri degerlendirildiginde ise
ortalamalarinin farkli oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna
variimigtir. Bu bulgular 1s1ginda ; Lego Tabanlh egitsel oyun egitiminin 6drencilerin Problem
Cdézmeye Yodnelik Yansitici Distinme Becerilerine istatistiksel olarak anlamli bir katki
sagladigi distntlmektedir.

e Her iki grubun Akademik Motivasyon son test verileri incelendiginde; Lego Tabanli
Egitsel Oyun Uygulamalar ile dersi alan 6grencilerin ortalamalarinda negatif yonde bir
degisim gozlenmis bu degisimin istatistiksel olarak anlamli olmadigi, Blok Tabanli Kodlama
Programi olan Scratch egitim alan &grencilerin ise Akademik Motivasyon &lcegi
ortalamalarinda yine negatif yonli bir degisim oldugu ve bu artisin istatistiksel olarak anlaml
olmadigi sonucuna varilmigtir. Her iki grubun son test verileri degerlendirildiginde ise
ortalamalarinin farkli oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamh olmadidi sonucuna

variimigtir. Bu bulgular 1g1ginda ;Lego Tabanh egitsel oyun egitimi ve Blok Tabanl Kodlama
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Programi olan Scratch egitimi alan &grencilerin Akademik Motivasyon durumlarina
istatistiksel olarak anlamli bir katki sagladigi sonucuna ulasiimistir.

e Her iki grubun Uzamsal Gorsellestirme becerileri son test verileri incelendiginde; her
iki grubunda Uzamsal Gorsellestirme ortalamalarinda bir artis oldugu gézlemlenmis ve bu
artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Bu bulgular i1siginda ;Blok Tabanh Kodlama
Programi olan Scratch egitiminin ve Lego Tabanh egitsel oyun egitiminin 6grencilerin
Uzamsal Gorsellestirme Becerilerine katki sagladigi distnilmektedir.

e Her iki grubun Zihinsel Dondirme o&lgegdi verileri incelendiginde; her iki grubunda
Zihinsel Gorsellestirme son test ortalamalarinda bir artis oldugu gézlemlenmis ve bu artis
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Her iki grubun son test karsilastiriimasi yapildiginda
ise ortalamalarin birbirinden farkl oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu

sonucuna ulasiimistir.

6.2 Oneriler:

Bu ¢alismadan elde edilen bulgulara bagl olarak asagidaki éneriler verilmistir:
6.2.1.Arastirma sonucuna yonelik oneriler:

e Arastirmada anlamh farkliliklara ulasiimistir. Daha fazla 6grenciye ulasiimasi
durumunda bu farhliklarin daha ¢esitli hangi nedenlerden kaynakli olabilecegdi arastirilabilir.

¢ Arastirma sonucunda 6grencilerin Akademik Motivasyon son test verilerinde negatif
yonll bir degisiklik ortaya ¢ikmistir. Bu degisimin sebebi bir baska arastirmada derinlemesine
incelenebilir.

¢ Gorsel program olarak Scratch diginda farkli programlar kullanilarak arastirma
yapilabilir.

e Deneysel surecin 8 hafta ile kisith olmasi yerine daha uzun tutularak bir arastirma

yapilabilir.
6.2.2 ileride yapilacak arastirmalara yonelik oneriler:

o Akademik Motivasyon ve Problem c¢dzmeye yonelik yansitici disinme becerileri
Olgekleri yerine farkli 6lgekler kullanilabilir.

e Uygulama sureci daha uzun tutularak derinlemesine aragtirma yapilabilir hale
gelmektedir.

¢ Lego Tabanli Egitsel Oyun Uygulamalarinin farkl degiskenlere etkisi incelenebilir.

o Arastirma ortaokul seviyesindeki 6grenciler ile yUratalmustir. Arastirmalarda daha
farkli yas grup ve seviyeleri ile ¢cahgilabilir.

¢ Nicel olarak yurutulen bu ¢alismaya nitel degerlendirme ve gorugmeler de eklenebilir.



63

KAYNAKCA

Adams Becker, S., Cummins, M., Davis, A. F., Hall Giesinger, C. ve Ananthanarayanan, V.
(2017). NMC Horizon Report: 2017 Higher Education Edition. Austin, Texas: The
New Media Consortium.

Akgiindiiz, D., Aydeniz, M., Cakmakgi, G., Corlu, M. S., Oner, T. ve Ozdemir, S. (2015).
STEM egitimi Tiirkiye raporu. istanbul: Scala Basim.

Akyiiz, G. ve Pala, N. M. (2010). PISA 2003 sonuglarina gore 6grenci ve sinif dzelliklerinin
matematik okuryazarligina ve problem ¢6zme becerilerine etkisi. ilkégretim Online,
9(2), 668-678

Alimisis, D. (2013). Educational robotics: Open questions and new challenges. Themes in
Science and Technology Education, 6(1), 63-71.

Altiok, S., Yiikseltiirk, E. ve Uggiil, M. (2017). Web 2.0 egitimine yonelik gerceklestirilen
bilimsel bir etkinligin degerlendirilmesi: Katilimer goriisleri. .Journal of Instructional
Technologies and Teacher Education, 6(1), 1-8.

Alvarez, A. and Larrafiaga, m. (2016). Experiences incorporating lego mindstorms robots in
the basic programming syllabus: lessons learned. Journal of Intelligent and Robotic
Systems, 81(1), 117-129.

Angeli, C., Voogt, J., Fluck, A., Webb, M., Cox, M., Malyn-Smith, J. and Zagami, J. J.
(2016). A K-6 computational thinking curriculum framework: Implications for teacher
knowledge. Journal of Educational Technology and Society, 19(3), 47-57.

Arkan, K. (2011). Sinif 6gretmenlerinin problem ¢ozme becerisini kazandirmaya yonelik 6z-
yeterlilikleri ile ilkogretim 6grencilerinin problem ¢ozme becerileri arasindaki
iliski.Yaymlanmams Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi

Askar, P. and Davenport, D. (2009). An investigation of factors related to self-efficacy for
Java-Programming among engineering students. Online Submission, 8(1).

Avci, B. ve Sahin, F. (2019). The effect of Lego Mindstorm projects on problem solving skills
and scientific creativity of teacher candidate Ogretmen adaylarinin problem ¢zme
becerilerine ve bilimsel yaraticiliklarina Lego Mindstorm projelerinin etkisi. . Journal
of Human Sciences, 16(1), 216-230.

Balanskat, A. ve Engelhardt, K. (2014). Computing our future: Computer programming and
codingPriorities, school curricula and initiatives across Europe. European Schoolnet.

Bannatyne, A. (2003). Multiple intelligences. Bannatyne reading, writing, spelling and
language program.

Basawapatna, A., Koh, K. H., Repenning, A., Webb, D. C. and Marshall, K. S. (2011).
Recognizing computational thinking patterns. In Proceedings of the 42nd ACM
technical symposium on Computer science education , 245-250.

Baser, M. (2013). Bilgisayar programlamaya kars1 tutum dlgegi gelistirme calismasi. The
Journal of Academic Social Science Studies, 6(6), 199-215.

Battista and MT ve Clements, D. (1995). Geometri ve kanit. Matematik Ogretmeni , 88 (1),
48-54.

Battista, Michael , T., Grayson, H., Wheatley , Talsma and Talsma, G. (1989). “Spatial
Visualization, Formal Reasoning, and Geometric Problem Solving Strategies of Pre-
service Elementary Teachers. Focus on Learning Problems in Mathematics 11, 17-30.

Bayrak, M. E. (2008). Investigation of effect of visual treatment on elementary school
student’s spatial ability and attitude toward spatial ability problems. Unpublished
master’s thesis , Middle East Technical University, Ankara.

Bers, M. U. and Portsmore, M. (2005). Teaching partnerships: Early childhood and
engineeringstudents teaching math and science through robotics. Journal of Science
Education and Technology, 59-73.



64

Bingham, A. (1998). Cocuklarda problem ¢ozme yeteneklerinin gelistirilmesi (Cev. AF
Oguzkan). Istanbul: Milli Egitim Basimevi.

Boakes, N. (2009). Origami instruction in the middle school mathematics classroom: Its
impact on spatial visualization and geometry knowledge of students. Research in
Middle Level Education, 1-12.

Burnett, S. A. and Lane, D. M. (1980). Effects of academic instruction on spatial
visualization. Intelligence, 4(3), 233-242.

Burns, T. and Sinfield, S. (2004). Teaching, learning and study skills: A guide for tutors.
Sage.

Biiyiikoztiirk, S. (2015). Sosyal bilimler i¢in veri analizi el kitab:: Istatistik, arastirma deseni.
SPSS uygulamalar: ve yorum (Gézden gegirilmis yirmi birinci baski). Ankara: Pegem
Yayincilik.

Byrne, P. and Lyons, G. (2001). The effect of student attributes on success in programming.
In Proceedings of the 6th annual conference on Innovation and technology in
computer science education , 49-52.

Caci, B., Chiazzese, G. and D’ Amico, A. (2013). Robotic and virtual world programming labs
to stimulate reasoning and visual-spatial abilities. Procedia-Social and Behavioral
Sciences, 93, 14931497. .

Cameron, R. G. (2005). Mindstorms Robolab: Developing science concepts during a problem
based learning club Unpublished Master thesis, Canada: The University of Toronto.

Cejka, E., Rogers, C. and Portsmore, M. (2006). Kindergarten robotics: Using robotics to
motivate math, science, and engineering literacy in elementary school. International
Journal of Engineering Education, 22(4), 711.

Chambers, B. and Abrami, P. C. (1991). The relationship between student team learning
outcomes and achievement, causal attributions, and affect. Journal of Educational
Psychology, 83(1), 140.

Chaudhary, V., Agrawal, V. and Sureka, A. (2016). An experimental study on the learning
outcome of teaching elementary level children using Lego Mindstorms EV3 robotics
education kit. Proceedings from the IEEE Eighth International Conference on
Technology for Education (T4E). doi:10.1109/t4e.2016.016

Chetty, J. (2015). Lego© mindstorms: Merely a toy or a powerful pedagogical tool for
learningcomputer programming?lin Proc. the 38th. Australasian Computer
ScienceConference, 27-30.

Clements, D. H. and Battista, M. T. (1992). Geometry and spatial reasoning. Handbook of
research on mathematics teaching and learning, 420-464.

Code.org 2015 Annual Report;. (2015). Global computer science education.

Coetzee, L. R. (2011). The relationship between students' academic self-concept, motivation
and academic achievement at the university of the Free State, Unpublished, Doctoral
dissertation, University of South Africa, South Africa

Costa, M. F. and Fernandes, J. (2004). Growing up with robots. Proceedings of Hsci2004.

Costelha, H. and Neves, C. (2018). Technical database on robotics-based educational
platforms for K-12 students. In 2018 IEEE International Conference on Autonomous
Robot Systems and Competitions (ICARSC), 167-172.

Ciiceloglu, D. (2005). Insan ve davranigi. Istanbul: Remzi Kitapevi.

Cakmak, S. (2009). An investigation of the effect of origami-based instruction on elementary
students’ spatial ability in mathematics. Unpublished master’s thesis. Middle East
Technical University.

Cam, M. O. ve Baysan-Arabaci, L. (2010). Tutum Olgegi Hazirlamada Nitel ve Nicel
Adimlar. Turkish Journal of Research and Development in Nursing.2, 59-71



65

Cankaya, S., Durak, G. ve Yiinkiil, E. (2017). Robotlarla programlama egitimi: 6grencilerin
deneyimlerinin ve goriislerinin incelenmesi. Turkish Online Journal of Qualitative
Inquiry (TOJQI), 8(4), 428-445

Catlak, S., Tekdal, M. ve Baz, F. C. (2015). Scratch yazilimi ile programlama 6gretiminin
durumu: Bir dokiiman inceleme ¢alismasi. Journal of Instructional Technologies and
Teacher Education, 4(3).

Cayir, E. (2010). Lego-Logo ile desteklenmis ogrenme ortaminin bilimsel szire¢ becerisi ve
benlik algisi iizerine etkisinin belirlenmesi, Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,
Sakarya Universitesi, Sakarya

Ciftci, S., Cengel, M. ve Paf, M. (2018). Bilisim 6gretmeni adaylarinin programlama iliskin
Ozyeterliklerinin yordayicisi olarak bilisimsel diisiinme ve problem ¢ozmeye iliskin
yansitic1 diisiinme becerileri. Ahi Evran Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 19(1).

Cukurbasi, B. ve Kiyici, M. (2016). Ters yiiz edilmis sinif modeli ve lego-logo uygulamalari
ile desteklenmis probleme dayali 6gretim uygulamalarinin lise 6grencilerinin basari ve
motivasyonlarina etkisi, International Online Journal of Educational Sciences, 9(1),
191-206.

Danahy, E., Wang, E., Brockman, J., Carberry, A., Shapiro, B. and Rogers, C. B. (2014).
Lego-based robotics in higher education: 15 years of student creativity. International
Journal of Advanced Robotic Systems, 11(2), 27.

Delialioglu, O. (1996). Ogrencilerin mantiksal diigiinme yeteneklerinin ikincil fizikteki
basariya katkilari. Yaymlanmams, Yiiksek Lisans Tezi, ODTU, Ankara

Dewey, J. (1933). How We Think. A restatement of the relation of reflective thinking to the
educative process. Boston: D. C. Heath.

Dinger, C., Bas, T., Teke, N., Aydin, E., Ipek, S. ve Goktas, I. (2019). Okul Oncesi Dénem
Cocuklarinin Kisiler Aaras1 Problem Cézme ve Sosyal Becerileri ile Akran
[liskilerinin Degerlendirilmesi. Abant zzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 19(3), 882-900.

Dizman, A. (2018). Kodlama, robotik, 3d tasarim ve oyun tasarimi egitiminin 11-14 yas
grubu ogrencilerinin problem ¢ozme becerileri ve iistbilissel farkindalik diizeyine
etkisi, Yayinlanmanusi Yiiksek Lisans Tezi, Bahcesehir Universitesi, Istanbul.

Edwards, L., Coddington , A. and Caterina, D. (1997). Girls teach themselves and boys too:
Peer learning in a computer-based design and construction activity. Computers
Education, 29(1), 33-48.

Ekstorm, R. B., French, J. W., Harman, H. H. and Dermen, D. (1976). Manual for kit
factorreferenced cognitive tests (Educational testing services ed.). Princeton, New
Jersey.

Erol, O. (2015). Scratch ile programlama dgretiminin bilisim teknolojileri 6gretmen
adaylarimin motivasyon ve bagsarilarina etkisi.Yaymlanmamis Doktora Tezi, Doktora
tezi. Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir

Ersoy, H., Madran, R. O. ve Giilbahar, Y. (2011). Programlama dilleri 6gretimine bir model
oOnerisi: robot programlama. Akademik Biligim, 11.

European Commission. (2016). Coding - the 21st century skill. Briiksel, Belgika

Fesakis, G. and Serafeim, K. (2009). Influence of the familiarization with™ scratch™ on future
teachers' opinions and attitudes about programming and ICT in education. .ACM
SIGCSE Bulletin, 41(3).

Fessakis, G., Gouli, E. and Mavroudi, E. (2013). Problem solving by 5-6 years old
kindergarten children in a computer programming environment: A case study. .
Computers and Education, 63, 87-97.



66

Fidan, U. ve Yal¢n, Y. (2012). Robot Egitim Seti Lego Nxt. Afyon Kocatepe Universitesi Fen
Ve Miihendislik Bilimleri Dergisi, 1-8.

Firat, O. Z. (2017). Endiistri 4.0 yolculugunda trendler ve robotlar. Istanbul Universitesi
Isletme Fakiiltesi Dergisi, 46(2), 221-223.

Fortus, D., Dershimer, R. C., Krajcik, J., Marx, R. W. and Mamlok-Naaman, R. (2004).
Design-based science and student learning. Journal of Research in Science Teaching,
41(10), 1081-1110.

Fraenkel, J. R. and Wallen, N. E. (2003). Student workbook to accompany how to design and
evaluate research in education. McGraw-Hill.

French, J. W. (1951). The description of aptitude and achievement tests in terms of rotated
factors. Psychometric Monographs,5

Garneli, V., Giannakos, M. N. and Chorianopoulos, K. (2015). Computing education in K-12
schools: A review of the literature. In 2015 IEEE Global Engineering Education
Conference (EDUCON), 543-551.

Geng, Z. ve Karakus, S. (2011). Tasarimla 6grenme: egitsel bilgisayar oyunlari tasariminda
scratch kullanimui. In 5th International Computer and Instructional Technologies
Symposium, 22-24.

Gibbon, L. W. (2007). Effects of Lego Mindstorms on convergent and divergent
problemsolving and spatial abilities in fifth and sixt grade students. (Doctoral
dissertation). .

Gomes, A. and Mendes, A. J. (2007). Learning to program-difficulties and solutions. In
International Conference on Engineering Education—ICEE .

Goksoy, S. ve Yilmaz, 1. (2018). Bilisim teknolojileri 6gretmenleri ve 6grencilerinin robotik
ve kodlama dersine iliskin goriisleri. Diizce tiniversitesi sosyal bilimler enstitiisii
dergisi, 8(1), 178-196.

Grandi, R., Falconi, R. and Melchiorri, C. (2014). Robotic competitions: Teaching robotics
and real-time programming with lego mindstorms. IFAC Proceedings Volumes, 47(3).
10598-10603.

Grover, S. and Pea, R. (2013). Computational thinking in K-12: A review of the state of the
field. Educational researcher, 42(1), 38-43.

Gutierrez, A. (1992). Exploring the links between Van Hiele Levels and 3-dimensional
geometry. Structural Topology 18 , 31-48.

Giilbahar Giiven, Y. (2018). 5. sunf Bilisim Teknolojileri ve Yazilum Dersi Ogretmen Rehberi.
Ankara: Milli Egitim Bakanlig.

Giiltepe, A. (2018). Kodlama 6gretimi yapan bilisim teknolojileri 6gretmenleri goziiyle
ogrenciler kodluyor. Uluslararas: Liderlik Egitimi Dergisi (ULED), 2(2), 50-60.

Gintiirkiin, E. (2009). Yap: oyuncaklarinin tarihsel ve yapusal gelisimi (LEGO drnegi
ile). Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi, Istanbul

Hacker, L. (2003). Robotics in education: ROBOLAB and robotic technology as tools for
learning science and engineering. Unpublished Senior Thesis Department of Child
Development, Tufts University.

Hartman, N. W. and Bertoline, G. R. (2005). Spatial abilities and virtual technologies:
Examining the computer graphics learning environment. In Ninth International
Conference on Information Visualisation (1V'05), 992-997.

Hayward, A. and Sparkes, J. J. (1984). Kisa ingilizce sozliikk. Omega Publar1.

Henning, M. A. (2007). Students' motivation to learn, academic achievement, and academic
advising Unpublished Doctoral dissertation, Auckland University of Technology.

Honey, M., Pearson, G. and Schweingruber, H. A. (2014). STEM integration in K-12
education: Status, prospects, and an agenda for research (\Vol. 500). Washington, DC:
National Academies Press.



67

Imal, N. ve Eser, M. (2009). Programlama dili 6grenmedeki zorluklar ve ¢dziim yaklasimlari.
Elektrik Elektronik Bilgisayar Biyomedikal Miihendislikleri Egitimi IV. Ulusal
Sempozyumu.

ISTE. (2007). ISTE Standarts for students 2007. National educational technology standards
for students. The next generation.

Iturrizaga, 1. M. (1999). Study of educational impact of the LEGO Dacta
materialsinfoescuela-Med. (Final Report), Peru.

Jancheski, M. (2017). Improving teaching and learning computer programming in schools
through educational software. Olympiads in Informatics, 11, 55-75.

Jung, S. E. and Won, E. S. (2018). Systematic review of research trends in robotics education
for young children. Sustainability . http://doi.org/10.3390/su10040905

Kabadayi, G. (2019). Robotik uygulamalarimin okul oncesi ¢ocuklarin yaratict diisiinme
becerileri iizerine etkisi, Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi. Hacettepe Universitesi.
Ankara.

Kalelioglu, F. ve Giilbahar, Y. (2014). The Effects of Teaching Programming via Scratch on
Problem Solving Skills: A Discussion from Learners' Perspective. Informatics in
Education, 13(1), 33-50.

Kan, O., Alkilig, A. ve Ozmen, B. (2015). Robotik cerrahi teknolojisi, gegmisten gelecege.
JinekolojiObstetrik ve Neonatoloji Tip Dergisi, 12(6).

Kanbul, S. ve Uzunboylu, H. (2017). Importance of coding education and robotic applications
for achieving 21st-century skills in North Cyprus. International Journal of Emerging
Technologies in Learning (iJET), 12(01), 130-140.

Karasar, N. (2012). Bilimsel arastirma yontemi (24. Basim). Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Karatas, H. ve Erden, M. (2012). Akademik motivasyon 6l¢eginin dilsel esdegerlik, gegerlik
ve giivenirlik ¢alismasi. Education Sciences, 7(4), 983-1003.

Karsan, S. K. (2014). Temel Robotik Uygulamalar ve Bilgisayar Destekli Tasarim Egitimdeki
Yeri. Egitim ve Ogretim Arastirmalar: Dergisi, 304-312.

Katkat, D. ve Mizrak, O. (2003). Ogretmen adaylarmin pedagojik egitimlerinin problem
¢cozme becerilerine etkisi. Milli Egitim Dergisi 2013, 158.

Kayhan, E. (2005). Lise 6grencilerinin mekansal yeteneklerinin incelenmesi. Yayimlanmamug
yiiksek lisans tezi. ODTU, Ankara

Kazez, H. (2016). Ilkokul matematik 6gretiminde yeni bir yaklasim: Lego MoretoMath.
Journal of Instructional Technologies and Teacher Education, 5(2).

Kelecioglu, H. (1992). Giidiilenme. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 7(7).

Kert, S. B. ve Ugras, T. (2009). Programlama egitiminde sadelik ve eglence: Scratch 6rnegi.
In The First International Congress of Educational Research, Canakkale, Turkey.

Kiling, A. (2014). Robotik teknolojisinin 7.sinif isik iinitesi 6gretiminde kullanimi,
Yaymlanmis Yiiksek Lisans Tezi Erciyes Universitesi, Kayseri.

Kinnunen, P. and Malmi, L. (2008). CS minors in a CS1 course. In Proceedings of the Fourth
international Workshop on Computing Education Research , 79-90.

Kirkan, B. (2018). Ustiin yetenekli ortaokul 6grencilerinin proje tabanl temel robotik egitim
stirelerindeki yaratici, yansitici diisiinme ve problem ¢6zme becerilerine iliskin
davramslarinin ve goriislerinin incelenmesi. Baskent Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal..

Kizilkaya, G. ve Askar, P. (2009). Problem ¢6zmeye yonelik yansitic diisiinme becerisi
Olgeginin gelistirilmesi. Egitim ve Bilim, 34, 154,

Kog, A. ve Boyiik, U. (2013). Basit malzemelerle yapilan deneylerin fene yonelik tutuma
etkisi. Journal of Turkish Science Education, 9(4), 102-118.

Kocgel, T. (2005). Isletme Yéneticiligi. Baski,istanbul: Beta Yayinlar1, Yay. No: 1382, 9.



68

Korkmaz, O. (2018). The effect of scratch-and lego mindstorms Ev3-Based programming
activities on academic achievement, problem-solving skills and logical-mathematical
thinking skills of student. MOJES: Malaysian Online Journal of Educational Sciences.

Kokdemir, D. Y. (2003). Belirsizlik durumlarinda karar verme ve problem ¢ozme
Yaymlanmamis Doktora Tezi, Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sosyal
Psikoloji Ana Bilim Dali).

Kurebayashi, S., Kamada, T. and Kanemune, S. (2006). Learning computer programming
with autonomous robots. In International Conference on Informatics in Secondary
Schools-Evolution and Perspectives , 138-149.

Kurt, M. (2002). Gorsel-Uzaysal Yeteneklerin Bilesenleri. Klinik Psikiyatri, 5(2), 120-125.

Kus, M. (2016). Ortaokul ggrencilerinin kuvvet ve hareket iinitesinin 6gretiminde robotik
modiillerin etkisi. Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi). istanbul Universitesi, Egitim
Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Lahtinen, E., Ala-Mutka, K. and Jarvinen, H. M. (2005). A study of the difficulties of novice
programmers. Acm sigcse bulletin, 37(3), 14-18.

Liang, H. N., Fleming, C., Man, K. L. and Tillo, T. (2013). A first introduction to
programming for first-year students at a Chinese university using LEGO MindStorms.
In Proceedings of 2013 IEEE International Conference on Teaching, Assessment and
Learning for Engineering (TALE), 233-238.

Lin, C. H., Liu, E. F., Kou, C. H., Virnes, M., Sutinen, E. and Cheng, S. S. (2009). A case
analysis of creative spiral instruction model and students’ creative problem solving
performance in a Lego® robotics course. In International Conference on Technologies
for E-Learning and Digital Entertainment , 501-505.

Linn, M. C. and Peterson, A. C. (1985). Emergence and characterization of sex differences in
spatial ability: A meta-analysis. Child development, 1479-1498.

Lohman, D. F. (1996). Spatial ability and G. In I. Dennis and P. Tapsfield (Eds.), Human
abilities: Their nature and assessment (pp. 97-116).Hillsdale, NJ: Erlbaum.

Lye, S. Y. and Koh, J. L. (2014). Review on teaching and learning of computational thinking
through programming: What is next for K-12? . Computers in Human Behavior, 41,
51-61.

Malec, J. (2001). Some thoughts on robotics for education. In 2001 AAA/ Spring Symposium
on Robotics and Education .

Maslow, P. (1970). Movement education: Theory and practice. Follett Educational Corp.

Mayer, R. E. (1993). Educational psychology — past and future: Comment on Derry (1992).
Journal of Educational Psychology, 85(3), 551-553..

McGee, M. G. (1979). Insan mekansal yetenekleri: Psikometrik calismalar ve gevresel,
genetik, hormonal ve norolojik etkiler. Psikolojik biilten , 86 (5) , 889.

McWhorter, W. I. (2008). The effectiveness of using LEGO® Mindstorms® robotics activities
to influence self-regulated learning in a university introductory computer
programming course. Unpublished Doctoral Dissertation, University of North Texas,
ABD.

Meerbaum-Salant, O., Armoni, M. and Ben-Ari, M. (2011). Habits of programming in
scratch. In Proceedings of the 16th annual joint conference on Innovation and
technology in computer science education , 168-172.

Meyer, D. K. and Turner, J. C. (2002). Discovering emotion in classroom motivation
research. Educational psychologist, 37(2), 107-114.

Mitnik, R., Nussbaum, M. and Recabarren, M. (2009). Developing cognition with
collaborative robotic activities. Journal of Educational Technology and Society, 12(4),
317-330.



69

Mojica, K. D. (2010). Ordered effects of technology education units on higher-order critical
thinking skills of middle school students Unpublished Doctoral dissertation, Pace
University, Ann Arbor Retrieved from: ProQuest Dissertation and Theses database.

Navarro-Prieto, R. and Caiias, J. J. (2001). Are visual programming languages better? The
role of imagery in program comprehension. . International Journal of Human-
Computer Studies, 54(6).

Noble, J. (2013). Building a LEGO-based Robotics Platform for a 3 rd Grade Classroom
Doctoral dissertation, Tufts University.ABD.

Noone, M. and Mooney, A. (2018). Visual and textual programming languages: a systematic
review of the literature. Journal of Computers in Education, 5(2), 149-174. .

Norton, S. J., McRobbie, C. J. and Ginns, I. S. (2007). Problem solving in a middle school
robotics design classroom. Research in Science Education, 37(3), 261-277.

Nugent, G., Barker, B., Welch, G., Grandgenett, N. and Nelson, C. (2015). A model of factors
contributing to STEM learning and career orientation. International Journal of Science
Education, 37(7), 1067-1088.

Numanoglu, M. ve Keser, H. (2017). Programlama 6gretiminde robot kullanimi-mbot drnegi.
Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 6(2), 497.

Oguz, V. ve Akyol, A. K. (2015). Problem Cézme Becerisi Olgegi (PCBO) Gegerlik ve
Giivenirlik Calismasi. Cukurova University Faculty of Education Journal, 44(1).

Olkun, S. (2003). Baglantilar kurma: Miihendislik ¢izim faaliyetleri ile mekansal yeteneklerin
gelistirilmesi. Uluslararas: matematik ogretme ve 6grenme dergisi , 3 (1), 1-10.

Olkun, S., Altun, A. and Smith , G. (2005). Computers and 2D geometric learning of Turkish
fourth and fifth graders. British Journal of Educational Technology, 36(2), 317-326.

Ortiz, A. (2015). Examining students' proportional reasoning strategy levels as evidence of
the impact of an integrated lego robotics and mathematics learning experience,
Journal Of Technology Education,26(2). 46-609.

Ortiz-Colon, A. M. and Romo, J. M. (2016). Teaching with Scratch in compulsory secondary
education. International Journal of Emerging Technologies in Learning (iJET),
11(02), 67-70.

Ozdemir, Y., Sezgin, A. ve Yiiksel, T. (2007). Cizgi Izleyen Gezgin Bir Robotun Incelenmesi
ve Gergeklenmesi. IV. Otomasyon Sempozyumu, 21-24.

Ozdogru, E. (2013). Fiziksel olaylar égrenme alan: icin Lego program tabanl: fen ve teknoloji
egitiminin ogrencilerin akademik basarilarina, bilimsel siire¢ becerilerine ve fen ve
teknoloji dersine yénelik tutumlarina etkisi, Yaymlanmamis Doktora Tezi, DEU
Egitim Bilimleri Enst., izmir

Ozer, F. (2019). Kodlama egitiminde robot kullaniminin ortaokul égrencilerinin erisi,
motivasyon ve problem ¢ozme becerilerine etkisi. Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,
Hacetteper Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara

Pakman, N. (2018). 8-10 yas grubu dgrencilere uygulanan temel diizey kodlama, robotik, 3d
tasarim Ve Oyun tasarimi egitiminin problem ¢ézme ve yansitict diisiinme becerilerine
etkisi. Yayinlanmis Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Bahcesehir Universitesi Egitim B.
Istanbul

Parzysz, B. (1988). “Knowing” vs “seeing”. Problems of the plane representation of space
geometry figures. Educational Studies Mathematics, 79-92.

Peklaj, C. and Levpuscek, M. P. (2006). Students’ motivation and academic success in
relation to the quality of individual and collaborative work during a course in
educational psychology. In Annual ATEE conference.

Peters, M., Laeng, B., Latham, K., Jackson, M., Zaiyouna, R. and Richardson, C. (1995). A
redrawn Vandenberg and Kuse mental rotations test-different versions and factors that
affect performance. Brain and cognition, 28(1), 39-58.



70

Peterson, P. L. and Fennema, E. (1985). Effective teaching, student engagement in classroom
activities, and sex-related differences in learning mathematics. American Educational
Research Journal, 22(3), 309-335. .

Pina, A. and Ciriza, 1. (2016). Primary Level Young Makers Programming and Making
Electronics with Snap4 Arduino. In International Conference EduRobotics 2016 , 20-
33.

Pintrich, P. R. and Schunk, D. H. (2002). Motivation in education: Theory, research, and
applications. Upper Saddle River, NJ: Pearson

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants. On the horizon, 9(5).

Rafi, A., Samsudin, K. A. and Said, C. S. (2008). Training in spatial visualization: The effects
of training method and gender. Journal of Educational Technology and Society, 11(3),
127-140.

Reiser, R. A. (2007). A history of instructionaldesign and technology. R. A. Reiser, J. V.
Dempsey(Eds.), Trends and issues in instructionaldesign and technology iginde(ss.
26-45). SaddleRiver, NJ: Pearson Education.

Resinovic, B. (2015). The use of Nao, a humanoid robot, in teaching computer programming.
In The Proceedings of International Conference on Informatics in Schools: Situation,
Evolution and Perspectives—ISSEP, 63.

Resnick, M., Martin, F., Sargent, R. and Silverman. (1996). Programmable bricks: Toys to
think with. IBM Systems journal, 35(3.4). 443-452.

Resnick, Maloney, J., Monroy-Hernandez, A., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K. and
Kafai, Y. (2009). Scratch: programming for all. Communications of the ACM, 52(11),
60-67.

Ribeiro, C. (2006). RobéCarochinha: Um estudo qualitativo sobre a robética educativa no
1°ciclo do ensino basico, Repositéri UM. Retrieved from
http://hdl.handle.net/1822/6352.

Robertson, J. and Howells, C. (2008). Computer game design: Opportunities for successful
learning. Computers and Education, 50(2). 559-578.

Rogers, C. R. (2008). The actualizing tendency in relation to'motives' and to consciousness. In
Nebraska Symposium on Motivation, 1963, NE, US; Reprinted from the
aforementioned conference.

Ryan, R. M. (2000). Intrinsic and extrinsic motivations: Classic definitions and new
directions. Contemporary educational psychology, 25(1), 54-67.

Nedensel iliskilerin yonleri. U¢ Aylik Erken Cocukluk Arastirmalari, 79-90.

Sayer, S. ve Ulker, A. (2014). Uriin Yasam Dongiisii Yonetimi. Engineer and the Machinery
Magazine, 657.

Sayginer, S. ve Tiiziin, H. (2017). Programlama egitiminde yasanan zorluklar ve ¢6ziim
onerileri. 11. Uluslararas: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Sempozyumu 'nda
sunulmus bildiri, Malatya, Tiirkiye 78-90.

Seels, B. B. and Richey, R. C. (1994). Instructionaltechnology: Thedefinition and domains of
thefield. Washington, DC: AssociationforEducational Communications and
Technology.

Serin, O., Bulut, N. ve Saygili, G. (2010). Ilkdgretim diizeyindeki ¢cocuklar icin problem
¢dzme envanteri’nin (CPCE) gelistirilmesi. /lkogretim Online, 9(2), 446-458.

Shin, S. and Park, P. (2014). A study on the effect affecting problem solving ability of
primary students through the scratch programming. Advanced Science and Technology
Letters, 59(1), 117-120.



71

Silik, Y. (2016). Egitsel robotik uygulamalarin fen bilgisi égretmen adaylarinin problem
¢ozme becerisine etkisi, Yayimlanmamis, Yayinlanmis yiiksek lisans tezi, Karadeniz
Teknik Universitesi, Trabzon

Smith, K. (2013). Imagine the possibilities: bringing poster sessions to life through
augmented reality. In: Society for Information Technology and Teacher Education
International Conference, 1734-1737.

Socratous, C. and Loannou, A. (2018). A Study of Collaborative Knowledge Construction in
STEM via Educational Robotics. In J. Kay and R. Luckin (Eds.), Rethinking Learning
in the Digital Age: Making the Learning Sciences Count, 13th International
Conference of the Learning Sciences (ICLS) 2018 (Vol. 1, pp. 496-503) London, UK:
ISLS.

Stripling, T. and Simmons, B. (2016). Get Students Revved Up! Robotics Brings Excitement
to STEM. Tech Directions, 75(7), 13.

Strnad, B. (2018). Introduction to the World of Algorithmic Thinking. Journal of Electrical
Engineering, 6, 57-60.

Suomala, J. and Alajaaski , J. (2002). Pupils' problem-solving processes in a complex
computerized learning environment. Journal of Educational Computing. 26(2), 155-
176

Sanal, S. O. and Erdem, M. (2017). Kodlama ve robotik galismalarimi problem ¢6zme
siireclerine etKisi: sesli diisiinme protokol analizi. Uluslararas: Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Sempozyumu, 24-26.

Senol, A. (2012). Science and technology laboratory applications supported by robotic:
ROBOLAB. Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Erciyes Universitesi, Kayseri.

Senol, A. K. ve Biiyiik, U. (2015). Robotik Destekli Fen ve Teknoloji Laboratuvar
UygulamalarzROBOLAB. Electronic Turkish Studies, 10(3).

Simsek, A. (2009). Ogretim tasarimi. Ankara: Nobel Yayin Dagitim. .

Simgek, E. (2018). Programlama égretiminde robotik ve scratch uygulamalarinin
ogrencilerin bilgi islemsel diigiinme becerileri ve akademik basarilarina etkisi
Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii.Samsun

TDK. (2018). Biiyiik Tiirk¢e Sozliik. Retrieved from http://www.tdk.gov.tr

Teixeira, J. C. (2006). Tese de Mestrado. Aplicagdes da Robdtica no Ensino Secundario:o
Sistema LEGO Mindstorms e a Fisica. [Online] Margo de 2006.

Temizkan, M. (2014). Egitimde yenilik¢i yaklagimlar robot uygulamalari. Yayinlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi, Ankara. .

Thurstone, L. L. (1938). Primary mental abilities (Vol. 119). Chicago: University of Chicago
Press.

Tonta, Y. (2009). Dijital yerliler, sosyal aglar ve kiitiiphanelerin gelecegi. Tiirk
Kiitiiphaneciligi 23,(4) 742-768

Towle B. and Halm M. (2005) Designing Adaptive Learning Environments with Learning
Design. In: Koper R., Tattersall C. (eds) Learning Design. Springer, Berlin,
Heidelberg. https://doi.org/10.1007/3-540-27360-3_12

TTKB. (2012). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi ( 5, 6, 7 ve 8. siniflar) 6gretim programa.
Ankara: MEB .

TTKB. (2016). Ortaégretim bilgisayar bilimi dersi (kur 1, kur 2) égretim programi. Ankara :
MEB.

TTKB. (2017). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programi. Ankara: MEB.

Turgut, M. (2007). ITkégretim |1. kademede dgrencilerin uzamsal yeteneklerinin incelenmesi
Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi. Dokuz Eyliil Universitesi, Izmir.



72

Tutak, F. A. ve Tezsezen, S. (2017). Isbirlikli FeTeMM (Fen, Teknoloji, Miihendislik,
Matematik) Egitimi Uygulamas1: Kimya ve Matematik Ogretmen Adaylarmin
FeTeMM Farkindaliklarinin Incelenmesi. 4. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 794-816.

Tiire, G. (2018). Okul 6ncesi donem ¢ocuklar i¢in robotik egitim programi gelistirilmesi ve
sosyal becerilere etkisinin incelenmesi. Yayinlanmis Yiiksek Lisans tezi, Istanbul
Universitesi, Istanbul

Uguz, H. (2019). Lego robotikle programlamanin ortaokul égrencilerinin problem ¢ézme
becerileirne ve basarilarina etkisi, Yayinlanmis Yiiksek Lisans Tezi, Atatiirk
Universitesi, Erzurum.

Uygan, C. (2011). Kat1 cisimlerin 6gretiminde google sketchup ve somut model destekli
uygulamalarin ilkdgretim matematik 6gretmeni adaylariin uzamsal yeteneklerine
etkisi Yayinlanmamis Doktora Tezi, Eskisehir Osmangazi Universitesi Eskisehir.

Uysal, G. (2010). /lkégretim sosyal bilgiler dersinde isbirlikli 6Srenmenin erisiye, problem
¢ozme becerilerine, 6grenme stillerine etkisi ve 6grenci goriisleri (Yaymlanmamig
Doktora Tezi, DEU Egitim Bilimleri Enstitiisii, [zmir

Ucgiil, M. (2018). Egitsel robotlar ve bilgi islemsel diisiinme. Pegem Anf Indeksi, 295-317.

Unver, G. (2003). Yansitici diisiinme. Ankara: Pegem A Yaymcilik, 245.

Vallerand, R. J., Pelletier, L. G., Blais , M. R., Briére, N. M., Senecal, C. and Valliéres, E. F.
(1993). On the assessment of intrinsic, extrinsic, and amotivation in education:
Evidence on the concurrent and construct validity of the Academic Motivation Scale.
Educational and psychological measurement, 53(1), 159-172.

Veselovska, M. and Mayerova, K. (2015). Programming with motion sensor using LEGO
WeDo at Lower secondary school. International Journal of Information and
Communication Technologies in Education, 4(3), 40-52.

Vroom, V. H. (1964). Work and motivation. San Francisco: Jossey-Bass.

Wentzel, K. R. and Miele, D. B. (2009). Handbook of motivation at school. NewYork,
Routledge.

Wilkesmann, U., Fischer, H. and Virgillito, A. (2012). Academic motivation of students-the
German case. Dortmund: Zentrum fiir Weiterbildung.

Wood, S. (2003). Robotics in the classroom: A teaching tool for K- 12 educators. Symposium
of Growing up with Science and Technology in the 21st Century. Virginia, ABD.

Wyffels, F., Martens, B. and Lemmens, S. (2014). Starting from scratch: Experimenting with
computer science in flemish secondary education. In Proceedings of the 9th Workshop
in Primary and Secondary Computing Education, 12-15.

Yadagiri, R. G., Krishnamoorthy, S. P. and Kapila, V. (2015). A blocks-based visual
environment to teach robot-programming to K-12 students. In 2015 ASEE Annual
Conference and Exposition, 2617.

Yang, X., Zhao, Y., Wu, W. and Wang, H. (2008). Virtual reality based robotics learning
system. International Automation and Logistics Conference. ICAL 2008.

Yildiz, B. (2009). Ug boyutlu sanal ortam ve somut materyal kullaniminin uzamsal
gorsellestirme ve zihinsel dondiirme becerilerine etkileri. Yiiksek Lisans Tezi.
Hacettepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Ankara

Yilmaz, H. ve Cavas, P. H. (2008). The effect of the teaching practice on pre-service
elementary teachers’ science teaching efficacy and classroom management beliefs.
Eurasia Journal of Mathematics, Science and Technology Education, 45-54.

Yurt, E. (2011). Sanal ortam ve somut nesneler kullanilarak ger¢eklestirilen modellemeye
dayali etkinliklerin uzamsal diisiinme ve zihinsel ¢evirme becerilerine etkisi,
Yayimlanmamis Doktora, Tezi, Selcuk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti, Konya



Yurt, E. ve Bozer, E. N. (2015). Akademik Motivasyon Olgeginin Tiirk¢eye Uyarlanmasi.
Gaziantep University Journal of Social Sciences, 14(3), 669-685

Zengin, M. (2016). Ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerin disiplinler aras1 egitim ve
ogretiminde robotik sistemlerinin kullanimina yo6nelik goriisleri. Journal of Gifted
Education Research, 4(2), 48-70 .

73



EKLER

74



Ek 1. Akademik Motivasyon Olgegi:

Ortaokul Ogrencileri icin Akademik Motivasyon Olgegi

Degerli 6grenci, bu dlgek; peden okula devam ettiginizi_belirlemek icin yapilan bir bilimsel aragtirmanin
yiiriitiilmesi amaciyla hazirlanmistir. Olgekte yer alan sorulara verdiginiz yanitlar, kesinlikle size not vermek ya

da sizi elestirmek amaciyla kullanidmayacaktyr. Bu sorularin herkes igin gecerli dogru yanitiar bulunmamaktadir.
Bu nedenle, peden okula gidivorsunuz? Sorusunu cevaplamak icin asagida verilen tiim ifadeleri dikkatle
okuyunuz. ifadenin karsisindaki segeneklerden sizin icin en uygun olani isaretleyerek cevabinizi belirtiniz.

Hig Orta Derecede Tamamen
Uyusmuyor Uyusuyor Uyusuyor
| | | | | | |
I I I | I T 1
1 2 3 4 5 6 7

Ileride yiiksek ticretli bir is bulabilmeme yardimei olacagi igin okula
gidiyorum

(IO IOIOIOIY)]

Yeni seyler 6grenmek istedigim igin okula gidiyorum

1)@ ) 6)(7)

Tleride segebilecedim liseye daha iyi hazirlanmamda bana yardimci olacag
icin okula gidiyorum

OIGIGIOIOION)

Kendi diistincelerimi bagkalariyla paylagmak beni mutlu ettigi igin okula
gidiyorum

O @HG GO

Diirtist olmak gerekirse, bilmiyorum, aslinda okulda boga zaman
harciyormusum gibi geliyor

O @HGE O

Calismalarimi (6dev, proje vb.) basari ile tamamladigimda mutlu oldugum
icin okula gidiyorum

(IO IOIOIOI®)

Okulu bitirebilecegimi kendime kanitlamak igin okula gidiyorum

1@ HG)E6)(7)

Ailemin istedigi iyi bir liseye gidebilmek igin okula gidiyorum

1) @) HG)6)(7)

Daha 6nce hig bilmedigim seyleri kegfetmeyi sevdigim igin okula gidiyorum

@G G)E)?)

10

Gelecekte saygin bir liseye girebilmemi saglayacag igin okula gidiyorum

1HRBGHE)E) )

11

Ilgi gekici metinler okumaktan zevk aldigim igin okula gidiyorum

(1) (2)(3) () (5) (6) (7)

12

Ilk zamanlar okula gitmem igin gecerli nedenlerim vardi; fakat simdi devam
edip etmeme konusunda kararszim

1) @) B) (@) (5) (6) (7)

13

Kisisel hedeflerimi gergeklestirerek bagarili olmak igin okula gidiyorum

@G G)E)?)

14

Bagarih oldugumda kendimi 6nemli hissettigim igin okula gidiyorum

(1)) 3) (9) (5) (6) (7)

15

Ileride iyi bir hayat yasamak istedigim icin okula gidiyorum

1)@ HG)6)(7)

16

Ilgimi geken konularda bilgimi artirmak igin okula gidiyorum

1)@ 6)6)(7)

17

Gelecekte, daha iyi bir meslek secebilmemi saglayacadi igin okula gidiyorum

(1)) (3) (4) (5) (6) (7)

18

Derslerde gegen konulara kendimi kaptirmaktan biiyiik keyif aldigim igin
okula gidiyorum

D@ HG)E) (7

19

Neden okula gittigimi bilemiyorum, agikgasi ok da umurumda degil

1)@ @) 6) ()

20

Derslerde zor olan etkinlikleri bagari ile yapabildigimi gormek bana zevk
verdidi icin okula gidiyorum

21

V@R HEGE @)

Kendime zeki oldugumu géstermek igin okula gidiyorum

1) (@) (3) (1) (5)(6) (7)

22

Sinavlarda daha yiiksek puanlar alabilmek igin okula gidiyorum

OIRIOIQIOIOLIY)

23

Iigimi geken konularda beni siirekli 6Grenmeye yonlendirdigi icin okula
gidiyorum

OIGIGIOIOION)

24

Lise de daha basarili olmami saglayacak bilgi ve becerilerimi geligtirecegi
icin okula gidiyorum

(OXGIOROIOIOIY)

25

Birbirinden farkl ve ilging konular 6grenirken hissettigim biyiik zevkten
dolayi okula gidiyorum

(IO IOIOIOI)

26

Bilmiyorum, zaten okulda ne yaptigimi bir tiirlii anlayamiyorum

1)) (3) (1) (5)(6) (7)

27

Derslerimde bagarili olmak, beni mutlu ettigi igin okula gidiyorum

QB G)6) ()

28

Derslerimde bagarili olabilecegimi kendime gostermek igin okula gidiyorum

1B E)?)

75



Ek 2. Problem GCézmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerisi Olgegi

Problem ¢6zmeye yonelik Yansitic Diigiinme Becerisi Olgegi

Adimz-Soyadimz: Cinsiyetinizz ~ Kiz ()
Simnifimz: Erkek ()
1. dénem matematik karne notunuz:

En son aldigimz matematik yazili sinav notunuz (100 {izerinden):

Bu &lgekte dogru ya da yanhis cevap séz konusu degildir. Her soru i¢in size uygun olan
se¢enegi isaretleyiniz.

Her ogu ” Higbir
Gog Bazen | Nadiren <
zaman | zaman zaman

1) Bir problemi ¢cézemedigimde, neden ¢ézemedigimi
anlamak i¢in kendime sorular sorarim.

2) Problemi ¢ézdiikten sonra daha iyi bir ¢éziim yolu
bulabilir miyim diye diistiniirtim.

3) Arkadaglarimin ¢6ziim yollarini sorgulayarak daha iyi
bir yol bulmaya ¢aligirmm.

4) Coziim yollarimu tekrar tekrar degerlendirip bir sonraki
problemi daha iyi ¢dzmeye caligirim.

5) Problem ¢ozerken, hangi islemi neden yaptigimi
diisiinerek yaparm.

6) Bir problemi ¢ozdiigiimde, yapti§im islemleri tekrar
inceler, degerlendiririm.

7) Problem ¢ozerken, farkli ¢éz{im yollar1 bulmak igin
kendime sorular sorarim.

8) Problem ¢bzerken, yaptigim islemlerin nedenini
diisiinerek, buldugum sonugla iligkisini kurmaya
calisirim.

9) Bir problemi okudugumda, ¢6z{im i¢in hangi bilgiye
ihtiyacim oldugunu diistiniiriim.

10) Problemi ¢6ziip sonucunu bulduktan sonra yaptiim
islemleri kontrol ederim.

11) Bir problemi okudugumda, daha 6nce ¢ozdGgiim
problemleri diigiinerek benzerlik ve farkliliklarina gére
aralarinda iliski kurarm.

12) Problem ¢ozerken, her islemimi 6nceki ve sonraki
admmlarmu diigiinerek yaparm.

13) Problemi okudugumda verilen ve istenenleri belirlemek
icin kendime sorular sorarim.

14) Problemi ¢6zdiikten sonra arkadaglarimin ¢éziimleri ile
karsilagtirir, sonucumu degerlendiririm.




Ek 3. Uzamsal Gorsellestirme Testi:

UZAMSAL GORSELLESTiRME TESTI

¢ Yandaki gekil; birim kiiplerden olugmus bir yapimin MAT
planidur.

o Her karedeki say1 o kare iizerine kag adet birim kiip
yerlegtirilecegini gdstermektedir.

o Etrafinda yazili olan ifadelerde yapinin éniinti, arkasini, sagini
ve solunu gostermektedir.

ORNEK: Sorularda 6niinden goriiniim denildigi zaman burada
belirtilen “ON” kullanilacaktir.

Agiklamadaki MAT planmi kullanarak agagidaki iki 6rnek soruyu yanitlaymiz.

ORNEK 1:
Asagida, yukaridaki yapmin bir kdseden ¢izilmis gériintimii verilmigtir. Bu goérinim hangi koseden
cizilmigtir?
. o A) Sag On
: e e B) Sag Arka
. tel C) Sol Arka
* o D) Sol On
ORNEK 2:

Asagida; yukaridaki yapimin gesitli yonlerden dik bakilarak gizilmig gérintimleri verilmigtir.
Bu gorimiimlerden hangisi yapmm ONDEN goriiniimiidiir?

A B C D

| Devam edin denilinceye kadar BEKLEYINIZ.

W=7 {WHO ‘(:[:[ A2 WO ZJB[CIEAQD
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SORULAR

1. Asagida bir yapmin SAG ON kosesine ait gériiniimii verilmistir. Segeneklerden hangisi yapmin
ARKADAN gorintimiine aittir?

2. Asagida bir yapmin SAG ON késesine ait goriiniimii verilmistir. Segeneklerden hangisi yapinin SAGDAN
goruntimiine aittir?

>
=
@]
=
=

3. Agagida bir yapimnin MAT plani verilmigtir. Segeneklerden hangisi yapimin SOLDAN goriintimiine aittir?

A B C D E

|i—l|id -

[ ] = LI L

O L

E

4. Asagida bir yapmnin SAGDAN gortniimii verilmistir. Seceneklerden hangisi yapmm SOLDAN
gorintimiine aittir?

Trkge’ye uyarlayan Dr. Bahadir YILDIZ bahadir(@bahadirvildiz net
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5. Asagida bir yapmm ARKADAN gériiniimii verilmistir. Segeneklerden hangisi yapimn ONDEN
gorunimiine aittir?

]

6.Asagida bir yapinn TABAN, ON ve SAG yénlerindeki gorimiimleri verilmistir. Segeneklerden hangisi bu
yapinin MAT plani olabilir?

| A B C D E

3 3
1] RN |

7. Asagida bir yapinmn TABAN, ON ve SAG yonlerindeki goriiniimleri verilmistir. Asagidaki MAT
planlarindan hangisi verilen taban ve ydnlere uygun olarak ve en fazla sayida kiip kullanarak yapmin
tamamlanmasini saglar?

| | [ ] A B C D E
L | []1]2] [3]s]3] [3]2]z2] [3]z2]2] [s]s]:
= 2] [ofsls] Lafalal LoTe

[al 1] 2] [a]z]2] Lalsl2] [1]2]2] [2]1

SAG

8. Asagida bir yapinn TABAN ve ON yonlerindeki gorintimleri verilmigtir. Segeneklerden hangisi yapimn
SAGDAN goriintimiine ait olamaz?

TABANl | ON |

Trkge’ye uyarlayan Dr. Bahadir YILDIZ bahadir(@bahadirvildiz net
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9. Segeneklerden hangisi solda MAT plani verilen yapinin SOL ON kosesinden bakilarak gizilen
gorunimiine aittir?

Qx> A2

1
2
1 1]
| 1]
S

10. Segeneklerden hangisi solda MAT plan1 verilen yapinin SOL ARKA kosesinden bakilarak gizilen
goruntiimiine aittir?

S 1 1 "
O 1] 1|2 * ¢
L l » L]

11. Asagida iki yapboz pargasi verilmigtir. Segeneklerden hangisi verilen iki parga kullanilarak
olugturulabilir?

s e 8 4o
L T A R S

12. Asagida bir yapimnin bir yoniine ait gériiniimi verilmigtir. Segeneklerden hangisi yapinin bagka bir yoniine
ait gorintimudiir?

- -
A B C D E

. ..
. - .' .‘ . Lt
- * ‘: ': * * s
. ¢ . g . o
- L .. .‘ . o.

- T ] -
. ‘ .. '. . I.
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13. Asagida bir yapinin bir yoniine ait goériinimii verilmigtir. Se¢eneklerden hangisi yapinin bagka bir yéniine
ait gérintimudir?

. & & =
'-C.‘ll

.
- e B 4 &

* o * o s s

14. Asagida bir yapmin MAT plani verilmigtir. Segeneklerden hangisi bu yapinin bir kdgesine ait gériintimii
degildir?

E
L] I‘ .l - -

- . - -

3|12 . .' Y im .
. -

1 - .. .. .

. - - .
. .

. L) - L d -
p ’

- '. .Q .

15. Asagida bir yapmnin kdgeden goriiniimiine ait izometrik ¢izim verilmigtir. Yapiyt olusturmak igin en ¢ok

kag kiip kullanilabilir?
- L - -
- - -
- . - -
RN » . .
. L] L
. - A B C D E
- L ] -
. .
- L ]
. - 5 6 7 8 9
L
L] s
L -
- L -
- - - -
L - L -
- L - -
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Ek 4. Zihinsel Déndiirme Olgegi:

ZiHINSEL DONDURME TESTi
MENTAL ROTATIONS TEST (MRT-A)

Bu test Shepard ve Metzler (1978) tarafindan hazirlanan sekillerden olusmaktadir. Ayrica Vandenberg & Kuse MRT
testinin bir ¢esitidir.
{(Michael Peters, PhD (1995) izni ile Turkge’ye uyarlayan Dr. Bahadir YILDIZ bahadir@bahadiryildiz.net)

Takma Adiniz:

Okulunuz: Sinifiniz:

Asagidaki 5 sekli inceleyiniz.

-

Bu sekillerin; ayni nesnenin farkh a¢ilardan gorinusleri olduguna dikkat ediniz. Bir sekilden digerine gegerken dnceki
seklin donerek sonraki sekli olusturdugunu distniiniiz.

Asagidaki 2 sekli inceleyiniz.

Bu iki seklin yukandaki 5 sekilden farkli olduguna ve yukaridaki nesneyi dondiirerek bu iki seklin olusturulamayacagina
dikkat ediniz.

Michael Peters, PhD (1995) izni ile Tiirk¢e’ye uyarlayan Dr. Bahadir YILDIZ bahadir@bahadirvildiz.net
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ORNEK SORULAR

Asagida her soruda beser tane sekil gorilmektedir.

Sagdaki 1, 2, 3 ve 4 numaral sekillerden yalnizca iki tanesi soldaki nesnenin dondirilmesiyle olusturulmustur. Bu iki

sekli bulunuz ve isaretleyiniz.

Ornek Soru 1 1 2 3
Ornek Soru 2 1 2 3
E ) E
Ornek Soru 3 1 2 3
Im
E % )
Ornek Soru 4 1 2 3

g oy

LA

CanL=BF tOAL =B Cang=BZ Canl|=e|

HY1dY¥AID
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SORULAR

Sagdaki 1, 2, 3 ve 4 numarali sekillerden yalnizca iki tanesi soldaki nesnenin dondirilmesiyle olusturulmustur. Her
sorudaki bu iki sekli bulunuz ve isaretleyiniz. Her iki sekli de dogru isaretlediginiz zaman sorudan tam puan alacaksiniz.

SORU 1 1 2 3 4
SORU 2 1 2 3 4
.
& 1) % @
SORU 3 1 2 3 4
% : gﬂ %%
l
|
SORU 4 1 2 3 4

s 4 ||
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SORU 5

SORU 6

¢

SORU 7

=

SORU 8

&

gl

SORU 9

” i

il
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SORU 10 1 4
SORU 11 1 4
!
!
=
L
SORU 12 1 4
SORU 13 1 4
—— i :
SORU 14 1 q
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SORU 15

i

SORU 16

S

SORU 17

Y

SORU 18

o

SORU 19

3
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SORU 20

SORU 21

SORU 22

SORU 23

gl

SORU 24

7

Michael Peters, PhD (1995) izni ile Tiirk¢e’ye uyarlayan Dr. Bahadir YILDIZ bahadir@bahadirvildiz.net

Jle]e]ls
23/l
BN
A0
5

i

4

[

Referans vermek icin: Yildiz, B., & Tiiziin, H. (2011). U¢-boyutlu sanal ortam ve somut materyal kullaniminin uzamsal yetenege etkileri (Effects of

using three-dimensional virtual environments and concrete manipulatives on spatial ability). Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,

41, 498-508.

88



89

OZGEGMIS

KiSISEL BILGILER

Adi Soyadi : Sevde KOCA
Dogum Yeri : Amasya
Dogum Tarihi : 01.08.1995

EGIiTiM DURUMU

Lisans Ogrenimi : Amasya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
Yiiksek Lisans Ogrenimi : Amasya Universitesi Fen Bilimleri Enstitlist Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi

Bildigi Yabanci Diller : ingilizce

BiLIMSEL FAALIYETLERI
e Erdogmus, F. ve Cakir, R.(2018) Gorsel Programlar ile Kodlama Dersi Almanin
Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme ve Girisimcilik Becerilerine Etkisininin incelenmesi.
12. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Sempozyumu, 2-4 Mayis, izmir
e Tirkyllmaz, T., Bozan, I. ve Cakir, R.(2018)Ogretmen ve Ogretmen Adaylarinin
Ogretim Teknolojilerinde Yeni Yaklagimlari/Egilimleri Bilme ve Kullanma Durumlarinin
incelenmesi. 12. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Sempozyumu, 2-4
Mayis, izmir
e Cakir, R.(2019) Lego Tabanli Egitsel Oyun Uygulamalarinin Ogrencilerin Akademik
Motivasyon ve Problem Cézmeye Ydnelik Yansitici Distinme Becerilerine Etkilerinin
incelenmesi. 13. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Sempozyumu, 2-4
Mayis, Kirsehir
e Cakir, R.(2019) The Effects of Lego Based Educational Robotic Practices on Spatial
Visualization and Mental Rotation Performance of Students. The World Conference on

Research in Education, 29-31 August, Berlin-Germany

iS DENEYiMi
Amasya Acl Koleji: 2017-2019
Sivas Bahgesehir Koleji 4 Eylul Kampusui: 2019- Halen

ILETiSIM
sevde190305@gmail.com



