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ETIK BEYAN

Tezimin icerdigi yenilik ve sonuglari bagka bir yerden almadigimi ve bu tezi AU
Fen Bilimler Enstitiisiinden bagka bir bilim kurulusuna akademik gaye ve unvan almak
amaciyla vermedigimi; tez icindeki butin bilgilerin etik davranigs ve akademik kurallar
cercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica tez yazim kurallarina uygun olarak
hazirlanan bu calismada kullanilan her turli kaynaga eksiksiz atif yapildigini, bu
tezde sundugum calismanin 6zgin oldugunu bildirir, aksinin ortaya ¢ikmasi durumunda

aleyhime dogabilecek tim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim. .../01/2021

imza

Bahadir ACAR



OZET

EGITSEL ROBOT EGITIMININ OGRETMENLERIN KABUL, HIZMET IiCi EGITIME
DONUK TUTUM VE BT KULLANIMI OZ-YETERLILIKLERINE ETKISI

Bahadir ACAR
Amasya Universitesi, Fen Bilimler Enstitts
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dall, Yiiksek Lisans, 01/2021
Danigman: Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ

Son yillarda egitsel robot uygulamalarina siklikla rastlanmaktadir. Bu egilim
dogrultusunda da egitsel robot uygulamalarina dénik pek ¢ok Uriin ortaya konmustur.
Alan yazinda egitsel robot trlnlerinin egitim sireglerine dahil edildigi ve bir¢cok degiskenin
Olclldigu g¢alismalar mevcuttur. Ancak egitsel robot uygulamalarinin basarili olabilmesi
icin 6gretmen yeterliliklerinin goéz ardi ediimemesi gerekmektedir. Clinkli 6gretmenlerin
yeterlilik dUzeylerinin, dgrenmeyi etkiledigi belirtimektedir. Alan yazinda égretmenlerin bu
konudaki yeterliliklerine iliskin yeterince kanita rastlanamamistir. Bu nedenle arastirmanin
amaci, egitsel robotlarla blok tabanli kodlama kursu hizmet ici egditimine katilan
ogretmenlerin hizmet igi egitime yodnelik tutum duzeylerini, egitimde bilgi teknolojileri
kullanimi 6z-yeterlilik dizeylerini ve sinif i¢i egitsel robot kullanimi kabul dizeylerini
belirlemektir.

Arastirma desenini, karma yontem arastirma desenlerinden gomulu (ice yerlesik)
karma desen olusturmaktadir. Arastirmanin nicel boyutunda veri toplama araglari olarak
“Hizmet igi Egitime Yonelik Tutum Olgegi (HIEYT)”, “Egitimde Bilgi Teknolojileri Kullanimi
Oz-Yeterliligi Ogretmen Degerlendirme Formu (EBTKO-ODF)”, bu arastirma kapsaminda
gelistirilen “Sinif ici Egitsel Robot Kullanimi Kabul Olcedi (SERK)” kullaniimistir.
Arastirmanin nitel boyutunda ise arastirmaci tarafindan hazirlanan, 9 adet agik uglu
sorudan olusan yari yapilandiriimig gérisme formu kullaniimigtir. Arastirmanin nitel
boyutunda gonullilik esasina dayali 9 63retmenden veri toplanmistir. Nitel veriler NVivo
12 programina aktarilarak igerik analizi ydntemi ile kodlanmigtir. Girilen kodlar
gruplanarak model olusturulmustur. Arastirmanin calisma grubunu 2018-2019 akademik
yili bahar déneminde Amasya il Milli Egitim Midarligi tarafindan diizenlenen Egitsel
Robotlarla Blok Tabanli Kodlama Kursu hizmet igi egitimine ve Scratch ile Blok Tabanli
Kodlama Kursu hizmet ici egitimine katilan farkli branglardan 6gretmenler olusturmaktadir.

Ulasilabilir érneklem yontemi ile olusturulan érneklemin deney grubunda 48 ve kontrol



grubunda 25 dgretmen bulunmaktadir. Deney grubuna Lego Mindstorms Ev3 ve mBot
drdnleri ile egitim verilmistir. Kontrol grubuna Scratch 3 programlama araci ile egitim
verilmistir. Normallik analizi igin carpiklik ve basiklik degerleri incelenmigtir. Veriler
aritmetik ortalama, standart sapma ve bagimsiz drneklem t testi kullanilarak incelenmistir.
Deneysel slrecin etkililigini belirleyebilmek icin deney ve kontrol gruplarinin deneysel
sure¢ 6ncesinde benzerligi arastiriimigtir.

Sonug olarak egitsel robot uygulamalari Scratch’a gére 6gretmenlerin hizmet igi
egitime yobnelik tutum dlzeylerine daha fazla katki saglamamaktadir. Egitsel robot
uygulamalari Scratch’a gore 6gretmenlerin egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik
duzeylerine daha fazla katki saglamamaktadir. Ancak faktorler agisindan bakildiginda
Temel Beceri ve teknoloji faktorleri agisindan egitsel robot uygulamalari anlaml diizeyde
daha fazla katki saglamaktadir. Egitsel robot uygulamalari Scratch’a gore 6gretmenlerin
sinif ici egitsel robot kullanimi kabul dizeylerine daha fazla katki saglamamaktadir. Kursa
katilan o6gretmenlerin egitsel robot uygulamalari hakkinda fikir sahibi olduklari, bu
uygulamalari yararh bulduklari igin kullaniimasi gerektigini disundukleri belirlenmigtir.
Egitsel robot uygulamalari sirecinde 6zellikle kodlama slrecinde zorluklar yasadiklari
belirlenmigtir. Ogretmenlerin sinif ici egitsel robot kullanimina olumlu baktiklari ve
maliyetlerinin ylksek olmasina ragmen kendi branslarinda kullanmak istedikleri
belirlenmigtir. Kursa katillan égdretmenlerin egitsel robotlarla blok tabanl kodlama kursu
hizmet igi egitimini icerik ve Urtinler bakimindan yeterli bulduklari fakat zaman bakimindan
yetersiz  bulduklari  belirlenmistir.  Kursun, &gretmenlerin programlama becerisi
kazanmalarina ve BT kullanimi 6z-yeterliliklerine olumlu katkilarinin  oldugunu
distindukleri belirlenmistir. Ogretmenlerin hizmet ici egitimlere kisisel ve mesleki gelisim

icin katildiklari belirlenmistir.

Anahtar Soézcukler: Egitsel robot, hizmet ici egitim, sinif i¢i robotik, egitsel robot
kabul



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL ROBOT IN-SERVICE TRAINING ON TEACHERS'
ACCEPTANCE, EDUCATION ATTITUDE AND IT USE SELF-EFFICACY

Bahadir ACAR
Amasya University, Graduate School of Natural and Applied Sciences Department of
Computer Education and Instructional Technology, M.Sc., 01/2021
Supervisor: Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ

Educational robotic applications have been studied frequently in recent years. In
accordance with the rising trend towards educational robot applications, numerous
products have been produced. The literature review reveals that there are studies in which
educational robot products are integrated with educational processes and where many
variables are measured. In order for educational robot applications to be successful,
teacher proficiencies should not be disregarded. The reason is stated that the proficiency
levels of teachers affect the learning in students. There is not sufficient evidence found in
the literature regarding the proficiency of teachers on this matter. The aim of this research
is to determine the attitude levels of teachers towards in-service training of those whom
attended the in-service training of the block-based coding course with educational robots,
self-efficacy levels in use of information technologies in education, and acceptance levels
of in-class educational robot use.

The research design is based on embedded mixed pattern from mixed method
research designs. In the guantitative dimension of the research data collection tools of
“Attitude Scale Towards in-service Training”, “Information Technologies Use in Education
Self-Efficacy Teacher Evaluation Form”, and “In-Class Educational Robot Use Acceptance
Scale”, which is developed within the scope of this research, are utilized. In the qualitative
dimension of the study, a semi-structured interview form consisting of 9 open-ended
guestions, prepared by the researcher, is used. In the qualitative dimension of the
research data was collected from 9 teachers on a voluntary basis. Qualitative data were
transferred to NVivo 12 program and encoded with content analysis method. The entered
codes are grouped and the model is created. The study group of the research consists of
teachers from various fields of study who have participated in the in-service training of
Block-Based Coding Course with Educational Robots and in-service training of Block-
Based Coding Course with Scratch, organized by the Provincial Directorate of National

Education in 2018-2019 academic year. The sample created with the purposeful sampling

Vi



method so that there are 48 teachers in the experimental group and 25 teachers in the
control group. The experimental group is trained with Lego Mindstorms Ev3 and mBot
products. The control group is trained with the Scratch 3 programming tool. Skewness and
Kurtosis values has been examined for normality analysis. The data is analyzed by using
arithmetic mean, standard deviation and independent sample t test. In order to determine
the effectiveness of the experimental process, the similarity of experimental and control
groups is investigated before the experimental process.

As a result, the following main findings from the research are drawn. In comparison
with Scratch, educational robot applications do not contribute significantly to teachers'
attitudes towards in-service training, teachers' self-efficacy levels as using information
technologies in education, as well as acceptance level of teachers’ use of educational
robots in the classroom. However, if factors are considered, educational robot applications
contribute more to Basic Skill and technology factors. It is found that the teachers
participating in the course have gained insight about the educational robot applications, so
they have thought these applications should be used in learning since they have found
them beneficial. During the educational robot application experiment, it is found that
teachers have experienced difficulties especially in the coding process. Teachers give
positive response on the use of educational robots in the classroom and they want to use
them in their subjects despite the high costs. Also, the teachers who have attended the
course find the block-based coding course with educational robots sufficient in terms of
content and products, but find insufficient in terms of time. Lastly, teachers think the
course has positive contributions to gaining programming skills and self-efficacy in using
information technologies and they have participated in in-service trainings for personal

and professional development.

Key Words: Educational robot, in-service training, in-class robotics, educational
robot acceptance
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ON SOz

Son yillarda egitsel robot uygulamalar ile siklikla kargilagiimaktadir. Piyasada
egitsel robot uygulamalarina yénelik pek ¢ok Urin bulunmaktadir. Alan yazinda egitsel
robot uygulamalarinin 6grencilerin pek ¢ok yeterlilik duzeyine katki sagladigina donuk
kanitlara rastlamak mumkindir. Ancak ogretmenlerin egitsel robot uygulamalarina
yonelik yeterliliklerinin g6z ardi edildigi gorulmektedir. Ayrica 6gretmenlerin egitsel robot
artnlerinin sinif igerisinde kullanimina donuk kabul dizeylerinin incelendigi bir galismaya
rastlanamamigtir. Bu arastirma ile Milli Egitim Bakanhgrnin dizenledigi hizmet igi
egitimlere ve 6gretmenlerin yeterliliklerine dikkat ¢ekilmeye calisiimistir. Bu kapsamda
sinif igi egitsel robot kullanimi kabul dlgedi gelistiriimis ve etkililik analizi yapiimistir. Bu
calismanin alan yazina katki saglayacagi ve gelecek calismalara yol gdsterecedi

dusinilmektedir.

Bahadir ACAR

viii



TESEKKUR

Bu ¢alismamin gerceklestiriimesinde ve yiksek lisans strecimin basindan sonuna
kadar her konuda daima bana destek olan, her tékezledigimde elimden tutup beni ayagda
kaldiran, gece glindiz fark etmeksizin tim sorunlarima ¢6ziim Ureten, tez konumun
belirlenmesinde bana yol goOsteren, giler ylzini ve samimiyetini benden asla
esirgemeyen, gerektiginde kiymetli zamanindan ayirip derdimi dinleyen, degerli bilgilerini
benimle paylasan, motivasyonumu ve g¢alisma azmimi yiksek tutmak igin strekli benimle
ilgilenen, soyleyeceg@i her cimleyi ilgiyle dinledigim kiymetli tez danigmanim Prof. Dr.

Ozgen KORKMAZ 6gretmenime tiim igtenligim ile sonsuz tesekkir ederim.

Tez savunma sinavimda juride bulunarak tezimi inceledikleri, tezimin daha iyi
olmasi icin yapilmasi gerekenleri belirttikleri, sabir ve anlayis icinde sunumumu
dinledikleri, degerli zamanlarini bana ayirdiklari ve iyi dilekleri icin degerli Dog. Dr. Agah
Tugrul KORUCU ve Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KARA 6gretmenime tesekkiir ederim.

Lisans slirecim boyunca benden destegini esirgemeyen, yiksek lisans icin beni
cesaretlendirerek bana yol gbsteren ve tim sorularimda kiymetli bilgileri ile beni
aydinlatan, kendimi daha fazla gelistirmeme tesvik eden, Universite hayatim boyunca
bana katmis oldugu tiim degerli bilgiler icin Prof. Dr. Recep CAKIR ve Dr. Ogr. Uyesi
Feray UGUR ERDOGMUS 6gretmenime tesekkiir ederim.

Her kosulda yanimda olan, tim égrenim hayatim boyunca hem maddi hem manevi
desteklerini benden hi¢ esirgemeyen, ben inanmadigimda dahi bana ve basarabilecegime
inanan, beni iyi bir birey olarak yetistiren canimdan ¢ok sevdigim annem ipek MERCAN’a,
babam Hasan MERCAN’a ve kardesim Basri ACAR’a tesekklri borg bilirim.

Son olarak bu g¢alismamin deneysel islemler slrecindeki desteklerinden dolayi
basta Amasya il Milli Egitim Mudirligi’ne, Macit Zeren Fen Lisesi bunyesindeki
Mislab atOlyesi personeline ve veri toplama surecindeki desteklerinden dolayi tim

ogretmenlere tesekklr ederim.



iICINDEKILER

THAF <ttt ettt ettt e ettt et a e e e et et s e et et et a e et ettt e e st teaenn s [
ETIK BEYAN ..ottt ettt ettt ettt b et ettt st ettt s et ettt enn s s sane ii
(@ 774 =3 E OO SRS SO PO TESSOUO PSR PRTTPRRSRORN iv
F Y Y I N O E TR Vi
ON SOZ ...ttt b ettt sttt e e bt s et ettt ettt aeea et neere e viii
TESEKKUR ...ttt ettt ettt b et s s st iX
ICINDEKILER ...ttt ettt ettt ettt s s sttt esn s st X
TABLOLAR DIZINI 1.cviiiiciieiii ettt Xiii
SEKILLER DIZINI ...evcvieeeeeeeee et [
KISALTMALAR DIZINI ..ottt ii
1= 10 6 1 OO 1
1. GHRIS ettt ettt ettt ettt n et et 1
1.2, Problem DUFUMIU.......ooiiiiiiiieeeiie ettt e e 1
1.2, Arastirma SOTUIAII ..o e e e e e e e eaaneres 5
R Y = 153 {0 ¢ =T T N0 = Lo ISR 5
1.4, AraStirmanin ONEMi.........cc.ooviiieeeeeeeeeee ettt ae st eee e eteste e eneere s 5
1.5, Arastirmanin SINIHIIKIAIT ......uuuiiiiiiiei bbb rrrerrrrrararee 6
1.6. Arastirmanin VarSayImMIAri..............eueuuueiuuerieiieeiieerrr .. 6
L = 11111 1= T PP TP PPPRPRPPPRR 7

11 =TI U 8
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR .......c.cooiiieieeeeeeeee et 8
A I T =10 7= L O T oY S 8

P2 I I o o - o 1 = L PP P P UPPPRPPPPPRPP 8
2.1.2. EQitsel Robot Uygulamalart ... 10
R T = IO 7Y =Y 1= o 11RO 13
2.1.4. TeKnolOji KabUL.........oooeiiiiiii e 14

2.2. Robotik Uygulamalariyla ilgili Arastirmalar ................ccceveereveeeeeeeeeeeeeeeeeeen e, 15
2.2.1. Ulusal Arastirmalar.............uuuuiieiieieiiiiiiieieiiieisieneerennereerrrrr ... 15
2.2.2. Uluslararas! Arastirmalar ... 17

1T =1 LU 1Y OO 20
B YONTEM Lottt ettt ettt ettt e et e e aeete e ae e eneerenen 20



3.1, Arastirma DESENI ... e a e 20

T A= I o] o] b= T g = I = o - o SR 21
3.2.1. Hizmet ici Egitime Yonelik Tutum OIGEJI: ......coevviveieeeeeeceeeeee e 21
3.2.2. Egitimde Bilgi Teknolojileri Kullanimi Oz-Yeterliligi Ogretmen Degerlendirme
O MU e s 22
3.2.3. Sinif igi Egitsel Robot Kullanimi Kabul OIGegi: ..........ccccceeueeevevereeeeeeieerennes 22
3.2.4. Yari Yapilandiriimis GOrdsme FOrMU: ........uevviieiiiiiiiiiiieee e 24

3.3. CalISMA GIrUDU ... 24

3.4. Deneysel islemler ve Verilerin TOPIaNMAaS! ..........cccoviueeveeeeeieeeeeeeeeeeeee et eeeeeee e 27
G N N B T o LoV ] 1] o 11 SRS 27

3.4.1.1. BirinCi GUN Ders IGEIIJi .......c.ceveerireieeeeeeeeeceee e, 27
3.4.1.2. IKINCi GUN DEIs IGEIIGi ..c.cuvuvviveeieeicicieeeeeee ettt 28
3.4.1.3. UgUNCl GUN DErs IGEMGi......cveveveeieeeeeeecese et 29
3.4.1.4. DOrdUNCU GUN DErs IGeriFi.......c.coviveiverireeeeeereceeee e 30
3.4.1.5 BeSinCi GUN DErs IGEMGI........c.covieieeieeeeeeeeee ettt 31
G A (o 11 o I 1] o 1 USSP 31
3.4.2.1. BirinCi GUN DErs IGEIIJi .....cv.voveeieeieeeieecieeeeeet e, 32
3.4.2.2. IKINCi GUN DErs IGEIIGi ......c.vveveeeeeieeeieeeeeee e, 32
3.4.2.3. UgUNGCl GUN DErs IGEMIGi....cveveveeieieeeeeeeeeeee et 33
3.4.2.4. DOrdUNCU GUN DErs IGeriFi......c.coviveieeeieeeeeeieceeee et 34
3.4.2.5. BeSiNCi GUN DErs ICEIIGI.......cvevieieeeeeeee et 35
3.4.2.6. AItINCI GUN DErs IGEMIGi c.vvuvveveeieeieieieteeeeeee et 36
3.4.2.7. YedinGi GUN Ders IGeridi ........cccoveveveeeeeeeeeeeceeeeeee e, 37
3.5. OFrENME @rAGIAIT.......c.cveueveriicteeeeeeee ettt ettt e aene s 37
I S o = 1 (o o [ PRSPPI 37
3.5.2. Lego MINASIOrMS EV3 ..ottt 39
ST R 1 11 = o | R UPRTOTPRP 43
T ST =T 1Y = v SR 45
LV =T T 1V R 52
4. BULGULAR ..ttt ettt e e e ettt e e s sttt e e e st e e e s enbte e e e e annbn e e e e nnnees 52

g I N1t = I =0 o | SR 52

o 11 (= = U] Fo 10 o PSSR 55
LV =T ]I RS 59
T 7 I 15 SR 59
LV AT =1 T RO 62

Xi



6. SONUGC VE ONERILER ...coooviuiveeeeeeteeeee ettt ee ettt en st ss st te e eteansaennenans 62
L 00 S o 1 11 o = T SRR 62

B.2. ONEIIIEI ....oveviietee ettt ettt ettt st be st et b et ne s b 63
KAY N A K G A e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaas 64
EILER .ottt e e e et e e e et e e b e e e aeteeerrr e e e aaaeaans 80

Ek 1.Yar1 Yapilandiriimis GOriSme FOIrMU ..........coooiiiiiiiiiiie e 81
OZGECGMIS ...ttt ettt ettt ettt s sttt 82

Xii



TABLOLAR DiziNi

Tablo 1. Deney ve kontrol grubu ONtest-SONEST...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiri. 21
Tablo 2. SERK agimlayici faktor analizi (AFA) SoNUCIars ...........ccoceeviieiiiiiiieceee e 23
Tablo 3. Deney ve kontrol grubunun cinsiyete gore dagilimlart ..........cccccooviivieniiiineenne 25
Tablo 4. Deney ve kontrol grubunun yas dagilimi ..., 25
Tablo 5. Deney ve kontrol grubunun branslara gore dagilmi ...........cccccvvvvvviiiiiieiinininnnnn. 26
Tablo 6. HIEYT normal dagilim tablOSU ...........c.ceiueviiieeeecece et 46
Tablo 7. EBTKO-ODF normal dagilim tabloSu ..........c..ceeveveiiiiueiiieesicieeieieeeeieee e 47
Tablo 8. SERK normal dagilim tabloSu ... 48
Tablo 9. Deney ve kontrol grubu HIEYT &ntest puanlari arasindaki farkllasma ............... 49

Tablo 10. Deney ve kontrol grubu EBTKO-ODF éntest puanlari arasindaki farklilasma... 49
Tablo 11. Deney ve kontrol grubu SERK 6Ontest puanlari arasindaki farklilasma .............. 50
Tablo 12. Deney ve kontrol grubu HIEYT sontest puanlari arasindaki farklilasma ........... 52
Tablo 13. Deney ve kontrol grubu EBTKO-ODF sontest puanlari arasindaki farklilasma. 53

Tablo 14. Deney ve kontrol grubu SERK sontest puanlari arasindaki farklilasma ............ 54

Xiii



Sekil 1.
Sekil 2.
Sekil 3.
Sekil 4.
Sekil 5.
Sekil 6.
Sekil 7.
Sekil 8.

SEKILLER DiZziNi

Scratch uygulama EKranI..........cccuviiiiiii e 38
Lego mindstorms V3 Seti ... 39
Lego mindstorms ev3 programlanabilir tugla...........c.ccveeeiiiiiiini e 40
Lego mindstorms ev3 programi girig araylzl............cccueeeeiiiieeeeiiiieeen i 41
Lego mindstorms ev3 programi anasayfast.........ccccoeccvvieeiieeeeiiiciiiiieeee e 42
(15T | A=Y= 107> o 43
MBIOCK programi @anasayfasi..........cocueeeiiiiiiiieiiiie e 44
Egitsel robot uygulamalari ve hizmet igi egitimine yonelik 6gretmen gorusleri..... 55



KISALTMALAR DiZziNi

MEB: Milli Egitim Bakanhgi

TAM: Teknoloji kabul modeli

SERK: Sinif i¢i egitsel robot kullanimi kabul él¢edi
BIT: Bilgi ve iletisim teknolojileri

BT: Bilisim teknolojileri

FeTeMM: Fen, teknoloji, miihendislik, matematik egitim yaklasimi



I. BOLUM

1. GIRIS
1.1. Problem Durumu

Son yillarda egitsel robot uygulamalarina siklikla rastlanmaktadir. Bu egilim
dogrultusunda da egitsel robot uygulamalarina dénik pek c¢ok Uriin ortaya konmustur.
Alan yazinda egitsel robot Urlnlerinin egitim slreclerine dahil edildigi ve birgok degiskenin
Olguldugu caligmalar mevcuttur (Karaahmetoglu ve Korkmaz, 2019; Burbaite, Stuikys ve
Damasevicius, 2013; Khanlari, 2013a; Williams, Igel, Poveda, Kapila ve Iskander, 2012;
Jeschke, Kato ve Knipping, 2008; Hussain, Lindh ve Shukur, 2006; Druin, Hendler ve
Hendler, 2000; Martin, 1996).

Egitsel robot uygulamalari, robotik UrlGnlerinin editim sdrecine dahil edildigi
calismalardir. Egitsel robot Urtnleri okullarda ve Universitelerde yeni bir 6grenme ortami
olusturmak igin egitimcileri, arastirmacilari ve sirketleri bir araya getiren ve hizla geligen
disiplinler arasi bir alandir (Karalekas, Vologiannidis ve Kalomiros, 2020). Egitsel robot,
robotik teknolojiye dayali &3renme ortamlarinin, robotlarin ve bu robotlari
programlayabilen yazilimlarin kullanildi§i ifade edilmektedir (Gena, Mattutino, Perosino,
Trainito, Vaudano ve Cellie, 2020). Souza ve Sato (2019) egitsel robot Urinlerinin
teknolojik Ozellikleri ve bilimsel konseptleri sayesinde okullarda zengin bir 6grenme-
ogretme ortami olusturmaya olanak taniyan araglar olarak nitelendirmislerdir. De Oliveira
ve Guedes (2015) egitsel robotlari farkh mekanik tirlerden olusan, fiziksel aktiviteleri
gerceklestirebilen bir 6grenme araci olarak betimlemislerdir. Egitsel robotlarin égrencilere
pratik 6grenme sagladigi, dgrenilen kavramlari arastirmaya ve somutlastirmaya tesvik
etmenin amagclandigi bir 6gretim metodolojisi olduguna deginilmistir (Almeida ve De
Magalhaes Netto, 2019). Alimisis (2009) editsel robotlari blok tabanli ya da metin tabanl
programlama dili ile somut bir yapinin davraniglarinin kontrol edildigi, bu sayede
Ogrencileri motive edici ve uyarici bir 6grenme araci olarak nitelendiriyor. Munfoz,
Villarreal, Morales, Gonzalez ve Nielsen (2020), egitsel robot Grinlerinin 6grencilerin var
olan robotlarin iglevlerinden vyararlanarak sorunlari igin ¢b6zimler tasarlamasina,
gelistirmesine, degistirmesine ve analiz etmesine olanak taniyan drinler olduguna
deginmiglerdir. Ayrica sensoérler, motorlar ve programlanabilir arabirimlerden olusan bu

setlerin pahali olduguna da vurgu yapmiglardir. Piyasada birgcok egitsel robot Urini



bulunmaktadir. Lego firmasi tarafindan piyasaya sdrilen Lego Mindstorms NXT ve Lego
Mindstorms Ev3, Makeblock firmasi tarafindan piyasaya sirilen mBot ve mBot Ranger,
Bee-Bot, Albert Robot, Arduino ve arduino uyumlu sensor ile motor Urlnleri siklikla
kullaniimaktadir. Egitsel robot Urlnleri igerisinde fiyat bakimindan maliyeti en ylksek
Urdnler Lego firmasinin Urlnleri olmasiyla birlikte alan yazinda bulunan bircok calismada
Lego firmasi drunleri kullaniimaktadir (Altakhayneh, 2020; Yolcu ve Demirer, 2017;
Martinez Ortiz, 2015; Williams, Igel, Poveda, Kapila ve Iskander, 2012; Hussain, Lindh ve
Shukur, 2006; Martin, 1996). K-12 dlzeyinde sik¢a kullanilan bir diger Grin olan
Makeblock firmasi tarafindan Uretilen mBot, Lego firmasi Uriinlerine goére daha distk
maliyetlidir ancak set icerigi Lego Urlnleri kadar genis bir kullanim alanina sahip degildir.
Cunkd Lego drunlerinde bulunan set iceriklerinde birbirine gecmeli bircok parca
bulunurken, mBot set igeriginde kisith sayida parga bulunmakta ve her bir parcanin
baglanti semasi 6nceden belirlenmis durumdadir. Bee-Bot, Albert Robot ve benzeri
urdnler ise yapisal olarak herhangi bir degisikligin yapilamadigi set iceriklerine sahiptir. Bu
nedenle ¢ok daha dusuk maliyetler ile edinilmektedirler. Arduino ve bilesenleri ise genel
bir set yapisindan ziyade proje bazli gerekli bilesenlerin temin edilebildigi ve birden ¢ok
uretici firma tarafindan piyasaya surllebilen Grtunler olmasi nedeni ile 6ncesinde belirtmis
oldugumuz egitsel robot triinlerinden ¢ok daha az bir maliyete sahip olunabilmektedir.
Piyasada bulunan hemen hemen birgok egitsel robot trlinine yonelik alan yazinda
bulunan calismalar egitsel robot urlnlerinin édrencilerin 21. ylzyil becerileri diizeylerine,
FeTeMM beceri dizeylerine, akademik basarilarina, programlama becerilerine ve
psikomotor beceri dizeylerine olumlu yonde katki sagladigini destekler niteliktedir
(Karaahmetoglu ve Korkmaz, 2019; Burbaite, Stuikys ve Damasevicius, 2013; Khanlari,
2013a; Williams, lgel, Poveda, Kapila ve Iskander, 2012; Jeschke, Kato ve Knipping,
2008; Hussain, Lindh ve Shukur, 2006; Druin, Hendler ve Hendler, 2000; Martin, 1996).
Ayrica egitsel robot uygulamalari, Papert (1980)'1n savundugu gibi teorik igerigin yani sira
odrencilerin aktif bir sekilde &6grenebilmesini tesvik etmek amaci ile laboratuvar
ortamlarinda pratik egzersizler ve gincel araglar da saglanmis olmaktadir. Ching, Yang,
Baek, Wang, Swanson ve Chittoori (2019) c¢alismalarinda egitsel robot aktivitelerinin
Ogrencilerin gergcek dlnya sorunlarini ¢ézebilmek icin bilgiyi kesfetme, ¢d6zim yolu
olusturma ve bu ¢6zim vyollarini uygulama firsatlari sundugunu belirtmislerdir. Ayrica
yaptiklari calismada egitsel robot aktiviteleri sonrasi o6grencilerin matematige karsi
tutumlarinin olumlu yonde degistigine de vurgu yapmiglardir. Mizanoor Rahman (2020)
calismasinda egitsel robot uygulamalarinin dégrencilerin FeTeMM beceri diuzeyleri ile
bilimsel, entelektiel, biligssel ve sosyal becerilerine olumlu yénde etki ettigini belirtmigtir.

Egitsel robot uygulamalari, etkilesimli etkinlikler sayesinde &grencilerin fiziksel ilkeleri



ogrenmeye aktif olarak katilimini saglamaktadir (Tuluri, 2015). Numanoglu ve Keser
(2017) mBot Urdna ile yurattikleri calismada editsel robot uygulamalarinin 6grencilerin
programlama becerileri Uzerindeki olumlu etkisi belirtiimistir. Bee-Bot Urlnleri ile yapilan
okul dncesi ve birinci sinif 6grencilerine yénelik calismada, egitsel robot Grininin
o6grencilerin matematiksel ve mantiksal becerilerinin gelismesinde olumlu yonde etki ettigi
gorulmektedir (Muiioz ve digerleri, 2020). Arduino ve bilesenleri ile yapilan bir calismada,
egitsel robot uygulamalarinin égrencilerin yaraticiliklarini ve problem ¢dézme becerilerini
gelistirdigine degdiniimektedir (De Nadai Victal ve Candido, 2019). Egitsel robot
uygulamalarinin 6grencilerin bilgi-islemsel dislinme, elestirel diisinme, yaratici distinme
gibi becerilerine olumlu yonde katki sagladigi gorilmektedir (Souza, Andrade ve Sampaio,
2019; Numanoglu ve Keser, 2017; Korkmaz, Altun, Usta ve Czkaya, 2014). Bir diger
calismada egitsel robot uygulamalarinin, égdrencilerin programlama becerilerine olumlu
yonde katki sagladigi gériimektedir (Aparicio, Pereira, Aparicio ve Costa, 2019). Merlo-
Espino, Villareal-Rodgriguez, Morita-Aleander, Rodriguez-Reséndiz, Pérez-Soto ve
Camarillo-Gémez (2018) egitsel robot uygulamalarinin, yiksek 6grenim &grencilerin
elestirel distinme becerilerine olumlu ydnde katki sagladigini belirtmektedirler. Egitsel
robot uygulamalarinin matematik 6grenimi igin olumlu bir uyaran ve motivasyon kaynagi
oldugunu alan yazindaki birgok ¢alisma tarafindan belirtilmistir (Lopez-Caudana, Ponce,
Cervera, Iza ve Mazon, 2018; Kazez ve Geng, 2016; Cejka, Rogers ve Portsmore, 2004;
Martinez Ortiz, 2015; Williams, Igel, Poveda, Kapila ve Iskander, 2012; Altakhayneh,
2020; Souza, Andrade ve Sampaio 2019). Ancak egitsel robot uygulamalarinin basarili
olabilmesi icin 6gretmen yeterliliklerinin géz ardi edilmemesi gerekmektedir. Kuskaya
Mumcu ve Kogak Usluel (2010) 6gretim slrecinde bilisim teknolojilerinin etkin kullanimi
icin  dgretmenlerin  teknolojik ve pedagojik vyeterliliklerinin  énemli  oldugunu
vurgulamaktadir.

Papert (1980) ogrencilerin bilgilerini 6gretmenlerin rehberliginde insa etmeleri
gerektigini savunmaktadir. Ogretmenlerin egitsel robot uygulamalarinda égrencilerine
rehberlik edebilmeleri igcin bu teknolojileri kullanabilmeleri gerekmektedir. Bu nedenle
ogretmenlerin egitsel robot teknolojilerine hakim olmalari ve bu teknolojileri kabul etmis
olmalari egitsel robot uygulamalarinin basarili olmasi igin gereklidir denilebilir. Nitekim
Chevalier, Riedo ve Mondada (2016) calismasinda egitsel robot uygulamalarinin basarili
olmasi igin 6gretmenlerin bu teknolojileri kabul etmis olmalari gerektigine vurgu
yapmiglardir. Ayrica 6gretmenlerin egitsel robot uygulamalari sirecinde 6grencilere
rehberlik edebilmeleri igin birtakim yeterliliklere sahip olmalari gerekmektedir. Clnki

ogretmenlerin yeterlilik dizeylerinin, égdrencilerdeki 6grenmeyi etkiledigi belirtiimektedir



(Karacaoglu, 2008). Egitsel robot uygulamalari igin 6gretmenlerin sahip olmasi gerektigi

dusuntlen yeterlilikler;

Dijital yeterlilik, egitsel robot uygulamalari igin 6gretmenlerin sahip olmasi gerektigi
savunulmaktadir (Monteiro, Miranda-Pinto, Osério ve Aradjo, 2019). Martin (2005)
dijital yeterliligi, dijital kaynaklara ulagmak, onlari tanimlamak, yoénetmek, entegre
etmek, degerlendirmek, dijital araclari dogru kullanmak ve yeni kaynaklar
olusturmak olarak tanimlamistir.

Bilgi ve iletisim teknolojileri yeterliligi, egitim surecinde kullanilacak teknolojilerin
belirlenmesi, teknolojinin planlanmasi, egitim slreci igerisinde kullanim sekline
karar verme, ogrencilere teknolojiyi etkin kullanmalarinda rehberlik etme, bilgi ve
iletisim teknolojilerinden yararlanarak o6gretim materyalleri hazirlayabilme ve
teknolojik gelismeleri takip ederek bu gelismeleri &drenme sirecine
yansitabilmektir denilebilir (Deniz ve Algan, 2007). Egitsel robot uygulamalarinin
bilgi ve iletisim teknolojileri kullanimi ile gergeklestirildigi dustnuldiginde bu
yeterliligin 6nemi anlasilabilmektedir. Nitekim Ramos ve Espadeiro (2014)
calismalarinda egitimde teknoloji kullanimi igin 6gretmenlerin bilgi ve iletisim
teknolojileri yeterliliklerinin 6nemini vurgulamigtir.

Bilgi-islemsel distinme, standart bir tanimi olmamakla beraber Wing (2006)
bilgisayar bilimini olusturan temel kavramlarin kullanilmasi ile sorunlara ¢ézim
Uretebilme, bu kavramlardan yararlanarak sistemler tasarlayabilme ve insani
davraniglarin anlasilabilmesidir olarak tanimlamistir. Yadav (2011) bilgi-islemsel
digsinmenin 21. ylzyil icin temel yeterliik haline geldigini ve bu nedenle
ogretmenlerin  bilgi-islemsel distinme becerisini kazanmalari  gerektigini
savunmaktadir. Leonard, Mitchell, Barnes-Johnson, Unertl, Outka-Hill, Robinson
ve Hester-Croff (2018) calismasinda, bilgi-islemsel digslinme becerisinin egitsel

robot uygulamalarini olumlu yénde etkiledigine dikkat cekmektedir.

Yukarida aciklandigi gibi alan yazinda egitsel robotlarinin égdrencilerin pek ¢ok

Ozelliklerine katki sagladigina donuk kanitlara rastlamak muamkanddr.  Ancak

o6gretmenlerin bu konudaki yeterliliklerine iligskin yeterince kanita rastlanamamistir. Bu

nedenle arastirmanin amaci, egitsel robotlarla blok tabanli kodlama kursu hizmet igi

editimine katilan égretmenlerin hizmet ici egitime ydnelik tutum duzeylerini, egitimde bilgi

teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik diuzeylerini ve sinif i¢i egitsel robot kullanimi kabul

duzeylerini belirlemektir.



1.2. Arastirma Sorulari

e Egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenlerin hizmet i¢i egitime yonelik tutum
dizeylerine etkisi var midir?

e Egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenlerin egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-
yeterlilik duzeylerine etkisi var midir?

o Egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenlerin sinif i¢i egditsel robot kullanimi kabul
dizeylerine etkisi var midir?

o Ogretmenlerin egitsel robot uygulamalari hakkinda gortsleri nelerdir?

e Ogretmenlerin egitsel robot hizmet igi egitimi hakkindaki gorisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, egitsel robotlarla blok tabanl kodlama kursu hizmet igi
editimine katilan égretmenlerin hizmet ici egitime yonelik tutum duzeylerini, egitimde bilgi
teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik dizeylerini ve sinif ici egditsel robot kullanimi kabul

duzeylerini belirlemektir.

1.4. Aragtirmanin Onemi

21. yuzyil becerilerine sahip bireyler yetistirmek her Ulkenin ortak hedefi haline
gelmigtir (Cansoy, 2018; Colwill ve Gallagher, 2007). Yaratici, yenilikgi, elestirel
dustnebilen, problem ¢6zme becerisine sahip, is birligi yapabilen, bilgi ve iletisim
teknolojileri okuryazarhdi gibi becerilerin bir bitlin olarak ele alindigi Partnership for 2 1st
Century Learning (P21) olarak adlandirilan projede 6grencilerin sahip olmasi gereken
beceriler ortaya konmustur (Battelle for Kids, 2020). Egitsel robot uygulamalarinin 21.
ylzyil becerilerinin kazandirilmasinda olumlu yonde katki sagladiginin kanitlandigi birgok
calisma mevcuttur (Erdogan, Kurt ve Toy, 2020; Kiligkiran, Korkmaz ve Cakir, 2020;
Usengul ve Bahgeci, 2020; Eguchi, 2014; Khanlari, 2013b). Egitsel robot uygulamalarinin
disiplinler arasi bir alan oldugu (Karalekas, Vologiannidis ve Kalomiros, 2020), zengin
0grenme-6gretme ortamlari olusturmayi sagladigi (Souza ve Sato, 2019), pratik 6grenme
ve ogrenilen kavrami arastirarak somutlastirmaya tesvik etmenin amaclandigi bir 6gretim
metodolojisi oldugu (Almeida ve De Magalhaes Netto, 2019), 6grencileri motive edici ve
uyarici bir 6grenme araci oldugu (Alimisis, 2009) belirtilmistir. Ayrica alan yazinda
bulunan caligmalarda bu uygulamalarin FeTeMM beceri dizeylerine, programlama

becerilerine, akademik basarilarina, psikomotor becerilerine olumlu ybnde katki



sagladigina deginilmistir (Altakhayneh, 2020; Mizanoor Rahman, 2020; Karaahmetoglu ve
Korkmaz, 2019; Souza, Andrade ve Sampaio, 2019; Aparicio, Pereira, Aparicio ve Costa,
2019; Kazez ve Geng, 2016; Burbaite, Stuikys ve Damasevicius, 2013; Khanlari, 2013a;
Williams, Igel, Poveda, Kapila ve Iskander, 2012).

Yukarida da acgiklandigi gibi alan yazinda egitsel robot uygulamalarinin
ogrencilerin pek c¢ok yeterlilik duzeyine katki sagladigina donuk kanitlara rastlamak
mumkindir. Fakat egitimcilerin egitsel robotlara yonelik yeterliliklerine iligkin yeterince
calismaya rastlanamamistir. Ayrica égretmenlerin egitsel robot trtnlerinin sinif igerisinde
kullanimina donidk kabul dizeylerinin incelendigi bir calismaya rastlanamamistir.
Arastirma kapsaminda incelenecek olan degiskenler géz éninde bulunduruldugunda bu
calismanin alana katki saglayacadi, gelecek calismalara yol gosterecegi, 6zgin bir
arastirma alanina ve degiskenlere sahip oldugu sdylenebilir. Ayrica edgitsel robot
uygulamalari kurs sirecine doénuk deneysel islemler basamaginda belirtilen adimlar,
ileride yapilacak olan egitsel robot uygulamalari kurslarina yol goésterici nitelikte oldugu

soylenebilir.

1.5. Arastirmanin Sinirliliklari

e 2018-2019 akademik yili bahar déneminde Amasya Il Milli Egitim Mudarligi
tarafindan diizenlenen Egitsel Robotlarla Blok Tabanli Kodlama Kursu’'na katilan
kursiyer 6gretmenler ile sinirhidir.

e Hizmet icgi editime yonelik tutum, egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik ve
sinif ici egitsel robot kullanimi kabull degiskenleri ile sinirhidir.

e 3 ayri deney grubu ve her gruba 2 hafta olmak zere 6 haftalik hizmet ici egitim ile

sinirhdir.

1.6. Arastirmanin Varsayimlari

e Ogretmenlerin hizmet ici egitime gonulll olarak katildiklari varsayiimistir.
e Ogretmenlerin dlgek maddelerine samimi olarak cevap verdikleri varsayilmistir.
e Ogretmenlerin yari yapilandirimis gériisme formu sorularina samimi olarak cevap

verdikleri varsayiimigtir.



1.7. Tanimlar

Lego Mindstorms Ev3: Blok tabanh programlama ara yizine sahip, dahili Wi-Fi ve
bluetooth ile usb portu bulunan programlanabilir tuglaya, servo motorlara, renk sensoérine,
ultrasonik mesafe sensoriine, buton sensériine, jiroskop sensoriine, IR sensoérine sahip
ve birbiri ile birlestirilebilen bircok mekanik pargasinin bulundugu programlama 6grenim

aracidir.

mBot: Blok tabanli programlama ara yiiziine sahip ve ayni zamanda Arduino IDE ile C++
yazihm dili ile de programlanabilen, bluetooth sensoérine, ultrasonik mesafe sensorune,
Gizgi izleyen sensorine, DC motorlara, hazir bir gévdeye sahip ve USB kablosu ya da
bluetooth senséru ile bilgisayar, telefon ve tablet aracihdiyla programlanabilen

programlama 6grenim aracidir.

Scratch: K12 dizeyinde programlama &gretiminde siklikla kullanilan, sirtklenebilir
bloklarla programlanabilen grafik, ses ve video destekli, tim mobil cihazlar tzerinden
internet ortaminda ve bilgisayarlar tzerine yUklenebilir programlama ara yuzl araci ile kod

bloklarinin olusturulabildigi programlama 6grenim aracidir.

Egitsel robot iirlinleri: Egitim slreclerinde kullanilan programlanabilir, birden fazla
sensor bilesenleri bulunan, mekanik bilesenler ile zenginlestirilebilir ve o6zellestirilebilir

robot Urdnleridir.

Egitsel robot uygulamalarn: Robotik dGrinlerinin  egitim surecine dahil edildigi

calismalardir.

Kodlama: Bilgisayar, elektronik devreler, mekanik cihazlar ve teknolojik araclarin
insanlarla etkilesimini saglayan, probleme yoénelik olusturulan ¢6zim yollarinin birbiri

ardina siralanmis komut satirlari ile ifade edilmesidir.

BT Oz-yeterlilik: Bireyin bilisim teknolojilerini kullanabilmesi hususunda basarabilecedine

yonelik bireysel yargisidir.

Hizmet i¢i egitim: Calismakta olan bireylerin verimliligini artirmak, gérevlerine dénuk
guncel bilgi, beceri ve tutumlari kazanmalarini saglamak, mesleki gelisimlerine katki

saglamak amaci ile kurum iginde ya da kurum disinda verilen egitimlerdir.



Il. BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Kodlama

Kodlamanin alan yazinda bir¢ok tanimina rastlamak mumkinddr. Literatirde
bulunan calismalar incelendiginde genel itibari ile kodlamanin bilgisayarla ilgili oldugu ve
cihazlarin gerceklestirmesi istenilen islemler icin birtakim komutlarin olusturulmasinin
genel adlandirmasi seklinde tanimlandigi gorilmektedir (Akkas Baysal, Ocak ve Ocak,
2020; Biitiiner ve Diindar, 2018; Duncan, Bell ve Tanimoto, 2014). Amerika, Cin, ispanya,
Hindistan gibi Ulkelerde programlama olarak adlandirilirken Turkiye'’de kodlama olarak
adlandiriimasi tercih edilmigtir (Karaman ve Buyukalan Filiz, 2019). Van Toll, Egges ve
Fokker (2019) kodlamanin program yazma etkinligi oldugunu belirtmiglerdir. Sayin ve
Seferoglu (2016) kodlamayi bilgisayar, mekanik cihaz ve birgok teknolojik aragla bireyler
arasinda etkilesim saglanmasi yani sira belirlenen gorevlerin islem sirasina gore
yaptiriimasini saglayan komutlar olarak ifade etmektedir. Batliner ve Dundar (2018),
ulasiimak istenilen amag icin bilgisayar ve elektronik devreler ile mekanik sistemlerden
olusan vyaplilara, algoritma yapisinin herhangi bir programlama dilinde olusturulan
komutlar bitiinl ya da belirli bir kismi olarak tanimlamislardir. Bir diger ¢alismada ise
kullanicinin belirledigi probleme yonelik olusturulan algoritmanin komutlarla ifade edilmesi
islemi olarak tanimlanmaktadir (Akgay ve Coklar, 2016). Akkas ve arkadaslari (2020)
kodlamanin genel tanimini komutlarla bilgisayarlara istenilen iglemlerin yaptiriimasi olarak
dile getirmislerdir. Duncan ve arkadaslari (2014) ise kodlamayi, bilgisayar programlamaya
yonelik gerekli bir beceri olarak tanimlamaktadir. Bu bilgilere dayanarak kodlama;
bilgisayar, elektronik devreler, mekanik cihazlar ve teknolojik araglarin insanlarla
etkilesimini saglayan, probleme yonelik olusturulan ¢6zim algoritmalarinin birbiri ardina
siralanmis komut satirlari ile ifade edilmesidir denilebilir.

Kodlamanin 6grenciler tGzerindeki olumlu etkileri ve buna bagli olarak egitimdeki
gerekliligine iligkin kanit, alan yazinda bulunan bircok calisma ile ortaya konmustur.
Kodlamanin 21. ylzyll becerileri olarak adlandirilan becerilerden biri oldugu
belirtiimektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). 21. ylzyil becerileri olarak égrencilerin sahip
olmasi beklenilen arastirma ve bilgi edinme, yaraticilik, yenilik ve kariyer, kigisel ve

teknoloji becerilerinin (Giordana ve Maiorana, 2014), kodlama edgitimi ile kazandirilacagi



vurgulanmistir (Glnuag, Odabagi ve Kuzu, 2013). Alkan (2019a) kodlamanin 6grencilerin
akademik basarilarini, elestirel distnebilme becerilerini, problem ¢bézme becerilerini, 6z-
yeterlilik algilarini, sistematik distnebilme becerilerini gelistirdigine deginmistir. Kodu
Game Lab platformu kullanilarak 35 o6grenci ile ylratilen calismada, 6zel yetenekli
ogrencilerdeki problem ¢b6zme becerilerinde kodlamanin  olumlu etkisi oldugu
belirtiimektedir (Alkan, 2019b). Scratch kodlama platformu ile yapilan c¢alismada
kodlamanin dgrencilerin, bilisim teknolojileri ve yazilim dersine yodnelik akademik
basarilarina ve derse yonelik tutumlarina olumlu yonde etkisi oldugu gorulmustur (YUksel
ve Gundogdu, 2018). Scratch ile yurGtilen bir diger calismada ise kodlamanin problem
¢dzme becerisine, algoritmik duslince ve yaratici disinme becerilerine olumlu etki ettigi
belirtimektedir (YUnkuil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017). Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018)
tarafindan Scratch programlama ortaminin algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel disliinme
becerilerine etkisinin arastinldigi ¢alismada, algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel
distinme becerilerinin olumlu yonde etkilendigine deginilmektedir. Scratch programlama
ortaminin kullanildidi bir diger calismada da kodlamanin, 6grencilerin bilgi-islemsel
dislinme becerilerinde olumlu yénde anlamli bir degisim oldugu goérulmektedir (Ertimit,
Sahin ve Karal, 2020). Buyukkarci (2019) Scratch programlama ortami ile yaptigi
c¢alismasinda kodlamanin, 6grencilerin matematik dersine ydnelik tutumlarina olumiu
yonde etkisi oldugunu ortaya koymustur. Bir diger ¢alismada ise Scratch programlama
ortamindan yararlanilarak yiratilen ¢alismada, kodlama ile yapilan oyun ve etkinliklerin
ogrencilerin akademik basarisina olumlu yonde etki ettigi gorilmektedir (Mercan, 2019).
Okuducu (2020) tarafindan yuratulen galismada kodlama etkinliklerinin 6grencilerin cebire
karsi tutumlarina ve cebirsel ifadelere doénik basarilarina olumlu yénde etkisi oldugu
gorulmektedir. Arduino ile kodlama egitiminin verildigi ve fen bilimleri dersine donuk
tutumun arastinldigi calismada, kodlama etkinliklerinin 6grencilerin fen bilimleri dersine
yonelik tutum dizeylerinde olumlu yonde etkisi oldugu belirtiimistir (Yiksel, 2019). Cosar
ve Ozdemir (2020) tarafindan yiritilen ¢alismada da kodlama egitiminin égrencilerin
akademik basarisina olumlu yénde etkisi oldugu belirtiimektedir. Bir diger calismada ise
kodlamanin 6grencilerin matematik dersine yonelik 6z-yeterliliklerine ve akil yuratme
becerilerine olumlu yonde katki sagladigi aciklanmistir (Psycharis ve Kallia, 2017).
Kodlamanin problem ¢dzme becerisine etkisinin arastirildigi calismada Jang (1992),
matematik dersine yonelik verilen Pascal kodlama egitiminin 6grencilerin matematik
problemleri ¢dzmelerindeki olumlu etkisini belirtmektedir. Bir diger calismada da kodlama
egditiminin problem ¢dézme becerisine yonelik olumlu etkisi ortaya konmustur (Kim, Chung
ve Yu, 2013). Alan yazinda bulunan birgok galisma kodlama egitiminin dégrencilerin bilgi-

islemsel distinme, problem ¢dézme ve benzeri becerileri yani sira bilgisayara donik 6z-
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yeterlilik dizeylerine ve matematik, fen gibi derslere yonelik akademik bagarilari ile tutum
dizeylerine olumlu etkisi oldugunu kanitlar niteliktedir. Ogrencilerin pek cok diizeyine
olumlu yoénde etkisi olsa da kodlama egitimi surecinde birtakim zorluklar yasanacagini
gbzardi etmemek gerekmektedir. Cevahir ve Ozdemir (2017) calismalarinda
ogretmenlerin codunlukla dizi ve ddéngulerin dgretiminde zorlandiklarini belirlemislerdir.
Elektrik elektronik muhendisligi boluma 6grencilerini ile yuratulen bir diger galismada da
ogrenciler icin anlagiimasi gl¢ olan bélimlerin dizi ve ddnguler oldugu belirtiimektedir
(Derus ve Ali, 2012). Programlama dillerinin soyut olmasi ve karmagik yapilarindan dolayi
ogrencilerde olumsuz tutumlara neden oldugu ve motivasyonlarinda olumsuz etkiye sebep
oldugu belirtimektedir (Gomes ve Mendes, 2007). Kodlama egitimi Ulkemizde Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda verilmektedir.

Ulkemizde 6grencilere bilgisayar okur-yazarliyi becerisi kazandiriimasi igin 1998
yilinda “Bilgisayar” dersine temel egitim programi kapsaminda yer verilmistir (Baydas,
Gedik ve Goktas, 2012). Talim Terbiye Kurulu (TTK) Baskanlhgi tarafindan alinan karar ile
dersin ismi “Bilisim Teknolojileri” olarak giincellenmistir (Talim Terbiye Kurulu, 2006). 2012
yilinda yayinlanan 6gretim programinda ise dersin ismi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi” olarak degistirilmigtir (Talim Terbiye Kurulu, 2012). Ardindan ders igerigine
kodlama, problem c¢b6zme, 6zgunluk, urin gelistirme gibi yeni 6grenme alanlarinin
eklendigi belirtiimektedir (Yildiz, 2018).

2.1.2. Egitsel Robot Uygulamalarni

Egitsel robot uygulamalari igin hentiz genel gecer bir tanim olmamakla birlikte alan
yazinda bulunan g¢alismalar incelendiginde, kisaca robotik Grlnlerinin egitim sirecine dahil
edildigi calismalardir denilebilir (Gena ve arkadaslari, 2020; Saygili Yildirim, 2020; Cam,
2019). Logo programlama dilini gelistiren Seymour Papertin ¢alismalari, robotlarin egitim
surecinde de kullanilabilece@ini gozler 6nline sermistir (Papert, 1980). 1969 yilinda
Seymour Papert tarafindan olugturulan ve Logo programlama dili ile kodlanan
kaplumbaga robot, egditsel robot uygulamalarinin ilk érnegi olarak gdsterilebilir (Simsek,
2018). Askeri, uzay bilimleri, tip, sanayi ve benzeri sektorlerde kargimiza ¢ikan robotlar
(Strawhacker ve Bers, 2015), Papert ve arkadaslarinin ¢alismalarinin olumlu sonuglari
neticesinde egitim alaninda da karsimiza cikmaya baslamistir. Gena ve arkadaslari
(2020) calismalarinda egitsel robot uygulamalarini, robotik teknolojiye dayali 6grenme
ortamlarinin, robotlarin ve bu robotlari programlayabilen yazilimlarin kullanildigi surecler
olarak ifade etmektedir. Fernandez, Marin ve Wirz (2007) egitsel robot uygulamalarini
odrencilerin yaraticiliklarini artiran ve motivasyonlarina olumlu katki saglayan egitim araci

olarak tanimlamaktadir. Egitsel robot uygulamalari programlama, mekanik yapi insasi,
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algoritmik dusunme gibi becerilerin kullanildigi ¢calismalardir (Cam, 2019). Saygili Yildirim
(2020) robotik kodlamayi, 6grencilerin mekanik tasarim ve kodlama surecini bir arada
gerceklestirdikleri stre¢ olarak tanimlamistir. Karalekas ve arkadaslari (2020) egitsel
robot Uriinlerinin okullarda ve Universitelerde yeni bir 6grenme ortami olusturmak igin
egitimcileri, arastirmacilari ve sirketleri bir araya getiren ve hizla gelisen disiplinler arasi
bir alan oldugunu vurgulamiglardir. Mubin, Stevens, Shahid, Al Mahmud ve Dong (2013)
calismalarinda, robotlarin egditim teknolojisi yodninden blylk bir potansiyele sahip
oldugunu belirtmiglerdir.

Egitsel robotlarin 6grencilere pratik 6grenme sagladigi, 6gdrenilen kavramlari
arastirmaya ve somutlastirmaya tesvik etmenin amaclandi§i bir 6gretim metodolojisi
olduguna deginilmistir (AlImeida ve De Magalhaes Netto, 2019). Alimisis (2009) egitsel
robotlari blok tabanli ya da metin tabanh programlama dili ile somut bir yapinin
davraniglarinin kontrol edildigi, bu sayede 6grencileri motive edici ve uyarici bir 6grenme
araci olarak nitelendiriyor. Eguchi (2010) egitsel robot uygulamalarinin eglenceli etkinlikler
oldugunu ve bu nedenle 6grencilerin derse karsi ilgilerini artirdigini belirtmektedir. Bir
diger calismada egitsel robot uygulamalarinin égrencilerin biligsel gelisimleri yani sira dil,
sosyal ve ahlaki acidan da gelisimlerinde olumlu yénde katki sagladidini belirtmektedir
(Kozima ve Nakagawa, 2007). Egitsel robot uygulamalarinin égrencilerin derse karsi
dikkat ve motivasyonlarini artirdigi ve bu sayede &grenmeyi kolaylastirdidi
vurgulanmaktadir (Kicuk ve Sisman, 2016).

Egditsel robot uygulamalari ve beraberinde gelen 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
bircok becerisine olumlu ydnde etki ettigi alan yazinda bulunan c¢alismalarda
gorulmektedir. Ontiveros ve Alvarez (2012) egitsel robot uygulamalarinin 6gdrencilerin
elestirel dislinme, problem ¢ézme ve takim becerilerini gelistiren, kendi robotlarini insa
edebildikleri icin 6z-yeterlilik becerilerine de olumlu yonde katki saglayan etkinlikler
oldugunu belirtmigtir. Ching ve arkadaslari (2019) c¢alismalarinda egitsel robot
uygulamalarinin égrencilerin problemlerini ¢dzebilmek igin bilgiyi kesfetme, ¢ézim yollari
olusturma ve bu ¢d6zim yollarini uygulama firsati sagladigini ve matematige kargi
tutumlarini  olumlu ybénde etkiledigini belirtmislerdir. Tuluri (2015) egitsel robot
uygulamalarinin égrencilere yasattigi etkilesimli etkinlikler sayesinde, égdrencilerin fiziksel
ilkeleri 6grenmeye aktif olarak katilimini sagladigini belirtmektedir. Numanoglu ve Keser
(2017) egitsel robot uygulamalarinin &grencilerin programlama becerileri Uzerindeki
olumlu etkisini vurgulamaktadir. Egitsel robot uygulamalarinin 6grencilerin matematiksel
ve mantiksal becerilerinin gelismesindeki olumlu etkisi belirtimektedir (Mufioz ve digerleri,
2020). Egitsel robot uygulamalarinin &grencilerin bilgi-islemsel disinme, elestirel

distinme, yaratici distinme gibi becerilerine olumlu yonde katki sagladigi gorilmektedir



12

(Souza ve arkadasglari, 2019; Numanoglu ve Keser, 2017; Korkmaz ve arkadaslari 2014).
Merlo-Espino ve arkadaslari (2018) calismalarinda egitsel robot uygulamalarinin, ylksek
O0grenim ogrencilerin elestirel distinme becerilerine olumlu yénde katki sagladigini
belirtmektedirler. Fen ve Teknoloji dersi kapsaminda yapilan c¢alismada egitsel robot
uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarina olumlu ydnde katki sagladigi
belirtimektedir (Ozdogru, 2013). Kaya, Korkmaz ve Cakir (2020) 6.sinif dégrencileri ile
gerceklestirdikleri galismada egitsel robot uygulamalarinin, égrencilerin problem ¢ézmeye
donuk yansitici digiinme beceri dizeylerine katki sagladigini belirtmektedirler.

Egitsel robot uygulamalarinin STEM’e uygun tasarlanacak dersler icin kismen de
olsa materyal ihtiyacini karsilayacadi dusunulmektedir (Korkmaz, Acar, Cakir, Ugur
Erdogmus ve Cakir, 2019). Costa ve Fernandes (2004) egitsel robot uygulamalarinin
ogrencilerin disiplinler arasi is birligi, sistematik distinme, Uretkenlik, teknoloji kullanimi,
yaraticilik, ¢c6zim Uretme gibi becerilerine olumlu yénde katki sagladigini belirtmigtir. K-12
duzeyinde yaritilen 6. sinif égrencileri ile 14 hafta boyunca Lego Mindstorms egitsel
robot Grdnleri kullanilan calismada, egitsel robot uygulamalarinin FeTeMM 6grenme
deneyimlerini gelistirdigi belirtiimistir (Ardito, Mosley ve Scollins, 2014). Lindsay, Kolne,
Oh ve Cagliostro (2019) egitsel robot uygulamalarinin FeTeMM programlarina dahil
edilmesinin faydali oldugunu vurgulamislardir. Kim ve Kim (2018) calismalarinda editsel
robot uygulamalarinin sanat temelli FeTeMM uygulamasi c¢ercevesinde &grencilerin
yaratici problem ¢cézme becerilerine olumlu yénde etki ettigini belirtmektedir. Bir diger
calismada egitsel robot uygulamalarinin égrencilerin FeTeMM beceri diizeyleri ile bilimsel,
entelektlel, bilissel ve sosyal becerilerine olumlu yonde etki ettigini vurgulanmigtir
(Mizanoor Rahman, 2020). Cinar (2020) Fen bilimleri 6gretmen adaylarina yonelik yapmig
oldugu calismada o6gretmen adaylarina goére, 6grencilerin egitsel robot uygulamalari
sayesinde FeTeMM alanlarina kargi ilgi ve motivasyonlarinin artacagini belirttiklerini
vurgulamistir.

Yukarida belirtilen c¢alismalar dogrultusunda egitsel robot uygulamalarinin
o6grencilerin 21. yuzyill beceri dizeylerine, FeTeMM beceri dizeylerine, akademik
basarilarina, programlama becerilerine ve derslere karsi tutum diizeylerine olumlu ydnde
katki sagladigini stylenebilir. Ayrica égrencilerin derslere karsi ilgi ve motivasyonlarini
artirarak dgrenmeyi kolaylastirdigini  soylenebilir. Ogrencilerin problemlerine déniik
olusturduklari ¢ézim komutlarinin c¢iktilarini  aninda gdrebilmeleri, egitsel robot
uygulamalarini kodlama 6gretiminde 6nemli kiliyor (Numanoglu ve Keser, 2017). Fakat
egitsel robot uygulamalari sirecinde 6grenci gruplarinin yénetiminde guclik cekilebilir.
Ogrenenlerin gruplar haline pararlel olarak egitsel robot driinleri ile ¢alismasi sirasinda

yalniz birakilmalari, kaliteli §grenme ortaminin olusmasina engel teskil edebilir (Castro ve
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arkadaslari, 2018). Ayrica Castro ve arkadaslari (2018) calismalarinda egitsel robot
drunlerinin maliyetinin yuksek olmasinin dezavantaj olduguna ve bunun egitsel robot

uygulamalarinin diizenlenmesinde zorluk yasatacagina deginmislerdir.

2.1.3. BT Oz-yeterlilik

Oz-yeterlilik kavrami, Sosyal Biligsel Kuram baglaminda ilk kez Bandura (1977)
tarafindan kullaniimistir. Bandura (1977) 6z-yeterlilik kavramini bireyin karsilastigi
zorluklar karsisinda, bu zorluklari yenebilecegine dair kendilerine olan inanclari olarak
tanimlamaktadir. Sosyal bilissel kurama goére bireylerin davraniglarinin sekillenmesini
cevresel etkenler, bireyin biligsel yapisi ve davranis olmak Uzere temelde ¢ degiskenin
etkilesimi saglamaktadir. Cevresel etkenler bireyin beklentilerini, hedeflerini ve algilarini
sekillendirirken, bireyin beklentisi, hedefler ve algillari da bireyin davraniglarini
sekillendirmektedir. Bireyin sekillenen bu davranislari da bireyin beklentilerini, hedeflerini
ve algilarini sekillendirmektedir. Bu baglamda bireyler icinde bulunduklari ¢evre tarafindan
sekillendirilirken ayni zamanda birey de icinde bulundudu c¢evreyi sekillendirmektedir
(Guleryuz, 2019). Oz-yeterlilik inanci yiksek 6gretmenlerin sinif igi uygulamalarda daha
istekli oldugu vurgulanmaktadir (Gibson ve Dembo, 1984). Bandura (1986) 6z-yeterlilik
icin bireylerin davraniglarinin olusmasinda etkili, problemlerinde basarili bir performans
sergileyebilmeleri icin kendi kapasitelerine doénuk vyargilari oldugunu belirtmektedir.
Schunk (1991) 6z-yeterliligi, bireylerin deneyimleri sonucu kazandiklari ve karsilastiklari
sorunlara karsi kullanabilecekleri, kendi duygularini ve buna bagli olarak performanslarini
kontrol edebilmeleri seklinde tanimlamaktadir. Sonu¢ olarak 0z-yeterlilik kavrami igin
bireyin problemleri ¢ézmek ve bir isi basarmak konusundaki kendisine donik yargisidir
denilebilir. Bundan yola c¢ikarak bilisim teknolojileri 6z-yeterlilik kavramini, bireyin bilisim
teknoloijilerini kullanabilmesi hususunda basarabilecegine yonelik bireysel yargisidir olarak
tanimlanabilir (Khorrami Arani, 2001; Compeau ve Higgins, 1995).

Toplumdaki bireylerin egitiminden sorumlu olan 6gretmenlerin egitim surecinde
karsilastiklari gesitli problemlerle basa c¢ikabilmeleri icin 6z-yeterlilik algilarinin énemi
vurgulanmaktadir (Atici, 2001). Guskey ve Passaro (1994) calismasinda 6z-yeterliligi
ogretmenler agisindan, dgrencilerilerinin basarilarini arttirabileceklerine donuk bireysel
inanclari olarak tanimlamaktadir. Ekici, Taskin Ekici ve Kara (2012) calismasinda
ogretmenlerin bilisim teknolojilerine donuk 6z-yeterliliklerinin geligtiriimesinin bilgisayar ve
bilgi teknolojilerini sinif igi  kullanim faaliyetleri acisindan 6nemli oldugunu

vurgulamaktadir.
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Glnes ve Bulug (2017) 6gretmenlerin teknolojiyi aktif kullanmalarinin kendilerine
olan glveni arttirdigini ve 6z-yeterlilik algilarina olumlu yénde etki ettigini belirtmektedir.
Ayrica 6gretmenlerin teknoloji kullanimina dénuk 6z-yeterlilik inan¢ dizeylerinin yiksek
olmasinin etkili bir 6gretim sureci saglayacadini ve ogretmenlerin mesleki doyuma
ulasmasina da katki saglayacagini belirtmiglerdir. Mobil teknolojilerin ilkbgretim égretmen
adaylarinin teknoloji 6z-yeterliliklerine etkisinin arastirildigi ¢calismada, bu teknolojilerin
kullaniminin teknoloji 6z-yeterliliklerine olumlu yénde etkisi oldugu belirlenmigtir (Menon,
Chandrasekhar, Kosztin ve Steinhoff, 2020). Bu sonuca paralel bir diger ¢calismada Tilton
ve Hartnett (2016), ortaokul siniflarinda mobil teknolojilerin kullaniminin égretmenlerin bu
teknolojilere donik 6z-yeterlilik algilarini olumlu yénde etkiledigini belirtmektedir. DeSantis
(2013) 41 6gretmene hizmet ici egitim verildigi calismasinda, interaktif beyaz tahta igin
verilen hizmet ici egitimin 6gretmenlerin teknoloji 6z-yeterliliklerine olumlu yénde katki
sagladigini belitmektedir. Holden ve Rada (2011) &gretmenlerin teknoloji 6z-
yeterliliklerinin  énemine vurgu yaparken ayni zamanda teknoloji kabul dizeylerini

etkiledigine deginmigtir.

2.1.4. Teknoloji Kabul

Teknoloji kabul kavrami Davis (1986) tarafindan hazirlanan doktora tezinde
“Teknoloji Kabul Modeli (TAM)” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Doktora tezine yoénelik
olusturdugu bu modele gére teknoloji kabull, bireyin bir sistemin kullanilmasina yonelik
tutumu ve gercekte o sistemi kullanip kullanmayacaginin temel belirleyici faktérid oldugu
varsayllmaktadir. TAM’In kokeni, bireyin tutumlari ile gergeklestirmeye yonelik niyetleri
arasindaki iligkiyi agiklayan gerekgeli eylem teorisinden gelmektedir (Teo, Lee ve Chai,
2007). Straub, Keil ve Brenner (1997) calismalarinda TAM icin, yeni teknolojilerin bireyler
tarafindan benimsenmesinin yordanmasinda kullanildigini ifade etmektedir. TAM yeni
teknolojilerin eg@itim sdreclerinde kullaniimasinin, bireylerin bu yeni teknolojileri kabul etme
dizeylerinin ve gercek yasamda yeterince kullanip kullanmadiklarinin belirlenmesinde
yogun bir sekilde kullaniimaktadir (Roca, Chiu ve Martinez, 2006). Davis, Bagozzi ve
Warshaw (1989) calismalarinda TAM’In amacinin, bireyin teknoloji kabul dizeyini
belirleyen faktorlerin acgiklanmasini saglamak oldugunu belirtmektedir. Schepers ve
Wetzels (2007) TAM'In bireyin davranis niyetlerini ve teknoloji kullanimini algilanan
kullanighlik, algilanan kullanim kolayligi ve teknolojiye yonelik tutum degigkenleri ile
acgikladigini ayrica bireyin teknoloji kullanimini kolaylastirdigini belirtmektedir. TAM,
bireyin yeni bir sistemi kullanmaya yonelik varolan davranigsal niyetinin, iki temel algi

tarafindan belirlendigini varsaymaktadir. Bunlar; yeni sistemi kullandiginda neye yodnelik
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yarar saglayacagini yordayan boyut olarak algilanan yararlilik ve sistemin kullanimi icin
gerekli cabanin ne derece az oldudunu yordayan boyut olarak algilanan kullanim
kolayh@idir (Zengin ve Ozkil, 2017).

Tsai, Wang ve Lu (2011) biyoteknolojiye yonelik gelistirdikleri egitsel mobil
ortaminda TAM'’In, bireylerin olusturulan ortami kabul etme dlzeylerini ve kullanma
davraniglarini yordayabildigini, ilgili konuyu o6grenmelerine olumlu yonde etki ettigini
belirtmektedir. Hu, Clark ve Ma (2003) galismalarinda bilgisayar 6z-yeterliliginin bireyin
teknoloji kabulint ve algilanan kolayhdi etkiledigini belirtmektedir. Nitekim Holden ve
Rada (2011) ogretmenlerin teknoloji 6z-yeterliliklerinin  teknoloji kabul duzeylerini
etkiledigine belirtmektedir. Menzi, Onal ve Caliskan (2012) akademisyenlerin egitimde
mobil teknoloji kullanimint TAM c¢ergevesinde inceledigi calismada, akademisyenlerin bu
teknolojileri 6grenme ve Ogretme faaliyetleri icin olduk¢a faydali bulduklarini
belirtmektedir. Ayrica ¢alismada, akademisyenlerin bu tir teknolojilerin kullanimina donuik

kendilerini yeterli gordikleri belirtimektedir.

2.2. Robotik Uygulamalariyla ilgili Arastirmalar

2.2.1. Ulusal Arastirmalar

Erdogan, Kurt ve Toy (2020) Lego Mindstorms Ev3 Urinleri ile yaptiklari ¢alismada
egitsel robot uygulamalarinin 6gretmen adaylarinin 21. yuzyil becerileri Gzerine etkisi
arastirlmistir. Amasya Universitesi Fen Bilgisi Egitimi'nde 6grenim géren 6 6gretmen
adayi ile gergeklestirdikleri calismada durum g¢alismasi yontemi kullaniimistir. Calismada
odrenci gunlukleri, zihin haritalari ve yari yapilandiriimig gérismeler nitel veri olarak analiz
edilmistir. Calisma 8 hafta olarak planlanmistir. Calismanin bulgularinda 6gretmen
adaylarinin sdreci eglenceli bulduklari, sdrecin basinda robot modeli olusturmada
zorlandiklar fakat ilerleyen sireg¢ igerisinde daha iyi kavrayabildikleri belirtiimistir.
Ogretmen adaylarinin galismadan 6ncesinde programlama becerisine yodnelik becerileri
bulunmadigl icin insa ettikleri robot modellerine hareket kazandirmakta zorlandiklari
belirtiimektedir. Hazirladiklari robot modellerini programlama slrecinde &gretmen
adaylarinin motivasyonlarinin distigu vurgulanmaktadir. Calismanin is birligi ve iletisim
becerilerine katki sagladigi belirtiimektedir. Ayrica 21. ylzyil becerilerinden elestirel
dustnme, problem ¢dzme, yaraticilik, is birligi ve iletisim becerilerine olumlu yénde etki
ettigi belirtiimektedir.

Avcl (2017) Lego Mindstorms Ev3 drunleri ile egitsel robot uygulamalarinin

ogretmen adaylarinin TPA bilgileri, problem ¢ézme becerileri ve bilimsel yaraticiliklari
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Uzerindeki etkisini arastirmistir. Calisma grubunu 2016-2017 akademik yili Marmara
Universitesi Fen Bilgisi Ogretimi dersini alan ve 3. sinifta bulunan, 3 erkek ve 17 kadindan
olusan 20 6gretmen adaylari olusturmaktadir. Calismada nicel veriler icin Teknolojik
Pedagojik Alan Bilgisi Testi, Problem C6zme Envanteri, Bilimsel Yaraticilik Testi ve nitel
veriler icin degerlendirme rubrigi ile yapilandiriimis gorisme formu kullaniimistir.
Calismanin deneysel islemleri 10 hafta olarak planlanmigtir. Calismanin bulgularinda
egitsel robot uygulamalarinin égretmen adaylarinin problem ¢ézme becerilerine olumlu
yonde etki ettigi belirtiimektedir. Teknolojik pedagojik alan bilgisine ydnelik yapilan
analizlerde teknoloji, pedagojik, teknoloji alan bilgisi, teknoloji pedagoji ve teknoloji
pedagoji alan bilgisi alt boyutlarinda deney 6ncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlamli bir
fark oldugu belirtiimektedir. Egitsel robot uygulamalarinin égretmen adaylarinin bilimsel
yaraticilik diizeylerine de olumlu yénde etki ettigi sonucuna ulagiimistir. Ayrica ¢alismanin
nitel boyutunda 6gretmen adaylarinin, egitsel robot uygulamalarinin égdrencilerin dikkatini
cekecegini dusundukleri ve dersin verimliligini artiracagini distindukleri belirtiimektedir.

Tlrkoguz ve Sefer (2019) analitik kimya deneylerinde Arduino Urtnleri kullanarak
bu tir Grdnlerin 6gretmen adaylarinin BT 6z-yeterlilikleri Gzerindeki etkisi arastiriimistir.
Calisma grubunu Dokuz Eylul Universitesi Fen Bilgisi Egitimi boliminde 6Jrenim géren
53 kadin ve 8 erkekten olusan 61 dgretmen adayi olusturmaktadir. Deney grubu 26 kadin
ve 6 erkekten, kontrol grubu ise 27 kadin 2 erkek dgretmen adayindan olugmaktadir.
Calisma Ontest-sontest kontrol gruplu vyari deneysel arastirma deseni olarak
olusturulmustur. Deney grubunda analitik kimya deneyleri arduino drUnleri ile
desteklenerek yapilirken, kontrol grubunda BIT destedi olmadan gergeklestirimistir.
Calismanin bulgularinda Arduino Urunlerinin 6gretmen adaylarinin BT 6z-yeterliliklerine
olumlu yonde etki ettigi belirtimektedir. Ogretmen adaylarinin galisma &6ncesinde
programlama sulrecine iligkin becerilerinin  olmamasi nedeni ile c¢alismanin ilk
zamanlarinda motivasyonlarinin disik ve derse isteksiz katildiklar belirtiimektedir.

Kiig (2020) cgahsmasinda egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenlerin bilgi-
islemsel diusinme becerisine yonelik pedagojik alan bilgisine etkisini arastirmistir. Lego
Mindstorms Ev3 egitsel robot drtnleri kullanilarak yaruttlen ¢alismanin ¢alisma grubunu 6
BT o6gretmeni olusturmaktadir. Calismanin arastirma modeli kesfedici durum galismasi
yontemiyle olusturulmustur. Calismada veri toplama araci olarak gelisim formu, gézlem
formu, ekran kayitlari ve gériisme formlarindan yararlaniimistir. Calismanin bulgularinda
egitsel robot uygulamalarinin, bilisim teknolojileri &6gretmenlerinin  egitsel robot
uygulamalarini programlama dersleri ile buatinlestirebilecek pedagojik alan bilgilerine
olumlu yénde katki sagladigi belirtiimektedir. Ayrica bilgi-islemsel distinme becerisi alan

bilgisi gelisimine olumlu yénde katki sagladigi belirtiimektedir. Calismanin bilisim
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teknolojileri dgretmenlerinin algoritma olusturma bilgilerine de olumlu ydnde katki
sagladigi belirtiimektedir.

Dénmez (2020) g¢alismasinda egitsel robot uygulamalarinin aday 6gretmenlerin
FeTeMM farkindaliklari, fen 6gretimine dénuk 6z-yeterlilikleri ve STEM’e donulk tutumlari
Uzerindeki etkisini arastirmistir. Karma desenlerden sirali agiklayici karma ydntemin
kullanildigi  galismanin calisma grubunu Kirgsehir Ahi Evran Universitesi Egitim
Fakultesinde sinif 6gretmenligi ve fen bilgisi 6gretmenligi béliumlerinde 6drenim goéren 25
ogretmen adayi olusturmaktadir. Calisma grubunu olusturan égretmen adaylarinin 11’i
sinif 6gretmenligi, 14°G fen bilgisi 6gretmenliginde 6grenim géren 6gretmen adaylaridir.
Veri toplama araci olarak FeTeMM farkindalik 6lgegi, fen 6gretiminde 6z-yeterlilik inanci
Olgegi, STEM’e yonelik tutum dlgedi ve yari yapilandiriimis gérisme formu kullaniimistir.
Calismanin uygulama sureci 6 hafta olarak belirlenmigtir. Calismada edgitsel robot
uygulamalari kapsaminda Arduino Urtnlerinden yararlaniimistir. Calismanin bulgularinda
egitsel robot uygulamalarinin 6gretmen adaylarinin STEM’e ydnelik farkindaliklarini
arttirdigi belirtiimektedir. Egitsel robot uygulamalarinin 6dretmen adaylarinin STEM’e
donuk goruslerini olumlu yonde etkiledigi belirtiimektedir. Calismada elde edilen bulgulara
dayanarak egitsel robot uygulamalarinin égretmen adaylarinin STEM’e donik tutum
dizeylerine olumlu ydnde katki sagladigi belirtimektedir. Ayrica egitsel robot
uygulamalarinin 6gretmen adaylarinin fen égretimine dénuk 6z-yeterlilik inancglari Gzerinde
olumlu yoénde bir etkisi oldugu belirtiimektedir.

Alan yazinda bulunan egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenler Uzerindeki
etkilerinin arastinldid1 calismalar, egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenlerin birgok
beceri dizeyine olumlu yénde etki ettigini kanitlar niteliktedir. Ancak hizmet i¢i egitime
donik tutum dizeyleri ve egitsel robot uygulamalarinin sinif i¢i kullanimi kabul
dizeylerine doénuk etkisinin arastirildigi ¢alismalara rastlanamamistir. Bu baglamda bu
calismanin alan yazina katki saglayacagl ve gelecek cgalismalarda yol gdsterebilecegi

dusinulmektedir.

2.2.2. Uluslararasi Arastirmalar

Santos, Ali, Khine, Hill, Kassem ve Qahtani (2016) ¢alismalarinda Birlesik Arap
Emirliklerinde gorev yapan oOgretmenlerin egitsel robot uygulamalarinin egitime
entegresine iliskin algilarini ve egitsel robot uygulamalarini kullanma niyetlerini
arastirmistir. 2015-2016 akademik yili igerisinde ydrutilen ¢alismada calisma grubunu
projeye gonulli katilan 59 6gretmen olusturmaktadir. Bakanlik tarafindan gérevlendirilen

bir sirket araciligi ile 6gretmenlere 2 ayri grup olarak Lego Mindstorms Ev3 setleri ile
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egditim verilmigtir. Egitim siUreci toplamda 2 gin uygulanmigtir. Egitimin ilk giininde Lego
Mindstorms Ev3 setleri ve tim o&zellikleri tanitilmistir. Egitimin ikinci gininde ise bu
drdnleri mufredatlarinda nasil kullanabileceklerine yonelik egitimler verilmigtir. Calismanin
verilerine ve bulgularina dair herhangi bir bilgi verilmemistir. Analiz slrecinin devam ettigi
ve bir sonraki calismada bu bilgilerin yer alacagi belirtilmigtir.

Majherova ve Kralik (2017) c¢alismalarinda bilisim 6gretmenlerine yonelik
programlama o6gretimine iligskin yenilikgi yontemleri irdelemislerdir. 2015-2016 akademik
yili igerisinde yurutilen ¢alismada calisma grubunu 13 6gdretmen adayi olusturmaktadir.
Ogretmen adaylarindan 8'ine fiziksel ortamda Lego Mindstorms NXT driinleri ve Bricx
Command Center programlama araci kullanilarak egitim verilirken 5 6gretmen adayina ise
uzaktan egitim ile sanal robotik ortamlarindan RVW ve ROBOTC programlama araglari
kullanilarak egitim verilmistir. Fiziksel ortamda egitim verilen 8 é3retmen adayi haftada 2
saat Lego Mindstorms NXT drinleri ve Bricx Command Center egitimi gérmustir. 5
O0gretmen adayi ise toplamda 4 ile 6 saat arasinda fiziksel robot modelleri ile ¢calismis ve
ardindan sanal robotik ortamlari ile bireysel 6grenme gercgeklestiriimistir. Deneysel sire¢ 1
akademik yil olarak belirlenmistir. Calismanin bulgularinda NXT programlama ortaminin
basit robot hareketlerini programlama goérevieri ve O6gretimi icin uygun oldugu
belirtiimektedir. Daha karmasik goérevlerde komut sayisinin artmasina baglh olarak
programlama araci ekraninin karmasik bir hal alacagi ve bu nedenle NXT gibi Urtnlerin
aninda ¢ikti verme avantajini yitirebilecegi belirtiimektedir. Lego Mindstorms urlnlerinin
egitim surecinde kullaniimasinin 6grenciye motivasyon saglayacadi vurgulanmaktadir.
Ayrica programlama ogretiminde ayrilan zamanin buyudk bir bolumuindn, bir programi
olusturmaktan ziyade mekanik yapiyr kurmakla gececegi belirtimektedir. Sanal robotik
programlama ortamlarinin fiziksel Urlnlere gére bakim gerektirmedigi, standart bir ortam
olmasi ve kurs sonrasi bir yerde barindirmak gerekmedigi gibi acilardan Ustin oldugu
vurgulanmaktadir. Fakat sanal robotik programlama ortamlarinin yalnizca metin tabanli
olmasindan dolayl K6 duzeyi ve alti diizeyler i¢cin uygun olmadigi belirtimektedir. Ayrica
sanal robotik programlama ortamlarinda égdrencilerin mekanik yapiyi olusturmaktan ziyade
programlama ile ilgili gérevlere odaklanacaklari belirtiimektedir.

Esteve-Mon, Adell-Segura, Llopis Nebot, Valdeolivas Novella ve Pacheco Aparicio
(2019) calismalarinda egitsel robot uygulamalarinin 6gretmen adaylarinin bilgi-islemsel
disinme becerilerine etkisi arastirlmistir. Tasarim temelli arastirma metodolojisinin
kullanildigi calismada calisma grubunu, ispanyol (niversitesinde egitim géren %36’sI
erkek ve %64°0 kadin olmak Uzere 114 sinif 6gretmeni aday! olusturmaktadir. Calismanin
uygulama sireci 7 hafta olarak belirlenmistir. Veri toplama araci olarak BiT yeterlilik

envanteri ve bilgi-islemsel distinme testi kullaniimistir. Calismanin bulgularinda egitsel
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robot uygulamalarinin o&zellikle erkek d&gretmen adaylarinin bilgi-islemsel dusinme
becerilerine olumlu y6nde etki ettigi belirtiimektedir. Ayrica egitsel robot uygulamalarinin
yazilim, donanim ya da bilgisayar problemlerinin ¢ézimu ile olan iliskisinden dolayi
dgretmen adaylarinin BiT yeterlilik alt boyutlarindan teknoloji alt boyutuna déniik
kendilerini daha az yeterli gérdukleri belirtiimektedir.

Jaipal-Jamani ve Angeli (2016) calismasinda egitsel robot uygulamalarinin
ilkdgretim 6gretmen adaylarinin 6z-yeterlilik, fen bilgisi 6grenimi ve bilgi-igslemsel diginme
becerileri Uzerindeki etkisi arastirilmigtir. Calisma grubu ilkégretim fen bilgisi egitimi
yontemleri dersini alan 10 erkek ve 11 kadin olmak Ulzere 21 6gretmen adayindan
olusmaktadir. Calisma 2016-2017 akademik yili igerisinde bilgisayar laboratuvarinda ard
arda verilen 2 adet 3 saatlik ders ile gerceklestirilmistir. Lego WeDo egitsel robot setleri ile
yurutilen ¢alismada 6gretmen adaylar ikiser ve Uger Kisilik gruplar halinde ¢alismislardir.
Calismada 4, 5, 6, 7 ve 8. sinif fen bilgisi mufredatinin 6gretiimesine yonelik editim icerigi
hazirlanmistir.  Calismanin  bulgularinda 6dretmen  adaylarinin  egitsel  robot
uygulamalarina yonelik ilgilerinin arttigi ve bu teknolojilere donuk kabullerinin olustugu
belirtimektedir. Egitsel robot uygulamalarinin 6gretmen adaylarinin sinif igi egitsel robot
kullanimina dénidk kabul dizeylerini olumlu yénde etkiledigi belirtimektedir. Calismanin
O6gretmen adaylarinin yazilim problemini ¢dzebileceklerine dair inanglarini arttirdigi
vurgulanmaktadir. Egitsel robot uygulamalarinin égretmen adaylarinin fen kavramlarini
anlamalarina yardimci oldugu belirtiimektedir. Son olarak egitsel robot uygulamalarinin
ogretmen adaylarinin  bilgi-islemsel disinme becerilerine de katki sagladigi
belirtiimektedir.

Leonard, Barnes-Johnson, Mitchell, Unertl, Stubbe ve Ingraham (2017)
¢alismalarinda oyun tasarimi ve egitsel robot uygulamalarinin égretmenlerin bilisimsel
distinme inanglarina ve muhendislik uygulamalari gelistirmelerine etkisini arastirmistir.
Calismanin verileri Ulusal Bilim Vakfi tarafindan finanse edilen, 30 6gretmen ve 531
6grencinin katildig1 oyun tasarimi ile Lego Mindstorms Ev3 UrlUnlerinin harmanlandidi okul
digi kultip faaliyetleri cergevesinde elde edilmistir. Calisma grubu, faaliyetlere katilan 30
o6gretmen icerisinden 23 dgretmen olusturmaktadir. Calismanin uygulama slreci 8 hafta
olarak belirlenmistir. Ogretmenlere arastirmanin bir Gyesi olan bir bilgisayar bilimcisi
tarafindan Lego Mindstorms Ev3 setlerine donik egitimler verilmistir. Calismanin
bulgularinda 6gretmenlerin  muhendislik  uygulamalarinin  kullaniminda ilerleme
kaydettikleri vurgulanmaktadir. Egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenlerin bilisimsel

distinme inanglarina ve FeTeMM uygulama becerilerine katkisi oldugu belirtiimektedir.



1. BOLUM

3. YONTEM

Bu baslik altinda arastirma deseni, veri toplama araclari, galisma grubu, deneysel

islemler, verilerin toplanmasi ve veri analizine yer verilmistir.

3.1. Aragtirma Deseni

Bu arastirmada karma yontem arastirma deseni kullaniimistir. Karma yéntem
arastirma deseni, nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildigi arastirma
desenidir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2011; Creswell, 2009; Gay, Mills ve Airasian, 2012).
Yapilan deneysel ¢calismanin nitel veriler ile genisletiimek istendigi durumlarda kullanigli
oldugu belirtiimektedir (Plano Clark, Huddleston-Casas, Churchill, O’'Neil Green ve
Garrett, 2008). Johnson ve Onwuegbuzie (2004) karma yoéntemin temel amaglarindan
birinin nicel ve nitel verilerin bir arada kullanilarak sonuglari dogrulamak veya genigletmek
oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica bu desenin kullanim amaglarindan biri de nicel ve nitel
desenlerin avantajlarini kullanarak arastirma probleminin daha detayli irdelenmesini
saglamaktir (Mills ve Gay, 2016).

Arastirma desenini, karma ydntem arastirma desenlerinden gémulu (ice yerlesik)
karma desen olusturmaktadir. Elde edilen nicel verilerin nitel veriler ile desteklenmesi
amaci ile gomuili karma desen secilmistir. Creswell (2008) egitsel calismalarda cok
kullanilan karma desenleri dort baslik altinda toplamistir. Bunlar; gdmuali karma desen,
aciklayici karma desen, kesfedici karma desen ve paralel karma desendir. Arastirmada
Once nicel verilerin ve sonrasinda nitel verilerin toplanmasini agiklayici karma desen
olarak adlandirirken, 6nce nitel verilerin ve sonrasinda nicel verilerin toplanmasini
kesfedici karma desen olarak adlandirmistir. Nitel ve nicel verilerin birlikte ve esit
toplanmasini ise paralel karma desen olarak adlandirmistir. Bu c¢alismada kullanilan
gomuli (ice yerlesik) desende ise nicel ve nitel veriler es zamanli ya da siral olarak
toplanabilmektedir (Creswell, 2008; Creswell ve Plano Clark, 2007). Fakat veri

gruplarindan birinin diger veri grubunu destekler nitelikte olmasi gerekmektedir. Bu
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baglamda, nicel veriler c¢alismanin temelini olusturmaktadir ve nitel veriler ile
desteklenmektedir (Smith, 2012). Arastirmada Oncelikle nicel veriler toplanmis ve
ardindan nicel verileri desteklemek amaci ile nitel veriler toplanmigtir. Sirali olarak
toplanan verilerden nicel verilerin agirligi daha fazladir. Nicel ve nitel verilerin analizinden
elde edilen bulgular tartisma boéliminde birlestirilerek sunulmustur. Ayrica bulgular
boliminde o6ncelikle nicel veri analizlerinin sonuglari, ardindan nitel veri analizlerinin
sonuglari sunulmustur. Arastirmanin nicel boyutunda éntest sontest kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilirken, nitel boyutunda icerik analizi kullaniimaktadir. Arastirmanin

deneysel deseni Tablo 1'de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Deney ve kontrol grubu dntest-sontest

Deney O] X (o))

Kontrol O1 Y 02

Anahtar Kelimeler:

X = Egitsel robot Urtnleri ile blok tabanl kodlama egitimi
Y = Scratch ile blok tabanli kodlama egitimi

01 = Ontest

02 = Sontest

3.2. Veri Toplama Araglari

Arastirmanin nicel boyutunda veri toplama araglari olarak Celen, Kdsterelioglu ve
Akin Kdsterelioglu (2016) tarafindan gelistirilen “Hizmet ici Egitime Yénelik Tutum Olgegi
(HIEYT)”, Deniz ve Algan (2007) tarafindan gelistirilen “Egitimde Bilgi Teknolojileri
Kullanimi Oz-Yeterliligi Ogretmen Degerlendirme Formu (EBTKO-ODF)”, Acar ve
Korkmaz (2019) tarafindan gelistirilen “Sinif i¢i Egitsel Robot Kullanimi Kabul Olgegi
(SERK)” kullanilmisgtir. Arastirmanin nitel boyutunda ise arastirmaci tarafindan hazirlanan

yari yapilandiriimis gérisme formu kullaniimistir.

3.2.1. Hizmet Igi Egitime Yénelik Tutum Olgegi:

Arastirmada &6gretmenlerin  hizmet i¢i egitime yonelik tutumlarini belirlemek

amacliyla Ontest-sontest olarak Celen, Kosterelioglu ve Akin Kosterelioglu (2016)
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tarafindan gelistirilen “Hizmet ici Egitime Yénelik Tutum Olgegi (HIEYT)” uygulanmigtir. 15
olumlu ve 15 olumsuz madde olmak (izere 30 maddeden olusan HIEYT, tek faktorlii ve
Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0.97°dir. Olgegin olumlu maddeleri 1, 3, 4, 5, 12, 14,
15, 17, 18, 19, 20, 21, 27, 28 ve 29. maddelerden olusmaktadir. Olgegin olumsuz
maddeleri ise 2, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 16, 22, 23, 24, 25, 26 ve 30. maddelerden
olusmaktadir. &li likert tipinde olusturulan 6lgedin maddeleri tamamen katiliyorum (1
puan), katiliyorum (2 puan), kismen katiliyorum/katiimiyorum (3 puan), katiimiyorum (4)
hic katilmiyorum (5 puan) olarak puanlanmaktadir. Yiksek puanin olumlu tutumu

goOstermesi icin olumlu maddeler ters kodlanmistir.

3.2.2. Egitimde Bilgi Teknolojileri Kullanimi Oz-Yeterliligi Ogretmen
Degerlendirme Formu:

Aragtirmada o6gretmenlerin egditimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-yeterliliklerini
belirlemek amaciyla éntest-sontest olarak Deniz ve Algan (2007) tarafindan gelistirilen
“Egitimde Bilgi Teknolojileri Kullanimi Oz-Yeterliligi Ogretmen Degerlendirme Formu
(EBTKO-ODF)” uygulanmistir. 34 énerme ve 4 alt boyuttan olusan élgegin Cronbach
alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0.98'dir. Olgegin 1. alt boyutuna “Temel Beceriler Oz-

, 2. alt boyutuna “Teknoloji Tabanli Egitsel Etkinlikler Diizenleme Oz-Yeterliligi”,

Yeterliligi

ey

3. alt boyutuna “Hesap Tablosuna Dayali Sinif Yonetimi Oz-Yeterliligi” ve 4. alt boyutuna
ise “Sistem Bilgisi Oz-Yeterliligi” adi verilmistir. Olgegin alt boyutlarinin Cronbach alpha
degerleri sirasi ile 0.99, 0.96, 0.96 ve 0.88 olarak hesaplanmistir. Olgegin 1. alt boyutunda
bulunan énermeler 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22 ve 23,
Olcegin 2. alt boyutunda bulunan énermeler 28, 29, 30, 31, 32, 33 ve 34; dl¢egin 3. alt
boyutunda bulunan énermeler 24, 25, 26 ve 27; 6lgegin 4. alt boyutunda bulunan
onermeler ise 1, 2, 3 ve 4 numarali énermelerdir. 5'li likert tipinde olusturulan dlgegin
maddeleri yeterli degilim (1 puan), biraz yeterliyim (2 puan), yeterliyim (3 puan), oldukga

yeterliyim (4) ¢ok yeterliyim (5 puan) olarak puanlanmaktadir.

3.2.3. Sinif igi Egitsel Robot Kullanimi Kabul Olgegi:

Aragtirmada o6gretmenlerin sinif ici egitsel robot kullanimi kabul dazeylerini
belirlemek amaciyla dntest-sontest olarak Acar ve Korkmaz (2019) tarafindan gelistirilen

“Sinif igi Egitsel Robot Kullanimi Kabul Olgegi (SERK)” uygulanmistir. 6 olumlu ve 6
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olumsuz madde olmak Uzere 12 maddeden ve 3 faktérden olusan dlgedin Cronbach alpha
ic tutatlilik katsayisi 0.86°dir. Olgegin 1. faktérine “Tutum”, 2. faktoriine “Kolaylk” ve 3.
faktoriine ise “Alan” adi verilmistir. Olgegin faktérlerinin Cronbach alpha degerleri sirasi ile
0.86, 0.77 ve 0.65 olarak hesaplanmistir. Olgegin alt faktorlerinden Tutum 7, 8, 9, 10, 11
ve 12; Kolaylik 3, 4 ve 6; Alan ise 1, 2 ve 5 numarali maddelerden olugsmaktadir. Olg:egin
olumlu maddeleri 2, 3, 4, 6, 7 ve 12, olumsuz maddeleri ise 1, 5, 8, 9, 10 ve 11 numarali

maddelerdir. Olgegin agimlayici faktdr analizi (AFA) sonuglari Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. SERK acimlayici faktor analizi (AFA) sonuclari

Maddeler F1 F2 F3
7 Derslerimde egitsel robot uygulamalari yapmak 0.815
ogrencilerimi mutlu eder.
8 Derslerimde egitsel robot uygulamalari yapmak 0.774
istemiyorum.
9 Ders materyallerimi egitsel robot kitleri kullanarak 0.770
e hazirlamak istemem.
=]
E 10 Ogretmenlik yasamimda egitsel robot 0.750
uygulamalarina yer vermem.
11 Alanimdaki problemlerin ¢dzimunde egitsel robot 0.742
uygulamalarini kullanmayacagim.
12 Derslerimde egitsel robot uygulamalarini 0.609
kullanmam, 6grencilerimin motivasyonlarini artirir.
3 Egitsel robot kitlerine iligkin uygulamalari 0.858
o6grenmek ve alanima uyarlamak benim igin
kolaydir.
é 4  Egitsel robot uygulamalarindaki herhangi bir 0.854
f_g problemin ¢6zimdi i¢in yapmam gerekenler net ve
X anlasilirdir.
6 Egitsel robot uygulamalarinda kolayca 0.657
ustalasacagimi disundyorum.
1 Derslerimde egitsel robot kitlerinden yararlanmam, 0.867
ogrencilerimin derslerdeki etkinligini azaltir.
c 2 Derslerimde egitsel robot kitlerinden yararlanmayi 0.642
j—::S alanimla ilgili iglerde yararli buluyorum.

5 Egitsel robot uygulamalari ile alanimdaki konulari 0.508
kolayca isleyemem.

Ozdeger 3.681 2.259 1.822
Agiklanan Varyans 30.674 18.828 15.185
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Tablo 2'de goérildugu Uzere Tutum 3.681 6zdegere sahip ve toplam varyansa
katkisi 30.674, Kolaylik 2.259 6zdegere sahip ve toplam varyansa katkisi 18.828, Alan ise
1.822 6zdegere sahip ve toplam varyansa katkisi 15.185'dir. 5'li likert tipinde olusturulan
Olcegin maddeleri tamamen katiiyorum (5 puan), katihyorum (4 puan), kismen
katihyorum/katiimiyorum (3 puan), katilmiyorum (2) hi¢ katiimiyorum (1 puan) olarak
puanlanmaktadir. Yiksek puanin olumlu tutumu géstermesi i¢cin olumsuz maddeler ters

kodlanmistir.

3.2.4. Yari1 Yapilandirilmis Gériisme Formu:

Elde edilen nicel bulgularin desteklenmesi ve daha ayrintili incelenmesi amaci ile
yari yapilandiriimis gérisme formu kullanilmistir. Yari yapilandirilmis gériisme formu ile
ogretmenlerin egitsel robot egditimi, hizmet ici egitim ve BT kullanimi 6z-yeterlilikleri
hakkindaki goéruslerinin elde edilmesi amacglanmistir. Yari yapilandiriimis gérisme formu
taslagi 13 maddeden olusmaktadir. Hazirlanan taslak form, 3 alan uzmani tarafindan
incelenmistir. Alan uzmanlarinin déndtleri dogrultusunda son hali 9 maddeden olusan
form tekrar ayni alan uzmanlarina gonderilmistir. EK 1'de bulunan yari yapilandiriimis
gorusme formu caligma grubundaki 9 6gretmene gonullulik esasina gore uygulanmistir.
Gorusme formu 5 adet egitsel robot uygulamalarina dénik ve 4 adet hizmet ici egitimlere
donlk olmak Uzere 9 adet acik uglu sorudan olugsmaktadir. Agik uglu sorularin genel
hatlarini egitsel robot uygulamalarina dénuk tutumlari, egitim slrecinde karsilastiklari
zorluklar, egitsel robotlarin maliyetleri ve buna doénuk kullanim durumlari, branslarina
yoénelik kullanima kargi tutumlari, egitsel robot uygulamasini tanimlamalari, hizmet igci
egitime katilma amaglari, hizmet i¢i egitimde degdistirmek istedikleri, hizmet ici egitimden

elde ettikleri kazanimla ve hizmet ici egitimin yeterliligine iligkin sorular olugturmaktadir.

3.3. Calisma Grubu

Bu arastirmanin c¢alisma grubunu 2018-2019 akademik yili bahar déneminde
Amasya Il Milli Egitim Mudurliigu tarafindan diizenlenen Egitsel Robotlarla Blok Tabanli
Kodlama Kursu hizmet ici egitimine ve Scratch ile Blok Tabanl Kodlama Kursu hizmet igi

editimine katilan farkli branglardan 6gretmenler olusturmaktadir. Hizmet ici egitimlere
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katilan &gretmenlerin  kodlama veya egitsel robotlara déndk hicbir deneyimi
bulunmamaktadir. Ulagilabilir 6rneklem yontemi ile olusturulan o6rneklemin deney
grubunda 48 ve kontrol grubunda 25 6gretmen bulunmaktadir. Calismanin deney ve

kontrol grubunda bulunan &gretmenlerin cinsiyete goére dagilimlari Tablo 3’de

Ozetlenmistir.

Tablo 3. Deney ve kontrol grubunun cinsiyete gére dagilimlari

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
N % N % N %
Kadin 19 39.6 13 52.0 32 43.8
Erkek 29 60.4 12 48.0 41 56.2
Toplam 48 100.0 25 100.0 73 100.0

Tablo 3’'de goruldigl tUzere deney grubunu 19 kadin ve 29 erkek olmak tzere 48
ogretmen olusturmaktadir. Kontrol grubunu ise 13 kadin ve 12 erkek olmak Uzere 25

o6gretmen olusturmaktadir. Deney ve kontrol grubunun yas dagilimi Tablo 4'de

Ozetlenmistir.

Tablo 4. Deney ve kontrol grubunun yas dagilhmi

Yas Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
N % N % N %
21-30 5 10.4 7 28.0 12 16.4
31-40 29 60.4 15 60.0 44 60.3
41-55 14 29.2 3 12.0 17 23.3
Toplam 48 100.0 25 100.0 73 100.0

Tablo 4’de gorildigu Uzere deney grubu 21-30 yas araliginda 5, 31-40 yas
araliginda 29 ve 41-55 yas araliginda 14 6gretmenden olugsmaktadir. Kontrol grubu ise
21-30 yas araliginda 7, 31-40 yas araliginda 15 ve 41-55 yas araliginda 3 6gretmenden

olugsmaktadir. Deney ve kontrol grubunu olusturan égretmenlerin branslara gére dagilimi

Tablo 5’de 6zetlenmisgtir.
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Tablo 5. Deney ve kontrol grubunun branglara gére dagilimi

Bransg Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
N % N % N %
Beden 2 4.2 1 4,0 3 4.1
Din 1 21 0 0.0 1 1.4
Fen 4 8.3 2 8.0 6 8.2
Matematik 7 14.6 0 0.0 7 9.6
Muzik 0 0.0 2 8.0 2 2.7
Okul Oncesi 2 4.2 2 8.0 4 55
Ozel Egitim 3 6.3 8 32.0 11 15.1
Rehberlik 1 21 0 0.0 1 1.4
Sinif 17 354 6 24.0 23 315
Sosyal 0 0.0 1 4.0 1 1.4
Teknoloji 7 14.6 3 12.0 10 13.7
Turkce 4 8.3 0 0.0 4 55
Toplam 48 100.0 25 100.0 73 100.0

Tablo 5’de 6zetlendidi Uzere deney grubunu olusturan édretmenler branslari
bakimindan incelendiginde 17 sinif, 7 matematik, 7 teknoloji, 4 fen, 4 tirkge, 3 6zel egitim,
2 okul Oncesi, 2 beden, 1 din kultrG ve 1 rehberlik bransindan 6gretmen oldugu
gorulmektedir. Kontrol grubunu olusturan 6gretmenler branslari  bakimindan
incelendiginde ise 8 Ozel egitim, 6 sinif, 3 teknoloji, 2 fen, 2 muzik, 2 okul dncesi, 1 sosyal

bilgiler ve 1 beden egitimi brangindan 6gretmen oldugu goérilmektedir.

Egitsel robot egitiminin 6gretmenlerin egditsel robot kullanimina dénik kabullerine,
hizmet ici egitime donlik tutumlarina ve bilisim teknolojileri kullanimi 6z-yeterliliklerine
etkisini incelemek igin yuritilen bu arastirmada, uygulama sireci sonrasi deney grubu
icerisinden goénullilik esasina goére secilen 9 kursiyer 6gretmenden, galismanin nitel
boyutunu olusturan goériisme formu ile veri toplanmistir. Goérisme yapilan kursiyer
ogretmenler hizmet ici egitime katilan 5 kadin ve 4 erkek kursiyer 6gretmenden
olusmaktadir. Goérismeler Covid-19 nedeni ile Zoom platformu Uzerinden birebir
yapilmistir. Gérisme sureleri ortalama yarim saattir. Kursiyer égretmenlerin bilgisi ve izni
dahilinde kayit altina alinan sesli gorismeler, Word belgesi (zerinde metin haline

donustirialmustar. Kursiyerlerin cevaplarinin oldugu Word belgeleri kursiyer 1, kursiyer 2,
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kursiyer 3 seklinde kodlanmistir. Word belgeleri NVivo 12 programina aktarilarak icerik

analizi ydntemi ile kodlanmistir. Girilen kodlar gruplanarak model olusturulmustur.

3.4. Deneysel islemler ve Verilerin Toplanmasi

3.4.1. Deney Grubu

2018-2019 akademik yili bahar déneminde Amasya il Milli Egitim Midarligi
tarafindan dizenlenen Egitsel Robotlarla Blok Tabanl Kodlama Kursu hizmet ici egitimine
katilan kursiyer 6gretmenler ile yapilan ¢alismada Lego Mindstorms Ev3 ve mBot egitsel
robot setleri kullaniimigtir. Toplamda 3 ayri grup ile, her gruba 2 hafta olmak lUzere 6
haftalik hizmet i¢i egitim dizenlenmistir. Her bir grup kendi icerisinde 2 sinifa bélinerek
donusimli olarak 1 hafta Lego Urlnleri ile, 1 hafta mBot Urlnleri ile egitim verilmistir.
Dersler hafta ici her gin 16.00-18.00 arasinda gercgeklestiriimistir. Her grup bireyi
toplamda 20 saat egitim verilmigtir. Gruplarda egitim dncesi motivasyonlarini artirmaya
yonelik video izletilmis ve ardindan slregte yapilmasi planlanan uygulamalardan haberdar
olmalari saglanmistir. Egitim surecinin 2 ayri sinif olarak ve 2 ayri egitsel robot seti ile
surdurilecegi belirtiimistir. Stre¢ sonunda kazandirilmasi beklenilen kazanimlar ve ortaya
ardn c¢ikarmalarinin beklendigi bilgisi verilmistir. Ardindan éntest verisi elde etmek igin
HIEYT, EBTKO-ODF ve SERK élgekleri uygulanmistir. Olgekler uygulandiktan sonra grup
2 sinifa bolunerek kurs sireci baglatiimistir. Her iki sinifta da kursiyer 6gretmenler 2’serli
gruplar halinde dersi takip etmiglerdir. Siniflardan birinde arastirmaci tarafindan Lego
Mindstorms Ev3 egitim setleri ile ders anlatilirken, diger sinifta da alan uzmani tarafindan
mBot egitim setleri ile ders anlatiimistir. Her iki sinifta da 2’serli gruplara birer adet egitim
seti verilmistir. Deneysel sureg, Amasya ili merkezinde bulunan Macit Zeren Fen Lisesi
blnyesindeki Mislab atdlyesi dersliklerinde gergeklestirilmistir. Kurs sidreci boyunca
kullanilan egitsel robot setleri atélye tarafindan saglanmistir. Atdlyede bulunan derslikler,
ders saatleri 6ncesinde arastirmaci ve mBot egitimini veren alan uzmani tarafindan ders

surecine hazir hale getirilmistir. Glin bazinda ders icerikleri asagida belirtilmistir.
3.4.1.1. Birinci Giin Ders igerigi
Deneysel islemlerin 1. glninde arastirmacinin egitim verdigi derslikte, Lego

Mindstorms Ev3 programinin kurulumu asamal olarak akilli tahtaya yansitilarak

anlatilmigtir. Ardindan kursiyerlerin  kurulum asamalarini tekrarlamalari istenmigtir.
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Kursiyerler islemleri tamamladiktan sonra Lego Mindstorms Ev3 egitsel robot seti
icerisinde bulunan programlanabilir tugla ile bilgisayarlar arasinda kurulum yapma
yontemleri anlatilmistir. Bir 6énceki asamada oldugu gibi kursiyerlerin programlanabilir
tugla ile bilgisayarlari arasinda baglanti kurmalari istenmistir. Baglanti kurulumlari
tamamlandiktan sonra kursiyerlerden Lego Mindstorms Ev3 programini ag¢malari
istenmistir. Blok tabanl programlama asamalarinin yuratulecegi programin ana mendleri
sirasi ile tanitilmistir. Stre¢ sonunda Lego Mindstorms Ev3 egitsel robot seti icerisinde
bulunan programlanabilir tuglanin 6zellikleri anlatilmistir. Ardindan egitsel robot setlerinde
bulunan parcalarin birlestiriimesine iliskin kisaca bilgi verilmistir ve gorsel olarak verilen
bilgi pekistirilmistir.

Alan uzmani tarafindan mBot egitsel robot seti ile egitim verilen derslikte ise tim
parcalar birlestirilerek mBot hazir hale getirilmigtir. Bu slreg¢te alan uzmani adim adim
uygulamali olarak kursiyerlere pargalari tanitarak birlestirme islemini gergeklestirmigtir.
Kursiyer 6gretmenler de alan uzmanini takip ederek ayni adimlari tekrar etmislerdir. Daha
sonra mBot editsel robot setlerinin programlanacagl yardimci programin kurulumu
anlatiimistir. Kursiyerlerin yardimci programi bilgisayarlarina kurmalari istenmistir. islem
tamamlandiginda mBot egitsel robot setinin bilgisayara baglantisi uygulamali olarak
anlatilarak kursiyer 6gretmenlerin adimlari tekrar etmesi istenmistir. Ardindan blok tabanli
programlama asamalarinin yuratilecegi yardimci programin ana menduleri tanitilarak

hareket, gorinim ve ses bloklari ile ilgili drnek uygulamalar gergeklestiriimistir.

3.4.1.2. ikinci Giin Ders igerigi

Deneysel islemlerin 2. gliniinde arastirmacinin egitim verdigi derslikte, blok tabanli
programlamanin mantigi, striukle birak olayi, basit algoritma ornekleri, degisken yapisi,
donguler, programin akigi, sensorler ve veri operasyonlarinin anlatimi yapiimistir. Anlatim
surecleri akilli tahtaya yansitilan basit érnekler ile ilerlemistir. Bu strecte her bir bélim igin
islemler adim adim uygulamali olarak gdsterilmistir. Anlatimi tamamlanan her yeni bilgi
icin birer drnek de kursiyerlerin yapmasi istenmigtir. Anlagilmasi gu¢ bélumler icin zaman
zaman ikinci ve uclncl anlatimlar yapilmigtir. Kursiyer o6gretmenlerden her bdlim
sonunda geri donut alinarak bir sonraki boélime gegilmistir. Sirec icerisinde Lego
Mindstorms Ev3 egitsel robot seti igerisinde bulunan sensérler ve motorlar kullanilarak
ornek uygulamalar hazirlanmigtir. Hazirlanan drneklerde Lego Mindstorms Ev3 Uzerinde
bulunan kiguk ve buyuk motor parcasi yani sira dugme sensorinun kullanimi uygulamah
olarak anlatiimistir. Yardimci programda bulunan kod bloklari ile digmelere farkl islemler

atamasinin yapildigi érnek, uygulamali olarak hazirlanmistir. Kursiyer 6gretmenlerin ayni
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adimlari tekrar ederek uygulamayi gergeklestirmeleri ve test etmeleri istenmistir. Ardindan
Lego Mindstorms Ev3 egitsel robot seti igerisinde bulunan renk sensérinin kullanimi
uygulamali olarak anlatiimistir. Lego Mindstorms Ev3 renk sensoériiniin yesil rengi gérmesi
durumunda kuguk veya blyuk motorun hareket etmesini, kirmizi rengi gormesi
durumunda ise durmasini saglayan kod bloklari adim adim olusturulmustur. islem
sonunda kursiyer 6gretmenlerin ayni adimlari tekrar etmeleri istenmigtir. Gin sonunda
anlatimi yapilan bolimleri bir araya getirmeleri istenilerek bilginin sentez basamagina
ulagsmalari hedeflenmigtir. Ders bitiminde kursiyer 6dretmenlere e-posta yolu ile gin
icerisinde yapilan 6rnekler ve konu ile ilgili sunular génderilmistir.

Alan uzmani tarafindan mBot egitsel robot seti ile egitim verilen derslikte ise
yardimci program icerisindeki olaylar, kontrol ve operatdrler sekmesi altindaki kod bloklari
ile 6rnek uygulamalar gerceklestiriimistir. Ornek uygulamalardaki her bir basamak
Oncelikle alan uzmani tarafindan gerceklestiriimis ve sonrasinda ayni adimlari
kursiyerlerin gergeklestirmesi istenmistir. Sonrasinda kursiyerlerden bilgisayarlarina
herhangi bir ses dosyasini indirmeleri istenmis ve ardindan yardimci program aracihigi ile
mBot igerisinde nasil galistirabilecekleri uygulamali olarak anlatilmigtir. Son olarak mBot
egitsel robot seti igerisinde bulunan RGB led kullanimi ile ambulans uygulamasi

gerceklestirilmistir.

3.4.1.3. Ugiincii Giin Ders igerigi

Deneysel iglemlerin 3. gununde arastirmacinin egitim verdigi derslikte, bir dnceki
gun anlatimlarina baglanan sensoérler ve veri operasyonlari boliumlerine devam edilmigtir.
Anlatim suregleri akilli tahtaya yansitilan basit érnekler ile ilerlemistir. Bu slregte her bir
bolim igin islemler adim adim uygulamali olarak gosterilmistir. Anlatimi tamamlanan her
yeni bilgi icin birer 6rnek de kursiyerlerin yapmasi istenmigtir. Anlasilmasi guc¢ bolumler
icin zaman zaman ikinci ve UclncU anlatimlar yapilmigtir. Kursiyer 6gretmenlerden her
bolim sonunda geri donit alinarak bir sonraki bélime gegilmistir. Streg¢ igerisinde Lego
Mindstorms Ev3 egitsel robot seti icerisinde bulunan sensorler kullanilarak 6rnek
uygulamalar hazirlanmistir. Hazirlanan érneklerde Lego Mindstorms Ev3 egitsel robot seti
icerisinde bulunan touch(buton), ultrasonik mesafe ve gyro(edim) sensorleri uygulamal
olarak anlatiimigtir. GUn sonunda anlatimi yapilan bdlumleri bir araya getirmeleri
istenilerek bilginin sentez basamagina ulasmalari hedeflenmigtir. Ders bitiminde kursiyer
Ogretmenlere e-posta yolu ile gun icerisinde yapilan érnekler ve konu ile ilgili sunular
gonderilmigtir. Ayrica 4. ve 5. gun tasarlayarak programlayacaklari uygulama igin kendi

alanlarina yonelik fikirler bulmalari istenmistir.
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Alan uzmani tarafindan mBot egitsel robot seti ile egitim verilen derslikte ise, mBot
egitsel robot seti icerisinde yer alan mesafe sensdrinin ¢alisma mantigi ve kullanim
alanlari ile ilgili bilgi verilmigtir. Ardindan mesafe sensorinin kullanimina dénuk basit
uygulamalar gergeklestirilmistir. Bu suregte alan uzmani akilli tahta Gzerinde kod bloklarini
adim adim olusturmus ve kursiyerlerden bu adimlari uygulamalarini istemistir. Ayrica
kursiyerlerden donutler alarak kod bloklarinda anlagiimayan bodlumleri daha detayh
aciklamistir. Gergeklestirilen uygulamalarda mBot'un 6nindeki cisim ile arasindaki
uzakligi hesaplayan, belirli bir mesafenin altinda olmasi durumunda mBot'un durmasini
saglayan kod bloklari hazirlanmistir. Ayni mantiktan yola cikarak belirli bir mesafenin
altinda olmasi durumunda mBot'un yon degistirmesi ve ileri hareketine devam etmesini

saglayan kod bloklari hazirlanmigtir.

3.4.1.4. Dérdiincii Giin Ders igerigi

Deneysel islemlerin 4. glininde arastirmacinin egitim verdigi derslikte 6ncelik
olarak her bir ikili gruptan, bir dnceki gun istenilen uygulama fikirleri alinmistir. Olusturmak
istedikleri uygulama fikirleri dogrultusunda Lego Mindstorms Ev3 editsel robot seti
sensorlerinden hangilerini  kullanmalari gerektigi konusunda bilgi verilmigtir. Lego
Mindstorms Ev3 icerisinde bulunan birbirine gecmeli parcalar ile olusturmak istedikleri
uygulamanin ya da robotun mekanik yapisini hazirlamalari istenmistir. Bu slrec iki ders
saatine yayilarak mekanik yapilarin tamamlanmasi saglanmistir. iki ders saatini kapsayan
surecte, kursiyer 6gretmenlere ihtiyaglari dogrultusunda destek verilmigtir. Olusturmak
istedikleri uygulama ya da robotun mekanik yapisi ile ilgili zorlandiklari durumlarda fikir
verilerek tamamlamalari desteklenmistir. Gerektigi durumlarda birbirine gegmeli pargalarin
birlestirimesinde yardimci olunmustur. Guin sonunda her bir grubun olusturdugu
uygulama ya da robot, bir sonraki gun igin muhafaza edilecek sekilde kutulara
yerlestirilmistir.

Alan uzmani tarafindan mBot egitsel robot seti ile egitim verilen derslikte ise mBot
egitsel robot seti icerisinde bulunan ¢izgi takip sensérinin ¢alisma mantidi ve kullanim
alanlari ile ilgili bilgi verilmistir. Ardindan cizgi takip sensériniin kullanimina doénik basit
uygulamalar gerceklestiriimistir. mBot egitsel robot seti igerisinde bulunan harita
kullanilarak, harita Uzerindeki ¢izgiyi takip eden ve &nceki derslerde anlatimi
gerceklestirilen ses moduli ile birlikte 6rnek uygulama yapilmistir. Bu strecgte alan uzmani
akilli tahta Gzerinde kod bloklarini adim adim olusturmus ve kursiyerlerden bu adimlari
uygulamalarini istemistir. Ayrica kursiyerlerden donltler alarak kod bloklarinda

anlasiimayan bolumleri daha detayli aciklamistir.
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3.4.1.5 Besinci Giin Ders igerigi

Deneysel iglemlerin 5. guninde arastirmacinin egitim verdigi derslikte
kursiyerlerden, bir dnceki giin hazirladiklari mekanik yapilarini kod bloklarini olusturmalari
istenmigtir. Kursiyer dgretmenler hazirladiklari mekanik yapilardaki programlanabilir
tuglalan bilgisayarlarina baglayarak kod bloklarini olusturmaya baslamiglardir. Her bir
grubun ilerlemesi takip edilerek gerektigi yerlerde hatirlatmalarda bulunuimus ve vyol
gosterilmistir. Kod bloklarini tamamlayan gruplarin nihai uygulamalari kontrol edilerek
calistirmalar istenmigtir. Hayallerindeki islevleri basarili bir gekilde yerine getiren
uygulamalar diger grup bireylerine anlatilarak deneyimler aktariimistir. istenilen islevleri
yerine getiremeyen uygulamalar tekrar gozden gecirilip revize edilmis ve ardindan tekrar
cahistiriimistir. Tim gruplarin uygulamalari basaril bir sekilde calistiktan sonra sontest
verisi elde etmek icin HIEYT, EBTKO-ODF ve SERK élgekleri uygulanmistir.

Alan uzmani tarafindan mBot egitsel robot seti ile egitim verilen derslikte ise
engelden kagan robot etkinligi dizenlenmistir. Bu etkinlik icin alan uzmani tarafindan bir
parkur olusturulmustur. Gruplardan mBot'larini bu parkurlari basariyla tamamlayacak
sekilde programlanmalari istenmistir. Parkurun ilk béluminde kursiyerlerden mBot egitsel
robotlarini, sonlanan yolu taniyacak sekilde programlamalari istenmistir. Programlamasini
tamamlayan gruplar mBot'u masa Uzerinde calistirarak masanin kenarina geldiginde
durup durmadiklarini kontrol etmiglerdir. Masanin kenarina geldiginde durma eylemini
gerceklestiren gruplar ilk parkuru tamamlamis sayilarak ikinci parkur icin kod bloklarini
yeniden diizenlemislerdir. ikinci parkurda bir noktadan diger noktaya engellere carpmadan
ulasacak sekilde programlamalari istenmistir. Kod bloklarini olusturan gruplar mBot'u alan
uzmani tarafindan olusturulan parkurda calistirarak testlerini gerceklestirmislerdir. Her iki
parkuru da tamamlayan gruplar bagarili sayilmigtir. Parkurlari tamamlayamayan gruplara
kod bloklari konusunda adim adim aciklanarak yardim edilmistir. Tim gruplar her iki
parkuru da tamamladiktan sonra sontest verisi elde etmek icin HIEYT, EBTKO-ODF ve

SERK odlgekleri uygulanmistir.

3.4.2. Kontrol Grubu

2018-2019 akademik yili bahar déneminde Amasya il Milli Egitim Midurliigi
tarafindan diizenlenen Scratch ile Blok Tabanl Kodlama Kursu hizmet igi egitimine katilan
kursiyer ogretmenler ile yapilan c¢alismada Scratch 3 blok tabanli programlama

uygulamasi kullanilmigtir. Toplamda 1 hafta olmak Gzere her giin 16.00-18.00 aras! her
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grup bireyi toplamda 20 saat egitime tabi tutulmustur. Sire¢ sonunda kazandiriimasi
beklenilen kazanimlar ve ortaya Uriin gikarmalarinin beklendigi bilgisi verilmistir. Ardindan
dntest verisi elde etmek icin HIEYT, EBTKO-ODF ve SERK &lcekleri uygulanmistir.

3.4.2.1. Birinci Giin Ders igerigi

Kontrol grubunun 1. ders gununde hizmet ici egitime katilan kursiyer 6gretmenlerin
motivasyonlarini artirmaya yoénelik, daha dnceden arastirmaci tarafindan hazirlanmig
ornek uygulama gésterilmistir. Ardindan Scratch 3 blok tabanli programlama uygulamasi
ile yapabilecekleri birka¢ hazir uygulama gosterilerek kursiyer dgretmenlerin dikkatleri
cekilmigtir. Bir sonraki asama olarak, sire¢ boyunca kullanilacak Scratch 3 programinin
indirilecegi web adresi ve programin kurulum asamalari sirasi ile akilli tahtaya yansitilarak
anlatilmistir. Her bir asamada kursiyer 6gretmenlere zaman verilerek ayni adimlari kendi
bilgisayarlari Uzerinde tekrarlamalari istenmistir. Kurulum islemleri sirasinda kursiyer
ogretmenlere yardimci olabilmeleri igin iki alan uzmani arastirmaciya destek olmustur.
Kurulum iglemlerinin bitmesi ile birlikte arastirmaci, kursiyer 6gretmenlerin kurmus oldugu
programi baglatmalarini istemigtir ve programin arayuzunu akilli tahtaya yansitarak
tanitmistir. Programin araylz tanitimi sonrasinda oncelikle programin dil ayari ve
sonrasinda yeni projenin olusturulmasi, olusturulan projenin kaydedilmesi ve kaydedilen
projenin tekrar program icinde acilmasi anlatiimistir. Anlatim sirasinda Kkursiyer
ogretmenlerin de adimlari tekrar ederek o6grenimi pekistirmeleri saglanmistir. Dersin
sonunda web (zerinde bulunan Scratch’in  kesfet bolumd tanitilarak, kursiyer
O6gretmenlerin bu adresteki video ve calismalari evlerinde izlemeleri ve denemeleri

istenmigtir.

3.4.2.2. ikinci Giin Ders igerigi

Kontrol grubunun 2. ders ginlinde, 1. gun ders icerigi kisaca tekrar edilerek
kursiyer dgretmenlerin hazir bulunusluklari desteklenmistir. Ozet sonrasinda 2. giin ders
icerigi hakkinda kursiyer dgretmenlere bilgi verilmigtir. Bu slrecte kursiyer 6gretmenlerin
Scratch programlarini acarak hazir konuma gelmeleri istenmistir. Tum kursiyer
ogretmenler hazir konuma geldiginde arastirmaci kursiyer 6gretmenlerden yeni bir proje

olusturmalarini istemis ve ayni iglemi akilli tahtaya yansitarak kendisi de uygulamistir.
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Ardindan Scratch programi igerisinde hali hazirda bulunan kod, kostimler(karakterler),
sesler ve sahne bolumleri tanitilarak ozellikleri uygulamal olarak anlatiimistir. Anlatim
sureci boyunca kursiyer 6gretmenlerin de adimlari tekrar etmeleri istenmistir. Daha sonra
proje ilk olusturuldugunda hazir olarak gelen kedi karakterinin yanina bir yeni karakter
daha eklemeleri, ekleyecekleri yeni karakterin gorselinin bilgisayarda var olan herhangi bir
gorsel olabilecegi, c¢izim alani sayesinde kendi hayal ettikleri karakteri cizerek
kullanabilecekleri ya da bilgisayarlari Gzerinde bulunan kamera ile anlik olarak kendi
fotograflarini veya bir cismin fotografini ¢ekerek program igerisine yeni karakter olarak
ekleyebilecekleri gbérsel olarak anlatilmistir. Anlatim sirecinde her bir kursiyer 6gretmenin
tim iglemleri tekrar etmeleri istenmistir. Kostimler sekmesinde uygulanan islemlerin
benzerleri, sahne ve sesler bdlumlerinde de akilli tahtaya yansitilarak uygulanmis ve
kursiyer dgretmenlerin de ayni adimlari uygulamalari istenmistir. Bu iglemler sonrasinda
kod béliminde bulunan hareket bloklarina giris yapilmistir. Sahnemizde hali hazirda
bulunan karakterler, hareket bloklari kullanilarak ileri, geri, yukari ve asagl hareket
ettirilmistir. islemlerin kursiyer 6gretmenler tarafindan da tekrarlanmasi istenmis ve
sonrasinda hareket bloklarinin, karakterin sahnedeki x ve y konumlarina gbre hareket
ettigi ayrintili olarak aciklanmigtir. Son olarak kursiyer 6gretmenlerden 6grendikleri bilgiler
IsiIginda, herhangi bir karakterin sahne kenarina geldiginde yén dedistirerek devam
edecegi kod bloklarini olusturmalari istenmistir. Uygulama sirasinda zorlanan ve anlatim
talep eden kursiyer 6gretmenlere, arastirmaci ve iki alan uzmani tarafindan yardimda
bulunulmustur. Kod bloklarini basariyla olusturan kursiyer 6gretmenlerin uygulamalari
sirasi ile arastirmaci tarafindan kontrol edilmistir. TUm kursiyer 6gretmenler basari ile kod

bloklarini tamamladiktan sonra ders sonlandiriimigtir.

3.4.2.3. Ugiincii Giin Ders igerigi

Kontrol grubunun 3. ders gindnde, 2. gin ders igerigine kisaca deginilmis ve
ardindan 3. gln ders icerigi hakkinda kursiyer 6gretmenlere bilgi verilmistir. Bu slrecte
kursiyer 6gretmenlerin Scratch programlarini agarak hazir konuma gelmeleri istenmistir.
TUm Kkursiyer 6gretmenler hazir konuma geldiginde arastirmaci kursiyer 6gretmenlerden
yeni bir proje olusturmalarini istemis ve ayni islemi akilli tahtaya yansitarak kendisi de
uygulamigtir. Arastirmaci akilli tahtaya yansitarak Scratch programi Gzerinde yer kalan
kod boliminde, hareket bloklarindan sonra gelen gérinim, ses, olaylar ve kontrol kod
bloklarini sirasi ile basit 6rnekler lGzerinden aciklamistir. Her bir acikladigi basit drnekten

sonra kursiyer dgretmenlerin de ayni islemleri denemeleri talep edilmistir. Oncelikle
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goranim kod bloklarinda bulunan gdster, gizle, sonraki kostim kod bloklari ile basit
ornekler yapilmistir. Ardindan ses kod bloklarinda bulunan belirlenen sesin bitene kadar
c¢almasini, tim seslerin durmasini, ses duzeyinin belirlenen dizeyde degismesini
saglayan kod bloklari érnek uygulamalar yapilarak anlatiimistir ve her birinin kursiyer
ogretmenler tarafindan da uygulanmasi talep edilmistir. Daha sonra olaylar kod bloklarinin
bulundugu bélimdeki tiklandiginda, belirlenen tusa basilinca, bu kukla tiklandiginda kod
bloklari basit érnekler ile anlatilmistir. Yapilacak her projede mutlaka olmasi gereken
baslangi¢c kod bloklarinin bu bélimde oldugu, nedenleri ile birlikte agiklanmistir. Anlatim
surecinde, diger boélimlerde oldugu gibi kursiyer dgretmenlerin her adimi uygulamasi
talep edilmistir. 3. gun ders igeriginde anlatimi yapilacak son kod bloklari olan kontrol
bdlimunun anlatimi, drama ydntemi de kullanilarak ayni zamanda akilli tahtaya yansitilip
anlatilmistir. Kontrol kod bloklarinin, projede bulunan diger kod bloklarinin ka¢ kere
tekrarlayacaginin, kosulun saglandigi ya da saglanmadigi durumlarin, bir sonraki kod
blogunun calismasini ne kadar slre sonra baslayacaginin belirlendigi bolim oldugu
hakkinda bilgi verildi. Bu bélimde bulunan her bir kod blogu ile, diger bélimlerde oldugu
gibi basit uygulamalar yapilarak kursiyer 6gretmenlerin de ayni adimlari tekrarlamalari
istenmigtir. Ozellikle tekrar eden iglemlerde kullaniimasi gereken kod bloklari ile birden
fazla 6rnek uygulama yapilarak dongl mantigina alismalari saglanmigtir. Anlatim sireci
sonunda kod bdliminde bulunan hareket, gériinim, ses, olaylar ve kontrol kod bloklari bir
arada kullanilarak basit 6rnekler yapilmistir. Her bir 6rnedin kursiyer ogretmenler
tarafindan kendi 6zgin fikirlerini de ekleyerek tekrarlamalari istenmistir. Uygulama
sirasinda zorlanan ve yardim talep eden kursiyer 6gretmenlere, arastirmaci ve iki alan
uzmani tarafindan yardimda bulunulmustur. Kod bloklarini basariyla olusturan kursiyer
Ogretmenlerin uygulamalari sirasi ile arastirmaci tarafindan kontrol edilmistir. TUm

kursiyer 6gretmenler basari ile kod bloklarini tamamladiktan sonra ders sonlandiriimistir.

3.4.2.4. Dérdiincii Giin Ders igerigi

Kontrol grubunun 4. ders glninde, 3. gin ders igerigine kisaca deginilmis ve
ardindan 4. gin ders icerigi hakkinda kursiyer 6gretmenlere bilgi verilmistir. Bu siregte
kursiyer 6gretmenlerin Scratch programlarini agarak hazir konuma gelmeleri istenmistir.
Tam kursiyer 6gretmenler hazir konuma geldiginde arastirmaci kursiyer égretmenlerden
yeni bir proje olusturmalarini istemis ve ayni iglemi akilli tahtaya yansitarak kendisi de
uygulamistir. Scratch icerisinde bulunan olaylar kod bloklarinda bulunan haberini sal,

haberini sal ve bekle, haberini aldigimda kod bloklarinin anlatimi basit érnekler Gzerinden
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yapiimistir. Sahnede bulunan birinci karakterden ikinci karaktere haber génderimi
yapilarak, ikinci karakterin haberi aldiginda harekete ge¢mesi saglanarak kiugUk bir
animasyon hazirlanmistir. Ayrica iki farkli durum igin iki farkli haber génderimi yapilarak
ikinci karakterin gelen habere gore farkli islemler yapmasini saglayan kod bloklari
hazirlanarak anlatimi yapilmistir. Daha sonra kontrol bloklari béliminde yer alan ikiz
olarak basladidimda, ikizini yarat ve bu ikizi sil kod bloklari ile basit érnekler yapilarak bu
kod bloklarinin igleyisi anlatilmistir. Anlatimlar tamamlandidinda kursiyer 63retmenlerden
ilk 4 gn anlatimi gergeklestirilen tim kod bloklarini kullanarak yapabilecekleri uygulama
hikayesi verilerek bu hikayeyi gerceklestirecek kod bloklarini olusturmalari istenmistir.
Uygulama sirasinda zorlanan ve yardim talep eden kursiyer 6gretmenlere, arastirmaci ve
iki alan uzmani tarafindan yardimda bulunulmustur. Kursiyer égretmenlerin birgogunun
ortak takildigi bélimler icin akilli tahtada tekrar anlatimlari yapilmistir. Kod bloklarini
basariyla olusturan kursiyer égretmenlerin uygulamalari sirasi ile arastirmaci tarafindan
kontrol edilmistir. Tim kursiyer 6gretmenler basari ile kod bloklarini tamamladiktan sonra

ders sonlandiriimistir.

3.4.2.5. Besinci Giin Ders igerigi

Kontrol grubunun 5. ders glninde, 4. gin ders igerigine kisaca deginilimis ve
ardindan 5. gun ders icerigi hakkinda kursiyer ogretmenlere bilgi verilmistir. Bu slrecte
kursiyer 6gretmenlerin Scratch programlarini agarak hazir konuma gelmeleri istenmigtir.
Tum kursiyer 6gretmenler hazir konuma geldiginde arastirmaci kursiyer 6gretmenlerden
yeni bir proje olusturmalarini istemis ve ayni islemi akilli tahtaya yansitarak kendisi de
uygulamigtir. Onceki gilinlerde anlatimina deginilmeyen algilama ve operatérler kod
bloklari sirasi ile basit érnekler ile aciklanmistir. Algilama boliminde bulunan her bir kod
blogu sirayla basit 6rnekler Ulzerinde anlatiimistir. Bu bdlimde bulunan fare-imlecine
degiyor mu, rengine dokunuyor mu, bosluk tusuna basildi mi, fareye basildi mi ve benzeri
kod bloklari kullanilarak kontrol bdlimindeki kod bloklari ile basit uygulamalar
gerceklestirilerek anlatimin pekistiriimesi saglandi. Ardindan operatérler kod bloklari ile
basit matematiksel islemler gercgeklestiriierek bu kod bloklarinin program icerisinde
nerelerde kullanilabilecegi acgiklanmistir. Yapilan her bir basit 6rnegin kursiyer
dgretmenler tarafindan tekrarlanmasi istenmistir. Ozellikle bu bélimde bulunan bilyktir,
kUguktar, esittir, ve, veya, degil kod bloklari Uzerinde durularak program icerisinde
nerelerde kullanilabilecedine yodnelik uygulamalar yapilmistir. Ders sonunda kursiyer

ogretmenlere uygulama hikayesi verilerek bu hikadyeyi gerceklestirecek kod bloklarini
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olusturmalari istenmistir. Uygulama sirasinda zorlanan ve yardim talep eden kursiyer
ogretmenlere, arastirmaci ve iki alan uzmani tarafindan yardimda bulunulmustur. Kursiyer
ogretmenlerin birgogunun ortak takildigi bélimler icin akilli tahtada tekrar anlatimlari
yapiimistir. Kod bloklarini basariyla olusturan kursiyer 6gretmenlerin uygulamalari sirasi
ile arastirmaci tarafindan kontrol edilmistir. Tim kursiyer 6gretmenler basari ile kod

bloklarini tamamladiktan sonra ders sonlandiriimigtir.

3.4.2.6. Altinci Giin Ders igerigi

Kontrol grubunun 6. ders guninde, 5. gin ders icerigine kisaca dedinilmis ve
ardindan 6. gun ders igerigi hakkinda kursiyer égretmenlere bilgi verilmistir. Bu surecte
kursiyer 6gretmenlerin Scratch programlarini agarak hazir konuma gelmeleri istenmistir.
TUum kursiyer ogretmenler hazir konuma geldiginde arastirmaci kursiyer 6gretmenlerden
yeni bir proje olusturmalarini istemis ve ayni islemi akilli tahtaya yansitarak kendisi de
uygulamistir. Onceki glnlerde anlatimina deginiimeyen degiskenler, bloklarm ve
eklentiler bélimleri sirasi ile anlatiimistir. Degiskenler kod bloklarina giris yapmadan énce
degiskenin tanimi yapilmis ve programlardaki gerekliligi anlatiimigtir. Drama ydntemiyle
de anlatimi gercgeklestirilerek pekistirme saglanmistir. Ardindan degiskenler bdliminde
bulunan degiskenimi 0 yap, degiskenimi 1 kadar degistir, degiskenim degiskenini gdster,
degiskenim degiskenini gizle kod bloklari ile basit drnekler yapilarak kod bloklarinin
calisma prensipleri anlatiimistir. Bloklarin igleyisinin daha iyi anlagilabilmesi igin énceki
derslerde anlatilan blok tlrleriyle beraber basit érnekler gergeklestiriimistir. Bu sirecte
kursiyer 6gretmenlerin de ayni adimlari tekrarlamalari istenmistir. Degisken kavraminin ve
bu kod bloklarinin 6éneminin anlasiimasi igin birden fazla degisken olusturularak bu
degiskenleri operatér kod bloklari yardimi ile matematiksel islemler gergeklestirip kontrol
kod bloklarini da kullanarak sarth ifadeler olusturup karakterlerin goéranimleri ve
konumlarini degistiren basit drnekler gerceklestiriimistir. Bu érnekler sayesinde birgok kod
blogunu farkli kombinasyonlarda kullanarak, énceki derslerde anlatilan kod bloklarinin da
pekistiriimesi saglanmistir. Bloklarim ve eklentiler bolimlerine zamanin kisithhgr nedeni ile
ayrintili deg@inilmemistir. Ders sonunda kursiyer 6gretmenlere uygulama hikayesi verilerek
bu hikayeyi gerceklestirecek kod bloklarini olusturmalar istenmistir. Uygulama sirasinda
zorlanan ve yardim talep eden kursiyer égretmenlere, arastirmaci ve iki alan uzmani
tarafindan yardimda bulunulmustur. Kursiyer 6gretmenlerin birgcogunun ortak takildig
bolimler icin akilli tahtada tekrar anlatimlari yapilmistir. Kod bloklarini basariyla olusturan

kursiyer 6gretmenlerin uygulamalari sirasi ile arastirmaci tarafindan kontrol edilmigtir.
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Tdm kursiyer dgretmenler basari ile kod bloklarini tamamladiktan sonra 7. ders saati
icerisinde bireysel olarak olusturacaklari oyun igin fikir disinmeleri gerektigi, 7. ders saati

sonunda ortaya bir Urlin ¢ikarmalari gerektigi hatirlatiimis ve ders sonlandiriimistir.

3.4.2.7. Yedinci Giin Ders igerigi

Kontrol grubunun 7. ders glininde, 6. gin ders igerigine kisaca deginilmis ve
ardindan bireysel olarak olusturacaklari oyun igin yeni bir proje baslatmalar istenmigtir.
Daha sonra tim kursiyer 6gretmenlerin yanlarina sirayla gidilip oyun fikirleri sorulmustur.
Oyun fikirlerini anlatan her bir kursiyer 6gretmene 1sik tutmasi icin, kullanmasinin zorunlu
oldugu kod bloklari séylenmistir. Oyun fikrinin olmadigini sdyleyen kursiyer 6gretmenlerle
kendi branslarina 6zgu oyun fikirleri i¢in beyin firtinasi yontemi uygulanmistir. Arastirmaci
ve iki alan uzmani tim slre¢ boyunca kursiyer 6gretmenlere gerektigi durumlarda
yardimci olmustur. Ders saati sonuna kadar devam eden yapim stireci sonunda kursiyer
ogretmenlerin  tamamlamis oldugu oyun projeleri incelenmistir. Tim  kursiyer
o6gretmenlerin uygulamalari basarili bir sekilde ¢alistiktan sonra sontest verisi elde etmek
igin HIEYT, EBTKO-ODF ve SERK élgekleri uygulanmistir.

3.5. Ogrenme araglari

3.5.1. Scratch

Scratch, MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitlisii) Medya Laboratuvarinda yer alan
Lifelong Kindergarten grubu tarafindan ve Amerikan Ulusal Bilim Kurumu destegi ile 2003-
2007 yillari arasinda gelistirilen bir proje olarak ortaya ¢ikmistir (Arslan ve Akgelik, 2019).
K12 diizeyinde programlama 6gretiminde siklikla kullanilan Scratch, sirtkle birak mantigi
ile blok tabanli programlama imkani vermektedir (Yunkul, Durak, Cankaya ve Misirli
2017). Scratch icin surtklenebilir bloklarla programlanabilen grafik, ses ve video destekli
dijital programlama araci denilebilir (Erdem, 2018). Yiksel ve Gindogdu (2018), Scratch
uygulamasinin goérsel agidan zengin oldugu, basit bilgiler ile karmasik projelerin
yapllabildigi ve ingilizce kelimeler yerine lego parcalari benzeri yapilardaki bloklardan
olusmasina deginmislerdir. Scratch platformu Uzerinde uygulama gelistirme asamalari,

blok tabanli olmasindan dolayr K12 dizeyindeki 6grenciler icin olduk¢a uygundur.
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Donguler, matematiksel operatorler, degigkenler, koordinat duzlemi uGzerine kurulu
hareketler ve programlamaya ydnelik diger tim olgular bloklar halinde olusturulmustur.
Kodlama sureci bu bloklarin bir yerden bir yere suriklenmesi ile gerceklesmektedir.
Algoritma yapisina uygun olarak her blogun kendi 6zellikleri ve diger bloklara baglanma
bicimleri 6nceden belirlenmigtir. Bu sayede her blok kendine uygun olan bloklar ile bir
araya getirilebilmektedir (Arslan ve Akgelik, 2019).

LK ) Scraich Deskiop

Sekil 1. Scratch uygulama ekrani

Sekil 1'de gorildigu Gzere Scratch uygulamasinin st béliminde dil segenegi,
dosya, dlzenle, editici dersler menlleri ve proje arama boélumd bulunmaktadir. Bu
bolimun hemen altinda kod bloklari penceresine gitmeye yarayan kod sekmesi, kostumler
penceresine gitmeye yarayan kostimler sekmesi ve sesler penceresine gitmeye yarayan
sesler sekmesi bulunmaktadir. Uygulamanin sol boélimd, bu sekmelere goére
degismektedir. Ornegin kod sekmesine basildiginda sol bélimde hareket, gériinim, ses,
olaylar, kontrol, algilama, operatdrler, degiskenler ve bloklarim olarak isimlendirilen kod
bloklari bolumleri goéruntiulenmektedir. Kostimler sekmesine basildiginda ise programin
sol bdliminde, projemizde bulunan kostumler(karakterler) siralanmaktadir. Sesler
sekmesine basildiginda da kostimler sekmesinde oldugu gibi programin sol béliminde,

projemizde bulunan sesler siralanmaktadir. Programin sag boélimiinde ise git ile durdur
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butonu, hemen altinda program baslatildiginda programin igleyisine gore akacak olan ¢ikti

bolimu, bu bélimin altinda kukla ve sahne bdlimleri yer almaktadir.

3.5.2. Lego Mindstorms Ev3

Lego Mindstorms Ev3 blok tabanli programlama arayizine sahip bir
programlayicisi bulunan, dahili Wi-Fi ve bluetooth ile usb portu bulunan programlanabilir
tuglaya (kodlanabilir tugla, beyin), servo motorlara, renk sensoriine, ultrasonik mesafe
sensdriine, buton sensdriine, jiroskop sensorine, IR sensoriine sahip ve birgok lego
pargasinin bulundugu programlama 6grenim aracidir. Blok tabanli programlamanin
yapilabildigi arayuzu, elektronik ve mekanik bilesenleri sayesinde robotik programlama
egitimlerinde siklikla kullaniimaktadir. 2013 yilinda Lego firmasi tarafindan piyasaya

surdlmustar.

Core Set
Ensemble de base

education

l'l'"l'ldSTOI"mS__

Sekil 2. Lego mindstorms ev3 seti
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Sekil 2'de géruldagu Uzere set iceriginde 1 adet programlanabilir tugla, 2 adet
blyluk servo motor, 1 adet orta servo motor, 1 adet renk sensérii, 1 adet ultrasonik
mesafe sensorl, 2 adet buton sensoérl, 1 adet jiroskop sensori, 1 adet 2050mAh sarj
edilebilir batarya, 1 adet sarj cihazi, 2 adet tekerlek, usb baglanti kablosu, 1 adet 50cm
sensor kablosu, 2 adet 35cm sensor kablosu, 4 adet 25cm sensdr kablosu ve yapisal

parcalari saklama kutusu igerisinde 541 adet yapisal parca bulunmaktadir.

Cikis Portu
(ABCD)

Yukar: Buton
Agcma

ve Geri Butonu *Sag Buton

*EKRAN

Orta Buton

USB Girisi > '@~ [ °Asag Buton
SD Kart Yuvasi
Giris Portu
(1234)

Sekil 3. Lego mindstorms ev3 programlanabilir tugla

Sekil 3'de gorildigu Uzere programlanabilir tugla Gzerinde sol, orta, sag, yukari,
asag! ile agma ve geri butonu bulunmaktadir. Agma ve geri butonunun iki ayri gorevi
vardir. Bu gorevlerden biri programlanabilir tuglanin acilisi ile kapanigi, diger gorevi ise
¢alisan projenin durdurulmasi yani geri iglevidir. Programlanabilir tugla icerisinde dabhili
Wi-Fi ve Bluetooth oldugu gibi 1 adet USB girisi de bulunmaktadir. Programlanabilir
tuglanin bilgisayarlar ile haberlesmesi bu kanallar (zerinden herhangi biri ile
gerceklestirilebilmektedir. SD kart yuvasi ile maksimum 32 GB SD kartla programlanabilir
tuglanin hafizasi desteklenebilmektedir. Sol, orta, sag, yukari ve asadi butonlarina blok
tabanh programlama araylzine sahip bir programlayicisi ile gdrevler atanabilir. Bu
butonlarin basiimadigi, basildigi ve basilip cekildigi olmak Uzere 3 ayri durumlari
bulunmaktadir. Bu nedenle programlanabilir tugla (zerinden bulunan sensérlerdir
denilebilir. Cinkl bu 5 buton sayesinde veri girisi yapilabilmektedir. Programlanabilir tugla

Uzerinde dahili bir ekran bulunmaktadir. Ekranda varsayilan olarak c¢alisan projenin adi
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yazdiriimaktadir. Fakat programci bu ekran Uzerinde dilerse bir gérsel oynatabilmektedir.
Ayrica metin de yazdirabildigi icin programin herhangi bir béliminde sensérlerden gelen
verileri de ekranda goOsterebilmektedir. Yalniz burada dikkat edilmesi gereken husus
Turkce karakterleri desteklememektedir ve ekranin siyah beyaz piksel tabanli oldugu da
g6z oOnunde bulunduruimahdir. Bu nedenle renkli gorseller ekran Uzerinde
gOsterilememektedir. Programlanabilir tuglanin altinda ve Ustiinde portlar bulunmaktadir.
Ust béliimde bulunan ve A, B, C, D olarak adlandirilan portlar ¢ikis portudur. Bu portlara
sadece motorlar baglanabilmektedir. Alt bélimde bulunan ve 1, 2, 3, 4 olarak adlandirilan
portlar ise giris portudur. Bu portlara sadece sensorler baglanabilmektedir. isimlerinden de
anlasilabilecegi Uzere sensoérlerden 1, 2, 3 ve 4 numarah portlar araciligr ile
programlanabilir tuglamiza veri girisi yapilmaktadir. Olusturulan algoritmaya gére A, B, C

ve D portlari araciligi ile de motorlara veri ¢ikisi yapiimaktadir.

QUICK STRAT

Software Overvie w r EVa Help

- m_u:ms"ror‘ms @ @

Sekil 4. Lego mindstorms ev3 programi giris araytzu

Lego Mindstorms Ev3 programlama araylziine giriste bizi Sekil 4’deki ekran
karsilamaktadir. Karsilama ekraninda bulunan robot gorselleri, Lego ekibi tarafindan
hazirlanmis robotik uygulamalarin kod bloklarini ve mekanik bdlimlerinin olusturulmasinin
adimlarini anlatmaktadir. Ekranin sol Ust kisminda bulunan file(dosya) menisinde yeni
proje olusturma, proje igerisinde program ekleme, daha 6nceden kaydedilmis projeyi
agma, doékimani kapatma, projeyi kapatma, projeyi kaydetme, projeyi farkli kaydetme,
yazdirma ve programdan c¢ikis menduleri bulunmaktadir. Edit(diizenle) menusiinde geri
alma, ileri alma, kesme, kopyalama, yapistirma ve program araylzunun dilini degistirme

mendleri bulunmaktadir. Fakat programlama arayutz dilleri arasindan Turkge segenegi
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bulunmamaktadir. Bu nedenle programlama arayizi egitim strecinde Turkge karsiliklari
da belirtilerek ingilizce olarak anlatiimis ve kullaniimistir. Tools meniisiinde ses editori,
resim editord, blok olusturma, aygit yazilimi gincelleme, wireless kurulumu, iceri blok
aktarma, uygulama olarak indirme, hafiza tarayicisi ve iceri tugla programi aktarma
mendleri bulunmaktadir. Bu menilerden ses editoril ve resim editord, egitim surecinde
sikhkla kullaniimigtir. Son olarak help(yardim) menisinde ise Urudnun yardim igerikleri,
gizlilik ve gerez politika bilgileri, programlayici arayuz guncellemeleri kontroll, geri bildirim

ve uridn hakkinda mentleri bulunmaktadir.

| 2
Sensor(Sensor) Data Operations(Veri Operasyonlari)
Flow Control Advanced(Gelismis/Ileri)

(Akis Kontrol)

Action(Eylem) IMy Blocks(Bloklarim)

5} 8 3 ¥

M — —

Sekil 5. Lego mindstorms ev3 programi anasayfasi

File(dosya) mentisiinden yeni bir proje olusturuldugunda Sekil 5’deki gibi bir sayfa
ile karsilagilmaktadir. Bu sayfa, yeni olusturulmus projenin ve programin ana sayfasidir.
Ust meniiniin hemen altinda proje sekmesi ve projenin ismi (Project) bulunmaktadir. Bu
balimiin hemen altinda proje ayarlari igin ingiliz anahtari gérselinin bulundugu bir sekme,
proje igcerisinde otomatik olusturulan program sekmesi ve hemen yaninda proje igerisine
baska programlar da eklemek igin arti goérseli bulunan bir sekme yer almaktadir. Arayizin
sag st bélimande ileri, geri, yakinlastir, uzaklastir, bire bir dl¢ceklendir, kaydet ve benzeri
islevlerin yerine getirildigi butonlar yer almaktadir. Araylzin orta boéluminde kod
bloklarinin projeye dahil edildigi yani algoritmanin olusturuldugu bélim yer almaktadir.
Araylzinin alt kisminda ise goérselde de belirtildigi gibi eylem, akis kontrol, sensér, veri
operasyonlari, gelismis/ileri ve bloklarim sekmeleri yer almaktadir. Bu sekmelerde
algoritmalarimizda kullanabilecegimiz kod bloklari yer almaktadir. Eylem sekmesi
icerisinde veri ¢ikist igin kullanilan ve ¢ikig birimlerine veri iletiminin sadlandigi kod bloklari

yer almaktadir. Akis kontrol sekmesi igerisinde algoritmanin akisinin belirlendigi
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start(baglat), wait(bekle), loop(déngl), switch(degistir) ve loop interrupt(ddéngut kesintisi)
kod bloklari yer almaktadir. Sensoér sekmesi igerisinde adindan da anlasilacagi lzere set
icerisinden c¢ikan sensorlerin ve programlanabilir tugla UGzerinde bulunan kodlanabilir
butonlarin kontrollerinin yapildi§i kod bloklari yer almaktadir. Her sensor icin ayri kod
bloklari ve her kod blogunun kendine 6zgl ayarlari bulunmaktadir. Veri operasyonlari
sekmesinde ise degdisken olusturma, dizi olusturma, true-false ifadeleri, aritmetik iglemler,
virgulli ifadeler, buyuktur-kaguktir ifadeleri, aralik, text ve random yani rastgele iglevini
yerine getiren kod bloklari yer almaktadir. Gelismis sekmesi icerisinde dosya erisimi,
mesaj, bluetooth, uyanik tutma, ham sensor degeri, dlizensiz motor, motor yoénini
degistir, programi durdur ve yorum kod bloklari yer almaktadir. Bloklarim sekmesinde ise

kullanicinin kendi olusturdugu kod bloklari yer almaktadir.

3.5.3. mBot

Makeblok tarafindan piyasaya suriilen mBot, robot programlamayi K12 diizeyi igin
eglenceli hale getiren ve basitlestiren egitim robotu Urinudir. Set igerisinde bulunan ve
adim adim talimatlarin bulundugu cizelge sayesinde urinun mekanik kismi kolayca
olusturulabilmektedir. iceriginde ¢ikan her sensér icin farkli renk ile kodlanmis baglanti
yuvalari bulunmaktadir. Bu sayede hangi sensorin hangi baglanti yuvasina baglanmasi
gerektigi konusunda sorun yasanmamaktadir. Set icerisinde ¢ikan tornavida ve talimatlar

klavuzu ile tim yapi kolayca kurulabilmektedir.

Sekil 6. mBot set icerigi

Sekil 6'de goruldigu Uzere set iceriginde 1 adet robot gbvdesi, 1 adet 4l pil

yuvasi, 1 adet 1 metrelik USB baglanti kablosu, 1 adet mCore adi verilen ana kontrol
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Unitesi, 1 adet bluetooth sensori, 1 adet ultrasonik mesafe sensord, 1 adet ¢izgi izleyen
sensor, 2 adet DC motor ve tekerlek, 1 adet sarhos tekerlek ve 2 adet sensor baglanti
kablosu bulunmaktadir. mCore adi verilen ana kontrol Unitesi 3.7 V lipo batarya ile de
calisabilmekte ve ayrica Arduino desteklemektedir. Bu sayede Arduino IDE ile ileri
seviyede programlama yapabilmek mimkindir. Blok tabanli kodlama platformu olarak
Scratch 3 alt yapisini kullanmaktadir. Ayrica python.mblock.cc adresinden ulagilabilen
mLink uygulamasi araciligi ile Python yazihm dili ile de kodlama yapilabilmektedir.
Windows, macOS ve Linux tabanli igletim sistemleri yani sira Chromebook Uzerine de
kurulabilen mLink sayesinde herhangi bir Dbilgisayar araciigi ile kolayca
kodlanabilmektedir. K12 dlizeyine uygun olarak oyunlastiriimis senaryo gorintisi ile
ide.mblock.cc adresi Uzerinden online olarak blok tabanli kodlamanin da yapilabildigi
mBot, Lego Mindstorms Ev3 drinine gbére daha avantajli bir konuma geciyor. Hem
internet tarayicisi, hem bilgisayar programlari hem de mobil programlari sayesinde birden

cok platform Gzerinden kolaylikla kodlanabilmektedir.

ene
mBlock . EDosya & Duzenle | | Basiksz

|
Garlnam
ank goster | .
g kormiz: (G
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nota C4v gal wrus
PURCSI = € - frokansinga ses cal )
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Kuklalar Arkaplan

Sekil 7. mBlock programi anasayfasi

Sekil 7’de goruldiga gibi mBlock programlama araci Scratch 3 goriinimuine sahip
blok tabanli bir programlama aracidir. Scratch 3 ile aralarindaki en blyuk farki ise mBlock
programlama aracinda Arduino C dili ile de kodlama yapilabilmektedir. Programin Ust

menusiunde dil segenegi, dosya mendsu, dizenle mendsu, proje bashgl kutusu, kaydet
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butonu, yayinla butonu, dgreticiler mendsu, geri bildirim butonu, giincelleme menusi ve
profil bolimu bulunmaktadir. Programin sol kisminda g¢ikti penceresi bulunmaktadir.
Olusturulan kod bloklarinin isleyisini ve ilerlemesini bu pencereden goérintileyebilirsiniz.
Bu pencerenin altinda ¢ikti penceresinin 3 farkli gériinim durumu, programi durdur ve
baslat butonlari yer almaktadir. Programin sol alt boliminde ise aygitlar, kuklalar ve
arkaplan sekmeleri bulunmaktadir. Aygitlar sekmesi igerisinden MakeBlock urlinlerinden
hangisi icin kodlama yapacagimizi segip ekliyoruz. Yapilan egitsel ¢alismada MakeBlock
drdnlerinden mBot Grind kullaniimistir. Olusturulan projede tim veri girisi ve veri gikisl
icin sadece aygit kullanilacak ise kuklalar ve arkaplan sekmelerinde herhangi bir islem
yapmiyoruz. Proje sidresinde tim kod bloklarimizi aygitlar sekmesi bdliminden
seciyoruz. Programin sag boliminde gérinim, goster, hareket, algilama, olaylar, kontrol,
islemler, degiskenler, bloklarim kod blogu sekmeleri ve hemen yan tarafinda bu bloklarin
yerlestirilecedi alan bulunmaktadir. Bu alanin sag st koésesine bloklar ve Arduino C
sekmeleri yerlestirilmistir. Proje blok tabanl hazirlanacak ise bloklar, Arduino C ile
hazirlanacak ise Arduino C sekmesi secilmelidir. Gériinim sekmesi icerisinde LED panel
Uzerinde grafik ve metin gosterilmesi igin gerekli kod bloklari yer almaktadir. Goster
sekmesinde mBot icerisinde bulunan mCore adi verilen ana kontrol Unitesi Uzerindeki
RGB ledler ve hoperlor igin kontroller bulunmaktadir. Hareket sekmesinde mBot Uzerinde
bulunan DC motorlarin kontroliinu saglayan kod bloklari yer almaktadir. Algilama sekmesi
icerisinde, adindan da anlasilabilecegi gibi sensorler Gzerinden alinan verinin kontroli igin
kullanilan kod bloklari bulunmaktadir. Olaylar sekmesinde kod bloklarinin ne zaman
baslatilacagina dair gerekli kod bloklari bulunmaktadir. Kontrol sekmesi i¢erisinde bulunan
kod bloklar1 sayesinde algoritmamizdaki bekleme, déngl, eger yapisi ve olana kadar
bekle veya devam et islemleri gergeklestirilebilir. islemler sekmesinde matematiksel
islemler, aralik, buyulktir ifadesi, kiguktlr ifadesi, esittir ifadesi, mantiksal ifadeler, mod
alma, ondalikli sayilari yuvarlama ve mutlak deger alma kod bloklari bulunmaktadir.
Degiskenler sekmesinde degisken ve liste olusturma islemleri yer almaktadir. Bu
bolimden, proje igerisinde kullanacaginiz tim degiskenleri ve liste degiskenleri
olusturabilirsiniz. Son olarak blok sekmesinde ise kullanici tarafindan olusturulan 6zel

bloklar yer almaktadir.

3.6. Veri Analizi

Egitsel robot egitiminin 6gretmenlerin egitsel robot kullanimina dénuk kabullerine,

hizmet ici egitime donlik tutumlarina ve bilisim teknolojileri kullanimi 6z-yeterliliklerine
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etkisini incelemek igin yarutilen bu arastirmada, slreg icerisinde Google Form araciligi ile
toplanan nicel veriler Excel tablosu haline getirilmigtir. Excel tablosu haline getirilen nicel
veriler SPSS 25 paket programina aktarilarak analizler yapilmistir.

Google Form araciligi ile toplanan demografik bilgiler, deney ve kontrol grubunun
demografik bilgilerinin karsilastiriimasi olarak sunulmustur. Nicel analizler icin 6ncelikle
normallik analizleri yapilmistir. Normallik analizinde, analize tabi tutulacak &érneklem
blyUkliginin 50’den kiiglik olmasi durumunda Shapiro-Wilks, blylk olmasi durumunda
ise Kolmogorov-Smirnow (K-S) testi sonuglarina bakiimaktadir (Buyukoztirk, 2002).
Yapilan arastirmada orneklem blyukligi 50°den blylk oldugu icin Kolmogorov-Smirnow
(K-S) testi dikkate alinmis ve arastirma verilerinin bazilarinin normal dagihm 6zelligi
gOsterdigi ve bazilarinin ise normal dagilim &zelligi géstermedigi belirlenmigtir. Bundan
dolayl normallik analizi i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmigtir. Analiz degerlerinin
“-1,500” ile “+1,500” araliginda oldugu gorulmastir. Bu nedenle, analize tabi tutulan
verilerin normal dagilim o6zelligi gosterdigi varsayllmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013;
Tabachnick ve Fidell, 2001). Veri setinin normal dagihm 6zelligi gosterdigi Tablo 6, Tablo

7 ve Tablo 8’de 6zetlenmistir.

Tablo 6. HIEYT normal dagihm tablosu

Kolmogorov-Smirnov
Gruplar

Istatistik N P Carpikhk  Basiklik

) Deney 0,131 48 0,040 -1,409 1,479
Hizmetici On Test
Kontrol 0,119 25 0,200*  -0,163 0,129

HIEYT

Deney 0,139 48 0,021 -0,858 1,392
Hizmetici Son Test
Kontrol 0,313 25 0,000 -0,895 -0,446

Tablo 6’'de gérildigu Gzere deney ve kontrol grubunun HIEYT puanlarinin normal
dagilim o&zelligi gdsterip gdstermedigine bakildiginda dntest deney ve kontrol grubunun
anlamlilik degerinin p>0,05 oldugu, sontest verilerinde ise deney grubunun anlamlilik
degerinin p>0,05 ve kontrol grubunun p<0,05 oldugu gértlmustir. Bu nedenle ¢arpiklik ve
basiklik degerlerine bakilmis, carpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda
oldugu goérulmustir. Analiz sonucunda veri setinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ile
+1,5 arasinda olmasindan dolay! verilerimizin normal dagilim o&zelligi godsterdigi
varsayllmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013; Tabachnick ve Fidell, 2001; Wilcox, 2012).
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Tablo 7. EBTKO-ODF normal dagilim tablosu

Kolmogorov-Smirnov
Gruplar

istatistik N P Carpiklik  Basiklik

) Deney 0,106 48 0,200* -0,118 -1,140
Sistem On Test
Kontrol 0,125 25 0,200* 0,280 -0,290

Deney 0,141 48 0,018 -0,705 0,320
Sistem Son Test
Kontrol 0,240 25 0,001 0,281 -1,492

Temel Beceri On Deney 0,182 48 0,000 -0,374 -1,435

Test Kontrol 0,150 25 0,153 -0978  -0,905

Temel Beceri Son ~ Peney 0,235 48 0,000 -1,493 1,460

Test Kontrol 0,220 25 0,003  -0,295  -1,309

) Deney 0,149 48 0,009 -0,384 -1,074
Hesap On Test
Kontrol 0,169 25 0,062 0,114 -1,497

Deney 0,145 48 0,013 -0,681 0,249

EBTKO-ODF

Hesap Son Test
Kontrol 0,197 25 0,013 -0,020 -1,367

) Deney 0,100 48 0,200* -0,103 -0,507
Teknoloji On Test
Kontrol 0,174 25 0,049 0,184 -0,907

Deney 0,120 48 0,079 -0,231 -0,005
Teknoloji Son Test
Kontrol 0,187 25 0,025 0,242 -0,696

EBTKO-ODF Deney 0,150 48 0,008 -0,223 -1,243

Toplam OnTest i, w0l 0,149 25 0159  -0334  -0498

EBTKO-ODF Deney 0,150 48 0,008  -1,106 1,445
Toplam SonTest  yonirol 0208 25 0007  -0,04  -1,300

Tablo 7’de goérildigi tzere deney ve kontrol grubunun EBTKO-ODF puanlarinin
normal dagilim o&zelligi gosterip goéstermedigine bakildiginda o6ncelikle Kolmogorov-
Smirnov anlamhlik degerleri incelenmigtir. Sistem faktoru son test kontrol grubu, temel
beceri 6n test deney grubu ve temel beceri son test deney ve kontrol grubu anlamlilk
degerlerinin p<0,05 oldugu goériimustir. Bu nedenle c¢arpiklik ve basiklik degerlerine
bakildiginda ise bu degerlerin -1,5 ile +1,5 arasinda oldugu goértlmustir. Analiz

sonucunda veri setinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda olmasindan
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dolayi verilerimizin normal dagilim 6zelligi gosterdigi varsayilmistir (Tabachnick ve Fidell,

2013; Tabachnick ve Fidell, 2001; Wilcox, 2012).

Tablo 8. SERK normal dagilim tablosu

SERK

Kolmogorov-Smirnov

Gruplar _
Istatistik N P Carpiklik  Basiklik
) Deney 0,174 48 0,001 -1,212 1,127
Tutum On Test
Kontrol 0,206 25 0,007 -1,439 1,497
Deney 0,265 48 0,000 0,206 -0,208
Tutum Son Test
Kontrol 0,291 25 0,000 -0,197 1,154
" Deney 0,133 48 0,034 -0,204 -0,025
Kolaylik On Test
Kontrol 0,253 25 0,000 -0,422 1,047
Deney 0,195 48 0,000 -0,043 1,372
Kolaylik Son Test
Kontrol 0,201 25 0,010 -0,573 0,521
) Deney 0,155 48 0,005 0,201 -0,733
Alan On Test
Kontrol 0,186 25 0,026 -0,722 0,176
Deney 0,170 48 0,001 -0,285 0,661
Alan Son Test
Kontrol 0,211 25 0,005 0,625 0,730
SERK Toplam On Deney 0,091 48 0,200* -0,052 -0,235
Test Kontrol 0,171 25 0,058 -0,922 0,277
SERK Toplam Son Deney 0,149 48 0,010 0,251 1,107
Test Kontrol 0,186 25 0,026 0,220 0,435

Tablo 8'de gorildigu tzere deney ve kontrol grubunun SERK puanlarinin normal

dagilim o&zelligi gosterip gdstermedigine bakildiginda o6ncelikle Kolmogorov-Smirnov

anlamlilik degerleri incelenmigtir. Tutum faktéri 6ntest deney grubu, tutum faktért sontest

deney ve kontrol grubu, kolaylik faktdri ontest kontrol grubu, kolaylik faktori sontest

deney grubu ve alan faktori sontest deney grubu anlamlilik degerlerinin p<0,05 oldugu

gorulmustar. Bu nedenle carpiklik ve basiklik degerlerine bakildiginda ise bu degerlerin -

1,5 ile +1,5 arasinda oldugu goérulmagtir. Analiz sonucunda veri setinin garpiklik ve

basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda olmasindan dolay! verilerimizin normal dagilim
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Ozelligi gdsterdigi varsayilimistir (Tabachnick ve Fidell, 2013; Tabachnick ve Fidell, 2001;
Wilcox, 2012).

Normallik analiz sonuglarina goére verilerin normal dagihm 0zelligi gosterdigi

varsayllmig ve nicel veri analizlerinde parametrik istatistiki testler kullaniimistir (Ozdamar,

2013). Deneysel surecin etkililigini belirleyebilmek icin deney ve kontrol gruplarinin

deneysel sure¢ dncesinde benzerligi arastiriimistir. Sonuclar Tablo 9'de 6zetlenmistir.

Tablo 9. Deney ve kontrol grubu HIEYT 6ntest puanlari arasindaki farklilasma

Gruplar N X S Sd t D
E  HizmeticiOn Deney 48 126,00 15,160 71
ff Test -0,664 0,509
T Kontrol 25 128,28 11,115 71

Tablo 9’de goruldiglu gibi gruplarin hizmet ici egitime yoénelik tutum duizeyleri

Ontest ortalama puanlari deney grubunun X=126,00 ve kontrol grubunun ise X=128,28

oldugu belirlenmigtir. Bu farklilasmanin anlamli olup olmadidini belirlemek amaciyla

yapilan bagimsiz drneklem t testi sonuclari incelendiginde, gruplar arasindaki farkin

istatistiki olarak anlamli olmadig (t(71)= -0,644, p>0,05) belirlenmistir.

Tablo 10. Deney ve kontrol grubu EBTKO-ODF 6ntest puanlari arasindaki farklilagsma

Gruplar N X S Sd t p
Sistem On Deney 48 13,68 4,534 71
Test 1,697 0,094
Kontrol 25 11,84 4,170 71
Temel Beceri Deney 48 76,47 17,034 71
On Test 0,474 0,637
Kontrol 25 74,40 19,157 71
LL
| i
0 Hesap On Deney 48 13,39 5,667 71
'e) Test 1,322 0,190
I:f Kontrol 25 11,48 6,259 71
m
L R
Teknoloji On Deney 48 22,52 7,539 71
Test 1,976 0,072
Kontrol 25 18,72 8,284 71
EBTK(")-(")"DF Deney 48 126,08 32,060 71
Toplam On 1,184 0,240
Test Kontrol 25 116,44 34,824 71




50

Tablo 10’de goruldugu gibi gruplarin egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-
yeterliliklerine iliskin 6ntest ortalama puanlari deney grubunun X=126,08 ve kontrol
grubunun X=116,44 oldugu belirlenmistir. Deney ve kontrol grubunun egitim sireci
oncesindeki benzerligine iliskin bagimsiz érneklem t testi verilerine gore Egitimde Bilgi
Teknolojileri Kullanimi Oz-Yeterliligi Ogretmen Degerlendirme Formu 6n test toplam
puanlart (t(71)= 1,184, p>0,05), sistem &6n test puanlar (t(71)= 1,697, p>0,05), temel
beceri 6n test puanlari (t(71)= 0,474, p>0,05), hesap 6n test puanlar (t(71)= 1,322,
p>0,05) ve teknoloji 6n test puanlan (t(71)= 1,978, p>0,05) arasinda istatistiki olarak

anlaml bir fark olmadigi belirlenmistir.

Tablo 11. Deney ve kontrol grubu SERK 6ntest puanlari arasindaki farklilasma

Gruplar N X S Sd t p
. Deney 48 2475 3,916 71
T”tT“m tO” 0193 0,848
es Kontrol 25 2456 4,154 71
. Deney 48 10,35 1,962 71
Kolaylik On 0,630 0531

Test Kontrol 25 10,04 2,130 71

SERK

) Deney 48 11,70 1,774 71
Alan On Test 0,692 0,491
Kontrol 25 11,40 1,870 71

SERK Deney 48 46,81 5,745 71
Toplam On 0,585 0,560
Test Kontrol 25 46,00 5,392 71

Tablo 11'da géruldigu gibi gruplarin sinif i¢i egitsel robot kullanimi kabullerine
iliskin 6ntest ortalama puanlari deney grubunun X=46,81 ve kontrol grubunun X=46,00
oldugu belirlenmigtir. Deney ve kontrol grubunun egitim sureci oncesindeki benzerligine
iliskin bagimsiz érneklem t testi verilerine gére Sinif ici Egitsel Robot Kullanimi Kabul
Olgegi 6n test toplam puanlari (t71)= 0,585, p>0,05), tutum 6n test puanlari (tz1= 0,193,
p>0,05), kolaylik 6n test puanlarn (t7z1= 0,630, p>0,05) ve alan 6n test puanlari (t7y)=

0,692, p>0,05) arasinda istatistiki olarak anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir.

Analiz sonuglarina gére deneysel slre¢ éncesinde deney ve kontrol gruplarinin
denk oldugu soylenebilir. Ancak, ortalamalar incelendiginde gruplar arasinda kuguk

farkhlasmalarin oldugu gérulmustir. Bu farkhlasmalarin da kontrol altina alinabilmesi



51

amaciyla son testler tzerindeki analizlerde sontest-dntest fark puanlarinin kullaniimasi

uygun goralmustar.

Yapilan incelemeler sonucunda nicel veriler Uzerinde parametrik testlerin
kullanilabileceg@i belirlenmis ve verilerin aritmetik ortalama, standart sapma ve bagimsiz

orneklem t testi kullanilarak incelenmesi uygun gorilmastr.

Egitsel robot egitiminin 6dretmenlerin egitsel robot kullanimina dénuk kabullerine,
hizmet ici egitime donlk tutumlarina ve bilisim teknolojileri kullanimi 6z-yeterliliklerine
etkisini incelemek icin yuritilen bu arastirmada, uygulama sireci sonrasi deney grubu
icerisinden gonullilik esasina goére secilen 9 kursiyer 6gretmenden, galismanin nitel
boyutunu olusturan gérisme formu ile veri toplanmistir. Goérisme yapilan kursiyer
ogretmenler hizmet ici egditime katilan 5 kadin ve 4 erkek kursiyer 6gretmenden
olusmaktadir. Goérismeler Covid-19 nedeni ile Zoom platformu Gzerinden birebir
yapimigtir. Kursiyer ogretmenlerin bilgisi ve izni dahilinde kayit altina alinan sesli
gérismeler, Word belgesi uzerinde metin haline donustlralmustir. Kursiyerlerin
cevaplarinin oldugu Word belgeleri kursiyer 1, kursiyer 2, kursiyer 3 seklinde kodlanmistir.
Daha sonra her kursiyer égretmenin kendi cevaplarindan olusan Word belgesi, vermis
olduklari cevaplar tekrar kontrol ederek onaylamalari icin tarafina gonderilmigtir. Onay
verdiklerine dair donit alindiktan sonra Word belgeleri NVivo 12 programina aktarilarak

icerik analizi ydontemi ile kodlanmistir. Girilen kodlar gruplanarak model olusturulmustur.



V. BOLUM

4. BULGULAR

4.1. Nicel Bulgular

Bu baslik altinda nicel yontem ile elde edilen, 6gretmenlerin egitsel robot
kullanimina doénuk kabullerine, hizmet igi egitime donuk tutumlarina ve biligim teknolojileri
kullanimi 6z-yeterliliklerine iligkin bulgulara ve nitel yontem ile elde edilen, 6gretmenlerin

goruslerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

Deneysel sirecin kursiyer 6gretmenlerin hizmet ici egitime ydnelik tutumlari

Uzerindeki etkisine iligkin bulgular Tablo 12’da 6zetlenmistir.

Tablo 12. Deney ve kontrol grubu HIEYT sontest puanlari arasindaki farklilagma

Gruplar N X S Sd t p
— Hizmetici Deney 48 1,27 13,422 71
E Son Test -0,361 0,719
T on Tes Kontrol 25 2,36 9,464 71

Tablo 12’da géruldugu gibi gruplarin hizmet ici egitime yonelik tutum duzeyleri
sontest ortalama puanlari deney grubunda X=1,27 ve kontrol grubunda ise X=2,36’dir Bu
farklilasmanin anlamli olup olmadidini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklem t
testi sonugclari incelendiginde, gruplar arasindaki farkin anlamh olmadig (tz1= -0,361 ,
p>0,05) belilenmistir. Buna goére egitsel robot uygulamalarinin Scratch’a goére
ogretmenlerin hizmet ici egitime yonelik tutum dizeylerine daha fazla katki saglamadigi
soylenebilir.

Deneysel slrecin kursiyer ogretmenlerin egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-
yeterlilikleri Gzerindeki etkisine iliskin bulgular Tablo 13’de 6zetlenmisgtir.
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Tablo 13. Deney ve kontrol grubu EBTKO-ODF sontest puanlari arasindaki farklilasma

Gruplar N X S Sd t p
. Deney 48 1,93 3,738 71
S'St$m tSO” 1596 0,115
es Kontrol 25 0,44 3,927 71
Temel Beceri DeNey 48 818 12,640 71 .
Son Test 3,047 0,003
Kontrol 25 -1,68 14,037 71
LL
o
O Hesap Son Deney 48 1,29 3,994 71
& Tost -0,186 0,853
ﬁ Kontrol 25 1,48 4,340 71
m
Ll . Deney 48 5,04 6,133 71
gek”}"oll 1,084  0,050*
on '&= Kontrol 25 1,95 6,604 71
EBTKO-ODF Deney 48 13,37 22,588 71
Toplam Son 1,408 0,164
Test Kontrol 25 5,28 24,672 71

Gruplarin egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik sontest toplam ortalama
puanlari incelendiginde deney grubunun ortalamasinin X=13,37 ve kontrol grubunun
ortalamasinin X=5,28 oldugu belirlenmistir. Bu farklilasmanin anlamli olup olmadigini
belirlemek amaci ile yapilan bagimsiz érneklem t testi sonuglari incelendiginde, egitimde
bilgi teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik sontest toplam puanlari deney ve kontrol grubu
arasinda anlamli dizeyde farklilasma olmadigi belirlenmistir (tzy= 1,408 , p<0,05).
Faktorler agisindan incelendiginde ise sistem faktorunin deney grubu ortalama puaninin
X=1,93, kontrol grubunun ortalama puaninin X=,44 oldugu ve bu farkin istatistiki olarak
anlamli olmadigi belirlenmistir (tzy= 1,596 , p>0,05). Temel beceri faktorinin deney
grubu ortalama puaninin X=8,18, kontrol grubu ortalama puaninin X=-1,68 oldugu ve bu
farkin deney grubu lehine istatistiki olarak anlamh farkhlagsma oldugu belirlenmistir (tz1)=
3,047, p<0,05). Bu anlamh farkhilasmanin etki buyukligi incelendiginde Cohen’s d
degerinin 0,74 oldugu ve 0,5<d<0,8 araliginda oldugu icin orta etki buytkliginde oldugu
soylenebilir. Hesap faktérinde deney grubu ortalama puaninin X=1,29, kontrol grubu
ortalama puaninin X=1,48 oldugu ve bu farkin istatistiki olarak anlamli olmadigi
belirlenmistir. (t71= -0,186 , p>0,05). Teknoloji faktériinde deney grubu ortalama puaninin
X=5,04, kontrol grubu ortalama puaninin X=1,95 oldugu ve bu farklilasmanin deney grubu
lehine istatistiki olarak anlamli farklilasma oldugu belirlenmistir (t71)= -1,984 , p<0,05). Bu
anlamh farklilagsmanin etki blydkligu incelendiginde Cohen’s d degerinin 0,48 oldugu ve

0,2<d<0,5 araliginda oldugu icin kic¢uk etki buyukliginde oldugu séylenebilir. Buna gbre
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egitsel robot uygulamalarinin d8gretmenlerin egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-
yeterlilik algilarina temel beceri ve teknoloji faktorleri agisindan anlaml dizeyde katki

sagladigi soylenebilir.

Deneysel slrecin kursiyer 6gretmenlerin sinif igi egitsel robot kullanimlarina dénik

kabul duizeyleri Gzerindeki etkisine iliskin bulgular Tablo 14’de 6zetlenmistir.

Tablo 14. Deney ve kontrol grubu SERK sontest puanlari arasindaki farklilagsma

Gruplar N X S Sd t p
Deney 48 -0,12 3,623 71
T“ﬁg‘stson 0092 0927
Kontrol 25 -0,04 3,984 71
Deney 48 0,52 1,956 71
KO'a%’('e"gtSO” 0,073 0,942
« Kontrol 25 0,56 2,567 71
[n'd
) Deney 48 -0,41 2,413 71
Alan Son Test -0,795 0,429
Kontrol 25 0,04 2,150 71
Deney 48 -0,02 5,033 71
SEgof]TT%‘;'fm 0465 0,644
Kontrol 25 0,56 5,132 71

Sinif i¢i egitsel robot kullanimi kabul dizeyleri sontest toplam puanlari
incelendiginde deney grubunun ortalama puani X=-0,02, kontrol grubunun ortalama puani
X=0,56 oldugu ve gruplar arasinda istatistiki olarak anlamli diizeyde farkhlasma olmadigi
belirlenmistir (t71= -0,465 , p>0,05). Faktorler arasindan incelendiginde ise tutum faktori
deney grubunun ortalama puani X=-0,12, kontrol grubunun ortalama puani X=-0,04
oldugu ve bu farkin istatistiki olarak anlamli dizeyde farkhlasma olmadidi belirlenmistir
(tzn= -0,092 , p>0,05). Kolaylk faktérinde deney grubu ortalama puaninin X=0,52,
kontrol grubu ortalama puaninin X=0,56 oldugu ve bu farkin istatistiki olarak anlamli
dizeyde farklilagsma olmadidi belirlenmistir (t71= -0,073 , p>0,05). Alan faktériinde deney
grubu ortalama puaninin X=-0,41, kontrol grubu ortalama puaninin X=0,04 oldugu ve bu
farkin istatistiki olarak anlamli dizeyde farklilasma olmadigi belirlenmistir (tz1)= -0,795 ,
p>0,05). Buna gére egitsel robot uygulamalarinin Scratch’a gére 6gretmenlerin sinif igi

egitsel robot kullanimi kabul diizeylerine daha fazla katki saglamadigi séylenebilir.
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4.2. Nitel Bulgular

Sekil 8'de belirtilen tema ¢ercevesinde 6gretmenlere egitsel robot uygulamalari ve
hizmet ici egitimine yonelik sorular yoneltilmigtir. Tema icerisinde katilimcilara egitsel
robot uygulamalarina iligkin olarak tanimi, kullanilip kullanilmamasi yonundeki gorusleri,
karsilastiklari zorluklar, branglarina yonelik kullanim, maliyeti baglaminda kullanim
istekleri sorulmustur. Ayrica katilmis olduklari hizmet ici egitime iliskin yeterli bulup
bulmadiklari, degistirmek istedikleri yonleri, egitimden elde ettikleri kazanimlar ve hizmet

ici egitimlere katilma amaclari sorulmustur.

O
Gorusler \
//

o

_Egitsel Robot~._
" /Uygula malanir.\\ Hizmetici Egitim

/ . \\
Pra T s \\
Q0 O O O O O

\
Tanim Karsilag Bransta Kullanm  Maliyet ve Kullamim Yeterlilik Degistrmek ~ Kazanimlar ~ Katilma Amaci
Zorlukdar Istenilenler

Sekil 8. Egitsel robot uygulamalari ve hizmet ici egitimine yénelik 6gretmen gorisleri

Kursa katilan 6gretmenlere egitsel robot uygulamalarinin tanimi soruldugunda
ders slrecinde egitim araci olarak kullanilan, mekanik pargalardan olusan, kodlanabilen
ve egitsel araclar oldugunu acgiklamislardir. Kursiyer 1, kursiyer 5, kursiyer 6 ve kursiyer 9
cumlelerinde egitsel araglar oldugunu acikca ifade etmiglerdir. Kursiyer 2 egitsel robot
uygulamalarinin tanimini, soyut kavramlari somutlastirmaya yarayan ve égrencilerin hayal
ettiklerini gercek hayatta yapabilmesine yardimci olan araglar olarak agiklamistir. Kursiyer
3 egitsel robot uygulamalarini "Belli basit komutlar ile makinalari ya da aletleri kontrol
etmemizdir." seklinde 6zetlemistir. Kursiyer 4, ders slrecinde robotlarin kullaniimasi ve
kodlanmasi iglemi oldugunu belirtmistir. Kursiyer 7 ise "Belirli yaziimlar kullanilarak
programlanan ve bizim olusturdugumuz kodlara gore calisan araclardir." ifadesi ile egitsel
robotlarin tanimini yapmistir. Son olarak kursiyer 8, "Bilgisayarlar ile programlanabilen ve
ders materyali olarak kullanilan robotlardir." ifadesini kullanmistir.

Kursa katilan 6gretmenlere egitsel robot uygulamalarinin derslerde kullaniimasi ya

da kullaniimamasi yonindeki gérusleri soruldugunda 9 kursiyer 6gretmenimiz de



56

kullaniimasi gerektigi yoninde goéris belirtmiglerdir. Kursiyer 1 "Kesinlikle kullaniimall
¢unkl ¢ocuklarin derse ilgisini artiriyor." seklinde goéris belirtmistir. Kursiyer 2, kursiyer 4,
kursiyer 5, kursiyer 6 ve kursiyer 8 olarak kodlanan 6gretmenlerimiz de kursiyer 1 olarak
kodlanan 6gretmenimiz ile benzer sekilde ifade etmiglerdir. Ayrica 6gretmenlerimizin cogu
kalici 6grenme, algoritmik distinme, eglence, motivasyon artisi, Uretkenlik, 6z gliven ve el
becerisi gibi kazanimlara da deginerek egitsel robot uygulamalarinin 6grencileri icin ne
derece yararl oldugunu da acgiklamisglardir.

Kursa katilan 6gretmenlere egitsel robot uygulamalari slrecinde karsilastiklari
zorluklar soruldugunda kursiyer 3 olarak kodlanan &gretmenimiz haric diger 8
o6gretmenimiz daha 6ncesinde programlama becerilerinin olmadidini ve programlama ile
ilk kez karsllastiklarini acikga ifade etmistir. Ornegin kursiyer 1 sorulan sorunun
cevabinda, "ilk defa kodlama ile karsilastim." ifadesinde bulunmustur. Kursiyer 3 ve
kursiyer 7 ayrica ingilizce bilgilerinin yetersizligini ve bu nedenle de Lego Mindstorms Ev3
programinda mBot'a gére daha fazla zorlandiklarini dile getirmiglerdir. Kursiyer 1, kursiyer
4 ve kursiyer 6 egitim iceriklerinde 0Ozellikle degiskenler béliminde ¢ok daha fazla
zorlandiklarini ifade etmiglerdir.

Kursa katillan &gretmenlere egitsel robot uygulamalarinin kendi bransglarinda
kullantlip kullanilamayacadi soruldugunda cogunluk kullanilabilecegini ifade etmigtir.
Kursiyer 1, kursiyer 7 ve kursiyer 8 teknoloji ve tasarim dersleri igin ¢ok uygun araclar
oldugunu ve bu ders kapsaminda kullanilabilecegini belirtmiglerdir. Kursiyer 2 ve kursiyer
3 sinif 6gretmenlerinin birgcok derste egitsel robot uygulamalarindan yararlanabilecegine
deginmiglerdir. Kursiyer 4, kursiyer 5 ve kursiyer 6 matematik derslerinde soyut kavramlari
somut olarak gdsterebileceklerini, buylktir kuguktir gibi ifadeleri 6gretirken
kullanabileceklerini ve ¢ocuklarin matematik korkularini yenmesine de yardimci olacagini
dile getirmislerdir. Kursiyer 9 6zel egitimde bu araclarin sadece 6gretmen tarafindan
hazirlanan ornekler ile belirli davranislar igin kazanim olusturmakta kullanilabilecegini
ifade etmistir.

Kursa katllan 6gretmenlere egitsel robot uygulamalarinda kullanilan Urdnlerin
maliyetini g6z 6nunde bulundurduklarinda, derslerini egitsel robot uygulamalariyla mi
yoksa farkli anlatim teknikleriyle mi anlatmak istedikleri soruldu. Kursiyer 9 "Ben farkli
anlatim teknikleri ile 6grencilerime egitim vermek isterim. Bu Urlnler 6zel egitim igin
yeterince uygun dedil." aciklamasinda bulunmustur. Diger kursiyer 6gretmenlerimiz egitsel
robot urtnlerini derslerinde aktif olarak kullanmak istediklerini fakat maliyetlerinin ¢ok
yuksek olmasi nedeni ile derslerini diiz anlatim teknikleri ile anlatmak zorunda olduklarini
belirtmislerdir. Omegin kursiyer 2 "Maliyetleri yiiksek oldugu igin diiz anlatim tekniklerine

basvurmak zorunda kaliyoruz." ifadesinde bulunmustur.
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Kursa katilan ddretmenlere egitsel robotlarla blok tabanli kodlama kursu hizmet igi
egitiminin yeterli olup olmadidi soruldugunda kursiyer 3 haricinde diger Kkursiyer
ogretmenlerin vermis oldugu cevaplarda sire yetersizligine deginilmistir. Kursiyer 3
"Zaman olarak bence yeterliydi. Olabilecek en uzun slreydi, daha fazlasi belki 6zel
hayatimizdaki sorumluluklardan dolay! bizi yorabilirdi." ifadesinde bulunurken diger
kursiyer 6gretmenler zamanin yetersizligini agik¢a belirtmislerdir. Kursiyer 5 yeterli zaman
olmadigi i¢in yeterince 6rnek yapamadiklarini ifade etmistir. Tim kursiyer é3retmenler
egitim iceriginin yeterli oldugunu, egitmenlerin donanimli oldugunu ve tiim sorulara cevap
verdigini ayrica egitimde kullanilan egitsel robot Uriinlerinin de yeterli ve yeni oldugunu
ifade etmislerdir.

Kursa katilan dgretmenlere egitsel robotlarla blok tabanli kodlama kursu hizmet igi
editiminde neleri degistirmek istedikleri soruldugunda kursiyer 3 ve kursiyer 6 haricinde
diger kursiyer ogretmenlerin vermis oldugu cevaplar zamani degistirmek istedikleri
yonundedir. Kursiyer 3 "Begenmedigim hicbir sey yok." olarak cevap verirken diger
kursiyer 6gretmenlerimiz daha fazla zaman olmasini istediklerini ve bu konuya iliskin
degisiklik yapmak istediklerini belirtmislerdir. Ayrica kursiyer 4, zaman zaman grup
bireyleri arasinda anlagsmazlik c¢ikabildigi icin, kullanilan egitsel robot setlerinin her
ogretmene bir adet olarak verilmesini istedigini belirtmistir. Kursiyer 5, zamana yonelik
degisiklik istedi haricinde bilgisayarlarin da kimi zaman yetersiz kaldidini ve bu nedenle
bilgisayarlari da degistirmek istedigini dile getirmistir. Kursiyer 7 kurslarin hafta i¢i calisma
saatlerinden sonra yapilmasindan dolayl kimi zaman yorgun distugini ve bu nedenle
kurslarin hafta sonu yapilmasi seklinde degistirmek isteyecegini ifade etmistir. Kursiyer 9
katildigr hizmet ici egditimden 6nce programlama becerisine yonelik 6n calisma
yapilmasinin iyi olacagini belirtmistir.

Kursa katilan 6gretmenlere egitsel robotlarla blok tabanli kodlama kursu hizmet igi
egitiminin onlara neler kattigi sorulmustur. Kursiyer 1, kursiyer 4, kursiyer 5, kursiyer 6,
kursiyer 7 ve kursiyer 9 programlama ile tanistiklarini ve blok tabanli programlama
becerisi kazandiklarini belirtmislerdir. Ornegin kursiyer 7 "Programlamanin ne oldugu
hakkinda fikir sahibi oldum. Surlkleyip birakarak program yazabilecegimi 6grendim.
Robotlarin nasil programlandigini 6grendim." sekilde ifade etmistir. Birgok kursiyer
ogretmen bilisime karsi farkindalik kazandiklarini belirtmektedir. Ayrica kursiyer 2'nin
"Bilisim teknolojileri kullaniminda kendime olan glvenim artti 6z-yeterliligime katkisi oldu."
ifadesinden kursiyer ogretmenlerin bilisim teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik diuizeylerinin
olumlu yonde etkilendigi sdylenebilir.

Kursa katilan &gretmenlere hizmet igi egitimlere katiimalarindaki amaclar

soruldugunda kisisel gelisim, yeni egitim yaklasimlarini takip etmek, mesleki gelisim,
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donanimli ve daha yararli bir 6gretmen olabilmek icin katildiklarini belirtmiglerdir. Kursiyer
4'tin "Ogrencilerime daha faydali olabilmek igin hizmet ici egitimlere katiliyorum.", kursiyer
5'in "Kendimi gelistirmek igin katiyorum.", kursiyer 3'in "Oncelikle glncel gelisimleri,
egitim alaninda kullanilabilecek farkli yontemleri 6grenmek ve bunu sinifimda ya da
yaptigim diger c¢alismalarda uygulayabilmek icin katiliyorum." cevaplari &6rnek

gOsterilebilir.



V. BOLUM

5. TARTISMA

Yapilan galismanin égretmenlerin hizmet ici editime ydnelik tutumlari Gzerindeki
etkisi incelendiginde deney ve kontrol arasindaki farkin anlamli olmadidi belirlenmistir.
Alan yazinda bu sonugla paralellik gosteren arastirmalara rastlamakla birlikte aksine
sonuglara da rastlanmaktadir. Karasolak, Tanriseven ve Yavuz Konokman (2013), hizmet
ici egitimlerin planlama, uygulama ve degerlendirme slreglerinde karsilagilan sorunlar
nedeni ile dgretmenlerin hizmet igi egitimlere yonelik tutumlarinin olumsuz oldugunu
belirtmistir. Avci ve Arslan (2019) ¢alismalarinda hizmet igi egitimin, 6gretmenlerin dijital
veri guvenligi farkindaliklarina ve bilgi okuryazarliklarina anlamli bir etkisinin olmadigini
belirtmistir. Buna karsin, Castro ve arkadaslari (2018) hizmet ici egitimlerin 6gretmenlerin
egitsel robot uygulamalarina yoénelik tutum dizeylerine etkisini inceledikleri
calismalarinda, hizmet ici egitimlerin 6gretmenlerin egitsel robot uygulamalarina dénuk
tutum dizeylerine olumlu yénde etki ettigini belirtmislerdir. Bir diger calismada Ceylan ve
Glndogdu (2017), hizmet ici egitimlerin 6gretmenlerin e-icerik gelistirme becerilerine katki
sagladigi belirtiimektedir. Ring, Dare, Crotty ve Roehrig (2017) c¢alismalarinda,
ogretmenlere verilen hizmet igi egitim sonrasinda 6gretmenlerin FeTeMM modellerinin
daha kapsamli ve gelismis oldugunu vurgulamaktadir. Sonug¢ olarak arastirma
kapsaminda iki haftalik bir hizmet i¢i egitim gergeklestiriimistir. Bu sdrenin tutum gibi
psikometrik bir 6zelligi gelistirmek acisindan yeterli olmamis olmasinin bu duruma neden
oldugunu sdylemek muidmkuindir. Nitekim arastirmanin nitel boyutunda 6gretmenlerin
egitsel robotlarla blok tabanl kodlama kursu hizmet ici egitimini icerik ve urinler
bakimindan yeterli bulduklari fakat zaman bakimindan yetersiz bulduklari belirlenmistir.

Yapilan c¢alismada egitsel robot uygulamalarinin Scratch programlama
platformuna go6re, 0Ogretmenlerin egitimde bilgi teknolojileri kullanimi 6z-yeterlilik
dizeylerine daha fazla katki saglamadidi belirlenmistir. Ancak faktorler agisindan
bakildiginda, temel beceri faktori ve teknoloji faktéri acisindan egitsel robot
uygulamalarinin Scratch programlama platformuna gére anlamli dizeyde daha fazla katki
sagladig! belirlenmistir. Korkmaz ve Demir (2012) c¢alismalarinda hizmet i¢i egitimlerin

ogretmenlerin bilgisayara yonelik 6z-yeterlilik algilarinda etkisi olmadigini belirtmigtir. Bir
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diger ¢alismada bilgisayar ve internet kullanimi 6z-yeterlilik algisi bakimindan, hizmet igi
egitim alan 6gretmenler ile hizmet ici egitim almayan égretmenler arasinda anlamli bir fark
olmadigi belirtiimektedir (Girbuztlrk, Demir, Karadag ve Demir, 2015). Buna karsin Sak
ve Demirer (2014) oOgretmenlerin bilisim teknolojilerine yonelik hizmet igi egitim
almalarinin, bilisim teknolojileri 6z-yeterlilik algilarina olumlu yonde etkisi oldugunu
belirtmektedir. Egitsel robot uygulamalarinin 6gretmenlerin bilgi-igslemsel dugsinme
becerilerine ve derslerinde egitsel robot kullanimi 6z-yeterliliklerine etkisi oldugu
vurgulanmaktadir (Jaipal-Jamani ve Angeli, 2017). Selvi (2020) ¢alismasinda hizmet igi
egitimin, 6gretmenlerin etkilesimli tahtaya yonelik 6z-yeterlilik algi dizeylerine olumiu
etkisi oldugunu belirtmektedir. Bir diger calismada Tekin ve Ozaydinlik (2019) uzaktan
egitim yontemi ile yuruttikleri hizmet ici egitimin 6gretmenlerin bilgisayar 6z-yeterliliklerine
olumlu yénde etkisi oldugunu belirtmektedir. Demirhan (2012) ¢alismasinda égretmenlerin
bilisim teknolojilerine doénlk sertifika ya da kurs programlarina katilmalarinin, bilisim
teknoloijilerine iligskin 6z-yeterlilik algilarini olumlu yénde etkiledigini belirtmistir. Drossel ve
Eickelmann (2017) calismalarinda hizmet i¢i egitimlerin 6gretmenlerin bilgi ve iletisim
teknolojileri 6z-yeterliliklerine olumlu yénde etkisi oldugunu belirtmektedir. Demircioglu,
Yadigaroglu ve Demircioglu (2016) o6gretmenlerin teknolojik pedagojik alan bilgisi
modeline yonelik hizmet igi egitimlere ihtiyag duyduklarini belirtmektedir. Ogretmenlerin
yeni teknoloji destekli 6dretim aracglarini benimseyebilmelerinin  kendi bilisim 6z-
yeterlilikleri ile ilgili oldugu ve bu nedenle 6gretmenlerin 6z-yeterliliklerini artirmaya yonelik
hizmet ici egitimler dizenlenmesi gerekmektedir (Peng, 2008). Cevrimici ylrutilen bir
calismada hizmet ici egitimin 6gretmenlerin bilisim teknolojileri kullanimi 6z yeterliliklerine
olumlu etkisinin oldugu belirtiimektedir (An, 2018). Bir diger caligmada Kaya ve Tarkin
Celikkiran (2020), 6gretmenlerin egitimde teknoloji kullanimi agisindan kendilerini yetersiz
gorduklerini ve hizmet ici egitimlere ihtiyaclarinin oldugunu belirttiklerini ifade etmistir. Fen
ve Teknoloji 6gretmenleri ile yapilan calismada hizmet ici egitimin, égretmenlerin proje
gelistirmeye yénelik yeterliliklerine olumlu etkisi oldugu belirtimektedir (Timur ve imer
Cetin, 2017). Bir diger calismada mesleki gelisim ve teknoloji entegrasyonuna yonelik 0z-
yeterlilik icin 6gretmenlerin hizmet i¢i egitim programlarindan yararlanmalari gerektigi
savunulmaktadir (Kwon, Ottenbreit-Leftwich, Sari, Khlaif, Zhu, Nadir ve Gok, 2019).
Nitekim arastirmanin nitel boyutunda kursun, &gretmenlerin programlama becerisi
kazanmalarina ve bilisim teknolojileri kullanimi 6z-yeterliliklerine olumlu katkilarinin
oldugunu dusindukleri belirlenmigtir.

Yapilan c¢alismada egitsel robot uygulamalarinin Scratch programlama
platformuna goére, 6gretmenlerin sinif ici egitsel robot kullanimi kabul duzeylerine daha

fazla katki saglamadigi belirlenmistir. Chevalier ve arkadaslari (2016), egitsel robot



61

uygulamalarinin basarili olmasi igin 6gretmenlerin bu teknolojileri kabul etmis olmalari
gerektigini vurgulamaktadir. Bir diger calismada da &gretmenlerin teknolojiyi kabul
etmelerinin sinif ici uygulamalarini etkiledigi belirtiimektedir (Nikolopoulou, Gialamas,
Lavidas ve Komis, 2020). Alan yazinda bulunan calismalar incelendiginde hizmet ici
egitimin sinif ici egitsel robot kullanimi kabul dizeyine etkisinin arastirildigi calismalara
rastlanamamigtir. Fakat hizmet igi egitimin farkl kabul dizeylerine etkisinin arastirildigi ve
calisma ile paralellik gosteren arastirmalar mevcuttur. Binay Eyuboglu ve Karaoglan
Yilmaz (2018) calismalarinda 6gretmenlerin teknoloji kabul dizeylerinin, bilgi ve iletigsim
teknolojilerine yonelik hizmet ici alma durumuna goére farklihk g6zlemlenmedigini
belirtmektedir. Sarikaya (2019) bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin teknoloji kabul
duzeylerinin diger brans 6gretmenlerinden daha ylksek oldugunu belirtmektedir. Nitekim
arastirmanin  nitel boyutunda Ogretmenlerin daha Oncesinde yazilim egitimi
almamalarindan dolay! egitsel robot uygulamalarinda &zellikle kodlama surecinde
zorluklar yasadiklari belirlenmigtir. Casey, Pennington ve Mireles (2020) ¢alismalarinda
katilimcilarin higbirinin daha dnce egitsel robot uygulamalari ile ¢alismamis olmasindan
dolayi daha az olumlu fikir ile karsilastiklarini belitmektedir. Buna karsin Akyuz (2015)
calismasinda ogretmenlerin 6gretim teknolojilerinin egitim kalitesini artirdigina dair
inaniglarinda, o6gretim teknolojilerine yodnelik hizmet ici egitim almis olmalarinin etkili
oldugunu belirtmektedir. Zhou, Yuen, Popescu, Guillen ve Davis (2015) g¢alismalarinda,
ogretmenlere verilen egitsel robot egitiminin 6dretmenlerin sinif igi egitsel robot
kullanimlarini destekledigini belirtmektedir. Ogretmenlerin yeni teknolojileri kabul etmeleri
ve egditim sdrecine entegre edebilmeleri icin hizmet ici egitimler verilmelidir (Teo,
Khlaisang, Thammetar, Ruangrit, Satiman ve Sunphakitjumnong, 2014). Wang, Zhang,
Wang ve Liu (2018) bilisim teknolojilerine yonelik kurslarin 6gretmenlerin  bu
teknolojilerdeki  kullanim  zorluklarini  azaltacagi, yeni teknolojileri  kullanmayi
ogreneceklerini ve dolayli olarak kabul dizeylerine olumlu ydnde etki edecegini
belirtmektedir. Bir diger ¢calismada Yildinm ve Sad (2019) 6gretmenlerin derslerinde robot
kullanimi i¢in hizmet ici egitime ihtiyag duyduklarini belirtmektedir. Nitekim arastirmanin
nitel boyutunda kursa katilan 6gretmenlerin egitsel robot uygulamalari hakkinda fikir sahibi
olduklari, bu uygulamalari yararli bulduklari i¢in kullaniimasi gerektigini dustndukleri
belirlenmistir. Ogretmenlerin sinif ici egitsel robot kullanimina olumlu baktiklari ve
maliyetlerinin ylksek olmasina ragmen kendi branslarinda kullanmak istedikleri

belirlenmigtir.



VI. BOLUM

6. SONUC VE ONERILER

Bu béliumde egitsel robot egitiminin 6gretmenlerin sinif igi egitsel robot kullanimina
donik tutumlarina, hizmet ici editime donlik tutumlarina ve bilisim teknolojileri kullanimi
0z-yeterliliklerine etkisinin incelendigi ¢calismadan elde edilen bulgulara dayanan sonuglar
yer almaktadir. Ayrica bu calismadan elde edilen sonucglardan yola c¢ikilarak sonraki

calismalar icin 6neriler yer almaktadir.

6.1. Sonuclar

1. Egitsel robot uygulamalari Scratch’a gore ogretmenlerin hizmet ici egitime
yonelik tutum dizeylerine daha fazla katki saglamamaktadir.

2. Egitsel robot uygulamalari Scratch’a goére o6gretmenlerin egitimde bilgi
teknolojileri  kullanimi 6z-yeterlilik  dizeylerine daha fazla katki
saglamamaktadir. Ancak faktorler acgisindan bakildiginda Temel Beceri ve
teknoloji faktorleri agisindan egitsel robot uygulamalari anlamli diizeyde daha
fazla katki saglamaktadir.

3. Egitsel robot uygulamalari Scratch’a goére 6gretmenlerin sinif igi egitsel robot
kullanimi kabul dizeylerine daha fazla katki saglamamaktadir.

4. Kursa katilan 6gretmenlerin egitsel robot uygulamalari hakkinda fikir sahibi
olduklari, bu uygulamalari yararli bulduklari ig¢in kullaniimasi gerektigini
dugtndukleri belirlenmistir. Egitsel robot uygulamalari surecinde Ozellikle
kodlama stirecinde zorluklar yasadiklari belirlenmistir. Ogretmenlerin sinif igi
egditsel robot kullanimina olumlu baktiklari ve maliyetlerinin yiksek olmasina
ragmen kendi bransglarinda kullanmak istedikleri belirlenmistir.

5. Kursa katilan 6gretmenlerin egitsel robotlarla blok tabanli kodlama kursu
hizmet igi egitimini icerik ve Urtnler bakimindan yeterli bulduklari fakat zaman

bakimindan yetersiz  bulduklari  belirflenmigtir.  Kursun, 6gretmenlerin
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programlama becerisi kazanmalarina ve bilisim teknolojileri kullanimi 6z-
yeterliliklerine olumlu katkilarinin  oldugunu disundukleri  belirlenmigtir.
Ogretmenlerin hizmet igi egitimlere kisisel ve mesleki gelisim icin katildiklari

belirlenmigtir.

6.2. Oneriler

Arastirma sureci igerisinde karsilasilan problemler, kursiyer 6gretmenlerden alinan
geri donutler, kursiyer 6gretmenler ile yapilan goérismeler ve edinilen deneyimler
sonucunda, daha sonra vyapilacak calismalarda arastirmacilara yardimci olacagi

dusunulen dneriler agagida 6zetlenmistir.

1. Egitsel robotlara yatinm yapmadan o6nce pek ¢ok kazanimin Scratch ve
benzeri Ucretsiz programlama ortamlari ile de kazandirilabildigi g6z éninde
bulundurularak daha dugik maliyet ile yapilabilir.

Hizmet ici kurs suresi daha uzun belirlenerek yapilabilir.

3. Yapilan arastirmada deney ve kontrol grubu kursiyer 6gretmenleri bircok farkl
branstan olusmaktadir. Sonraki arastirmalarda belirli bir brans U(zerine
odaklanilabilir.

4. Yapilan aragtirmada egitsel robot GriinU sayisi nedeni ile deney grubu kursiyer
Ogretmenleri ikiserli gruplara ayrilarak birer adet egitsel robot Urini ile
calismislardir. Sonraki calismalar her bir kursiyer 6gretmene 1 adet egitsel
robot Urln0 verilerek yapilabilir.

5. Egitsel robot Urlnlerine yonelik egditim sureci 6ncesinde Urinin mekanik

bilesenleri daha detayl anlatiimahdir.
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Ek 1.Yari Yapilandiriimig Goriigsme Formu

Kursiyer Ogretmen Goériisme Formu

isim ve Soyisim:

Yas:

Brans:

Degerli 6gretmenim,

2018-2019 akademik yili bahar déneminde Amasya il Milli Egitim MudirlGgi
tarafindan dizenlenen Egitsel Robotlarla Blok Tabanli Kodlama Kursu hizmet ici
egitiminde almis oldugunuz egitim Uzerine bir tez c¢alismasi hazirlamaktayim. Bu
baglamda size egitim siirecine iligskin birkag soru yéneltmek istiyorum. Oncelikle sorulara
verecediniz yanitlar nitel veri analizi stirecinde kullanacagimi, bu cevaplarin hicbir sebep
ile herhangi bir kamu kurumu ya da kurulus ile paylasilmayacagini bilmenizi istiyorum.
Gorusme suresince size yoneltecedim sorulara samimi bir sekilde cevap vermeniz buyuk
Onem arz etmektedir. Gériisme slremiz yaklasik olarak 30 dakika olacaktir. Calismamda
bana destek oldugunuz ve vakit ayirdiginiz igin tesekkur ederim.

1.

© N

Soru: Egitsel robot uygulamalarinin ne oldugunu birka¢ cumle ile agiklayabilir
misiniz?

Soru: Egitsel robot uygulamalarinin nigin kullaniimasi ya da kullaniimamasi
gerektigini birka¢ ciimle ile agiklayabilir misiniz?

Soru: Egitsel robot uygulamalari siirecinde zorlandiginiz asamalar oldu mu?
Olduysa bu asamalarin neler oldugu ve neden zorlandiginiza dair beni
aydinlatabilir misiniz?

Soru: Egitsel robot uygulamalarinin sizin bransinizda kullanilabilecegini
distintyor musunuz?

Soru: Egitsel robot uygulamalarinda kullanilan GrlGnlerin maliyetlerini g6z
onlnde bulundurdugunuzda size gére bransinizdaki konularin anlatimini
egitsel robot Urlnleri ile mi yoksa farkh anlatim teknikleri ile mi anlatmak
istersiniz?

Soru: 2018-2019 akademik yili bahar déneminde Amasya il Milli Egitim
tarafindan dizenlenen Egitsel Robotlarla Blok Tabanl Kodlama Kursu hizmet
ici egitimi sizce yeterli miydi?

Soru: S6z konusu hizmet ici egitimde neleri dedistirmek isterdiniz?

Soru: Bu hizmet ici egitimin size neler kattigini agiklayabilir misiniz?

Soru: Hizmet ici egitimlere katilmaktaki amaclariniz nelerdir?
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