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Robotik, bilgisayar, yazilim, otomasyon ve kontrol, uzay, elektrik elektronik gibi bircok
disiplinin bir arada kullanilmasiyla ortaya ¢ikmig ortak ¢alisma alanidir. Gelisen teknoloji ve
egitim politikalar1 hali hazirda var olan 6gretim programlarmi sekillendirmektedir. Robotik
egitimi 6grencilerin algoritmik diisiincesine dayanir. Ogrenciler gercek hayattaki teknolojik
sorunlar1 daha rahat ¢6zebilirler, 6grencilerin diisiinme ve problem ¢ézme becerileri artar. Bu
calismanin amaci grupla yapilan miithendislik tasarim temelli robotik uygulamalarinin, ortaokul
ogrencilerin giinliikk yasama dayali problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini aragtirmak ve
ayrica O6grencilerin bu konudaki goriislerini incelemektir.

Zengin bilgiye sahip oldugu disiiniilen durumlarin derinlemesine incelenmesi igin

amagli 6rnekleme yoOntemlerinden tipik durum orneklemesi tercih edilmistir. Arastirmanin
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calisma grubunu, 2019- 2020 egitim-6gretim yilinda Bilisim Teknolojileri dersini alan 11 kiz,
32 erkek toplam 43 ortaokul 6grencileri olusturmustur. Arastirmada karma yontem deseni
kullanilmis olup nitel arastirma yontemi olarak bigimlendirici degerlendirme, nicel kisminda
ise zayif deneysel desende tek gruplu Ontest-sontest olarak belirlenmistir. Nicel arastirma
kisminda Pekbay (2017) tarafindan gelistirilen “Giinlik Yasama Dayali Problem Cozme
Becerisi Testi” On test ve son test olarak uygulanmistir. Nitel arastirma kisminda, arastirmaci
gbzlem notlar1 kullanilmistir. Ogrencilerin miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalarina
kars1 goriiglerini belirlemek amaci ile goniillii 12 6grenci ile yart yapilandirilmis miilakat
gerceklestirilmistir. Orneklem Wilcoxon Isaretli Siralar Testinden yararlanilmis ve p=0,001 ,
p<0,05 oldugundan anlamli fark oldugu sonucuna ulasilmistir. Cohen’s d ile etki biiytkligi
hesaplanan etki biiylikliigii degeri d=-3,62, r=0,87 olarak hesaplanmis ve grupla miihendislik
tasarim temelli robotik uygulamalrinin 6grencinin giinlik yasama dayali problem ¢dzme
becerisi lizerinde biiyiik ol¢iide etkisi oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin nitel kisminda elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin miihendislik
tasarim temelli robotik uygulamalarindan zevk aldiklarini, grupla c¢aligmay1 eglenceli
bulduklarini, akran 6gretiminin gerceklestigini ve robotik uygulamalarinin giinliik hayatlarina
olumlu katkilarinin oldugunu belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: problem ¢ézme becerisi, miihendislik tasarim, grupla

programlama, Vex 1Q
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The Effect of Group Engineering Design-Based Robotics Applications on
Students' Daily Life-Based Problem Solving Skills

Developing technology and education policies shape the existing curriculum. Robotics
education is based on students' algorithmic thinking. Students can solve real-life technological
problems more easily, and their thinking and problem-solving skills increase. The aim of this
study is to investigate the effects of group engineering design-based robotics applications on
secondary school students' problem solving skills based on daily life and also to examine
students' views on this subject.

Typical case sampling, one of the purposive sampling methods, was preferred for in-
depth examination of the cases that are thought to have rich information. The study group of
the research consisted of 43 secondary grade students, 11 girls and 32 boys, who took the

Secondary School Information Technologies course in the 2019-2020 academic year. Mixed
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method design was used in the research and formative assessment was used as a qualitative
research method, and a single-group pretest-posttest was determined in the quantitative part of
the weak experimental design. In the quantitative research part, the “Daily Life-Based Problem
Solving Skill Test” developed by Pekbay (2017) was applied as a pre-test and post-test. In the
qualitative research part, researcher observation notes were used. Semi-structured interviews
were conducted with 12 volunteer students in order to determine the students' views on
engineering design-based robotics applications. The sample Wilcoxon Signed Rank Test was
used and it was concluded that there was a significant difference since p=0.001, p<0.005. The
effect size value, whose effect size was calculated with Cohen's d, was calculated as d=-3.62,
r=0.87, and it shows that group engineering design-based robotic applications have a great
effect on the student's problem solving skills based on daily life.

According to the findings obtained in the qualitative part of the research, students stated
that they enjoyed engineering design-based robotics applications, they found it fun to work with
the group, peer teaching took place, and robotic applications contributed positively to their daily
lives.

Key Words: problem solving skills, engineering design, group programming, Vex 1Q
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1. Boliim
Giris
1.1. Problem Durumu

Bilim ve teknolojinin giiniimiizde hizla ilerlemesi, toplumlarin bircok alanda
degismesine neden olmaktadir. Thtiyaclarin degistigi son yillarda toplumu olusturan bireylerin
21. Yiizyilda analitik diisiinebilen, giinlik yasam problemlerini ¢6zebilen, merak
motivasyonuna sahip olmasi beklenmektedir (Pekbay, 2017). Caga ayak uydurup degisimin ve
gelisimin hizina erisilebilmesi i¢in teknolojiyi etkin kullanim rolii de her gecen sene
artmaktadir. Bireylerin teknolojiye dayali becerilerinin is ve okul hayati ile giinlik
yasamlarinda gelismesini mecbur kilmistir. Bu durumdan en basta gelecegi sekillendirecek olan
egitim sistemi etkilenmektedir.

“Egitim” (Education) kelimesinin hangi dilden evirildigi incelenecek olursa karsimiza
Latince “Educe” sozciigli c¢ikacaktir ve anlami dik durmaktir. Egitimin ve dik durmanin
birbirini ¢agristirmasi bu iki olgunun iliskisini gostermektedir (Abbasova, 2019). Egitimin,
bireyle birlikte iilkeye, hatta sinirlarin 6tesinde diinyaya etkisi oldugu bir gercektir (Gelen,
2017). Yeni yiizy1l becerilerinin degisiklik gostermesi egitimde farkli disiplinleri birbiriyle
iliskilendirerek Ogretim programlarinin iyilestirme ve yeni 6grenme ortamlart sunulmasi
gerekliligini de beraberinde getirmistir. Glinliikk yasama dayali problem ¢6zme becerilerinin
etkin kullanilmasmin 21. Yiizyil sartlarina uygun bireyler yetistirilmesine yonelik egitim
iyilestirmeleri 6nemli rol iistelenmektedir ((NRC], 2011). Bu durum birgok arastirmaci ve is
orgiitleri tarafindan ifade edilmis, 6gretim programlarinda iiriine dontisebilen etkinliklerin ve
projelerin is giicli arzina karsilik yetersiz geleceginin buna dayanarak gelecege yonelik bireyler
yetistirilmesine dair tavsiyelerde bulunmuslardir (TUSIAD, 2014; Pekbay,2017).

Birc¢ok iilkede hali hazirdaki farkli egitim politikalarina ragmen egitim sistemlerini

yenilestirmeye, yeni donemin gereklerine uygun hale getirmeye ve bu alanda teknolojinin



entegre edilmesine yonelik iyilestirme ¢alismalart yapilmaktadir (MEB, STEM Egitim Raporu,
2016). Bu yenilesme hareketlerinin temelinde yaratici diisiinme ve problem ¢ézme becerileri
one cikarilmistir. Karmagik problem ¢6zme becerileri yani sira literatiirde 4C (Collaboration,
Comunication, Creativity, Critical Thinking) olarak karsimiza ¢ikan (WEF, 2016; P21, 2016)
1s birligi yapma, iletisim kurma, yaraticilik ve elestirel diisiinme becerileri 6nem kazanmistir
(Akgiindiiz, Ertepinar, Ger, & Tiirk, 2018).

Sinirlarin  giderek ortadan kalktigi 21. Yiizyil diinyasinda yetistirilen yeni nesil
bireylerin arastiran, sorgulayan, en kisa yoldan arastirarak dogru bilgiye erismeyi bilen ve
ogrendiklerini hayatlarina beceri olarak yansitabilen bireyler olabilmeleri 6nem kazanmistir
(Demir, 2015). Bireyin yetismesinde temel etken olan 6rgiin egitimde programlarin igerigi 21.
Yiizyil becerilerini kazandiracak sekilde diizenlenmelidir (Karakus, 2000). Tiim bunlar dikkate
alindiginda s6zii edilen becerilerin kazanilmasimi 6n goren STEM (Science-Technology-
Engineering-Mathematics) egitimi firsat olarak nitelendirilmektedir (Bybee, 2010).

STEM; disiplinler arasi entegrasyonu saglayarak 21. Yiizyil becerilerini bireye
kazandirmay1 hedef almis bir 6gretim sistemidir. STEM kelime olarak 6ziinde fen (Sience),
Teknoloji (Technology), Miihendislik (Engineering), Matematik (Mathematics) bilimlerini
icermektedir. STEM egitimi; giinliik yasantilarla uyumlu 6grenme ortamlarini saglarken fen ve
matematik bilgilerini 6ne ¢ikaran, miithendislik becerilerini kesfetmelerini saglayan disiplinleri
biitiinlestirir (Vasquez, Sneider & Corner, 2013). PISA ve TIMMS sinavlari ile Endiistri 4.0
alan1 STEM egitiminin gerekliligini per¢inler niteliklerdir (Akgiindiiz, Ertepinar, Ger, & Tiirk,
2018). STEM, fen ve matematik disiplinlerinden edinilen deneyimlere dayanarak miihendislik
temellerinin proje olusturulma asamasinda kullanilmasiyla iiriin odakli bir egitim sistemi
olmasindan dolay1 (Akgiindiiz, Ertepinar, Ger, & Tiirk, 2018) diinyadaki birgok iilkenin hedefi
olan yeni oOrgiin egitim programinin ihtiyacini karsilayabilmektedir (Achieve, 2012; White

House, 2015). STEM egitimi neticesinde 6grenim gorenler tarafindan problem ¢6zme becerisi



kazandiklari, 6z yeterlilik algilarinin arttigi, mantiksal muhakeme yeteneklerinin ilerledigi
yapilan ¢alismalarla ortaya konulmustur (Stohlmann, Moore, & Roehrig, 2012).

Ogrencileri bilimsel ve teknolojik agidan hazirlamak adina bir yaklasim gelistirmek igin
uluslararas1 endise var (Saleh, 2016). Ekonomik olarak refah seviyesine ulagabilmek i¢in
iretimi elinde tutan {ilkeler incelendiginde, miihendislik ve teknoloji alanlarinda gelismis
olmalar goriilmektedir (Oriicii, 2017). Diinya ekonomisindeki durumlar {ilkemizin is giiciine
bakis agisini degistirmis ve STEM egitimine yonelime sebep olmustur (Asigigan, 2019).

Ulkemizde diinyada olusum gostermekte olan degisimlere uyum saglamak igin drgiin
egitim igeriklerinde degisiklikler yapilmaya baslanmistir (Adigiizel, 2010).STEM alaninda
yapilan ¢alismalar incelendiginde, yine STEM’in dogdugu iilke olan ABD’de yapilan yeni bir
kavram karsimiza gelmektedir, Ulusal Fen Egitimi Standartlar1 (NRC, 2009). 2012 de yapilan
diizenlemeler ile Yeni Nesil Fen Standartlar1 (NGSS) gelistirilmesini saglamistir (Achieve,
2012). 21.Yiizyillda yasadigimiz modern ve teknolojik toplumumuzun gelecekte
karsilasacaklar1 zorluklar1 daha iyi karsilamayi, zamandan ve enerjiden tasarruf ederek birgok
problemin iistesinden gelecekleri bir doneme hazirlamak i¢cin miihendislik ve fen arasinda giiglii
bir baglant1 vardir. Bu nedenle var olan disiplinler arasinda miihendisligin 6ne ¢ikabilecegi yeni
nesil bilim standartlarinin uygulanabilecegi 6gretim programlar1 yayginlasmaktadir (Moore,
Tank & Aran W. Glancy, 2015). Onde gelen iilkelerin giindeminde olan miihendislik egitiminin
STEM ile birlikte problem ¢dzme becerilerini kullanarak daha ¢ok bu alanda caligmalar
yapilacak sekilde odaklanilmalidir (Bybee, 2010).

21.Yiizyilda o6grencilerinden yenilikei, kritik diisiinebilen ve giinliik hayatlarinda
karsilastiklar1 problemlere ¢oziimler liretebilen, isbirlik¢i calismalar yapabilen bireyler olmalari
beklenmektedir. Tiim bu ihtiya¢ ve veriler 1s181inda, yeni nesile kazandirilacak becerilerin
egitim sistemindeki iyilestirme ve Ogretim programindaki degisikliklerle gerceklesecegi

goriilmektedir. Bu becerilerin kazanilabilmesi ve teknolojiyi giinliik hayata entegre ederken



miihendisligin temellerini kullanmaya yonelik yapilacak olan caligmalar temel diizeyde
programlama 6grenmenin gerektigini de gdstermektedir.

Programlama bir devre, sistem ve uygulamanin ¢alismasini saglayacak olan
komutlardir. Geligmis iilkelerin biiylik ¢ogunlugunda erken yaslardan itibaren (Kert & Ugras,
2009) kodlama 6grenilmesi gerektigine dair gliclii savunmalar duyulmaktadir (Catlak, Tekdal,
& Baz, 2015). Programlama siirecinde 6grencilerin mantiksal becerileri Snemlidir (Ozer, 2019).
Glinlimiizde bilhassa egitim alaninda kodlama olarak karsimiza ¢ikan programlama, dijital
diinyada tiiketen degil iireten bireyler (Kalelioglu, 2015) tarafindan yaraticilig1 kullanarak yeni
ve Ozglin lriinler ortaya koymasinda en etkili aractir.

Kodlama becerisi en ¢ok aranan ve gelecekte ihtiya¢ duyulacak olan is becerisidir
(Sirin, 2014). Ogrencilerin okul hayatiyla birlikte kodlama becerilerini gelistirecek olmalari,
yetiskinlik hayatinda ve her meslekte fark yaratmasina imkan tantyacaktir. Programlamay1
ogrenmek temelde 21. Yiizyil becerilerinden problem ¢ézmeye ve isbirlik¢i calismaya,
muhakemeye ve yaratic1 diisiinmeye tesvik eder (Catlak, Tekdal, & Baz, 2015). Ogrenciler
yaptiklar1 her etkinlikte basarili olduk¢a yeni ve daha basarili ¢ozliimler iiretmeye
giidiileyecektir (Aytekin, Cakir, Yiicel, & Kulakozii, 2018). Yapilan calismalar kodlama
mantigini bilen bireylerin hatalarini fark etmede daha hizli olduklar1 ve yeni ¢ozlim tiretirken
daha istekli oldugu yoniindedir. Kendini gelistiren 6zel yetenekli bireylerin kodlama 6grenmesi
erken yaslarda saglanirsa, fark yaratacag1 yoniinde dngoriiler bulunmaktadir (Yecan, Ozginar,
& Tanyeri, 2017).

Erken yaglardan itibaren 6grencilerin gozleyebildikleri becerileri deneyimlemeleri ve
kendilerini ~ Olgebilecekleri uygun ortamda  sekillenmeleri, sistematik  arastirma
projelendirebilmeleri bilgilerinin ve 6grenmelerinin kalict olmasini saglamaktadir (Duschl &
Bybee, 2014). Problem ¢6zme, sistematik ve varsayimsal diisiinebilme, yaratici diigiinebilme

(Aytekin, Cakir, Yiicel, & Kulakozii, 2018) becerilerini artirabilmenin yani sira bilgisayar ve



makine mantigin1 anlama gibi temel faydalar1 olan kod yazabilmenin bireylerin hayatinda
bircok alanda fark yaratmasini saglayacaktir (Oluk, Korkmaz, & Oluk, 2018). Avrupa
iilkelerinde ve ABD’de giinliilk yasam problemlerini ¢6zme becerisini kazandirmak amaciyla
etkili ve hizli kaynaklardan biri olan programlama egitimi, kiiciik yaslardan itibaren egitim
programlarina dahil edilmistir (Kukul & Gokgearslan, 2014).

Ortaokul ve ilkokul 6grencileri suan egitim sisteminde Bilisim Dersi miifredati iginde
kodlama 6grenerek potansiyellerini ortaya cikaracak sekilde iiriinler yaratabilmektedirler
(MEB, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi, 2018). Var olani inceleyip
kodlamasin1 yaparak aymi projeleri yeniden yaratabilmekte, hayal diinyalarinin sinirlarini
zorlayarak 6grendikleri kodlarla 6zgiin projeler olusturabilmektedirler. Erken yasta kodlama
ogrenirken algoritma becerilerini gelistirip, gelistirdikleri algoritmalar test edebilirken gercek
programlama dillerinin temellerini 6grenmekte ve Bilgisayar Bilimleri’ne ilgileri artmaktadir.
Ilgi gekici ve problem ¢dziimiine dayali miifredatlar sayesinde eglenirken basarma duygusunu
kazanmaktadirlar. Gelistirilen bircok kodlama oyunu ile programlama ile yaraticiliklarini
gelistirerek bir {irlin ortaya koyarak iiretme, irettiklerini sunma ve akranlariyla paylasma
imkanlar1 bulunmaktadir. Boylece tirettiklerini sunarken 6z yeterlilikleri artmaktadir.

Hayatin temelini olusturan ve bir¢ok becerinin davranisin kazanildigi okul &ncesi
donemden itibaren kodlama egitimine baslanmasi, bireyin gelisiminde olumlu katkilar
saglayacaktir (Odac1 ve Uzun, 2017; Demirer ve Sak, 2016; Oktay, 2002). Kii¢iik yastan
baslayarak yetigkinlige kadar siiren programlama egitiminde kullanilan araglar, teknoloji
ortaminda sunuldugu gibi bilgisayarsiz ortamlarda kullanilmaya imkan taniyacak sekillerde de
tasarlanarak ulagilabilirligi artirmay1 ve kodlama mantigiin 6grenilmesinin teknoloji imkani
olmayan bireylere de ulasmasini saglamaktadir. Bunun yani sira somut déonemde olan okul
oncesi 6grenenlerinin komutlar araciligiyla problem ¢6zme becerilerinin gelismesini saglarken

anlasilmasin1  kolaylastirmaktadir. Uyaranlarin ¢esitliligi ve anlasilabilirligi 6grenenin



ogrenmesini ve gelisim hizina etki eden 6nemli faktorlerdendir (Milli Egitim Bakanligi, 2013,
s.12).

Algoritma olustururken analiz edebilme, kavrayabilme, problemleri ¢ozebilme,
sonuglar1 tahmin edebilme becerilerini kullanarak (Ozbey, 2018) programlama aracilifiyla
kodlama yapilmasini gerektirir (Saym & Seferoglu, 2016). Programlama dillerinin esasini
olusturan deyim, kelime dizilimleri ve sembollerin 6grenimi zor olmasina karsilik programlama
mantiginin 6gretimi i¢in bir¢ok uygulama ve araglar gelistirilmistir. Programlama 6gretimi ile
ilgili gelistirilen uygulamalar incelendiginde birbirinden farkli programlama dillerinin temelini
ogretir niteliktedirler. Bu yazilimlara 6rnek verecek olursak; MBlock, MIT App Inventor,
CodeCombat, Blockly, Alice, Scratch, Kodu Game Lab bunlardan birkacidir. Her bir
uygulamanin ortak noktasi ise eglenceli, dikkat ¢ekici ve kolay 6grenilebilir olmalaridir. Metin
tabanli ve her yastan bireyin 6grenirken zorlanmasini engellemek adina tasarlanmig blok tabanl
kodlama uygulamalar1 bulunmaktadir. Blok tabanli kodlama basit grafik ve gorseller kullanarak
stirikle-birak yontemiyle kodlama yapilmasina imkan tanir. Blok temelli ortamlarda
programlama dillerinde oldugu gibi s6z dizim ve deyimler olmadig1 i¢in 6grenenlerin kodlama
yaparken kafa karigmasini engeller (Kim, Choi, Han & So, 2012). Bu uygulamalarla farkl
iriinler olusturma sansiniz olabildigi gibi problem ¢dézmeye dayali hedef odakli galisma
mantigryla dogru algoritma olusturup aninda test etme imkani vermektedir. Programlama
dilinin soyutlugunu algilamakta zorlanan 6grenen icin sozii edilen uygulamalar aracilifiyla
somutlagtirarak kalici 6grenmeyi desteklemektedir (Kog, 2015). Ayrica kullanici dostu
araylizler sayesinde 0grenenin rahatca proje olusturabilmelerine imkan saglarken 6grenenin
gorsel olarak rahatsiz olmasinin 6niine gecerek on yargi olusturmasi engellenmistir.

Kodlama yapilan platformlarda olusturulan c¢alismalarin ilgililerle paylasilabildigi
ortam olusturulmasi 6grenciyi motive etmenin yani sira, yapilan diger ¢alismalar1 inceleyip

yeni fikirler gelistirebilmesini saglamaktadir. 21. Yiizy1l becerilerini kazandirmak ve



programlama dillerinin 6grenilmesini saglamak i¢in yapilan bu yazilimlar, 6greneni daha fazla
giidiilemeye ve kolay ulasilabilir secenekleri degerlendirip bireysel farkliliklarina dayanarak
kisisel ilgilerine yonelik yeni calismalar yapmalarina imkan saglamaktadir. Oyle ki 6grenenin
ilgisi ve becerisi dahilinde giinliik yasamlarinda karsilastiklar1 problemin ¢oziimiine yonelik
proje gelistirebilmektedirler (Aytekin, Cakir, Yiicel, & Kulakozii, 2018).

Robotik, programlama 6gretiminde kullanilan yazilimlarin yani sira STEM egitiminde
esas alman disiplinlerin tamaminin kullanilabildigi bir alan ortaya c¢ikmistir. Gliniimiiz
teknolojisi goz oniine alindiginda egitsel robotik uygulamalari, mithendisligin temellerinin aktif
sekilde kullanilmasi ve yaparak-yasayarak 6grenme agisindan onemlidir. Egitsel etkinliklerin
farklilagsmas1 ve disiplinler arasi ¢aligmalarin artirilmasi gerekliligi her yasa uygun robotik
Ogretimi hazirliklarina ortam hazirlamistir.

Baslangigta siiflarda egitsel robotik egitiminin kullanilmasi zor goriinebilir (Kimbler,
2020) fakat caligmalar gosteriyor ki robotigin egitime entegrasyonu fen ve matematik
bilimlerinde olumlu yénde katkis1 oldugu gibi iiretim giidiisiinii per¢inlemektedir (Isgiizar,
2010). Gergekgi problemlerle 6grenenin karst karsiya gelmesi ve somut ortamda caligmasi,
tasarlamasi, insa ederek test etmesi deneyimlemesine imkan tanidigindan kalict 6grenmeyi
saglar (Avsec, Rihtarsic, & Kocijancic, 2014). Egitsel robotik etkinlikleri, deneyimleyen
ogrenciler lizerinde olumlu etkiler birakarak daha fazlasini yapmak i¢in motivasyon
saglamaktadir ve STEM egitimi i¢in ¢cok zengin bir 6grenme ortami saglamaktadir (Barak &
Assal, 2018).

Miihendislik, temelde ¢o6ziimler liretmek ve tasarlamakla ilgilidir. Yapilandirmaci
egitim aragtirmalart da kamitlamistir ki birey en fazla 6grenmeyi yaraticiligini kullanarak
tasarim yapabildikleri (Mubin, Stevens, Shadid, Mahmud, & Dong, 2013), kendileri i¢in anlam
ifade eden ortamlarla kars1 karsiya geldiklerinde saglanmistir (Turbak & Berg, 2002).

Ogrenenin herhangi bir miihendislik gérevini yapabilmesi, problem ¢6zebilmeyi, sadece fen ve



matematigi degil bir¢cok disiplinin bir arada kullanilabilmesini bunu yaparken de is birlikli
calisabilmesini gerektirir. Ogretim programinda 6grencinin katilim saglandiginda, bireyi
ogrenmeye giidilemekte ve anlamli o6grenmeler gergeklestirmektedirler (Reschly &
Christenson, 2012). Egitsel robotik etkinlikleri miihendislik tasarim agirlikli olarak STEM
egitiminde kullanilan yaygin araclardandir (Kim, ve digerleri, 2019). Arastirmalarda
ogrencilerin ¢cogunlukla miithendislik disiplininde STEM’in 6nemini kabul etmisler ve gelecege
doniik planlarinda verimli sekilde 6grendiklerini kullanacaklar1 yoniinde (Tseng, Chang, Lou,
& Chen, 2013) olumlu tutum gelistirdiklerini belirtmislerdir (Sisman & Kiiciik, 2018).
vermede ve yaraticiliklarini sergileyebildikleri miihendislik tasarim temelli egitsel robotik
uygulamalari giinliikk yasam becerilerini ve programlama becerilerini gelistirmesinin yaninda
eglenceli ve dikkat ¢ekici oldugundan 6gretimde kullanilmasi 6grencilerin ilgisini gekmektedir.

Algoritmik becerilere dayanan egitsel robotik etkinlikleri, 6grencilerin ger¢ek hayattaki
problemleri daha rahat ¢6zmesine yardimei olmaktadir (Ribera & Puertas, 2016; Eguchi, 2014).
Ogretim sisteminde robotik egitinin degeri son zamanlarda yaygin olarak kabul edilmekte olup,
giinliik hayatta kademeli olarak kullanilmaya baslamis ve 6grencilerin potansiyellerinin ortaya
cikacagr etkinliklere yer verilmektedir (Stanislav, David, & Slavko, 2016). Egitsel robotik
etkinlikleri farkli sebeplerle kullanilabilmektedir; programlama becerisini gelistirmek,
robotlarin 6gretimi ve robotlar araciligiyla matematik ve fen O6gretimi, kavram &gretimini
eglenceli sekilde sunmak (Ribera & Puertas, 2016).

Egitsel robotik dgretimi icin suan birbirinden farkli araglar sunulmaktadir. Ornek
verecek olursak, Cubetto, Lego Mindstorms EV3, Lego Wedo 2.0, Make Block, VEX Robotics
IQ, Vex EDR programlama yapilabilenlerden hazir kitlerden bazilaridir. Son zamanlarda

robotik egitimi tizerine “kendin yap” kitleriyle de programlama gerektirmeyen geri



doniistiirebilir malzemelerden iiretilen, 6grencilerin mithendisligin temellerini kesfedecekleri
araglar da bulunmaktadir.

Problem c¢6ziimiinde kullanilan teorik kavramlar1 kullanabilecekleri egitsel robotik
uygulamalarinda 6grenciler sorunun dogasini anlar ve ¢oziim iiretirler. Uretim olarak daha eski
olan LEGO firmasina ait robotik setleri diinya capinda sik¢a kullanilmaktadir. Alanyazin
incelendiginde STEM {lizerine yapilan c¢alismalarin birgogunun LEGO setleriyle
gerceklestirildigi goriilmektedir (Barker & Ansorge, 2007; Mahacek, Worker, & Mahacek,
2011; Marsh, Miller, & Kerman, 2006). MIT ve LEGO firmalar1 ortaklig1 ile programlanabilir
robotlar ilk olarak 1998 yilinda (Cavas, Giiney, Karagoz, & Cavas, 2020) baslamis ve hizla yeni
kitler olusturularak diinya {ilkeleri tarafindan kullanilmaktadir (Danahy, ve digerleri, 2013).
Bireyin programlama ve 21. Yiizyil becerilerini gelistirmelerinde olumlu sonuglar verdigine
dair ¢alismalar mevcuttur (Castro, ve digerleri, 2018;Senol & Biiyiik, 2015). Zaman i¢inde
STEM egitiminin yayginlagmasiyla robotik setlerine olan ilgiler hizla artarken, firmalar da yeni
robotik setleri tiretmeye baslamiglardir.

2005°te VEX Robotics, STEM odakl1 bir egitsel robotik sistemi gelistirmistir. Ik olarak
ABD’de baslamis ve 2007°de Ingiltere ile Avrupa’ya tamitilmis ve istikrarli bir sekilde
ilerlemeye devam etmektedir (Caro, 2011). VEX Robotics firmasmin okul Oncesinden
iiniversite egitiminin sonuna kadar kullanilacag kitler halinde araglart bulunmaktadir. STEM
egitiminin yani sira miicadeleye dayali miifredatiyla birlikte 40 dakikalik 6gretim programlarini
da sunmaktadir. Kitlerin tamami programlanabilir 6zelliktedir. VEX123 adiyla 5-8 yas icin
algoritma becerisini gelistirebilecekleri etkilesimli robot iiretiminin ardindan her kademe icin
tasarim yapabilecekleri VEX Robotics firmasina ait robotlar piyasada yerini almistir. 8-10 yas
araligr icin tasarlanan VEX Go ile uygulamali egitimler i¢in tasarlanan robotik kiti, plastik
pargalar halinde olup STEM temellerini kullanarak 06zglin yapi olusturmaniza imkan

vermektedir. Ortaokul 6grencileri i¢in tasarlanan 10-14 yas arasini hedef alan VEX Robotics
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IQ sifirdan baglayarak bir tasarim yapilmasina ve aninda test edebilmenize imkan tanir ve kendi
yazilimi haricinde birden fazla programlama platformu ile hatta mevcut programlama dilleriyle
de kodlanabilir yapidadir, metal ve plastik hazir parcalarin birlestirilmesiyle sifirdan robot
yaratilabilmektedir, 14-18 yasindaki bireylerin miihendislik temellerini rahatlikla
kullanabilecekleri ve agirlikli olarak metal parcalardan olusan bir egitsel robotik kitidir. VEX
CodeVR platformu sayesinde de VEX Robotics kodlamasi i¢in somut bir robot olmadan
simiilasyon iizerinden kodlama yapilabilmektedir. VEXCodeVR egitim yazilimi ile atanan
STEM gorevlerini blok tabanli kodlama ortammi ve Python destegiyle kod yazarak
tamamlarken, VEX robotlarini dijital ortamda kodlamay1 6grenmeye, problem ¢6zme becerisini
de gelistirmeye yardimci1 olmaktadir.

Robotik yarigmalari, 6grencilerin miihendislik tasarim becerilerini kullanabildikleri
rekabet edebildikleri ve farkli bir¢ok yerden bireylerin bir araya gelerek etkilesimde
bulunmalarin1 saglarken is birlikli 6grenmelerini, bir amag i¢in grup halinde bir amag i¢in
caligsmalarini saglamaktadir. Caron (2010), robotik yarigmalarinin sinifta geleneksel egitime
nazaran yarismalar, bireylerin is birlikli ¢aligmaya yonlendirerek 6grenme motivasyonunu
artirirken (Hwang,2012) 6grenciyi etkinliklere katilima giidiiledigini belirtmistir. Akranlariyla
birlikte bir grup olarak ortak bir amag i¢in etkilesimde bulunarak is birlikli 6grenme saglanarak
etkinliklere katilim konusunda daha isteklidirler (Senemoglu, 2010). Arastirmalara gore robotik
yarigmalarina katilanlarin STEM’i daha iyi kavradiklarini gostermektedir (Nugent, Baker,
Grandgenett & Adamchuk, 2010). Globallesen diinyada bir¢ok iilkeden 6grencileri bir araya
getirmek ic¢in inovasyon odakli robotik yarigmalart diizenlenmektedir. Bunlardan bazilari,
Junior First LEGO, FIRST LEGO League, FIRST Tech Challenge, TSA VEX, VEX Robotics
Competition. Yarigmalarla birlikte 6grenenlerin egitsel robotik derslerine ilgileri artmakta,
miicadele ortaminda is birlikli olarak strateji gelistirebilmeleri, miithendislik tasarim siirecini

etkili kullanimlar1 eglenceli deneyimlerle gerceklesmektedir.
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Miihendislik tasarim siirecinde kullanilan adimlar, bir probleme ¢o6ziim {iretirken
kullanilan adimlarla benzerlik gosterdiginden 6grenciler egitsel robotik etkinlikleri siiresince
bu dogrultuda ilerlemektedirler. Sozii edilen miihendislik tasarim silirecinin adimlar1 su
sekildedir; problemin belirlenmesi, ge¢ici ¢oziim yollarinin iiretilmesi, modellerin dizayna,
modelin olusturulmasi ve test etme (Culver, 2012;National Academy of Engineering [NAE] ve
NRC, 2009; NRC, 2012).

21.Ylzyilda bireylerden yaratici olmalari, inovatif diisiinmeleri, muhakeme yaparak
karar verebilmeleri, var olan bilgilerini kullanarak sorunlara ¢oziim tiretebilmeleri ve sorunlara
yonelik iirtin olusturabilmeleri ve is birlikli ¢alisabilmeleri beklenmektedir. Tiim bu veriler
dogrultusunda bahsi gecen becerileri kazanabilecekleri durumlarla karst karsiya gelirken
mithendislik tasarim siirecini aktif kullanabilecekleri ortamlari deneyimlemeleri ve
deneyimlerini giinliik hayata adapte edebilecekleri, gilinliikk yasama dayali problem ¢6ziimiine
yonelik etkinlikler egitsel robotik egimleriyle daha ilgi ¢ekici ve eglenceli olmaktadir.

Bu aragtirmada, STEM becerilerinin kazanilmasi i¢in egitsel robotik etkinliklerine yer
verilmesine yonelik caligsmalara katki saglamak ve 6grenenlerin VEX Robotics IQ robotik seti
ile deneyimledikleri gorev odakli robotik uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin giinliik
yasama dayali problem ¢dzme becerilerine etkisi aragtirilmigtir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, ortaokul se¢meli bilisim teknolojileri dersinde gerceklestirilen
gorev odakli grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalarinin ortaokul
ogrencilerinin giinliik yasama dayali problem ¢6zme becerilerine etkisini arastirmak ve grupla
miihendislik tasarim temelli egitsel robotik uygulamalar hakkindaki 6grenci goriislerini

degerlendirmektir.
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1.3. Arastirmanin Onemi

Giin gegtikce, degisen diinya toplumunun ihtiyaglar1 da degiskenlik géstermektedir.
Ihtiyaca gore her gecen giin teknoloji de yenilenmektedir. I¢inde bulundugumuz yiizyilda
teknoloji alaninda yapilan yeniliklere onciiliik eden, tireten tilkeler ekonomi alaninda s6z sahibi
olmaktadirlar. Bu gelismeyle birlikte yeni donem toplumunda teknoloji okur-yazar olunmasi
neredeyse zorunluluk halini almistir.

Gilinlik hayatimizin vazgecilmezi olan teknoloji egitim alaninda da kullanilmaya
baslanmigtir. MEB miifredatinda 5. ve 6. siniflar i¢in Bilisim Teknoloji ve Yazilim Dersi’nin
dahil edilmesiyle bir¢ok okulda bilgisayar bilimlerine farkli bakis agilar1 gelistirilmistir.
Yayinlanan 5. 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim programi incelendiginde
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirecek 6zgilin oyunlar tasarlarken, algoritmik yap1
olusturarak programlama becerilerini gelistirebilecekleri sekilde hazirlandig1 goriilmektedir
(TTKB,2017). 21. Yiizyilda kodlama becerisinin bir¢ok beceriyi (problem ¢6zme, yaraticilik,
algoritmik diisiinme, isbirlikli caligma) kullanabilmesi ag¢isindan bireyler tarafindan
kazanilmas1 gereken bir beceri oldugu diisiiniilmektedir (Baz, 2018). Ogrencilerin
programlamayt &grenecekleri, 0zgiin uygulamalar ve projeler yaratabilecekleri birgok
uygulama ve platform mevcuttur. Ogrenciler kodlama becerisini edindiklerinde tasarim
stirecini deneyimleyerek anlamig olacaklardir; programlamaya baslayan 6grenci adim adim
0zgln fikir bulacak, uygulamasini tasarlayacak, deneyecek ve hatalar karsisina gelirse hatalari
digerlerinden ayirt ederek sebebini bulacak ve siiregte akranlar ile igbirligi i¢inde ¢alisacak,
hedefe ulagan 6grenci motivasyonu artacaktir (Demirer ve Sak, 2016; Sayan, 2016; Karabak ve
Giines, 2013; Ozmen ve Varol, 2012). Giinliik yasam becerilerini edindirmek igin ¢dziime
ulagilmas1 gereken sorularin bu amagla yapilandirildigi, var olan kodlama uygulamalari
soyutlanarak bilgisayarlar ile ¢6ziimlemesini amaclar (Yolcu, 2018). Yapilan caligmalar,

kodlama Ogrenen bireylerin gilinliik hayatta karsilastiklar1 problemlere karsi ¢oziim iiretme
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becerilerinde daha basarili ve yaratici olduklari yoniindedir. Algoritmik diisinme becerisi
sayesinde hata ile karsilasildiginda kolaylikla ¢ozebilen 6grencilerin, muhakeme becerilerinin
de arttig1 ifade edilmektedir (Coravu, Marian ve Ganea, 2015; Sayin ve Seferoglu, 2016;
Resnick ve Silverman, 2005).

Kodlama becerilerine erken yasta hakim olan 6grenciler, teknoloji alaninda olmasa da
diger bir cok alanda basarili olabilmektedirler. Okullarda yapilan mevcut etkinliklerde
disiplinler  arast1  c¢alismalar  gerceklestirebilmektedir. ~ Programlama  becerilerini
kullanabilecekleri uygulamalar aninda doniit saglayabilecekleri sekilde dizayn edildiginden ve
teknolojiyi etkinlige dahil ettiginden 6grenci agisindan daha dikkat ¢ekici ve eglenceli hal
almaktadir (Liu, Newsom, Schunn ve Shoop, 2013;Kurebayashi vd. 2019).

Programlama 6gretimine son zamanlarda karsilastigimiz robotik uygulamalarinin dahil
olmasiyla birlikte soyut olan yazilimin somut (Kog, 2015; Kazakoff, Sullivan, ve Bers, 2013)
ciktisint 6grencinin gorebilmesi kalici 6grenmesini desteklemekte, mantigin1 daha rahat
kavrayabilmektedir. Boylece 6grenci edindigi deneyimlerle birlikte mithendislik tasarim stireci
sonucunda elde ettigi yapinin girdisini ve ¢iktisint anlamdirabilmektedir.

Matematik ve Fen Teknoloji alanlarina rahatlikla entegre edilebilen programlama
ogretimi, ek olarak egitsel robotik uygulamalarmin gelmesiyle birlikte disiplinler arasi
caligmalar gozlenebilir, deneyimlenebilir ve 6grendiklerini teknolojiyi kullanarak uygulanabilir
hale getirmeye yardimci olmustur. Egitsel robotik alaninda calisilmasi disiplinler arasi
becerilerin gelismesine yardimci olmaktadir (Uzel, 2019; Kog Senol, 2012).

OECD’nin (Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Teskilat1) yakindan ilgilendigi egitim
alaninda dgrencilerin iilkeler aras1 basarilarinin karsilastirildigi PISA (Uluslararast Ogrenci
Degerlendirme Program1 ) sinavlarimin sonuglarinin degerlendirildigi 2015°de yayinlanan rapor
incelendiginde iilkemizin fen puanlarinin OECD ortalamasinin %-13.7 oraninda altinda oldugu,

matematikte ise %-14.2 altinda oldugu goriilmiistiir (Akgiindiiz, Ertepinar, Ger, & Tiirk, 2018;
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Jakupmarian, 2017). Ug yilda bir degerlendirilen PISA arastirmasinda 2019’un Aralik ayinda
aciklanan veriler incelendiginde de durum iilkemiz i¢in neredeyse aynidir. Okuma, Fen ve
Matematik becerilerinin incelendigi bu ¢alismada goriiliiyor ki alanlarin tamaminda liderligi
alan {ilke Cin’dir. Teknoloji liderliginde ilk siralarda yer alan Cin’in fen ve matematik
degerlendirmelerinde liderliginin olmas1 birbirlerini etkileyen faktdr olma ihtimali ytiksektir.
Ayrica PISA ogrencilerin tek diize bilimsel bilgi artisini degerlendirmekten 6te bilgilerin
giinliik yasamda kullanabilirligine odaklanmakta ve degerlendirmesini buna yd&nelik
yapmaktadir (Pekbay, 2017). Buradan da anlasiliyor ki, iilke olarak disiplinlerin giinliik
hayatimizda nasil kullanilmasi, giinliik hayat problemleriyle 6grencileri nasil kars1 karsiya
getirmemizin ve O6grenene dogru deneyimler sunulacak ortam, arag tasarlanmasma dair
caligmalarin gelistirilmesi ve bunlarin 6gretim programlarina dahil etmemizin gerektigini
gostermektedir.

Egitsel robotik uygulamalarinin hizla gelistigi ve yayginlastig1 yeni donemde, dogru
Ogretim programlariyla okul oncesinden iiniversiteye her yastan bireye makine mantigini
ogretmek, miihendislik tasarim siireciyle kars1 karsiya getirerek {iriin tasarlanmasina olanak
saglamak onlarin 21. Ylzyill becerilerini kazanmasmna imkan taniyabilir. Robotik
uygulamalarinin 6gretim programina dahil edilmesiyle isbirlikli ¢alisma, problem ¢oézme,
elestirel diigiinme, yaraticilik gibi becerileri gelistirmekte etkilidir (Romeo & Dupont, 2016).

Bu calismada gerceklestirilen ortaokul seviyesinde grupla miihendislik tasarim temelli
robotik uygulamalarinin 21. Yiizyil becerilerinden giinliikk yasama dayali problem ¢dzme
becerilerinin kazanilmasinda etkili olup olmadiginin aragtirilmasi amaglanmistir. Aragtirmanin
ilgili konuya dair alanyazina katki saglayacagi, bilisim teknolojileri siniflarinda yapilacak olan
robotik uygulamalarina yonelik olumlu veya olumsuz durumlarin olmasi halinde bilisim
teknolojileri Ogretmenlerine yararli olacagi diisiiniilmektedir. Ayrica iilke ¢apinda

gerceklestirilen alan yazin taramasinda bir¢ok egitsel robotik seti ile calismalarla karsilagilmig



15

fakat VEX Robotics 1Q seti ile heniiz bir ¢alisma yapilamamasindan, bu robotik setine erisecek
olan egitimcilere yol gostermesi 6n goriilmiistiir.
1.4. Problem Ciimlesi

Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik uygulamalarinin 6grencilerin giinliik
yasama dayal1 problem ¢dzme becerisini ve uygulamalara yonelik 6grenci goriislerini nasil
etkilemektedir?
1.5.Arastirma Sorulari

Bu ¢alismanin amaci dogrultusunda arastirilacak olan sorular sirastyla sunlardir:

1. Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik uygulamalarinin, ortaokul
ogrencilerinin giinliik yagsama dayal1 problem ¢6zme becerilerine etkisi var midir?

2. Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalarinin ortaokul
Ogrencilerinin bu uygulamalara yonelik 6grenci goriisleri nelerdir ve uygulmalara karsi
motivasyona etkisi nasildir?

1.6. Sayiltilar

Arastirmanin sonuglari agagidaki varsayimlarin kabuliine baglidir.

e Veri toplama amaciyla kullanilan Giinliik Yasama Dayali Problem Cézme Becerileri

Olgeginin arastirilan degiskenleri Sl¢tligli varsayilmustir.

e Arastirmaya katilan Ogrencilerin giinlik yasama dayali problem ¢ézme becerileri

Olgegine gergek goriisleriyle cevap verdikleri 6ngoriilmistiir

e Arastirma siirecindeki 12 haftalik grupla miihendislik tasarim temelli egitsel robotik
uygulamalarindaki gorevler 6grenciler tarafindan eksiksiz olarak tamamlanmustir.
e Arastirmaya katilan Ogrencilerin, yar1 yapilandirilmis miilakat formundaki sorulara

gergek goriislerini samimiyetle bildirdikleri kabul edilmistir.

1.7. Smirhhiklar

Bu aragtirmanin sinirliklar: su sekildedir:
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e Aragtirma Bursa ilinin Niliifer ilgesinde yer alan Ozel Egitimde Rasyonel Acilim
ortaokul 6grencilerinden 2019-2020 egitim 6gretim yil1 igerisinde elde edilen bulgularla
stirhdir.

e Arastirmanin ¢alisma grubu 43 ortaokul 6grencisi ile sinirhidir.

e Arastirmanin uygulama siireci 12 haftalik egitim ile sinirlidir.

e Arastirma siirecindeki uygulamalarda ortaokulun sahip oldugu Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersligindeki teknik arag gereg (tablet, bilgisayar vs.) ile sinirhdir.

e Arastirmanin uygulama asamasinda gergeklestirilen robotik uygulamalar VEX
Robotics’in ortaokul 6grencilerine uygun olarak tasarladigi ve iirettigi Vex Robotics 1Q
setiyle sinirlidir.

e Arastirmanin uygulamast ModKit Link ve VEXcode 1Q Blocks blok tabanl
programlama yazilimlar1 kullanilmasi ile sinirlidir.

e Arastirmanin uygulama siirecinde yer alan gorevler VEX Robotics tarafindan 2015-
2020 yillar1 arasinda VEX Robotics 1Q yarigmalari konusu olan 4 adet Challenge gérevi
ve Bursa Egitimde Rasyonel Ac¢ilim Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6gretmeni

tarafindan hazirlanan grupla miihendislik tasarim temelli 7 gorev ile sinirhidir.

1.8. Tanimlar

Motivasyon: Basarma hedefi, bir isi yapma arzusu, kendine giivenme ve basa ¢ikma
becerisi olarak tanimlanabilir. Giidiilenme olarak kisaca tanimlanabilir. Belirli bir amaci
gerceklestirme, kiginin is yapabilme, ¢6ziim iretme i¢in siiregteki yapma arzusudur. Bir
eylemin baslamasini, o eylemin devamliligini, bireyin gerceklestirdikleri eylemlerin

nedenlerini agiklamaya c¢alisir.

Robotik: Elektronik, miihendislik alanlarinda kullanilan, disiplinlerarasi bilgilerin
kullanilarak sistematik diisiinme gerektiren robot gelistirme ve programlamanin kullanilabildigi

alanlarin butinidir.
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VEX Robotics 1Q Set: VEX Robotics firmasi tarafindan STEM egitimine destek
olacak sekilde programlama 6grenimine yardimei olmasi noktasinda tasarlanmistir. Plastik yap1
sistemi alet kullanmaksizin istenilen sekilde insa edilebilir. Birbirine ge¢meli sekilde dizayn
edilmistir. Temel VEX Robotics IQ seti kendi i¢inde kategorize edilmektedir:

e Elektronik: Robot Beyni, Pil, Motorlar ve sensorler

e Yapi olusturmada kullanilan bilesenler: Kiris ve plakalar
e Baglanti1 Bilesenleri: Pimler, Dikmeler, Kose Konektorleri
o Hareket Bilesenleri: Tekerler Disliler, Kasnaklar

%,

(Eklentilerle farkli hareket bilesenleri istek dahilinde edinilebilir, bu ¢alismada eklenti
kullanilmamustir.)

Set igerisinde bulunan Robot Beyni setin elektronik kisminin tamaminin kullanilmasini
saglamaktadir. Programlanabilir olmas1 6zelliiyle sensor geri bildirimini, motorlarin
kontroliinii saglayabilmektedir. Ayrica setin igerisindeki “controller” aracilifiyla robot
beynine komutlar verilebilmektedir.

VEXcode 1Q Blocks: VEX Robotics tarafindan MIT Scratch programinin alt yapisini

kullanarak gelistirdigi VEX IQ Beynini kodlamak i¢in yaratilan blok tabanli kodlama
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programidir. Araylizii sade ve kiigiik yaslarin bile rahatlikla kullanilacagi sekilde
tasarlanmistir. Programa robota eklenen VEX Robotics 1Q setin igindeki elketronik
bilesenler ayr1 ayr1 eklenerek ilgili kod bloklar1 da eszamanli olarak ekranda yerini

almaktadir. Her bilesenin ayr1 kod bloklar1 vardir.

>
a
3

c
o

o)(®

ModKit Link for VEX: ModKit LLC tarafindan mikroislemci ve VEX Robotics
IQ’nun elektronik pargalarinin tamaminin programlanabilmesi i¢in hazirlanan blok tabanl
ticretsiz erisimli yazilimdir. Web arayiizii ile kullanict hesabiniza giris yaparak her
bilgisayarda kullanabilir ya da tablet, bilgisayara uygulamasini indirerek robot beyin
programlanabilir Yazilim i¢inde yapiy1 olusturan elektronik pargalarin siiriikle birak
yontemiyle eklenebildigi ve robot beyinde baglanti girislerinin atanabildigi bir boliimde
bulunmaktadir, Boylece programlayan elektronik pargalarini daha net gorebilmekte yapisim

olusturan sensorler ve motorlar1 gézden kacirmasini engellemektedir.
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Oyun Kurallart Kilavuzlar::

Yapilan arastirmada gorev odakli etkinliklerde

kullanilacak olan VEX Robotics’in hazirladigt VEX Robotics 1Q Challenge (Crossover,

Ringmaster, Next Level, Squared Away) oyun kurallar1 kilavuzudur. Ogrencilerin takibi ve

miihendislik tasarim siirecinde planlama adiminda goreve yonelik yapi olustururken

kullanilmustir.

wvEx

CHALLENGE

(sauARED AWAY)

2019-2020
Oyun Kurallan Kilavuzu

Game Strategy

A :

2013-2020 VEX 1@ Ghallenge - Squiared Auay

Squared Away

One ofthe more challenging aspedts ofthe VEX 1Q Challenge isthat a newgame design is
introduced for each This
experience astheytackle the newobjeds and goals of the game while giving both
experienced and newteams an equal Sarting place

to use their

Each year,

requires for scoring as many
points as possible. Some teams strategize to move the closest objedts first, some srategize
to move multiple objects at a time, and some teams do both. The best strategy for scoring
the most pointsinthe least amount oftime depends on that season's layout of the challenge
field and the team s design of their VE X 1Q Robet, like which manipulators t has and howthe,
rohot moves best

For the Suared Away Challenge, som e strategies could include collecting multiple balls &t a
time first before placing them in or on & cube. Ancther strategy could be to place balls inside
ofthe cube, move the cube to the scoring zone, then place balls on top so that transporting
the cube does not knock any ofthe balls off of the top.

Ateam should focus on their own robot's strategy, however, teams should be flexible with
their strategy since they will be randomly assigned a teamwork partner for the challenge.
Many different combinations can be explored for the best wayto score points. Some teams

may strategize howm any balls they can score inside of a cube or facus on placing the green
cube on the platform

Programlama: Var olan problemleri bilgisayar araciligiyla bilgisayar dilinde ¢6zmek

ve belirli bir gorevi bilgisayarlar tarafindan gerceklestirmek i¢in ¢esitli komut dizinleri
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yardimiyla yapilan uygulama ve gelistirme siirecidir (Sayin, Seferoglu, 2016;Balanskat,
Engelhardt, 2015).

Grupla Programlama: Programcilarin hedefi gergeklestirecek kodlar1 ortak
bilgisayardan takim calismasi seklinde strateji gelistirerek gorevin programlamasini
ylriitmeleridir.

Yapilan calismada programlamaci, tasarimci, siiriicii 1 ve siirticii 2 seklinde grup
dagilimi bulunmaktadir. Programcinin gorevi, tasarlanan robotun gorevi yerine getirecegi
sekilde robot beynini kodlamasidir. Programeci disindaki takim tiiyeleri gorevi yerine
getirmek i¢in robotun hareketlerini ve hizini incelemek gerekli durumda programcilara

bildirmeleri gerekmektedir.
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2. Boliim
Kuramsal Cerceve
Bu boéliimde yapilan arastirma ile ilgili literatiir ve arastirmalara yer verilmistir.
Aragtirmayla ilgili literatiirler kategorize edilerek su basliklar altinda agiklanmistir;
21. Yiizyil Becerileri
Problem Cozme Becerisi
STEM ve Egitsel Robotik Uygulamalari
Programlama ve Programlama Ogretimi

Mihendislik Tasarim Sureci

2.1. 21. Yiizy1l Becerileri

Ogrenenin, icinde bulundugu donemde hayatlarim1 kolay idame edebilecekleri
becerilerin edinmesi ve is diinyasina hazirlanabilmelerini saglanmasi, egitimin en Onemli
amacidir. Gelecege ¢ocuklar1 hazirlarken bireylerin sahip olmasi gereken beceriler son yillarin
tartisma konusu olmustur. Son yillarda teknolojinin her alanda kullanilmasi problemlerin de
karmagik hale gelmesine sebep olmaktadir. Bu problemlerle bas edebilmek ve ¢6ziim iiretmek
icin yeni nesil 6grencilerin ¢esitli becerilerileri kazanmalar1 gerekmektedir.

Degisen diizene uyum saglayabilecek, ihtiyaglara cevap verebilecek bir yap1 sunan 21.
Yiizyil becerileri glinlimiiziin ilgi gbren alanlarindandir (Sayin & Seferoglu, 2016). Elestirel
diisiinme, prolem ¢ozme, iletisim, is biriligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi gibi becerilere
sahip olmasi gerekliligi tizerine birgok tlilke hemfikirdir. Giintimiizde bu tiir beceriler 21. Yiizyil
becerileri olarak tanimlanmistir. 21. Yiizyil becerilerinin genel ¢ergevesinin olmasi ile birlikte
litaratiirde becerilerin neler oldugu konusunda farkli goriisler de bulunmaktadir (Yalgin, 2018).
P21 (Partnership for 21st Century Learning ) platformunda akademisyen ve is diinyasindaki

liderlerce 21. Yiizy1l becerilerinin genel gergevesi Sekil-1’de gosterilmistir.
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Sekil-1’de 6grenme ve yenilenme becerilerinin alt basliklari, yaraticilik ve yanilenme,
elestirel diisiinme ve problem ¢dzme, iletisim ve isbirligidir. Son yillarda gelismis ve gelismekte
olan iilkeler, miifredatlarin1 yenileyerek bu becerileri kazandirabilecekleri programlar tizerine

calismaktadirlar (Partnership for 21st Century Skills, 2009; European Commission, 2014).
Sekil 1

21. yiizyil 6grenmesi i¢in P21 ¢ercevesi

Temel Konular s
ve Bilgi,

21.yy Temalan M%‘;Va

Teknoloji
Becerileri

2.2. Problem Cozme Becerisi
Problem ¢6zme kavramini Korkut (2002) su sekilde tanimlamustir, karsilagilan bir
sorunun ¢oziimiine ulagsmak icin Onceki deneyimlerinden yararlanarak edindigi kurallart
kullanarak karar vermesinin devaminda yeni ¢6ziim yollar1 bulabilmesidir. Problem ¢6zme
Ogretiminin, Thorndike’in (1898) bulmaca kutularindaki hayvanlarin davraniglarini
incelemesiyle baslandigi sdylenmektedir. John Dewey, bilimsel aragtirma siireci olarak
degerlendirmis ve bes asamadan olusan bir yontem onermistir.
Problem C6zmenin Asamalari:
e Problemi anlama
e Problemi tanimlama
e Olasi ¢6zlim yollar1 6nerme
e (oziim yollarini test etme

e Sonuca ulagarak degerlendirme yapma
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Tanimlar incelendiginde problemle karsi karsiya gelen O0grenen yeni yollar aradikea,
problem ¢ézme becerisi gelisebilir. Problem tasarlanirken 6greticinin dikkat etmesi gereken
neyi 6gretmek istedigidir. Ogretici dogru problemle 6grenciyi bas basa biraktiginda rehberlik
ederek 6gretimi tamamlayabilir.

Castledine ve Chalmers (2011), 23 tane 6. Sinif 68rencisi ile yaptiklar: nitel calismada
gercek diinya problemleri lizerine strateji gelistirmelerinde robotik seti kullaniminin etkili bir
problem ¢6zme aract olup olmadigini arastirmiglardir. Arastirma sonucunda robotik
aktivitelerin 6grencilerin problem iizerine diisiinmelerine yardimci olmus, verdikleri kararlar
test etmek i¢in motive olduklar1 sonucuna ulasmislardir. Calisma sonucunda sinifta problem
¢cozme araci olarak robotigin kullanilmasini 6nermislerdir.

Kukul ve Gokgearslan (2014), ilk kez programlama dersi alan ilkdgretim 6grencilerinde
programlama 6gretimi sonrasinda dgrencilerin problem ¢d6zme becerilerinin incelemislerdir.
Toplamda 304 Ogrenci ile gerceklestirdikleri bu g¢alismada 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri Ol¢iilmiis ve anlamli bir bicimde degismedigi goriilmiis ve bilgisayar dersinin
problem ¢6zme becerilerini gelistirebilecek sekilde diizenlenmesi onerisinde bulunmuslardir.

Gergek diinyadaki sorunlar, dogasi geregi ¢cok disiplinlidir ve problemlerin ¢oziimiine
ulagsmak i¢in birgok disiplinin kullanilmasi ve birbirinden farkli becerilerin ¢6ziim adimlari
boyunca kullanilmasi gereklidir (Roehrig, Moore, Wang ve Park, 2012; Johnson, 2013)
Tertemiz ve Cakmak (2004), problem ¢6zme becerilerinin grenme motivasyonu ve 6z yeterligi
arttigindan, basarisiz olma halinde bile ¢oziime ulasmaya c¢alisirken bilimsel yontemleri
kesfettiklerini, yeni bilgiler 6grenmesine dair faydalarindan s6z etmislerdir.
2.3.STEM ve Egitsel Robotik Uygulamalari

Koken olarak “robota” kelimesinden evirilmis robot; Cek Dilinde kdle emegi, mecburi
hizmet anlamini tasirken “Robotik™ kavrami ise ilk olarak Isaac Asimov tarafindan robotlarin

calismasin1 ifade ederken kullanmistir. Yeni yiizyilda robotik kavrami ile her alanda



24

karsilagsmaktayiz. Askeri, tiretim, tip, miihendislik (Yolcu & Demirer, 2017) alanlarinda
karsilagirken hayatimizda yeni becerilerin 6grenilmesi gerekliligiyle birlikte orgiin egitim
miifredatina dahil olmustur. Galea, ve Steel (2007), problem ¢6zme ortamlariyla birgok bilissel
becerilerinin artmasina ek olarak kendi diisiincelerini belirtmeye yonelik motive olacagi uygun
teknolojilerin tasarlanabilecegi diisiincesindedir. Egitsel robotik uygulamalarinin amaglarindan
biri giinliik yasam becerilerini gelistirebilmektir._Bircok iilke fen ve matematik alanlarinda
gelisim gostermekteyken {ilkemizde caga uyum saglamak adina bu alanda ¢alismalar
yapilmaktadir. 2018 yilinda giincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Ogretim
Programi’nda, 6. Sinif kazanimlarinda akilli davranis modelleri ile robotik ¢alismalarina iliskin
kazanimlarin yer verildigi goriilmektedir (MEB, 2018).

Son yillarda programlama egitiminin yani sira robotik egitiminin de literatiirde adi
gecmektedir. STEM alaninda (Ucgiil, 2013) iilkemizde yapilan ¢alismalarla birlikte egitsel
robotik alaninin igerisinde Matematik, Fen ve Teknoloji, Miihendislik disiplinleriyle ortak
caligmalar gerceklestirilmekte, disiplinler arasi caligmalar yaparken bu disiplinlerle ilgili
becerileri de beraberinde gelistirmek amaglanmistir. Gelecekteki is giicline hazir olmak i¢in
disiplinleri birbirine entegre edecek bir yaklasim olmasi ihtiyactir (English, King, & Smeed,
2017).

Programlama dillerini kullanarak iirlin yaratmak, bir¢ok becerinin kullanilmasina
ihtiya¢ duyulan problem ¢6zme, miithendislik tasarim siireci ¢iktisidir. Programlama 6grenimi
stiresince sadece bilgisayarda uygulama yapan, soyut alanda calisan 6grencilerin zamanla
motivasyonunun diismesine sebep olurken, yaptig1 yazilimin sonucunu gérmek ve hatta eliyle
dokunabildigi goziiyle gorebildigi sonuglar 6grencinin dikkatini ¢ekerken daha fazlasini
iiretmek icin motive edebilir. Ote yandan egitsel robotik uygulamalar1 gurupla ¢alismaya uygun
oldugundan, programlamaya karsi olumsuz diisiinceleri olan 6grenciler akranlariyla igbirliginde

calisirken bu siirece dahil olmak isteyecek ve 6n yargili tutumu kirilacaktir.
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Kiling (2014) arastirmasinda, 7. Sinif Fen ve Teknoloji dersinin “Isik” {initesinin
konulart hakkinda Robotik Egitim seti kullanarak SE modeli kesfetme basamaginda etkinlikler
dretmistir. Egitsel robotigi kullanarak Fen egitimine yonelik motivasyon diizeylerine ve
akademik basarilarina yonelik etkisini arastirmistir. 27’ser kisilik deney ve kontrol grubunun
yer aldigi bu arastirmada, robotik egitim setlerinin zenginlestirdigi etkinliklerin 6grenci
motivasyon ve akademik basarisina anlamli bir etkisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

Kanbul ve Uzunboylu (2017), 21. Yiizyil becerilerinin kazandirilmasi icin Kuzey
Kibris’ta kodlama 6gretiminin ve egitsel robotik uygulamalarinin 6nemi tizerine ¢aligmislardir.
Kodlamanin problem ¢6zme araci olarak kullanildigi calisma sonucunda gercek diinyada
karsilastiklar1 problemlerin ¢dzlimiine ulagsmak i¢in matematiksel modelleme ile ¢dzme
becerilerinin arttig1 yargisina ulasmiglardir.

Kasalak (2017), yaptig1 ¢alismayla robotik kodlama etkinliklerine iliskin 6grenci
yasantilarini tespit etmeyi amaglamistir. Calisma sonucunda 6grencilerin etkinlikleri eglenceli
ve ilgi ¢ekici bulduklari, etkinlikleri deneyimlemek istedikleri, kisisel gelisimlerine olumlu
katkis1 oldugunu diistindiikleri bulgularina erigmistir.

Sabanovi¢ ve Yannier (2003), egitsel robotik uygulamalarinin 6gretime dahil
edilmesinin 6grencilerin teknolojik okuryazar olmasinin, arastirma ve yaraticiligi kullanarak
parcalardan biitiin olusturma becerileri ile isbirlikli ¢aligmaya yonelik olumlu gelismeler
oldugunu diistinmektedirler.

Simsek (2018), calismasinda programlama Ogretim siirecinde ogrencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine ve akademik basarilarina robotik programlama etkinliklerinin
etkisini arastirmay1 amaglamistir. 60 6grenci ile gerceklestirdigi deneysel arastirma sonucunda
hem akademik hem de bilgi islemsel diisiinme pratiklerinde iki grubunda es deger puanlar

aldiginm1 gozlemistir.
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Yapilan literatlir arastirmalarindan elde edilen sonuglara gore egitsel robotik
uygulamalarinin 6grenenin problem ¢dzme becerilerinde, motivasyon, ilgi ve tutum duyussal
becerilerinde olumlu yonde etkisinin oldugu, robotlarin disiplinlerarasi kullaniminda
programlama 6gretiminden farkli olarak diger disiplinlerin konu 6gretiminde kullanilabilecegi
belirlenmistir.
2.4.Programlama ve Programlama Ogretimi

Programlama, bir problemin ¢oziimii i¢in gerekli olan komutlarin bilgisayara her hangi
bir programlama dilinde islenilen kodlarin istenilen ¢6ziime ulasmasi olarak tanimlanabilir. Bu
tanimla komutlar1 algoritmik bir bicimde bir araya getirmek kadar basit sekilde goriinse de
programlama egitimi ¢ok daha kompleks beceriler igermektedir (Sirakaya, 2018).
Programlamanin kavramsal bilgiler icermesi, soyut yapida olmasi, farkli dili olmas1 ve problem
¢ozme becerisi gerekliligi 6gretimini zorlagtirmaktadir (Cosar, 2013). Programlama derslerinin
tek basina 6grenciye programlama ogretmek igin yeterli gelmeyebilir; nitekim programlama
yapabilmek i¢in de bir¢ok beceriye de ileri seviyede olmasa bile ihtiya¢ vardir. Algoritmik
diisiinme becerisi 0grenenin ¢ozlim iiretebilmesi i¢in gereklidir.

Programlama egitimi gelecege sadece programcilar yetistirmeyi degil, 21. YY
bireylerinin fikir {iretebilmelerini, yaratici iirlin gelistirebilmelerinin desteklenmesini de
amaglamaktadir (Kafai, Resnick, & MaLoney, 2009). Programlama egitimine dair okul
oncesinden lise diizeyine, baslangi¢ seviyesinden ileri seviyeye kadar 6gretim programlarina
dahil edilecek sekilde caligmalar yapildig1 goriilmektedir (Kalelioglu, 2014).

Ger¢ek yasama dayali problemlere ¢oziim bulma, problem ¢ézme becerilerinin
gelistirilmesine tegvik edici niteligi, kodlama bilgisine sahip bireylerin is diinyasindaki
gerekliligi, teknoloji okur-yazar olmanin 6nemi gibi faktdrler programlama egitiminin 6gretim

programlarinda yer almasi gerektigi goriisli savunulmaktadir (Eriimit & Berigel, 2018).
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Diinya iilkelerinde programlama egitimi Bilgisayar dersi igerisinde verildigi gibi,
matematik ve fen bilimlerine entegre olarak da verilmektedir. Birgok tilkede okul 6ncesinden
itibaren programlama egitimi verilmeye baslanmistir (Simsek, 2018). Ulkemizde ise Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6gretim programina 5. 6. siniflarda zorunlu olarak, 7. ve 8.
siniflar i¢in “se¢meli” olarak dahil edilmistir. 2018 yilinda yayinlanan 6gretim programinda
programlama Ogretimi ilizerinde durulmasi gerektigini gostermektedir. Gergek yasam
problemlerine dair kazanimlarin olmasi beklenen 2018 miifredatinda 6grencilerin teknolojiyi
etkin kullanmasi, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini kazandirma amaci dikkati
cekmektedir. Bu calismada Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda robotik ile
programlama egitimi verilmistir.
2.5.Miihendislik Tasarim Siireci

Geleneksel egitimden farkli olarak STEM egitiminde miihendislik kullanilabilmektedir.
Belirli kriterlerin oldugu tasarim siireci mithendislik olarak tanimlanmaktadir (NAE, 2010).
Miihendislik tasarim siireci ise belirlenen problemi ¢ozerken hedefe gore birden fazla ¢éziim
iiretilen, alternatif ¢oziimlerin test edildigi, lirtiniin degerlendirildigi proje tabanli siirectir (Bers
& Portsmore, 2005; Katehi ve ark., 2009).

Miihendislik tasarim siireci, egitimde okul oncesinden itibaren kullanilabilmektedir
(NAE ve NRC, 2009, s. 38). Alan yazin incelendiginde bir¢ok arastirma, ilkokul yillarindan
itibaren ¢ocuklarin basit makinalarin nasil ¢alistigimi  gormek i¢in parcadan-biitiin
olusturabildikleri, biitlinden parcalar elde edip birlestirip bozabilecekleri objelerle karsi karsiya
geldiklerinde miihendislige ilgilerinin arttiZin1  savunarak miihendisligin tanitilmasini
savunmuslardir. Ayrica aragtirmacilar, 21. Yiizyil becerilerinden olan teknolojik okuryazarlik
icin temel olusturmaya yardimc1 oldugu goriisiindedirler (Cunningham & Hester, 2007, 3; Silk

& Schunn, 2008).
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Miihendislerin kullandigi, okul Oncesinden itibaren problem ¢ézme, iirlin olusturma

gibi durumlar i¢in kullanilan adimlar;

Problemi tanimlama

Problemi arastirma, kriterler belirleme

Probleme yonelik olasi ¢6ziim yollar1 belirleme

Olas1 ¢oziimler arasindan karar verilen ¢oziim i¢in prototip olusturma
Olusturulan prototipi test etme, degerlendirme

Prototipin tekrar edilmesi

seklinde adimlarin birbirini izleyerek tekrar edildigi bir tasarim siirecidir (Fortus

vd., 2004; NAE ve NRC, 2009; NAEP, 2014; NRC, 2012; Wendell, 2008).

NASA miihendislerinin problem ¢6zme ve yeni lriinler tasarlama siireglerinde

kullandiklar1 bu dongii, kii¢iik yastan itibaren d6grencilerin miithendislikle tanigmasi i¢in giinliik

hayatlarinda kullanabilecekleri sekilde disiplinlerarasi calisabilmelerini kolaylastirmaktadir.

Ureten, miihendislik tasarim silirecini deneyimleyen Ogrencilerin fen ve matematik

disiplinlerinde anlamli 6grenmelerinin oldugu, teknolojik okuryazarliklarinin gelistigi, bu

alanlarda basarilarinin arttig1 gibi sonuglar alanyazinda karsimiza ¢ikmaktadir (NAE ve NRC,

2009, s. 49-50).

Kiiciik yas gruplari i¢in takip edilen dongii Sekil-2 “dedir.

Sekil 2

NASA'min kiiciik gruplar igin onerdigi miihendislik tasarim stireci dongiisii
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Sekill-2’de sor basamaginda problem belirlenerek, ihtiya¢ ve Kkriterler ortaya
konmaktadir. Hayal et basamaginda probleme yonelik olasi ¢dziim yollari, kriterler ve
arastirmalara yonelik olusturulur. Planla basamaginda ¢6ziim yollar1 arasindan secilen ¢éziime
uygun malzemeler belirlenir, yarat basamaginda Kkriterlere uygun olarak model haline
getirilerek gelistir basamaginda eksikler incelenir ve dongii basamagindan devam ederek dogru
ve en avantajli ¢oziime ulagincaya dek yeniden test edilerek adimlar tekrarlanir.

Sekil-3’te NASA’nin 2019’da giincelledigi miihendislik tasarim siireci dongiisii
incelendiginde sadece sirali bir adim olmadigi, problem ¢6zme ve {iriin olusturma asamasnda
dinamik adimlarin oldugu da goriilmektedir. Ogrencinin bu yapiyla ele aldig1 problemde
alternatiflerin iiretildigi, test edildigi, 6n goriilemeyen zay1f yonlerin yeniden yapilandirabildigi

adimlar sunmaktadir (Hynes, 2009).

Sekil 3

Miihendislik Tasarim Siireci Dongiisti (NASA,2019)

PAYLAS
=

SOR HAYAL ET
2 305
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3. Boliim
Y ontem

Bu boliimde, aragtirmanin modeli, caligma grubu, arastirmacinin rolii, uygulama
stireci, uygulamanin yiiriitiildigii ortam, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve
analizine iligkin bilgiler yer almaktadir
3.1 Arastirma Modeli

Model, arastirmanin temel taslarindan biridir, ¢iinkii arastirma modeli, arastirma
boyunca siirecek olan tiim adimlari etkileyecektir (McMillan & Schumacher, 2006).
Arastirmanin modeli (Karadag, 2010), arastirmanin amacina hizmet edecek sekilde
secilmelidir (Gall, Borg & Gall, 2006; Creswell, 2017). Ortaokul diizeyinde 6grencilerle
gerceklestirilen bu ¢alismada, gurupla miithendislik tasarim temelli robotik uygulamalarinin
giinliik yasama dayal1 problem ¢6zme becerisine etkisini ve grupla miihendislik tasarim
temelli egitsel robotik uygulamalar hakkindaki 6grenci goriislerini incelemek {izere karma
arastirma yontemi kullanilmistir.

Karma arastirma yontemi, yapilan tek arastirmanin i¢inde ayni amag igin farkli olan
veri toplama ve veri analiz yontemini kullanirken aragtirmanin asamalarinda birbirinden farkli
yontemin kullanilarak incelenmesidir (Tashakkori & Teddlie, 2010; Balci, 2011; Kiral &
Kiral, 2011). Johnson ve Chistensen (2004), arastirmada bagvurulacak yontemi se¢erken
birden fazla yontemden faydalanabilir, yontemlerin olumlu ve olumsuz taraflar1 diisiintilerek
aragtirma siirecinde ilerlediginde hata yapma olasilig1 diisecegini belirtmektedir. Creswell
(2017)’e gore nitel ve nicel veriler ayn1 anda toplanabilir, bu yontem nitel ve nicelin ayr1 ayri
kullanmasindan daha iyi sonug verecegini 6n gormektedir.

Karma aragtirma yonteminde nicel ve nitel arastirmanin birlikte kullanildigi fakat
birinin digerini destekleyici durumda oldugu gomiilii desen (embedded design) arastirmanin

desenini olusturmaktadir (Blylikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2017).
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Arastirmaci s6z konusu gomiilii desen ¢alismasinda es zamanli ya da sirali olarak veri toplarken
bir veri grubunun digerine destek vermesi (Creswell ve Plano Clark, 2007) ile beraber farkli
acilardan incelenmesi saglanir (Karogli, 2015).

Disiplinleraras1 biitiinciil bakis acgist esas alinarak arastirma yapilan olaylari, ne
aradiginin farkinda olarak problemleri ve alt problemleri irdeleyerek yorumlayan yaklasimla
irdelenmesine nitel yontem tanimi olarak verilebilir (Patton, 2014; Karatas, 2015). Nitel
arastirma, probleme iligkin dogal ortamindaki durusunu incelerken sorgulayici ve yorumlayici
olan arastirmaci tarafindan belirtilen 6znel goriislerini yansittigindan ‘yorumlayici aragtirma’
olarak nitelendirilebilir (Baltaci, 2017). Nitel arastirmacilarin dogal ortaminda bulunan
arastirma gurubunun olaylara verdigi tepkilerin anlamlandirilmasi veya 6znel bir sekilde
yorumlamast genel 6zelliklerindendir Nitel arastirma dogasi geregi calismanin derinliklerini
arastirma ¢abasindadir. Calisma siiresince ortam, bireyler, olaylar ve siirecin aragtirildigi nitel
asamada bu ac¢ilardan durumun derinliginin arastirilmasina izin veren durum ¢aligmasit deseni
kullanilmistir. Bir nitel arastirma deseni olan durum c¢aligmasi deseninde ¢alismada belirlenmis
bir duruma iliskin sonuglar ortaya koymak amaglanirken ilgili durumdan nasil etkilendikleri
incelenir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Durum Caligsmasi asamalarini Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akglin, Karadeniz ve Demirel
(2017) su sekilde siralamislardir:

e Problemin ifadesi
e Aragtirma alanina girme
e Katilimcilarin se¢ilmesi
e Verilerin toplanmas
e Verilerin analizi
Ogrencilerin grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalar1 etkinlikleri

boyunca guruplarin incelenmesi i¢in aragtirmaci tarafindan tutulmus gozlem notlari, arastirmaci
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tarafindan gelistirilen “Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalar1 Miilakat
Formu” ile 6grenci goriisleri aragtirmanin nitel agamasinda yararlanilan veri kaynaklaridir.

Karma yontem kullanilarak yapilan aragtirmanin nicel asamasinda ise, zayif deneysel
desenlerden tek grup ontest-sontest deseni (the one group pretest-posttest design) arastirma igin
kullanilmistir. Bu desende degisiklik gostermesi beklenen islemin etkisi tek gurup katilimiyla
gerceklestirilir. Bu arastirma deseninde deney Oncesinde ve deney sonrasinda ayni test ayni
denekler ile gerceklestirilerek 6lgiimler yapilir. On test yapilmadan &nce kesinlikle
uygulanmaya baglanmamali, egitim siireci tamamlandiktan sonra son test uygulanmalidir.

Yapilan bu arastirmada ortaokul diizeyinde olan 43 68renciye On test 6l¢limleri Pekbay
(2017)’1n gelistirdigi “ Giinliik Yasama Dayali Problem C6zme Becerileri Testi” ile yapilmustir.
12 haftalik miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalarinin ardindan son test 6lgiimlerinde
yeniden GYDPCBT uygulanmustir.
3.2 Calisma Grubu

Bu calisma i¢in segilen 6rneklem olasilikli ve segkisiz olmayan (Nonrandom sampling)
orneklemdir. Amagl 6rneklem igerisinden de tipik durum 6rneklemesi segilmistir.

Arastirmanimn ¢alisma grubunu, Bursa’nin Niliifer Ilgesinde yer alan Ozel Egitimde
Rasyonel Ag¢ilim Okulunda 6grenim gormekte olan 43 ortaokul &grencisi olusturmaktadir.
Tablo 1 ‘de ¢alisma grubunun demografik bilgileri verilmistir. Ogrenciler blok tabanl kodlama
Ogretimi gOrmiis, programlama becerisine sahip fakat miihendislik tasarim temelli robotik
uygulamasini deneyimlememislerdir.

Uygulama siirecinden velileri de haberdar etmek ve yapilacak ¢alismalarda goniilliik

esasina dayal1 olmasi yoniinden “Veli Izin Belgesi” (EK A) ile onay alinmistir.
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Tablo 1

Calisma grubunun demografik bilgileri

Sinif Kademesi Cinsiyet N
5 K 11
E 8
6 K 0
E 12
7 K 0
E 6
8 K 0
E 6
Toplam 43

3.2.1 Gruplarin Olusturulmasi

Grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalari siireci hakkinda 6grenciler
bilgilendirilmis, bu bilgiler dogrultusunda 12 haftalik calisma boyunca ders kapsaminda
yapilacak olan faaliyetler ayrintilar1 ile agiklanmistir. Calisma grubu olusturulurken kademe-
isim listesinden yararlanmilmistir. Kademelerde bulunan 6grenci isimleri arastirmaya dahil
olmayan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretmeni tarafindan rastgele numaralandirilmis ve
siraya gore diizenlenmesinin ardindan, ilk numaradan ve son numaradan birer kisi secilecek
sekilde 8 grup olusturulmustur. Gruplarin 3’i 6 kisilik, 5’1 Ser kisiliktir ve gruplarda her
kademeden 6grenci olmasina dikkat edilerek denklik saglanmistir. Bu farklilik okulun Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim ders saatlerine dahil olan simif mevcutlariin farkliligindan
kaynaklanmigtir. Olusan gruplarda yer alan Ogrencilerin bir araya gelerek grup ismi

belirlemeleri beklenmistir. Guruplarin tamamu bir araya gelerek isimlerini takimyildizlarindan
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almak istediklerini belirterek, Lynx, Pyxis, Cygnus, Lyra, Lepus, Leo, Phoneix, Scorpius
isimlerini segerek, takim simgelerini belirleyerek gurupca armalarini tasarlamis ve bir takim
kaptan1 se¢meleri istenmistir. Bu siirecte O0grenciler grup olmayir benimsemis ve motive
olmuslardir. Ote yandan guruplarin hazirladiklar etkinliklere ait dokiimanlarimi takim kaptani
kendi gurubuyla bir araya gelerek tamamlamis ve haftalik olarak dosyalayarak 12 haftalik
uygulama sonunda aragtirmaciya teslim etmislerdir.

3.3. Arastirma Ortami

Yenicagda edinilmesi beklenen becerilerin hedefine yonelik egitim-6gretimin
sekillenmesiyle birlikte uygun ortamlarin olusturulmasi ihtiyacini da birlikte getirmistir. 21.
Yiizyil becerilerini kazandirmak i¢in grup, takim ve bireysel ¢calismalarin olacagi proje tabanl
veya diger ¢alismalara uygun mimari ve ortam tasarimi sinif 6rnekleri diinya ¢apinda mevcuttur
ve buna yonelik 21. Yiizyil 6grenme ortakligi tarafindan sunulan ortam diizenlemesi adina grup
calismalar1 yapabilecekleri ortam hazirlanmasi, 6grenme pratikleri yapabilecekleri ortam
saglanmasi Onerilerinde bulunmaktadir (Trilling & Fadel, 2012). Bunlar dikkate alinarak
aragtirma ortamlar1 hali hazir durumlarina ek olarak aragtirmanin amacina ve etkinliklere gore
se¢ilmis ve gerekli alanlarda diizenlemeler yapilmistir. Bunun i¢in 3 ayr1 smif kullanilmaistir;
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersligi, Toplant1 Odasi, Teknoloji Tasarim Atolyesi. Her bir
siif, grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalari i¢in verilen gorevlere ve
miihendislik tasarim siirecine gore kullanilmigtir.

Grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalari sirasinda dersliklerde 2 grup
bulunmustur. Toplant1 odasinda (Sekil-4) gruplar miihendislik tasarim siirecinin ilk adimlarinda
beyin firtinas1 yaparken, kararlar alirken ve tasarimlari ig¢in gereken g¢izimleri
gerceklestirmiglerdir. Bilisim Teknoloji ve Yazilim Dersligi (Sekil-5) goreve dair aragtirmalari
yaparken ve robotlari kodlarken kullanilmistdir. Teknoloji Tasarim Atélyesinde (Sekil-6),

prototipi yapilandirma ve test etme asamalarinin ardindan tamamlanan gérevin sunumunu
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gerceklestirilmistir. Ogrencilerin karsilasacaklar1 problemlere dair yapacaklari tasarimda
kullanacaklart VEX Robotics 1Q robotik seti ve goreve gore gerekli dokiimanlar tiim gurup
iiyelerinin Teknoloji Tasarim Atdlyesi masalarinda eksiksiz ve ulasabilecekleri sekilde
yerlestirilmistir. Ogrencilerin kendilerini degerli hissetmeleri agisindan toplant: odasina takim
gorselleri yerlestirilmistir.

Toplant1 odasina girdiginizde karsida bulunan biiyiik pencere ile giin 15181 gelmekte ve
tepe aydinlatmalar1 da vardir. Odada guruplarin sesleri birbirine iletilmeyecek sekilde
aralarinda bosluk birakilarak diizenlenmis 1 adet toplant1 masas1 ve karsilikli 6 adet toplamda

12 adet sandalye vardir. Sekil 4°de toplant1 odas1 genel hatlariyla gosterilmistir.

Sekil 4-Toplanti Odast

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersligi dikdortgen ve genis bir yapidadir. Dersligin
koridor tarafi cam ve koridor giris karsisi tamamen cam ve giin 15181 alabilmektedir. Sinif
icindeki 151k durumu kontrol altina alabilmek i¢in stor perdelerle kapatilabilmektedir Sinif
icerisinde 4 tane liggen masa, her masada 6 tane masaiistii bilgisayar, 6 tane ergonomik

sandalye, sinifin tamamini gorebilecek sekilde konumlandirilmig Ogretmen masast ve
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bilgisayari, 0gretmen masasinin tam arkasinda 65 inch g¢ercevesiz akilli tahta ve duvarlarda
ogrenci calismalarmin sergilenebilecegi 6 adet raf bulunmaktadir. Ogrenci gruplarmin
birbirlerinin ¢alismasini etkilememesi adina birbirinden uzak iki bilgisayar masasi secilmistir.
Sekil-5 ‘de Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersligi diizeni sema ile anlatilmis, segilen
masalarda grup 6grencilerinin yerlesim diizeni isaretlenmistir.

Sekil 5-Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersligi

-

VO

Ogrencilerin tasarimlarm yapabilecekleri sekilde tasarlanan Teknoloji Tasarim

Atolyesinde tizeri cam kaplanmig darbeye dayanikli rahat kullanabilecekleri yerden yiiksekligi
55 cm olan 1 adet masa ve 12 adet tabure bulunmaktadir, Ogrencilerin zaman kaybetmeden
ihtiyaclar1 olan her materyale ulasabilecekleri sekilde derslik diizenlenmis, masa iizerine VEX
Robotics 1Q setleri grup olarak kullanabilecekleri yakinlikta konumlanmistir. Masa yapi olarak
ve siniftaki konumu Sekil-6’da tasvir edilmistir Sinif icerisinde ihtiya¢ duyulmasi durumunda
kullanilan bir projeksiyon ve beyaz perde yerine kullanabilecek bir duvar ve duvarin arkasinda

lavabo, ara¢ gere¢ dolaplart bulunmakta, O0gretmen masasi bulunmamaktadir. Masanin
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bitiminde bos ve genis alan robotik gorevlerini test edip, uygulayabilecekleri bir alan olarak
tasarlanmig ve gorev sahalar1 gerektiginde bu boliime konumlandirilmistir. Sekil-6’da gruplarin
yerlesimi gosterilmistir.

Sekil 6-Teknoloji Tasarun Atélyesi

Setin kendisinde kii¢iik parcalar1 barindiran ve karismasini engelleyecek sekilde
boélmeleri bulunan bir katman ve altinda biiyiik pargalar1 barindiran bélmesi olmayan bir hazne
vardir. Biiyiik haznede sensdrlerin ve motorlarin diger parcalardan zarar gérmesini engellemek
adina elektronik parcalar yap1 parcalarindan ayrilmistir. Sekil-7’de VEX Robotics 1Q Setinin

Ogrenci gruplarina organize edilerek teslim edilen kutular goriilmektedir.

Sekil 7 Ogrenci gruplarina teslim edilmis VEX Robotics 1Q Setinin diizeni
Ust Katman Alt Katman
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3.4.Arastirmada Kullamilan Robotik Seti ( VEX Robotics 1Q)

Programlanabilir robotik setlere gliniimiizde ¢ok sik rastlanmaktadir. Hemen hemen
hepsinin ortak 0Ozelligi birbirlerine montelenebilen pargalarla 6grencinin 6zglin yap1
tasarlayabilmesine olanak saglarken yaraticiliklarini kesfetmelerine izin verir. Okullarda
ogrencileri derse giidiilemek basarili olmasina etkendir. Ogrencilerin akademik hayatlari
boyunca farkli her disiplinde 6gretim asamasinda “bu goérevi yapabilir miyim?” ya da “bu
gorevi yapmak istiyor muyum?” gibi zihinlerinde olusan sorular olabilir (Eccles, 2008).
Ogretim ortaminda robotigin kullanilmasi, dgrenen agisindan daha fazlasim 6grenmek igin
motivasyon saglamaktadir (Uzun, 2019). Egitsel robotik uygulamalarinin, matematik ve fen
bilimlerinin Otesinde algoritmik diisiinme becerisi, tasarim siirecini dogru kullanabilme,
ogrencinin kendisini ifade ederken yaraticiligini gosterebildikleri birden ¢ok yararinin oldugu
caligsmalarca ortaya konmustur (Bers, 2008; Bers, 2018; Petre & Price, 2004).

Robotik caligsmalari son zamanlarda 6grencilerin etkilesim kurmak istedikleri ders dis1
etkinlikler haline gelmistir (Sullivan & Bers, 2019). Iver & lIver (2015), VEX Robotics ile
yaptiklar1 bir ¢aligmada 8. Siif diizeyinde 6grencilerle gerceklestirdikleri {i¢ yillik bir yaz
programinda 6grencilerin ¢oziim odakli miithendislik ve matematik 6grenme programi sonunda
ogrenci gorisleri incelendiginde STEM egitimi alma istekleri {izerinde olumlu yonde etkiye
sahip oldugu sonucuna ulasilmigtir. Ayrica egitime katilan 6grenciler robotik programi olan bir
iiniversiteye gitmek istedikleri goriisiindedirler.

VEX Robotics 1Q Robotik seti ilkokul kademesindeki 6grencilerin bile baska bir alet
kullanmadan yap1 tasarlamasini, robot yaparak programlayabilmesini saglamaktadir
(Educatrobotics,2019). Ogrenciler sette yer alan plastik yap1 sistemi, konnektor pimleri, disliler,
kirisler ve levhalar, sensorler, motor ve robot beyni ile istedikleri robotlar1 tasarlayabilirler.

Ayrica setin elektronik parcalarini (sensorler, robot beyni) kullanmadan STEM etkinligini
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destekleyen sistemler ya da Ogrenenlerin yaraticiliklarini gdsterebildikleri oyuncaklarda
tasarlayabilirler (Sekil-8) .

Sekil 8
VEX Robotics IQ ile yapilan bir robot (VEX Robotics, 2018)

3.4.1. Yap1 Parcalan

VEX Robotics 1Q setinde plastik, lastik, ve c¢elik yapiyr olusturan pargalarin
hammaddesidir. Her par¢anin farkli kullanig amaci vardir. Yap1 pargalari; diiz kirisler, acil
kirisler, 6zel bigimli kirigler, baglant1 parcalari, pimler, standoflar, saft pargalari, makaralar,
plakalar, lastik bantlar ve tekerden olusur (Sekil-9). Bir miihendis gibi her detayiyla diisiiniip
birlestirerek yap1 tasarlayacaklar1 yaklasik 800 par¢a bulunmaktadir. Kirisler ve plakalarda
temel yap1 pargalar1 gorevi gormektedir, iizerlerinde bulunan mesafeli delikler yardimiyla

pimler ve standoflar ile monte edilerek kullanilirlar Sekil-10 ‘de 6rnegi gosterilmektedir.
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Sekil 9

VEX Robotics 1Q Setinin Yapt Parcalar
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Sekil 10

Kiris ve plakanin pimler ile montelenmesi




3.4.2. Elektronik Parc¢alar

VEX Robotics 1Q setinin otonom ve joystick ile ¢alismasini saglayan, portlardaki
baglantilarla programlari algilayabilen, motorlar, i¢indeki elektronik devrelerle farkli durumlari
algilayabilen sensorler ve beyin ile baglant1 kurabilen kontrol kumandasi (joystick) elektronik

parcalardir. Tablo-2’de sette bulunan elektronik parcalarin gorselleri ve agiklamalari

verilmistir.

Tablo 2

VEX Robotics IQ Set igerisinde yer alan elektronik par¢alara ait gérseller ve agiklamalar.

VEX IQ Brain
(Programlanabil

ir Beyin)

Bilgisayarda ya da tablette blok
tabanli VEXcode IQ Blocks, ModKit ya
da C temelli RobotC programlari ile
kodladigimiz programi iizerinde
bulunan micro USB ile beyine
aktarilmaktadir. I¢ine attigimiz program
ile robotumuzun gorevleri yerine
getirmesini saglar, mini bilgisayar gibi
diistintilebilir. Saniyede 100 milyon
islem gerceklestirmektedir. Uzerinde
bulunan 12 tane giris portu vardir,
portlara sensor ve motorlar
baglanmaktadir. Uzerindeki hoparlér
sayesinde programa gore ses ¢ikist
saglanirken, LCD ekran1 sayesinde de
fonksiyon ve smama islemleri
goriilmektedir. Uzerindeki 4 adet tus ile
onay, ret ve gezinme islemleri

yapilmaktadir.
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Controller
(Kontrol

Kumandasi)

Robotu  slirmenizi ve test
etmenizi  saglamaktadir. Radyo
dalgalart araciligiyla VEX IQ Brain ile
iletisime ~ gegerek  robotu  kontrol

edebilmektedir.

Smart Motor Ust

Smart Motor Alt

Smart Motor
(Akill Motor)

Akilli motorlar pildeki elektrik
enerjisini donme enerjisine doniistiiriir.
Robotun hareket birimleridir. Robotun
hareketli kollari, kapaklari, tekerleri
motorlar araciligiyla insa edilir Step
motor ya da servo motor gibi
kodlanabilirler.. Hiz1 kontrol edilebilir,
belli bir saniye, rotasyon derece ve
yonde calismas1 saglanabilmektedir.
Motora dair veriler de VEX IQ Brainin
LCD ekranindan okunabilmektedir.
Azami 120 rpm’e ulasabilen hiz1
kodlanacak program ile
ayarlanabilmektedir. Kare ¢ikish soketi
ile takilan saftlar sayesinde hareketini

iletir.

2\

Distance Sensor
(Ultrasonik

Mesafe Sensorii)

Ultrasonik yani insan kulaginin
duyamayacag: biiytikliikte dalga boyuna
sahip sesler tireterek 50mm’den 1 m’ye
kadar olan mesafeyi algilar.

Ultrasonik sensor lizerindki iki
silindir ~ komponentten  biri  ses
dalgalarin1 yayarken digeri nesneye
carpip yansiyan dalgalar1 toplar. Bu
sayede mesafeyi algilayarak dogru

ol¢tim yapabilir.
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Touch LED
(Ledli
Dokunmatik

Sensor)

VEX 1Q dokunmatik led, hem
diigme hem de ¢esitli renklere
doniiserek programlanabilmektedir. Ust
ylizeyi tamamen dokunmatik olan
sensOriin i¢ yapisindaki RGB led
sayesinde sabit bir renk ya da otonom
olarak degisecek sekilde de
programlanabilmektedir. Dokunmatik
alanin hassasiyeti yliksek oldugu igin
farkli islemleri baglatacak ya da
bitirecek sekilde

programlanabilmektedir.

Bumper
Switch

(Carpma

Sensorii)

Distik giic anahtar1 ile hafif
dokunmalar1 algilar. Programlamasina
gore farkli amaglarla kullanilabilir.

Baskiy1  algilayan  yapisi
sayesinde bir diigme olarak
kullanilabildigi gibi, ¢arptig1 bir engele
dogru ilerlemesini engellemek, robot
kol hareketlerini sinirlamak ya da arka
tampona carpmalar1 algilamak gibi

programlanabilmektedir.

Color Sensor

(Renk Sensorii)

Renk algilayicidir. “Algilama”
(detect) moduyla farkli tonlarda 12
rengi, “parlaklik” (brightless) moduyla
beyaz, siyah ve gri tonlart ile 151k
yogunlugunu algilayabilmektedir.
Ayrica uygun yakinhkta bulunan
nesneleri de tespit edebilmektedir.
Algilama  verimini  artirmak igin

sensOriin  {lizerine beyaz led monte
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edilmistir, programlama ile bu ledin

parlaklig1 da degistirilebilmektedir.

Gyro, donme hizini dlger. VEX
IQ robotunun ne kadar hizli ve hangi

yone dondigini takip etmektedir.
Gyro Sensor

Merkezi kendisi kabul ederek ¢evresini
(Ac¢1 Sensorii)

360 dereceye boler ve doniisii, hareket

miktarint hesaplayabilmektedir. Uygun

programlama  yapildiginda  agisal

kumandalar yaratilabilmektedir.

3.4.3 Robotik Seti Kitap¢igi

VEX Robotics 1Q Seti ile birlikte ilk egitim robotunu tasarlarken kullanilan,
ogrencilerin robotik parcalarini nasil kullanacagini, elektronik parga baglantilarinin nasil
gerceklestirilecegini anlatan adimlardan olusan kitapcik verilmektedir. Ogrencinin daha once
deneyimlemedigi pargalarin takilip ¢ikarilmasi asamalarini belirlenen bir 6rnek robot lizerinde
deneyerek robotik setinin tasarim mantiginin anlasilmasini saglamak ve kendi calismasina
ogrendiklerini adapte edebilmesini saglamak amaciyla yonergeler vermektedir. Sekil-11’de

kitap¢ikta bulunan yonergelerden bir adim gosterilmektedir.
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Sekil 11

VEX Robotics Seti Kitap¢igi “

B

1x

2

oy

3.5.Arastirmada Kullanilan Programlar

Son yillarda programlama ogretiminin gerekliliginin dikkat ¢ekmesi {izerine
aragtirmalara dayali hazirlanan dgretim programlari, bu dgretim programlarint destekleyecek
sekilde hazirlanan bir¢ok uygulama tretilmektedir. Anaokulu seviyesinden itibaren kodlama
egitiminin baglamasiyla, Ogrenenin kodlamaya odaklanmasi i¢in zaman icinde yaratilan
platformlarin anlagilabilir ve kullanirken ¢aba sarf etmeyecegi sekilde dizayn edilmektedir.

Metin tabanli programlama dilleri basit seviyeye indirgenerek verilecek komutlarin
“blok™ seklinde gorsel pargalarla u¢ uca eklenerek kodlama yapilacagi blok tabanl ya da
siiriikle birak olarak adlandirilan ortamlar gelistirilmistir. Ogrenciye gore kod bloklarini anlamli
sekilde birlestirerek proje olusturmak metin tabanli programlama dili kullanmaktan daha basit
geldigi bilinmektedir (Gezgin, Ozcan, & Kiibra Ergiin, 2017; Shin & Park, 2014). Blok tabanli
programlamanin amaci daha 6nce kodlama ile tanismamis ya da baslangi¢ seviyesinde olan

bireylere programlamay1 eglenceli hale getirmek, kolay bir sekilde kodlama yaparak hedef ya
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da {irlin odakli c¢alismalarin1 saglayarak programlama ogrenimini kolaylastirmaktir
(Sayginer,2017).
3.5.1. VEXcode 1Q Blocks

VEXIQ Beyin’ini kodlamak i¢in tasarlanan bu program, blok tabanhidir. Ara yiizii
kodlamaya yeni baslayan 6grencilerin bile rahatlikla kullanabilecegi sekilde tasarlandigindan
karmasay1 engelleyerek 6grencinin yapacagi programa odaklanmasini saglayarak sikiciliktan
uzak bir lirtin olusturmasina imkan saglamaktadir. Temmuz 2019°da firma tarafindan eglenceli
grafiklerden yararlanilarak  olusturulan, siiriikkle-birak  tabanli  kodlama  ortamidir
(educatrobotics.com) . Sekil-12°de programin ara yiizii ve arayliz i¢indeki numaralandirilmig
boliimler goriilmektedir. Numaralandirilmis boliimler Tablo-3 ve Tablo-4’te ayrintilariyla

aciklanmistir.

Sekil 12-VEXcode 1Q Blocks Arayiizii

= @ VEXcode Project Kayt o =

E&TTICI DERSLER sLoT PAYLAS GERI BILDIRIM

500
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Tablo 3

VEXcode 1Q Blocks Arayiiz Béliimleri

1-Ana Menii

Sol késede VEX Robotics 1Q Robotik Setinin logosu ve
onun saginda diinya ikonu bulunmaktadir, bu ikon ile programin dili
degistirilebilmektedir. Suan sadece 9 tane dil destegi vardir.

“Dosya” meniisii ile kullanicinin programi kaydedebilmesi,
yaratti1 eski programlara erigebilmesi, VEX Robotics tarafindan
ornek projelere erisebilmesi ve program hakkinda bilgilere

erigilebilmesi miimkiindiir.

“Egitimler” ile VEXcode 1Q Blocks un temelini 6gretmek

adina birkag egitim videosu bulunmaktadir.

“1 Slot” ikonu ile 4 farkli slot goriinecektir. Bunun sebebi
VEX 1Q Brain’e 4 program yiiklenebilmesidir. Slot ikonu ile
programimizi beyine kacginci sirada yiliklemek isteniyorsa se¢im
yapilmasi gerekmektedir. Fakat ayn1 sirada dnceden yiiklenmis bir

program varsa Sistem onu silerek son yiikleneni ekleyecektir.

“VEXcode Project” yazan yere 6grenci kendi programini
ismini yazarak projesini isimlendirebilmektedir, ayrica 6grencinin
burada verdigi isim VEX IQ Brain’in LCD ekraninda
goriintiilenecek 4  program arasindan se¢im  yapmasint

saglayacaktir.

Ana meniiniin sag tarafindaki soluk renkli ikonlar VEX 1Q
Brain cihaza takildigi anda aktifleserek programin Brain’e

kaydedilmesini saglamaktadir.

2-Blok
Gruplan

VEXcode IQ Blocks programinda her bir blok gorevine
gore bir grupta yer alir, her blok grubunda farkli renkler kullanilarak
tasarlanmas1 6grencinin olusturdugu programda hata yasadiginda

ilgili blok grubuna g¢abuk erismesini saglamak ve Ogrenen ile
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Ogretmen arasinda iletisimi kolaylastirmak, 6grencinin tek diize kod

bloklarini kullanirken yasadig1 karmasadan uzaklasmaktadir.

3- Kodlama
Bloklan

Bu béliimde blok gruplarinin se¢imiyle birlikte, ilgili blok
grubuyla alakali farkli gorevleri olan kod bloklar1 yer almaktadir.
Bloklar1 stirtikle-birak yontemiyle bir blok dizisine baglayarak
program olusturulur. Kodlama bloklarimin igeriginde robota
eklenen her bir motor ya da sensor ile degisiklikler olmakta,
bilesenlere gore kod bloklar1 otomatik olarak bu bolimde

goriintiilenmektedir.

4- Kodlama
Alam

Kod bloklarint siiriikleyerek tasman bir dizi olusturarak

robotu programladigimiz boliimdiir.

5- Portlar

Robotumuzda kullandigimiz ve programlanmasi gereken
elektronik bilesenlerin eklendigi menii buradaki port ikonu
sayesinde agilir. Programa elektronik bilesenlerin eklenmesi ve port
secimi Tablo-4’te ayrintili bir sekilde agiklanmistir. Bu boliimde
elektronik bilesen eklenmedigi takdirde kod bloklarinda bilesene
dair bloklar goriintiilenmeyecektir. Her bilesenin kendine ait 6zel

bloklar1 vardir ve ilgili Blok Grubunun i¢inde goriintiilenir.

6- Araclar

Kodlama alaninda hazirlanan kodlar1 biiytitiip kiigtiltmek

i¢in kullanilan araclardir.
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Tablo 4-Portlar ve Nasil Yapilir?

Cihazlar m >

o Cihaz ekle

Port ikonuna tiklandiginda menii
gorliiniimii seklidir. Cihaz ekle

tiklanmadigi siirece bos goriinecektir.

Cihazlar

o Cihaz ekle

Bir cihaz segin

& &=

CONTROLLER DRIVETRAIN DRIVETRAIN MOTOR
2-motor 4-motor

@ E E 8

BUMPER DISTANCE GYRO TOUCHLED

5 @

COLOR VISION

“Cihaz ekle” tiklandiginda VEX
Robotics 1Q’ya ait elektronik bilesenler ve
DriveTrain adi verilen Saft, Diferansiyel,
Aks, Tekerlekler ve motorlardan olusan

yapinin se¢ilebilecegi menii agilmaktadir.
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Cihazlar m >
Gyro

Bir baglanti noktasi segin

adBooog
(7 J o Jo Juofn]e]

< GERL IPTAL

Eklenecek bilesen tiklandiginda
I’den 12’ye kadar numaralandirilmis
portlar goriintiilenecektir. Bu bdliimde
elektronik bilesenin VEX IQ Brain’e

baglandig1 portun numarasi se¢ilmektedir.

Cihazlar

Bir baglanti noktasi segin

B0aoao
200 00an

< GERI IPTAL TAMAMLANDI

Port se¢iminin ardindan elektronik
bilesen ad1 ve port numarasi bilesenin adi
olarak goriintiilenmektedir. Ogrenci bu
boliimde bileseni ne amagla kullandigina
gore (6rn:robot kolu)
isimlendirebilmektedir. Ogrencinin porta
isim verebilmesi, birden fazla ayni
elektronik bilesen kullandiginda
karigiklig1 engelleyerek dogru bileseni

programlamasi saglamaktadir.
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VEXcode 1Q Block’ta eklenen her bir elektronik pargaya ait kod bloklar1 par¢anin ilgili

oldugu blok grubunun i¢ine es zamanh sekilde otomatik olarak eklenmektedir. Parcaya gore

kod bloklarinin eklendigi takdirde goriintiilenmesinin sebebi, Ggrencinin program iginde

kaybolmasinin dniine gecerek rahat bir caligma yapabilmesini saglamaktir. Elektronik parcgalari

kodlamak icin bu kod bloklar1 kullanilarak robota ait program gelistirilmektedir. Tablo-5’de

VEXcode IQ Blocks’ta elektronik bilesenlere ait kodlar agiklanmustir.



Tablo 5

VEX Robotics 1Q ile tasarlanan robotlar: programlamak igin kullanilan kod bloklari ve kod

bloklarimin aciklamalar

Robota motor eklenmesiyle birlikte kod bloklarinda “Hareket” Blok Grubu

goriliniilenmektedir

Motor1 - fleri =  Dondir

Motordaki mili ileri-
geri dondiirmek icin

kullanilan bloktur.

motort +  iteriv () derece + Donair »

Motoru belirli bir ag1
kadar ileri-geri dondiirmek ya
da 360 derece bir tur kabul
edildiginde tur sayis1 kadar
dondiirmek i¢in kullanilan

bloktur.

Motor1 = Poziyonunu @ derece = Donddr »

Bu blokla akilli motor
“servo motor” gibi
kodlanmaktadir. Motor

saftinin var olan pozisyonunu
belirlenen agiya getirmesi
degistirmesi i¢in kullanilan

kod blogudur.

Motor1 =  Durdur

Motoru  durdurmak

icin kullanilan bloktur.

Motorun  siiriisiiniin

Motorl » hizm % = @ SEE hizim ayarlamak i¢in
kullanilan bloktur.
Motorun

belirlemek i¢in kullanilan
bloktur.

Motorl =  molasim ° saniye yap

Bu blok altina

eklenecek olan blogun islem

51



yapabilme kabiliyetini

i¢indeki rakam ile sinirlar.

Touch LED Sensor robota eklendiginde ledi programlamak i¢in kullanilacak

bloklar “Goriiniim” Blok Grubu i¢inde yer alir.

Touch LED Sensoriin
alt katmaninda bulunan RGB

yararlanilan bu kod blogunda

12 renk arasindan led renginin

programlandig: bloktur.

Renk gecislerinin
TouchLED1 = yavas =  soldur 5
hizimin  ayarlandigi  kod

blogudur.
RGB Ledin
TouchLED1 »  pariakiigini @ e B CUE parlakligini  ayarlamak  igin
kullanilan bloktur.

Touch LED Sensoriin RGB Led 6zelliginin yan1 sira dokunmatik 6zelliginden

dolay1 “algilama ve “olaylar” blok grubunda da Touch Led’e dair kod bloklari

goriintiilenmektedir.
Touch Led’e
dokunuldugunda bu blogun
— altina eklenecek kod
f ] [ l ' bloklarmin calismasini
- - saglamaktadir. Bu  blok

kullanilarak Touch Led’in bir
diigme olarak kullanilmasi

saglanmaktadir.

Algilama blok

grubunun altinda bulunan bu

kod blogu ile Touch Led bir
diigme gibi

kodlanabilmektedir.  Sartin

saglanmast durumunda
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istenilen  programa  gore

gorevlendirilebilir.

Bumper (Carpma Sensorii) robota eklendiginde ‘“‘algilama” blok grubunun

icinde elektronik bilesene ait kod blogu goriintiilenir.

Sartin saglanmast
durumunda gerceklestirilecek
Bumper2 = basildi mi? . .
islemler diger kod bloklariyla
birlestirilerek programa gore

gorevlendirilebilir.

Ultrasonic Distance Sensor ( Ultrasonik Mesafe Sensorii) robotumuza
eklendiginde bu sensoriin irettigi veriyi okuyacagimiz bloklar “algilama” blok

grubunun i¢inde yer alir.

SensOriin ~ bir  obje
Distance3 =  bir obje buldu mu?

buldugu sarti saglandiginda
istenilen  gorevi  yerine
getirmek i¢in  dogru kod
bloklariyla kullanilmaktadir.

Sensériin - mesafeyi

denetleyebildigi, operatdr kod

SR RN B blogu kullanilarak
karsilastirmalarin

yapilabildigi kod blogudur.

Robota eklenen “color sensor” (renk sensorii) ile “algi” blok grubunun i¢inde

sensore ait kod bloklar1 goriintiillenmektedir.

Sensoriin
yakinlarinda  nesne  olup
S e olmadigim kontrol  eden

bloktur. Sart1 saglama

i

durumunda  gerceklesecek

islemler i¢in kullanilmaktadir.

Temel 12 renkten
istenilen rengin algilanmasi

durumunda kullanilacak olan
Color10 = Yok » algiladi mi?
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bloktur. Sart1 saglama
durumunda gerceklesecek

islemler i¢in kullanilmaktadir.

Algiladig1 rengin 12
renkten hangisi oldugunun
ciktisin1 veren kod blogudur.
Operatdrler ile kullanilarak
Color10 > _renginin adk okunan renk karsilastirilir ve
gergeklesecek isleme gore
diger kod bloklariyla

kullanilir.

Algiladigr rengin 0-
Sl e ) 360 derece  arasindan  gikti

veren bloktur.

Okudugu rengin

Color10 rakhd . .
- tonunun yiizdelik olarak ¢ikt1

veren monokrom blogudur.

Gyro Sensorii (ag1 sensoril) robota eklendiginde “algilama” blok grubunda

ilgili kod bloklar1 goriintiilenmektedir.

Gyro sensOriiniin
kalibrasyonunu yaptigi
S S poktur. Bulundugu
dogrultuyu O ekseni kabul
etmektedir.
Gyro sensoriniin
bulundugu dogrultuyu

Gyro@ =  diniis acisim o derece yap

ogrencinin belirledigi aciya
gore yeniden kalibre ettigi

bloktur.

Gyro sensOrliniin
algiladig1 dereceyi veri olarak
programa ilettigi kod

blogudur. Operatorler ile
Gyro9 = derece cinsinden rota acisi




karsilastirarak  kodlanir  ve
goreve iliskin islemler
gerceklestirilmesi i¢in  sart

olarak kullanilabilmektedir.

Gyro sensOriiniin
okudugu bir cismin ya da
motorun bir saniyede kag
derecelik  a¢1  katettigini
derece/saniye (dps) cinsinden
veri olarak programa ileten
bloktur.

VEX Robotics IQ Setinin elektronik pargalarindan olan Controller (Kontrol
Kumandasi) robot ile kullanilmak istendiginde baglanti kurulmasinin ardindan,
VEXcode IQ Blocks’ta elektronik parcalara eklendiginde “Olaylar” ve “Algilama”

blok grubunun i¢inde ilgili kodlar goriintiilenmektedir.

Controllerda bulunan

T — tuslarin basilma sart1
:] —/ - saglandiginda altina eklenen
kod bloklarmin ¢aligmasini

saglamaktadir.

Controllerda bulunan
joysticklerinde olusan

 degisimin gergeklesmesi sarti

—
—

saglandiginda altina eklenen
kod bloklarimin ¢alismasini

saglamaktadir.

Secilen tusun basilma

olarak kullanilmaktadir.
Segilen joystickin

GO = L e e durumuna gOre veri blogu

e T pozisyonunun verisini ileten
kod blogudur.
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Arastirmada kullanilan bir diger program ise ModKit Link’in VEX IQ i¢in hazirladig1
programdir. Bu programda robotta kullanilan elektronik pargalar ve pargalarin kodlandigi alan
olmak iizere iki farkli boliimden olusur. Programin Tiirk¢e destegi bulunmamaktadir. Arastirma
kapsaminda 6. gorevden itibaren kullanilmistir. 2 farkli program kullanilmasinin sebebi
ogrencilerin farkli programlar kullanarak ayni robotu kodlayabilmelerini saglamak ve farkl
programlarda amagclarina hizmet eden kod bloklarini bir araya getirebilmelerini saglamaktir.
VEXcode IQ Blocks MIT’nin Scratch programindan destek alinarak tasarlanmasi, Scratch
programini bilen fakat robotik dersini daha 6nce deneyimlememis arastirma grubu 6grencileri
tarafindan rahatlikla kullanilabiliyor olmasindan dolayr 6. goreve kadar aragtirmada yer
verilmistir. Ayrica VEX Robotics 1Qnun Touch Led elektronik bilesenine ait kodlarin
ogrencilerin birka¢ gorevi yerine getirmesinde VEXcode 1Q Blocks’un yetersiz kalmasi ve
Controller’m ModKit for VEX IQ’da daha kolay kodlanabiliyor olmasi da arastirmada
kullanilmasinin sebeplerindendir. ModKit for VEX IQ’nun “robot” ara yiizii boliimii Sekil-
13’de goriilmektedir, ara yiiziin boliimleri Tablo-6’da, “blokcs™ ara yiizii bolimi Sekil-14’te
ara yliziin boliimleri Tablo-7’de ayrintilartyla agiklanmugtir.

Sekil 13

ModKit for VEX 1Q 'nun robot béliim arayiizii

m = | Untitled Project (e)

VEXIQ ¥ 2, | E=8 BRAIN & TOUCHLED ‘




Tablo 6

ModKit for VEX 1Q 'nun robot béliimii arayiizii agiklamalar

1-Ana Menii

“Robots” bolimii ve “Blocks” boliimii arasinda gecis
yapilabilmektedir. “Untitled Project” tiklandiginda programa isim
verilebilmektedir. Bu isim VEX IQ Brainde goriintiilenecektir.
Select Slot ile VEX IQ Brain’e 4 slottan kaginciya program
eklenecegini se¢mek i¢in kullanilmaktadir. Ayrica select slotun
iizerinde bulunan ikonlarda robotun elektronik bilesenlerinin
baglantisini kontrol edilerek programin kaydedilmesi ve programi
Braine aktarilmasi gergeklestirilmektedir. Sagda “Sign in” ikonu
ile kullanict girisi yapilabilmekte, daha once kodlanmis
programlara bilgisayarda program olmasina gerek kalmadan web

ara yiizl ile ulagilabilmektedir.

2-Elektronik

Bilesenler

Bu béliimde VEX Robotics 1Q’ya ait elektronik bilesenler
goriintiilenmektedir. Gorseller robotik setinde bulunan elektronik
bilesenlerin bire bir ¢izimi seklinde oldugundan 6grenci zihninde

karisiklik yaratmamaktadir.

3- On izleme ve

ayarlar

Elektronik bilesenler boéliimiinden (2) siirtikle birak
yontemiyle ice aktarilan robotu olusturan parcalarin  6n
izlemesinin ve ayarlariin yapildig: boliimdiir.

Ogrenci bu boliime elektronik bilesenleri aktardiginda
robotunda neler kullandigin1 daha net gorebilmektedir. Eklenen
her bilesenin kaginci porta takildigini buradan ayarladiginizda
VEX IQ Brain’de 12 porttan kaginciya takildiysa o portta kablo
goriintlisli olugsmaktadir, bu 6zellik 6grencinin robotuna programi
aktarmadan 6nce son kontrolinii  yaparken  kolaylik
saglamaktadir. Drivetrain yapisini i¢e aktardiginizda bu boliimden
boyutlar1 ve orta noktasi ayarlanabiliyorken, Controller (komut
kumandasi) ige aktarildiginda, motorlara “controller” tarafindan
miidahale edilecekse buradan ilgili bilesen segilerek controllerda
bulunan diigmeler ve joystick atamalari yapilarak hareketler

olusturulabilmektedir.
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Sekil 14

ModKit for VEX'in Blocks arayiizii

Untitled Project @) | ALl

Selctasiol v

BRAIN TOUCH LED £ BUMPER DRIVETRAIN 9 CONTROLLER

Tablo 7-ModKit for VEXin Blocks boliimii arayiiziiniin a¢iklamalar

1-Eklenmis Elektronik Bilesenler

Bu boliimde robota eklenen
elektronik bilesenler goriintiilenmektedir.
Programlanacak olan elektronik bilesen
secilerek kodlama yapilmasi
gerekmektedir, ¢iinkii  eklenen  her
bilesene uygun kod bloklart elektronik
bilesen ile es zamanli olarak blok

gruplarinda goriintiilenmektedir.

2-Blok Gruplari

ModKit for VEX IQ programinda
her bir blok gdrevine gore bir grupta yer
alir, her blok grubunda farkli renkler
kullanilarak tasarlanmustir. Robot
programlama asamasinda ilgili blok

grubuna ¢abuk erigilmesi saglanmistir.




3-Kod Bloklar

Bu boéliimde, ilgili blok grubuyla
alakali farkli gorevleri olan kod bloklari
yer almaktadir. Bloklar1 siirtikle-birak
yontemiyle birbirilerine ekleyerek
programlama yapilmaktadir. Kodlama
bloklarinin igeriginde robota eklenen her
bir motor ya da sensor ile degisiklikler
olmakta, bilesenlere gore kod bloklari
otomatik olarak bu boliimde

goriintiilenmektedir

4-Calisma Alam

Stirtikle-birak ile eklenecek kodlar
bu bolime tasmarak bir program

olusturulur.
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3.6. Veri Toplama Araglan

Aragtirma kapsaminda arastirma sorularina yanit bulabilmek amaciyla toplam 3 veri
toplama aracindan yararlanilmistir. Giinlilk Yagsama Dayali Problem Cozme Becerileri Testi,
gbzlem notlari, yar1 yapilandirilmisg miilakat formu, kullanilan veri toplama araglaridir. Sekil-
15°de siireg igerisinde kullanilan 6lgme aracinin siirece gore dagilimi gosterilmistir.

Sekil 15

Veri toplama araglarimin siireg icerisindeki dagilim

« Giinliik Yasama Dayal1 Problem C6zme Becerileri On Testi

Uygulama
Oncesi

\

Uygulama * Gozlem Notlar1

ile eszamanli )
~

* Giinliik Yasama Dayal1 Problem C6zme Becerileri Son Testi
szl o Yari Yapilandirilmig Miilakat

O A y,

Tablo — 8’de arastirmanin sorulari ve ilgili veri toplama araglari verilmistir.
Tablo 8

Arastirma Sorulart ve Veri Analizi

Arastirma Sorusu Veri Toplama Araci 1 Veri Toplama Araci 2

Ortaokul se¢meli bilisim
teknolojileri dersinde

gercgeklestirilen Robotik
uygulamalarinin, ortaokul
ogrencilerinin giinliik yasama
dayal1 problem ¢6zme

becerilerine etkisi var midir?

Giinliik Yasama Dayali
Problem C6zme Becerileri

Testi (On Test ve Son Test)




61

Grupla Miihendislik Tasarim
Temelli Robotik Gozlem notlar Yar1 Yapilandirilmig Miilakat
Uygulamalarinin motivasyona

etkisi nasildir?

Grupla Miihendislik Tasarim
Temelli Robotik Yar1 Yapilandirilmig Miilakat
Uygulamalarina Yoénelik

Ogrenci Gériisleri nelerdir?

3.6.1 Giinliik Yasama Dayali Problem C6zme Becerileri Testi (GYDPCBT)

Yapilan bu arastirmada ortaokul se¢meli bilisim teknolojileri dersinde gergeklestirilen
Robotik uygulamalarinin, ortaokul Ogrencilerinin gilinliik yasama dayali problem ¢6zme
becerilerine etkisini degerlendirmek amaciyla uygulama oncesinde ve sonrasinda Pekbay
(2017) tarafindan gelistirilen GYDPCBT kullanilmistir (EK-B). Arastirmaya baglamadan 6nce
Dr. Pekbay ile e-mail yoluyla iletisime gegilerek testi arastirmada kullanmak i¢in onay
alinmistir (EK-C).

GYDPCBT’nde toplam 18 soru bulunmaktadir. 3 bdliimde gruplanan sorular “Karar
Verme”, “Sistem Analizi ve Tasarim” ve “Sorun Cozme” becerileri ile alakalidir ve 6’sar soru
halindedir. Testin ortalama gili¢liigii 0.34’tiir. Testte 10 tane zor, 7 tane orta, 1 tane kolay
giicliikte sorular yer almaktadir. Pekbay (2017) tarafindan yapilan giivenirlik hesaplamalarinda
Cronbach a katsayisini 0,86 olarak bulmustur.

Arastirmanin nicel veri toplama basamaginda kullanilan GYDPCBT, &grencilere
uygulamanin ilk dersinde ve son dersinde basili olarak dagitilmis ve 40 dakika olan ders
saatinde tamamlamalar1 istenmistir. Olgegin sorularina gegmeden dnce sadece “tarih” ve “sinif
kademesi”ni yazabilecekleri alanlar bos birakilmistir. Olgiimde yanlili§1i engellemek igin
okulda gorev yapmakta olan diger Bilisim Teknolojileri ve Yazilim &gretmeni tarafindan
ogrenciler numaralandirilmis ve 6grenci cevap kagidina kendi numarasini yazmistir. Bu
uygulamada 6n test ve son testin her ikisinide cevaplamayan 6grencilerin analizde testinin dahil
edilmemesi amaclanmustir. Ogrencilerden ders sonunda teslim alinan GYDPCBT, arastirmaci
tarafindan kontrol edilerek Pekbay (2017)’in cevap anahtarina goére kontrol edilerek
puanlanmistir. Giivenirligi saglamak agisindan MEB’a ait bir okulda gorev yapmakta olan Fen
ve Teknoloji 6gretmeni tarafindan da puanlama kontrol edilmist ve puanlama da sorun olmadigi
belirtilmistir. i1k test ve son test puanlamasinin ardindan veri kaybini énlemek icin elde edilen

verilerin tamamu eksiksiz olarak Microsoft Excel programina aktarilmistir. GYDPCBT nden
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sistem analizi ve tasarim basamagi ile ilgili 6rnek bir soru Sekil-16’da, sorun ¢6zme basamagi

ile ilgili 6rnek soru Sekil-17°de , Sekil-18 ‘de karar verme basamagi 6rnek sorusu verilmistir.

Sekil 16

GYDPCBT 'nde sistem analizi ve tasarim basamagi 0"_rnek sorusu
OTOPARK SISTEMI

A aligveris merkezinin otoparkina araba park etmek i¢in basit bir sistemi vardir. Aligveris
merkezinin miisterilerilerine otopark {icretsiz iken, aligveris merkezi miisterisi olmayanlar
icin otopark fiicreti saati 5 TL’dir. Asagida otopark sisteminin isleyisinin basit bir semasi
verilmigtir.
Sistem
\
Otopark i¢in gelen araba
aligveris merkezinin misterisi mi?
N
evet hayir
Ucretsiz Saati 5 TL
B aligveris merkezinin ise biraz daha karmasik bir otopark sistemi vardir.
- Kapali otopark, miisterilere iicretsizken, alisveris merkezinin miisterisi olmayanlara
saati 3 TL’dir (Ancak kapali otoparka LPG’li araglar giremez).
- Agcik otopark ise, miisterilere 1 saate kadar iicretsiz olup, 1 saatin sonunda saati 3
TL olup, miigteri olmayanlara saati 5 TL’dir.
Soru 7: B alisveris merkezine arabanizi park etmek istiyorsunuz. Alisveris merkezinden
aligveris yapmayacaksiniz, disarida bir iginiz var ve sadece otoparkini kullanmak
istiyorsunuz. Arabaniz LPG’li. Disaridaki isiniz 2 saat slirecefine gore otopark ficreti

olarak ne kadar 6demeniz gerekmektedir? Sebepleriyle birlikte agiklayiniz.
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Sekil 17

GYDP(CBT 'nde sorun ¢ozme basamagi 6rnek_ sorusu
PIKNIK
Mustafa Kemal Atatiirk Ortaokulu 7A smifi Nisan ayi igerisinde piknik diizenlemek

istemektedirler. Asa8idaki ¢izelgede Nisan aymm hava durumu ginlik olarak

gosterilmigtir. Sorular birbirinden bagimsiz olarak ¢oziilmelidir.

1 2 |3 4 5 6 7 8 9 10
Pazartesi

11 12 13, 14 ) 15, 16 17 8 19 20
21 2 23 e 25 ) '2.6# 27 28 29 30
NISAN | ' | 2015

Soru 4: 7A smifinin sinif 6gretmeni olan Ahmet 6gretmen, ogrencilerini sadece giinesli
giinlerde ve hafta sonu piknige gotirmek istemektedir. Bu durumda 7A simfi hangi

giinlerde piknige gidebilir?

Soru S: Nisan’in son iki haftas1 6grencilerin yazili haftas1 oldugu i¢in, o haftalar piknige
gitme imkanlar1 bulunmamaktadir. Ayrica 6grenciler Nisan igerisinde hava durumunun
yagmurlu gosterdigi giinlerde de piknige gidemeyeceklerdir. Bu durumda &3rencilerin
Nisan aymda piknige gidemeyecekleri giin sayis1 kactir ve bu giinler aym kagina denk

gelmektedir?

Soru 6: Smiftaki futbol oynamayr seven ogrenciler, piknikte futbol oynamak
istediklerinden giinesli havada hastalanabileceklerini diisiindiikleri i¢in giinesli havay1
tercih etmemektedirler. Bu 6grenciler ayn1 zamanda okulun futbol takimindadirlar ve hafta
sonu antrenmanlart olmaktadir. Bu yiizden o &grenciler piknige hafta ici ve bulutlu
giinlerde gitmeyi istemektedirler. 7A smifi piknige hangi tarihlerde giderse, bu 6grencilerin

istekleri yerine gelmis olur?
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Sekil 18

GYDPCBT nde karar verme basamagi ornek sorusu

CICEK BAKIMI

Deniz annesine anneler giininde (Mayisin ilk haftasi), hediye olarak “orkide cigegi”

almistir. Cigekei, orkide ciceginin bakimu ile ilgili Deniz’e bakim kilavuzu vermistir.

Bakim kilavuzunda asagidaki bilgiler yer almaktadir:

Yilin belirli giinlerinde sararmis veya ¢iirimiis yapraklar makas yardimiyla
budanmalidir.

Orkide ¢igegi dogrudan giines istemedigi gibi karanlik odada kurur. Giines direkt
cicege gelmemelidir.

Oda sicakliginda bir yerde bekletilmelidir.

Riizgardan kolay etkilenen orkide bitkisini, bu etkiden korumak igin 6nlemler
alinmalidir.

Cicek soguk aylarda (Ocak, Subat, Mart, Ekim, Kasim, Aralik) 2 haftada bir yarim
litre su ile sulanmalidir. Daha sicak aylarda ise (Nisan, Mayis, Haziran, Temmuz,
Agustos, Eyliil) haftada bir yarim litre su ile sulanmalidir.

Cicegin sulandig1 su oda sicakliginda olmalidir.

Deniz, ¢icedi ¢igekciden aldigi andan itibaren, ¢igegin bakimi i¢in yapilmasi gerekenleri

uygulanmgtir. Fakat iki hafta sonra orkidenin baglangicta var olan g¢igekleri kuruyup

dokiilmistiir.

Soru 1: Deniz ¢icegin neden soldugunu merak etti ve yaptidi islemleri tekrar goézden

gecirmek istedi. Deniz’in yaptig1 islemleri kontrol ederek ¢i¢edin kuruyup kurumayacagina

karar veriniz.

Deniz’in yaptig1 islemler Cicek acar Cicek kurur
(Cicek icin (Cicek icin
olumlu) olumsuz)

1a Cicekciden alirken riizgardan etkilenmemesi

i¢in gigede poset gegirmistir.
1b Cicegi sularken ¢esme suyu (oda sicakligindan

soguk) kullanmustir.
1c Cicegin bulundugu odanin sicakligr 15°C’dir.

3.6.2. Gozlem Notlar:

Gozlem yoluyla elde edilen veriler, aragtirmanin “Grupla Miihendislik Tasarim Temelli

Robotik Uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin bu uygulamalara karst motivasyona etkisi

nasildir? “ sorularna cevap aramak i¢in kullanilmistir. Arastirmaci, katilimer gézlemcidir.
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Hovadaroglu (2000, s.41), yapilandirilmis dogal gozlemden séz etmektedir. Bu gozlem
yonteminde arastirmaci, aragtirmasina yonelik belirlenen bir zaman ve kosuldaki davranislari
kaydetmeyi planlamistir (Fidan, 2006). Arastirmaci, 6grencinin robotik uygulamalarinda gurup
iiyelerinin ifade ve tepkilerini, grup i¢inde programlama asamasinda yasananlar slire¢ boyunca
arastirma grubunu dogal ortaminda gbzlenmis, veri kaybini dnlemek ve pratiklik agisindan
telefonda Google Tablolar uygulamasi kullanarak Ek-F ‘de verilen tabloda bi¢imlendirilmis
sekilde notlar almustir.

3.6.3 Yar Yapilandirilms Miilakat Formu

Arastirma grubunun gorislerini almak, grupla miihendislik tasarim temelli robotik
uygulamalar1 hakkinda disiincelerini belirlemek amaciyla yar1 yapilandirilmis miilakat
formundan yararlanilmistir. Nitel veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis miilakat
kullanilmasinin sebebi, gézlemle elde edilemeyen 6grencinin algi ve goriislerine ulagarak daha
fazla cevaba ulagmaktir. Yar1 yapilandirilmis miilakat yonteminin olumlu ydnlerinden biri
katilimcilarin sunduklar1 goriiglerin iliskilendirilmesi ve karsilastirmaya destek vermesidir
(Cepni, 2005). Miilakat sorularinin esnek oldugu goriisme tiiriinde (Yildirim & Simsek, 2016;
Merriam, 2009), 6nceden hazirlanmis sorulara goriisme sirasinda sorular eklenebilir (Yildirim
& Simsek, 2009). Bu sebeplerden arastirma siireci sonunda uygulanmak {izere yari
yapilandirilmis miilakat formu ¢alismanin nitel bdliimiinde veri toplama araci olarak
kullanilmustir.

Yart Yapilandirilmis Miilakat Formu arastirmaci tarafindan gelistirilmistir (EK-D).
Miilakat sorular1 hazirlanirken sorularin agik uglu ve anlasilabilir olmasina dikkat edilmistir.
Katilimcilarin duygu ve disilincelerini, deneyimlerini, paylasabilecekleri  sorular
olusturulmustur. Toplamda 5 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis miilakat formu, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Boliimii’nde gérev yapan iki akademisyenin déniitleri dogrultusunda

diizeltmeler yapilarak yeniden olusturulmustur. Miilakat hazirlandiktan sonra miilakatin dilini
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kontrol etmek amaciyla ortaokulun her kademesinden 2 &grenci, toplamda 8 6grenci ile 6n
uygulama yapilmistir. Uygulama sonucunda sorularin net anlasildig tespit edilmistir.

Yar1 yapilandirilmis miilakat formu uygulamanin sonunda arastirma grubundan
gontlliiliik esasina dayanarak miilakata katilmak isteyen 12 6grenci ile 5-6 dakikalik oturumlar
halinde arastirmanin gorev yaptig1 okulda etkinliklerde kullanilan toplanti1 odasinda yiiz yiize
gerceklestirilmistir. Miilakatlarin gerceklestirilmesinde her gruptan en az 1 68renci olmasina
dikkat edilmistir. Ogrencilere dair demografik bilgiler Tablo-9’da gdsterilmistir. Veri kaybini
onlemek amaciyla 6grenci bilgisi ve izni dahlinde ses kaydi1 alinmistir. Goriismede elde edilen

tiim verilerin eksiksiz olarak Microsoft Excel programina aktarilmistir.

Tablo 9

Yart yapilandiriimis miilakata katilan ogrencilerin demografik bilgileri

Sinif Kademesi Cinsiyet N
5 K 3

E 2

6 K 0

E 3

7 K 0

E 2

8 K 0

E 2
Toplam 12

3.7 Uygulama Siireci

Grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalar1 2019-2020 egitim 6gretim y1l1

giiz doneminde se¢meli Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda tim kademelerin
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katilacagi sekilde ek ders olarak 12 haftalik ikiser ders saati toplam 80 dakika olarak
planlanmistir. Aragtirmanin uygulama siireci ve igerik etkinlikleri Tablo-10°da verilmistir.
Aragtirma grubunun gergeklestirmesi beklenen gorevlerin 3 tanesi VEX Robotics 1Q nun
hazirladig1 oyunlardir (Ornek i¢in Bkz. EK-E). Bu oyunlar yarisma odaklidir ve belirlenen bir
saha igerisinde robotun gergeklestirmesi gereken gorevler bulunmakta olup otonom sekilde ve
kontrol kumandast ile yapilabilmektedir. Takim ¢alismas1 gerektiren oyun siirecinde 2 siiriicii
belirlenir ve birer dakika robotu kontrol ederek gorevler tamamlanip rakipten fazla puan
kazanmalar1 beklenir. Arastirmada etkinlik i¢in kullanilan bu oyunlarda gruplarin hazirladiklar
robotlarla yarisma yapilmamis, saha icerisinde 2 siiriicii ile gorevleri gergeklestirerek 2
dakikada belirlenen puanlara ulagmalart istenmistir. VEX Robotics 1Q Challenge (Sekil-19)
oyunlar1 haricinde olusturulan diger 6 etkinlik ortaokul 6grencilerinin kademeleri, problem
durumlari, giinliik yasam becerileri ile bagdastirilmasi dikkate alinarak grupla miihendislik
tasarim temelli robotik uygulamalari, okulda gorev yapmakta olan Bilisim Teknolojileri ve

Yazilim 6gretmeni tarafindan ders icerigi olarak hazirlanmistir.

Sekil 19-Sekil 16-VEX 1Q Challenge Ornegi

R !
b

vEXx 7
CHALLENGE :5ndE.uan{
(rincMmASTER) '.\,J’

Game Description & Scoring

The Game:
VEX 10 Chailenge Riny

The Detaiis: g
20=a 20=°
Stavting Pegs. ‘{_‘. s Tray s
Scoring: 20-6
Each Ring




Tablo 10

Arastirmanin uygulama siireci
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Hafta Icerik
Veri toplama aracinin uygulanmasi (GYDPCBT- On test)
“Robotik nedir?”, “Robotlarin ¢aligma mantig1 nedir?”, “Robotige
neden ihtiya¢ duyulmustur?” sinif icerisinde tartigilir.
' Miihendislik tasarim siireci ve gergeklestirilecek etkinlikler,
olusturulacak projeler hakkinda bilgi verilmesi.
VEX Robotics IQ tanitim1 ve elektronik bilesenlerin mantiginin
anlatilmas.
2
VEXcode IQ Blocks programinin kullanimi gosterimi.
ModKit for VEX programinin kullanimi gosterimi.
Engel gordiigiinde otomatik fren yapan robot arac¢ tasarlamak ve
’ olusturmak
Belirli bir siire i¢inde otomatik olarak 60 cm kenar uzunlugunda bir
* kare ¢izebilen robot tasarlamak ve olusturmak
Controller ile hareket ederken, alana birakilan objeleri bularak
5 renklerini Brain’in LCD ekraninda goriintiilenmesini saglayan robot
tasarlamak ve olusturmak
6 Touch Led kullanilarak bir gosteri robotu tasarlamak ve olusturmak
Bir hayvanin gorselinden yararlanarak bir 6zelligini taklit eden
! robot tasarlamak ve olusturmak
VEX Robotics IQ Ringmaster Challenge oyununa yonelik kurallara
8

uygun robot tasarlamak ve olusturmak




VEX Robotics 1Q Next Level Challenge oyununa yonelik kurallara

’ uygun robot tasarlamak ve olusturmak
VEX Robotics IQ Crossover Challenge oyununa yonelik kurallara
0 uygun robot tasarlamak ve olusturmak
Gruplarca giinliik hayatta gozledikleri bir problemin ¢oziimiine
" yonelik robot tasarlamak ve olusturmak
Veri toplama aracinin uygulanmasi (GYDPCBT- Son test)
12 Veri toplama aracinin uygulanmasi (Gondilliilerden olusan 12 katilime1

ile yar1 yapilandirilmis miilakat )

Sekil 20

Grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalar: sirasinda
tasarladiklar robotu olusturan égrenciler (Teknoloji Tasarim Atélyesi)

Sekil 21

Grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalar: etkinliginde olusturulan
robot ornekleri
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Sekil 22

Olusturulan robotun grup iiyelerinin doniitleriyle “programcilar”in robotu
kodlama sirasindaki gorsel (Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersligi)

g

3.8 Verilerin Analizi
3.8.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalarinin giinliik
yasama dayalt problem ¢Ozme becerilerine etkisi arastirma sorusuna yanit aramak igin
GYDPCBT’den yararlanilmigtir. GYDPCBT 6n test ve son test cevaplart puanlanirken
Pekbay(2017)’1in puanlama sistemi takip edilmistir. Testte alinabilecek en yiiksek puan 60 iken
en diisiik puan 0’dir. Toplam 18 soru bulunan testte dogru (3), kismen dogru (2), yanlis (1), bos
(0) olarak kodlanmis, fakat tek dogru cevabi olan sorular (1.,4.,8.,9.,11., ve 15. Sorular) dogru
(3), yanls (1) olarak kodlanmustir. Ogrenci cevaplarina iliskin elde edilen verilerin analizi igin
SPSS programi kullanilmgtir.

Nicel veri analizi siireci su adimlarda gerceklestirilmistir:

e Veriler analiz edilmeden 6nce arastirmaci disinda okulda gérev yapmakta olan Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretmeni tarafindan katilimcilar numaralandirilmis ve
ogrenciler GYDPCBT ne bu numaralar1 yazmislardir.

e On test ve son testte her iki numarali cevap kagidinin bulunmamasi durumunda bu

cevaplar veri analizine dahil edilmemistir.
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e Microsoft Excel’e islenen veriler SPSS programina aktarilmis,

e On test ve son test verilerinin normalligini 6lgmek amaciyla Kolmogorov-Smirnov testi
uygulanmigtir. Bu test sonucunda P<0,001 degerine goére normal dagilim
saglanamamustir.

e GYDPCBT ile elde edilen on test ve son test verileriyle Iligkili (Bagimli) rneklemler
Wilcoxon Isaretli Siralar Toplam: Testi uygulanarak dgrencilerin giinliik yasama dayali
problem ¢dzme becerileri puanlart arasinda anlamli bir farklilik olmast durumuna

bakilmistir.

Ayni aragtirma grubunun deneysel uygulama oOncesi ve sonrasinda ayni veri toplama
aractyla iki Ol¢lim yapildigi durumlarda sonuclarin degerlerinin ortalamalar1 arasinda
istatiksel olarak fark olup olmadigini ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilan parametrik teste iliskili
t-testi denilmektedir (Can, 2017; Biiyiikoztirk, 2019). Dagilim normal olmadigi i¢in
normallik aranmayan parametrik testten yararlanilmistir. Bagimli 6rneklem t-testinin
parametrik olmayan karsiligi Wilcoxon Isaretli Siralar Toplami Testi arastirmanin nicel
verilerin analizinde kullanilan testtir.
3.8.2 Nitel Verilerin Analizi

Arastirmanin nitel kisminda birden fazla veri toplama araci kullanilmistir; yari
yapilandirilmis miilakat, gozlem notlari. Araglarla elde edilen nitel verilerin incelenmesinde
icerik analizi ve betimsel analiz teknigi birlikte kullanilmistir. Verileri agiklayabilecek iliskilere
ulagabilmek, iceriklerle ilgili ortak ve sistematik verilere ulasabilmek amacglanmistir (Gokge,
2006; Yildirnrm & Simsgek, 2005). Betimsel analiz teknigi kullanilirken elde edilen veriler
onceden belirlenen temalara gore Ozetlenir, sistematik sekilde betimlenerek diizenlenir
(Yildirim & Simsek, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, 2016).

Arastirmaci, tarafindan arastirma sorularina yonelik temalar 6nceden olusturulmustur.

Gortigmede elde edilen ses kayitlarint Microsoft Excel programini kullanarak transkript ettigi
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Ogrenci cevaplarimi inceleyerek kodlama yapmis ve temalarina uygun dagilimi olugturmustur.
Ayni zamanda gruplardan teslim alinan mithendislik defterine yonelik temalar da dnceden
belirlenmis ve giinliiklerden elde edilen veriler temalara uygun olarak kodlanmustir. Icerik
analizi ise her iki veri toplama araciyla elde edilen nitel verilerin analizinde betimsel bir
yaklagimla farkedilmeyen (Yildirrm&Simsek, 2016) kavramlarin kesfedilmesi durumuna
iliskin sonuglar aragtirmanin sonuglar boliimiinde arastirma sorularini destekleyecek sekilde yer
verilmistir.

Diger bir veri kaynagi olan gozlem notlar1 ise arastirma sorularimi desteklemek igin
kullanilmis, sonuglar kisminda yer verilmistir. Yar1 Yapilandirilmis miilakat, gézlem notlari,
miihendislik defteri ile ilgili betimsel analiz ve icerik analizinde katilimcilara verilen kodlama
bi¢imi su sekildedir: G1-O4 : G- Grup Bilgisi O- Ogrenci Bilgisi .

3.9. Gegerlik ve Giivenirlik

Gegerlik ve giivenirlik aragtirmalarin tamaminda olduk¢a 6nemli bir yere sahip olan
kavramlardir (Merriam,2013). Yildirim ve Simsek (2013), gecerligi dorgu olan bilgiye ulasmak
icin 6nlem alinmas1 olarak tanimlarken, gilivenirligi arastirmanin siirecini ve sonucunda elde
edilen verileri degerlendirmenin bir baska arastirmacinin yapabilmesini saglayacak sekilde
aciklanmasi olarak tanimlamaktadir.

Nicel ve nitel verilerin toplandig1 bu arastirmada ilgili boliimlerin gegerlik ve giivenirlik

caligmalar1 Tablo ‘da ve Tablo ‘da verilmistir.

Tablo 11
Gecerlilik
Gegerlilik Yapilan Islemler
° Aragtirma siirecinde arastirmacinin rolii (katilimct

gozlemci) belirtilmistir.

I¢ Gegerlilik/ o Gorevleri yerine getirmek tizere kullanilacak olan

Inandiricilik materyaller arastirmaci (ders 6gretmeni) tarafindan
kontrol edilip, uzman goriisleri alinmistir.
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Calisma kapsaminda kullanilacak veri toplama araglarina
alanyazinin yani sira uzmanlarin goriisleri de alinarak

karar verilmistir.

Ornekleme se¢gme yontemi detaylandirilmis, 6rneklem
sayisinin miimkiin oldugunca fazla olmasi i¢in Se¢meli
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini alan tiim ortaokul

Ogrencileri aragtirmaya dahil edilmistir.

Dis Gegerlilik/ e (alismada kullanilacak veri toplama araglarina ait giivenirlik
Aktarilabilirlik ve gecerlik onlemleri detaylica agiklanmistir.
e Veri toplama siireci detayli bir sekilde agiklanmugtir.
e (alisma kapsaminda kullanilacak arastirma yontemi ayrintili
olarak agiklanmustir.
e Uygulama oncesi, siireci ve sonrasi agiklanmugtir.
Tablo 12
Giivenirlik
Gilivenirlik Yapilan islemler

I¢ Giivenirlik/ Tutarlilik

Calisma oOncesinde ilk olarak orneklem grubuna uygulama
stireci ve veri toplama araglar1 tanitilmistir.

Veri toplama araclarina ait yonergeler verilmis, giivenirlige
olumsuz etki olmamas: i¢in madde sayisina olabildigince
dikkat edilmistir.

Olgiimde yanlihi@ engellemek icin okulda gorev yapmakta
olan diger Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ogretmeni
tarafindan Ogrenciler numaralandirilmis ve 6grenci cevap

kagidina kendi numarasini yazmistir.

Dis Giivenirlik/
Teyit Edilebilirlik

Arastirma verilerinin sentezlenmesi ve analiz edilmesi i¢in

uzman goriislerine bagvurulmustur.
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4. Boliim

Bulgular
Bu aragtirmanin temel amac1 ortaokul bilisim teknolojileri dersinde grupla miihendislik
tasarim temelli robotik uygulamalarinin 6grencilerin giinliik yasama dayali problem ¢dzme
becerileri iizerindeki etkisinin incelenmesidir. Ayrica grupla programlamaya yonelik
motivasyonlar1 lizerindeki ve robotik derslerine yonelik goriislerini, ortaokul se¢meli bilisim
teknolojileri dersinde gergeklestirilen robotik uygulamalarinin yer aldigi 6gretime iliskin
Ogrenci gorilisleri ise arastirmanin alt amaglaridir. Bu bdliimde arastirmanin amaclari

dogrultusundaki alt problemler dahilinde elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1 Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Etkinliklerin Ortaokul Ogrencilerinin Giinliik
Yasama Dayah Problem Cozme Becerilerine Etkisine Iliskin Bulgu ve Yorumlar

“Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik uygulamalarinin, ortaokul
Ogrencilerinin giinliilk yasama dayali problem ¢6zme becerilerine etkisi var midir?” aragtirma
sorusu kapsaminda grupla miithendislik tasarim temelli robot uygulamalarinin gergeklestirildigi
etkinlikler dncesinde ve sonrasinda GYDPCBT uygulanarak giinliik yasama dayali problem
¢6zme becerileri arasindaki farkliik durumu arastirilmistir. Ogrencilere uygulanan én test ve
son testlerden elde edilen verilerin analizinde 6ncelikle normal dagilim gdsterip gosterilmedigi
tespit edilmistir. Katilime1 sayist 43 (N>30) oldugundan Kolmogorov-Smirnov testi
uygulanmistir. On Test p degeri p=0,2 p>0,05 sonucuna gére normallik saglanmis fakat Son
Test p degeri p=0,001 p<0,5 oldugundan elde edilen verilen normal dagilim gostermedigi

anlasilmaktadir (Tablo-11).
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Tablo 13

Giinliik Yasama Dayali Problem Cozme Becerisi On test ve son test puanlarmin Kolmogorov-
Smirnov normallik testi

[statistik N p
On Test 0,103 43 0,2
Son Test 0,272 43 0,001

Arastirma kapsamindaki katilimcilarin giinliilk yasama dayali problem ¢6zme becerisi
puanlart Kolmogorov-Smirnov testinin degerlendirmesinde goriildiigli iizere normal dagilim
gostermemesinden dolay1 verilerin degerlendirmesinde iligkili 6rneklemler igin non-parametrik
testlerden olan Wilcoxon isaretli siralar testinden yararlanilmigtir. GYDPCBT 06n test ve son
test olarak uygulanmasi neticesindeelde edilen toplam puanlara uygulanan Wilcoxon isaretli
siralar testi sonuglar1 Tablo-12’de verilmistir.

Tablo 14

GYDPCBT On test- son test verilerine ait Wilcoxon isaretli siralar testi

N X SS Min  Max Zz p
On

43 36 7,98 22 56
Test

5,71 < ,001

Son

43 58 3,18 45 60
Test

Tablo-12’de yer alan Wilcoxon testi sonuglarina gore, GYDPCBT 6n test ve son test
toplam puanlari arasinda p degeri p<,001’dir. p<0,05 oldugundan 6n test ve son test arasinda
anlamli fark vardir. Bu sonuglarla HO reddedilir ve H1: Ogrencilerin &n test ve son test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir hipotezi kabul edilir.
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Anlamli farkin bulundugu Wilcoxon testi sonuglarindan yola ¢ikarak ayrica Z puanin
isaretine bakmaksizin etki biiylikliigli hesaplanmasi i¢in Cohen’s d katsayisindan

yararlanilmistir. Hesaplamalar su sekilde yapilmistir:

M1-M2
d = 2 2
/501—51)2
2
d
r =

J((D? +4)

Cohen’s d degeri d=-3.62 , etki boyutu degeri r=-0,87 sonuglar1 elde edilmistir. Bu
sonuglar degerlendirildiginde d= -3,62 d>0,8 ve r=0,87 r>0,50 oldugundan etki biiylikliigliniin
kuvvetli oldugu sonucuna varilmstir.

Problem ¢6zme becerilerinin ii¢ basamagi olan “sistem analizi ve tasarim”, “karar
verme”, “Sorun Cozme” basamaklari ayr1 ayr1 analiz edilmistir.

4.1.1 Giinliikk Yasama Dayah Problem Co6zme Becerilerinde Sistem Analizi ve Tasarim
Basamagna lliskin Bulgular

GYDPCBT ‘nde bulunan 18 maddenin 6 maddesi sistem analizi ve tasarim basamagini
olgmektedir. Ogrencilerden alian cevaplar dogrultusunda 6n test ve son test analizi yapilarak
anlamli fark olup olmadigi arastirilmistir. Katilimei sayisi 43 (N>30) oldugundan Kolmogorov-
Smirnov testi uygulanmstir. On test p degeri p=0,38 p>0,05 sonucuna ulasilmis fakat son test
p degeri p=0,000 oldugundan normal dagilim gdstermemektedir. Tablo-13 ‘de Kolmogorov-

Smirnov test sonuglar1 verilmistir.

Tablo 15

GYDPCBT Sistem Analizi ve Tasarim basamagi on test ve son test puanlarimin normallik testi

Istatistik N p

On Test 0,102 43 0,38

Son Test 0,485 43 0,000
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GYDPCBT nin sistem analizi ve tasarim basamagi maddelerinden elde edilen puanlarin normal
dagilim gostermemesinden dolay1 degerlendirmesinde non-parametrik testlerden Wilcoxon
isaretli siralar testi kullanilarak anlamlilik degeri belirlenmis ve Tablo-14 incelendiginde p

degeri p<0,05 oldugundan anlamli fark vardir sonucuna ulagilmaistr.

Tablo 16

GYDPCBT Sistem Analizi ve Tasarum basamagi Wilcoxon isaretli siralar testi

N X SS Min  Max Z p
On

43 10 4,08 2 18
Test

-5,52 ,00

Son

43 17 0,73 15 18
Test

4.1.2 Giinliik Yasama Dayah Problem C6zme Becerilerinde Karar Verme Basamagina
Iliskin Bulgular

GYDPCBT ‘nde bulunan 18 maddenin 6 maddesi karar verme basamagini 6l¢mektedir.
Ogrencilerden alinan cevaplar dogrultusunda 6n test ve son test analizi yapilarak anlaml fark
olup olmadigi arastirilmistir. Katilimei sayis1 43 (N>30) oldugundan Kolmogorov-Smirnov
testi uygulanmustir. On test p degeri p=0,13 p>0,05 sonucuna ulasilmis fakat son test p degeri
p=0,000 oldugundan normal dagilim gdostermemektedir. Tablo-15 ‘de Kolmogorov-Smirnov

test sonuglar1 verilmistir.

Tablo 17

GYDPCBT Karar Verme basamagi on test ve son test puanlarimin normallik testi

Istatistik N p

On Test 0,113 43 0,13

Son Test 0,328 43 0,00
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GYDPCBT’nin karar verme basamagi maddelerinden elde edilen puanlarin normal dagilim
gostermemesinden dolay1 degerlendirmesinde non-parametrik testlerden Wilcoxon isaretli
siralar testi kullanilmustir. anlamlilik degeri belirlenmistir. Tablo-16 incelendiginde p degeri

p<0,05 oldugundan anlamli fark vardir sonucuna ulasilmistr.

Tablo 18

GYDPCBT Karar Verme basamagi Wilcoxon isaretli siralar testi

N X SS Min  Max Z p
On

43 11 3,12 7 20
Test

-5,65 ,00

Son

43 20 1,40 16 21
Test

4.1.3 Giinliikk Yasama Dayah Problem Co6zme Becerilerinde Sorun Cozme Basamagina

Iliskin Bulgular

GYDPCBT ‘nde bulunan 18 maddenin 6 maddesi sorun ¢dzme basamagini 6l¢mektedir.
Ogrencilerden alinan cevaplar dogrultusunda 6n test ve son test analizi yapilarak anlaml fark
olup olmadig1 arastirtlmistir. Katilimci sayist 43 (N>30) oldugundan Kolmogorov-Smirnov
testi uygulanmistir. On test p degeri p=0,20 p>0,05 sonucuna ulasilmis fakat son test p degeri
p=0,000 oldugundan normal dagilim gostermemektedir. Tablo-17 ‘de Kolmogorov-Smirnov

test sonuglar1 verilmistir.

Tablo 19

GYDPCBT Sorun Cozme basamagi on test ve son test puanlarimin normallik testi
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Istatistik N P
On Test 0,154 43 0,20
Son Test 0,328 43 0,00

GYDPCBT’nin sorun ¢ézme basamagi maddelerinden elde edilen puanlarin normal
dagilim gostermemesinden dolay1 degerlendirmesinde non-parametrik testlerden Wilcoxon
isaretli siralar testi kullanilmistir. anlamlilik degeri belirlenmistir. Tablo-16 incelendiginde p

degeri p<0,05 oldugundan anlamli fark vardir sonucuna ulagilmaistr.

Tablo 20

GYDPCBT Sorun Cozme basamagt Wilcoxon isaretli siralar testi

N X SS Min Max Z p
On

43 13 2,55 7 20
Test

-5,59 ,00

Son

43 20 1,40 14 21
Test

4.2 Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalarina Yénelik Ogrenci

Goriisleri

“Robotik dersini sevdiniz mi, bu konudaki diigiincelerinizi paylasir misiniz?”” sorusuna
ogrencilerden gelen cevaplar iizerine (n=10) biiyiik ¢ogunlugu robotik dersinden zevk aldigini,
alis-verisinde bulunduklarin1 belirten dgrenciler (n=4) bulunmaktadir. G2010 “Robot yapmak
cok eglenceliydi. Belirli siire icinde yapip test etmek basta zor geldi ama takimimla arkadas
olduk¢a birbirimize yapilacaklart anlatip ¢ozdiikce son derslere dogru wuygulamalar
heyecanlandirmaya baslayinca ¢ok zevkli gecti.” G6032 “Sinav senemiz oldugu igin cok sikici

bir yil fakat robotikle ugrasmak biraz rahatlatt keske her giin robotik olsa. ” G8042 “ Sevdim,
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teknolojiyi kullanmak zevkliydi, her etkinlik oyun gibiydi. Arkadaslarimla arastirma yapip
robot yapmaya ¢alismak, ¢izmek ... ”

Katilimcilardan ikisi robotik uygulamalarini  gergeklestirirken  zorlandiklarini
belirtmistir. G5027 “Cok karisikti bazi gorevier zorladi, karisikt cok bozup tekrar yaparken
sinirlerim bozuldu.” G4022 “Bazen anlamakta zorlandim ve yapmak istemedim, ciinkii..”
Ayrica fikir alig-verisine karst olumsuz tutumu olan G422’iin cevabi su sekilde devam

’

etmektedir: “...kimse bana yardim etmedi, séylediklerimi hi¢ yapmadilar.’

Tablo 21

Grupla miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalarina yonelik 6grenci tutumu

Robotik dersi Olumlu 10

karsisindaki tutum Olumsuz 2

Arastirmaci gozlemci roliindeki Ogretmenin gozlem notlarinda ise etkinliklerin
tamamina yakininda “projeyi tamamlayan ogrencilerin robotlart kullamirken giildiikleri ve
takimca hazirladiklart robotlarla teneffiiste de vakit gecirmek igin izin istedikleri” , ifadeleri
yer almaktadir. Arastirmacinin gdzlemi, 6grencilerin gériismede verdikleri cevaplar ile birbirini
desteklemektedir.

Ogrenci goriisleri gostermektedir ki robotik dersi 6grencide olumlu tutum
gelistirmislerdir.

4.3 Grupla programlama motivasyonlar1 iizerindeki etkisine yonelik o0grenci
goriusleri

“Robotik dersini sevdiniz mi, bu konudaki diistincelerinizi paylasir misiniz?” sorusu
cer¢evesinde miilakat sirasinda “Robotik dersinde deneyimlediginiz grupla programlama
yapmaya yonelik goriisleriniz nelerdir?” ek sorusu kullanilmistir. Sosyal kazanim ana temast

altinda fikir alig-verisi, birlikte 6grenme alt temalari, duyussal kazanim ana tema altinda
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programlama karsisindaki tutum ve grupla programlamaya karsi tutum alt temalari

olusturulmus ve dagilimlar1 Tablo-20’de gosterilmistir.

Tablo 22

Grupla programlama motivasyonlari tizerindeki etkisine yonelik égrenci goriisleri

Temalar Alt Temalar Kodlar f
Fikir alis- Olumlu 6
verisinde bulunma Olumsuz 1
Sosyal Kazanim

Birlikte Ogrenme Olumlu 6
Olumsuz 1
Programla Olumlu 5
karsisindaki tutum Olumsuz 2

Duyussal
Grupla Olumlu 8

Kazanim
programlama Olumsuz 2

karsisindaki tutum

Katilimcilarin  “Robotik dersinde deneyimlediginiz grupla programlama yapmaya
yonelik goriisleriniz nelerdir?” alt sorularina verdikleri cevaplarda grupla programlama
karsisinda (n=8) programlama karsisinda olumlu tutum (n=5) gerceklestirdiklerini
belirtmislerdir. G102 “Bizim takimin programlamacisi bendim, kodlart hep birlikte yaparken
arkadaslarima ben anlatiyordum, gormedigimde onlar diizeltiyordu. Bazen ogrenmedigimiz
matematik konulart olunca o konuyu gormiis biiyiigiimiiz yardim edip gésteriyordu.” G7034 *
Ben kodlamay: ¢ok seviyordum ama robotik kodlama daha eglenceliydi. Onlari hareket
ettirmek felan daha ¢ok yapmak istiyordum. Ben dogru yaptik¢a takimda herkes artik ‘master
editor’ diye sesleniyordu Yapamayana ben yardim ediyordum.” G6032 “A¢ikcasin soylemek

gerekirse ben kodlama yapamiyordum, robotige bir seyler tasarlamak istedigim i¢in gelmigtim
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ama takimla birlikte uygulama yaptik¢a kodlama basit gelmeye basladi, arkadasim anlatirken
kolay oldu.”

Gozlem formu incelendiginde de bu verileri destekler nitelikte kayitlarla
karsilagilmistir. Ornegin, G1’in 4. hafta etkinliginde “kare ¢izimi” kod yazmalar1 gerekirken,
takimdan sadece bir kisinin karenin kdselerinin 90 derece oldugunu bilmesi {izerine, tiim takima
bunu anlatarak kodlama yapilmasini sagladigr gorilmistiir. Ayrica Ogrenci goriisleri
incelendiginde grupla programlamanin birlikte 6grenmeye katkisi vardir sonucuna ulasilabilir.
4.4 Miihendislik Temelli Robotik Uygulamalarimin Giinliik Hayatta Kullanilabilirligi
Hakkinda Ogrenci Goriisleri

Yapilan goriismede “Derste 6grendikleriniz giinliik hayatta kullanilabilirligi hakkinda
ne disiiniiyorsunuz? Cevrenizde gordiiglinliz 6rnekler varsa anlatir misiniz?” sorusuna
yanitlara dayanarak olusturulan temalar programlama bilgisi, tamir, proje iiretme, detayli

diisiinme basliklari altinda Tablo-21’de verilmistir.

Tablo 23

Giinliik hayatta kullamilabilirligi hakkinda goriisler

Temalar Alt Bashk f
Robotik Programlama Bilgisi 2
uygulamalarinin giinliik Tamir 4
hayatta kullanimi Proje Uretimi 5
Detayli diistinme 9
Problem ¢6zme 6

*N=12

Katilimcilarin, gerceklestirilen programlama etkinlikleri ¢ergevesince en ¢ok giinliik
hayatta detayll diisiinmelerine katkis1 olacagm diisiinmektedirler(n=9). G3014 “Derste

ogrendiklerimi giinliik hayatta uygulayabilir miyim, ¢evremde gormedim ama ben daha ¢ok
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diistinmeye bagladim adim adim. Bir seyle karsilastigimda ornegin onceden bogs verebiliyordum
simdi ¢oziim iiretmek icin tek tek diisiiniiyorum.” G6029 “Giinliik hayatimda artik aliskanlik
oldu agamalari kullaniyorum. Evde bir sey bozulsa nasil ¢ozerim, evde hangi malzemeler var

’

hesapliyorum..” ve G6029 problem ¢dzmeye (n=6) katkisi oldugunu ifade ediyor “...onu
¢ozmeden rahat etmiyorum.”.

Problem ¢6zme (n=6) lizerinde etkisi oldugu cevabini veren katilimcilardan bazilari ise
su ifadelerde bulunmuslardir; G102 “Giinliik hayatima robotigin katkist oldu mu bilmiyorum
ama artik zorlandigim seyleri ¢ozerken pes etmiyorum.” G2010 “Ben ayni zamanda gamerim,
takimlarla birlikte turnuvalara katiliyoruz. Onceden fikir gelistirmekte zorlanirdim ama simdi
daha kolay problemleri ¢ozebiliyorum”.

Tamir alaninda (n=4) giinliik hayatlarinda ise yarayacagini belirtmislerdir. G6029
“Bir kere bilgisayar kullanirken Mouse yere diistii ve i¢i tamamen disart ¢ikmisti, énceden
tiztilvirdiim ama gimdi kendim yapabiliyorum diyorum, robotige baslayinca evde kendime
malzeme almistim lehim vs, yapmay denedim.”, G5027 “ Bazen evde agabeyim bir sey
bozulunca ‘robotik¢imiz var yapar’ diyor, tamir isine yarayabilir giinliik hayatta.” .

Proje iiretimi konusunda (n=5), 6grenciler robotik derslerinin olumlu yonde katkisi
olacagim1 diisiinmektedirler. G8042 “Giinliik hayatimda TUBITAK icin proje yapmak
istiyordum, Fen Bilgisi 6gretmenime robotikten 6grendiklerimle yapmaya ¢alistigim projeyi
gotiirmiistiim.”, G3012 “ Evde kullanabilecegimiz farkl: seyler yapilabilir belki giinliik hayata
oyle katkisi olur. Bizim takimin yaptigi ¢op kutusu gibi mesela.”

Derste gordiikleri robotik uygulamalarinin giinliik yasamlarinda tamir, proje iiretimi,
problem ¢ozme, detayli diislinme gibi alanlarda kullandiklarini ifade eden katilimcilarin
verdikleri cevaplara gore hayatlarinda problem ¢ozme adimlarini fark ettikleri, elektronik
cihazlarin bozulma durumuyla karsilagtiklarinda kendilerine giivendikleri, daha detayli

diisiinme aligkanlig1 edindikleri s0ylenebilir.
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5. Boliim
Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Bu boéliimde, arastirma kapsaminda elde edilen bulgulara ait sonuglarin yanisira literatiir
esliginde bu sonuclar tartisilmis ve Oneriler sunulmustur. , alan yazina dikkate alinarak
cikarimlarda ve gelecek arastirmalara, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretmenlerinin,
Robotik ve Kodlama 6gretmenlerinin derslerinde kullanabilecekleri kaynak ve 6rnek olmast
acisindan onerilerde bulunulmaktadir.
5.1. Sonug¢ ve Tartisma
5.1.1 Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalarimin Giinliik Yasama
Dayali Problem Cozme Becerisi Uzerindeki Etkisi

Miihendislik tasarim temelli egitsel robotik uygulamalar1 6grenenlerin derse ilgisini
artirabilmektedir. Bu uygulamalar 6grencinin yaraticiligi yaninda problem ¢6zme becerilerini
artirtr, mithendislik temel kavramlarini 6gretilmesini saglamaktadir. Arastirma sorularindan
“Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik uygulamalarimin, ortaokul 6grencilerinin
giinliik yasama dayali problem ¢ozme becerilerine etkisi var midir?” sorusuna yonelik elde
edilen bulgular incelendiginde anlamli bir fark oldugu goriilmekle beraber Cohen’s d degeri
incelendiginde etki biiyilikliigliniin kuvvetli oldugu hesaplanmig, buradan yola ¢ikarak grupla
miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin
artmasinda etkisinin oldugu soylenebilir. Bu sonuglar alan yazindaki Uzel (2019)’in, Bala
(2019)’nin, Alp (2019)’un Vatansever (2018)’in, Isgiizar (2010)’1n, Senol ve Biiyiik (2015)’iin,
yaptig1 calisma sonuglariyla benzerlik gostermektedir. Yas gruplarina uygun robotik kitleriyle
farkli gorevler vererek problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine olanak saglar. Robotlar
araciligiyla disiplinlerarasi ¢alisarak birgok beceriyi gelistirebilmektedirler.

Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak 6grencileri giinliikk yagsama

dayali problem ¢6zme becerilerinin olumlu yonde degisim gosterdigi ortaya ¢ikmustir.
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Alanyazinda robotik kitlerinin egitime dahil edilerek problem ¢ézme becerilerinin olumlu
yonde etkilendigini gdsteren birgok calisma bulunmaktadir. Bunun yaninda Oziiorgun ve Bicen
(2017) robot teknolojilerinin miihendislik 6grencilerinin algoritma mantig: tizerindeki etkisini
incelerken robotik kiti kullamilmistir fakat 6grencilerin puanlarinda anlamli bir fark olmadigi
yoniinde sonuca ulagmiglardir.

Bala (2019) 6. sinif diizeyinde 22 6grenciyle gerceklestirdigi arastirmada, blok tabanli
verilen programlama 6gretiminin, 0grencilerin basari, tutum ve problem ¢dzme becerilerine
etkisini incelemistir. Arastirmada On test-son test tek gruplu deneysel desen, veri toplama araci
olarak basari testi, problem ¢6zme 6l¢egi, Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutum 6lcegi ve
goriisme formu kullanilmigtir. Basari testi ile Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutum
0lceginde anlamli sonuglar elde edilirken, problem ¢6zme becerisi konusunda anlamli bir fark
Ol¢iilmemistir.

Calismada kullanllan VEX 1IQ robotik kiti disinda diger robotik Kkitleri ile
gerceklestirilen c¢alismalar incelendiginde Ogrencilerin problem ¢6zmeye karst motive
olduklarini, deneyimleyerek Ogrenmelerin anlamli oldugunu, aktif olarak rol aldiklarinda
ogrenmeye karsi istekli olduklari sonucuna ulasilmigtir (Kiiciik & Sisman, 2017; Tse, 2019;
Kim ve Lee, 2010; Alimisis & Kynigos,2009; Mojica, 2010; Daniel, 2006). Bu ¢alismada
kullanilan egitsel robotik kiti ve gorevler alan yazinda iilkemizde 6rnegi olmamasi agisindanda
ilk 6rnegidir.

5.1.2 Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalarina Yénelik Ogrenci
Goriisleri

Caligmaya katilan 6grencilerin biiylik ¢cogunlugu miihendislik tasarim temelli robotik

uygulamalarina karsi olumlu tutum gelisitirdiklerine dair ifadelerde bulunmuslardir. Bu olumlu

tutumlardan basinda dersten zevk almalar1 gelmektedir. Miihendislik tasarim temelli robotik
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uygulamalar1 6grencilerin ilgisini ¢ekerek 6grenim ortaminda kalmaktan zevk aldiklari ve
dersten keyif alarak ayrildiklar1 sonucuna ulagilabilir.

Ogrencilerin olumlu katkis1 oldugunu diisiindiikleri diger ifade ise isbirligidir.
Ogrenciler sinif ortaminda takim ¢alismasi olarak yiiriittiikleri robotik uygulamalar1 sirasinda
birbirleriyle iletisim saglayarak eglendikleri, zorlandiklar1 anlarda akran destegi alarak
sorunlar1 ¢ozdiiklerinde 6grenmelerin gergeklestigi yoniinde ifadelerde bulunmuslardir. Takim
calismalar1 esnasinda, 6grencilerin gruptan ¢ekinmeden destek alabildigi gézlenmistir. Grupla
programlamanin birlikte O0grenmeye katkisinin oldugu o6grencilerin goriislerince biiytik
cogunlugu bu yonde goriislerini belirtmigslerdir.

Alan yazinda Athanasiou, Topali ve Mikropoulos (2016) da yaptiklari calismada robotik
etkinlilerinin takim calismasi1 olarak yiiriittiiklerinde 6grencilerin olumlu yonde tutumlarinin
oldugu sonucunu ortaya koymuslardir. Cimar (2019), Nesneye yonelik ve robot
programlamanin motivasyona etkilerini deney ve kontrol grubuyla incelemis ve deney gruplari
motivasyon puanlarinin karsilagtirma gruplarina gore istatiksel olarak anlamli sekilde yliksek
oldugu bulunmustur. Alvarez, Palma,Perez ve Aguilar (2012), yaraticiligi, diizen ve disiplini,
takim caligmasini igeren robotik sisteminin ilkokulda basarili bir durum g¢aligmasiyla
sonu¢lanmistir.

Yapilan bu ¢alismada takim g¢alismasi olarak yiiriitiilen miihendislik tasarim temelli
robotik uygulamalarinda Ogrenci goriisleri sonucunda akran desteginin 6nemli oldugu
goriilmiistiir. Akranlarindan yardim alabilmeleri, liderlik vasfi gosteren 0Ogrencilerin
arkadaglarinin 6grenmelerinden sorumlu hissedip isbirligi gercekleserek birbirlerinden doniit
alma imkanlar1 olmustur. Gérev odakli yiiriitiilen egitimde igbiriligine dayali giinlilk yasama
dayali problem ¢dzme stratejisinin dgrencilerin biligsel olarak geligsmelerinin yaninda, grup
ogrenmeleri ve 0z yeterlik algilarini biiyiik ol¢lide arttigini gostermektedir (Cinar, 2019; Wang

& Hwang, 2017). Alan yazindaki ¢alismalargdstermektedir ki robotik egitimi igeren
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miifredatlar etkilesimli, isbirlikli O0grenme ortami olusturacak sekilde planlanmalidir
(Cameron,2005; Kim, ve digerleri, 2015;Alimisis, 2013; Cheng, Huang, ve Huang, 2013; Cayr,
2010; Pimlott-Wilson, 2012)

Miihendislik tasarim siirecinin kullanildigi egitsel robotik uygulamalar: isbiriligine
tesvik etmekte ve takim calismasi gercgeklestirerek iirlinleri test etmeleri, problem ¢oziip
yeniden tasarim olusturmalar1 bilen 6grenci ve bilmeyen 6grencinin birlikte ¢alisarak anlamli
ogrenmelerin gerceklesmesini saglamistir. Ogrenme siirecini temele alan gorevler verildiginde
proje odakli ¢alistiklarindan dolay1 6grenci giinliikleri gibi siire¢ odakli 6lgmelerin kullanilmasi
nitel verilerin alinmasinda daha uygun olacaktir.

5.1.3 Miihendislik Temelli Robotik Uygulamalarimin Giinliik Hayatta Kullanilabilirligi
Hakkinda Ogrenci Goriisleri

Ogrencilerle gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis miilakatlar sonucunda elde edilen
veriler incelendiginde giinliik hayatlarinda karsilastirklar: problemleri ¢6zme becerilerine etkisi
oldugunu belirten 6grencilerin ¢ogunluktadir. Hayatta detayl diisiinmelerine katkis1 oldugunu
belirten G6grenciler, gilinliikk hayatlarinda da algoritmik diisiinme becerisi gelistiridiklerini
belirtmislerdir. Ote yandan miihendislik tasarim temelli robotik etkinlikleriyle birlikte
edindikleri duyussal ve psikomotor becerilerilerin sonucunda giinlik hayatlarinda tamir
alaninda olumlu yonelimler gelistirdiklerine dair ifadelerde bulunmuslardir. Kirkan (2018)’1n
yaptig1 calismada Ogrencilerin robotik egitimlerinin tamamlanmasinin 8 ay sonrasinda halen
robotik tabanli {iriin gelistirmeye devam ettikleri goriilmiistiir.

Miihendislik tasarim temelli olarak gergeklestirilen robotik etkinliklerinin evde de proje
yapmak istediklerini belirttikleri goriiglerle 6grencileri okul disinda da bu alana yonelik
calismaya tesvik ettigi sonucunu gostermektedir. Giinlilk yagama ait senaryolarin dgrencilerin
ilgisini ¢ektigi ve deneyimledikleri gorevlerden elde ettikleri becerilerle giinliik yasamda

problemle karsilagtiklarinda becerilerini kullanma durumlarinda 6z yeterliliklerinin arttig1
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sonucuna varilabilir. Kukul (2018), gercek yasama dair senaryolarin kullanildig1 programlama
etkinliklerinde 6grencilerin daha istekligi oldugu sonucuna ulagilmstir.
5.2. Oneriler
Arastirma kapsaminda elde edilen bulgulardan ve sonuglardan yola ¢ikarak su Onerilerde
bulunulmaktadir:
e Farkli yas gruplarinda, farkli senaryolarla giinliik yasama dayali problem ¢6zme
becerisine bakilabilir.
e Miihendislik tasarim temelli robotik uygulamalarinin 21.Yiizy1l becerilerinden
yaratici diistinme ve elestirel diisiinme gibi etkileri arastirilabilir.
e Deney ve kontrol grubu kullanilarak giinliik yasama dayali problem ¢dzme

becerisi ve yaraticilik test edilebilir.
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Ekler

Ek A: Veli izin Belgesi

Merhaba, ben Bursa Eegitimde Rasyonel A¢ilim Okullari Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni Seyma YURTTAS. Uludag Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dali’'nda da yliksek lisans 6grencisiyim. Ortaokul Bilisim Teknolojileri Dersinde Grupla
Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalarinin Odrencilerin Giinliik Yasama Dayali Problem
C6zme Becerileri Uzerindeki Etkisi (izerine bir arastirma yapmaktayim. Velisi Oldugunuz
o6grencimizle 12 Haftalik Grupla Mihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalari
yapacagiz. Uygulama basinda ve sonunda yapilacak 6lgmede ve sonunda yapilacak yari
yapilandirilmis milakatta 6grenci tarafindan verilecek cevaplarin gizli tutulacagini, yalnizca
benim ve bazi arastirmacilar tarafindan bilinecegini belirtmek isterim. Uygulamadaki
paylasimlari herhangi bir kisiyle paylasilmayacaktir. Ayrica arastirma raporunda ve diger
belgelerde 6grenci isimleri ve sizin isimleriniz kesinlikle yer almayacak, bunun yerine
rakamlar kullanilacaktir.

Uygulamalara katiliminiz benim igin énemlidir, katkilariniz igin tesekkir ederim.

Velisi oldugum 6grenci:
Ogrenci Kademe:
Veli Ad-Soyad:

Uygulamalara katilimina;

Izin Veriyorum Izin Vermiyorum:
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Ek B: Giinliik Yasama Dayali Problem Cézme Becerileri Testi

Sevgili Ogrencimiz,

Bu 6l¢gme araci, sizin giinliik yasama dayal1 problem ¢6zme becerilerinizin
belirlenmesi amaciyla hazirlanmistir. Calismadan elde edilen bilgiler sadece bilimsel amagla
kullanilacak, kisisel bilgileriniz sorulmayacak ve dolayisiyla kullanilmayacaktir.

Liitfen, 6lgme aracinda yer alan tiim sorular1 cevaplaymz. Igten cevaplarmz ve
katkilariniz icin tesekkiir ederiz.

Seyma Yurttas

Uludag Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Ogretmenligi

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Demografik Bilgiler:

1. Tarih:
2. Simif Kademesi.
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CEVAPLAR



CICEK BAKIMI 103

Deniz annesine anneler giniinde (Mayisin ilk haftasi), hediye olarak “orkide ¢igegi”

almistir. Cigekei, orkide ¢iceginin bakimi ile ilgili Deniz’e bakim kilavuzu vermistir.

Bakim kilavuzunda asagidaki bilgiler yer almaktadir:

Yilin belirli giinlerinde sararmis veya ciriimis yapraklar makas yardimiyla
budanmalidir.

Orkide ¢icegi dogrudan giines istemedigi gibi karanlik odada kurur. Giines direkt
cicege gelmemelidir.

Oda sicakliginda bir yerde bekletilmelidir.

Riizgardan kolay etkilenen orkide bitkisini, bu etkiden korumak i¢in 6nlemler
alimmalidir.

Cicek soguk aylarda (Ocak, Subat, Mart, Ekim, Kasim, Aralik) 2 haftada bir yarim
litre su ile sulanmalidir. Daha sicak aylarda ise (Nisan, Mayis, Haziran, Temmuz,
Agustos, Eyliil) haftada bir yarim litre su ile sulanmalidir.

Cicegin sulandigi su oda sicakliginda olmalidir.

Deniz, ¢icegi ¢igekciden aldigi andan itibaren, ¢icegin bakimi i¢in yapilmasi gerekenleri

uygulamigtir. Fakat iki hafta sonra orkidenin baglangi¢ta var olan ¢igekleri kuruyup

dokiilmiistiir.

Soru 1: Deniz ci¢cedin neden soldugunu merak etti ve yaptigi islemleri tekrar gézden

gecirmek istedi. Deniz’in yaptig1 islemleri kontrol ederek ¢icegin kuruyup kurumayacagina

karar veriniz.
Deniz’in yaptig islemler Cicek acar Cicek kurur
(Cigek icin (Cigek icin
olumlu) olumsuz)
la Cicekgiden alirken riizgardan etkilenmemesi

i¢in ¢cicege poset gecirmistir.

1b Cicegi sularken ¢esme suyu (oda sicaklifindan
soguk) kullanmustir.
1c Cicegin bulundugu odanin sicaklig1 15°C’dir.

Soru 2: Cicegin kurumamasi i¢in Deniz’in yukaridaki tabloda yanhs yaptigini

distindiigiintiz islemlere (Cicek 1¢in olumsuz olan ifadeler) sebepleriyle birlikte

onerileriniz nelerdir?

Soru 3: Deniz’in ¢igedt aldig1 ay dikkate alindiginda, Deniz ¢icegi ne kadar siklikla

sulamalidir?




PIKNIK 104
Mustafa Kemal Atatiirk Ortaokulu 7A smifi Nisan ay1 igerisinde piknik diizenlemek
istemektedirler. Asagidaki c¢izelgede Nisan aymin hava durumu giinlik olarak

gosterilmistir. Sorular birbirinden bagimsiz olarak ¢oziilmelidir.

1 2 |3 4 5 6 7 8 9 10
Pazartesi

11 2 53 11 15 |16 17 8 19 20
21 2w (23 |2 5 126 |27 28 29 30
NISAN | | | 2015

Soru 4: 7A smifinin simif 6gretmeni olan Ahmet 68retmen, 6grencilerini sadece giinesli
giinlerde ve hafta sonu piknige gotiirmek istemektedir. Bu durumda 7A simifi hangi

giinlerde piknige gidebilir?

Cevap 4:

Soru 5: Nisan’in son iki haftast 6grencilerin yazili haftasi oldugu i¢in, o haftalar piknige
gitme imkanlar1 bulunmamaktadir. Ayrica 6grenciler Nisan igerisinde hava durumunun
yagmurlu gosterdigi giinlerde de piknige gidemeyeceklerdir. Bu durumda 6grencilerin
Nisan aymnda piknige gidemeyecekleri giin sayis1 kactir ve bu giinler ayin kagma denk

gelmektedir?

Cevap 5:

Soru 6: Smiftaki futbol oynamayr seven Ogrenciler, piknikte futbol oynamak
istediklerinden giinesli havada hastalanabileceklerini diisiindiikleri i¢in ginesli havayi
tercih etmemektedirler. Bu 6grenciler aym1 zamanda okulun futbol takimindadirlar ve hafta
sonu antrenmanlart olmaktadir. Bu yiizden o 6grenciler piknige hafta i¢i ve bulutlu
giinlerde gitmeyi istemektedirler. 7A smifi piknige hangi tarihlerde giderse, bu 6grencilerin

istekleri yerine gelmis olur?

Cevap 6:



OTOPARK SISTEMI
A aligveris merkezinin otoparkina araba park etmek i¢in basit bir sistemi vardir. Alis}is
merkezinin miisterilerilerine otopark ticretsiz iken, alisveris merkezi miisterisi olmayanlar
igin otopark ticreti saati 5 TL’dir. Asagida otopark sisteminin isleyisinin basit bir semasi
verilmisgtir.
Sistem
|
Otopark i¢in gelen araba
aligverig merkezinin miisterisi mi?
N
evet hayr
Ucretsiz Saati 5 TL
B aligveris merkezinin ise biraz daha karmasik bir otopark sistemi vardir.
- Kapali otopark, miisterilere ticretsizken, alisveris merkezinin miisterisi olmayanlara
saati 3 TL’dir (Ancak kapali otoparka LPG’li araclar giremez).
- Agik otopark ise, miisterilere 1 saate kadar iicretsiz olup, 1 saatin sonunda saati 3
TL olup, miister: olmayanlara saati 5 TL dir.
Soru 7: B aligveris merkezine arabanizi park etmek istiyorsunuz. Aligveris merkezinden
aligveris yapmayacaksiniz, disarida bir 1siniz var ve sadece otoparkimi kullanmak
istiyorsunuz. Arabaniz LPG’li. Disaridaki isiniz 2 saat siirecegine gore otopark iicreti
olarak ne kadar 6demeniz gerekmektedir? Sebepleriyle birlikte aciklayiniz.
Soru 8: B aligveris merkezine sinemaya geldiniz. Arabanizi park edeceksiniz, fakat
arabaniz LPG’li. Gideceginiz filmin siiresi 3 saat. Otopark iicreti ne kadar 6dersiniz?
Soru 9: B aligveris merkezinin otopark sisteminin isleyis semasini tamamlayiniz.
Unutmayniz ki ¢izdiginiz sema olabildigince islevsel olmalidir.

Sistem

Kisi arabasini agik
otoparka mi1 park edecek?
evet hay1r
Aligveris merkezinin ~ Kisinin aract LPG’li mi?

miisterisi mi? evet haylr\

evet / \haylr



TATIL iCIN ULASIM
Yilmaz ailesi 1ki haftalik tatil planlamaktadirlar. Yasadiklar1 sehirden, tatil yapacﬂggrl
sehre gitmek i¢in ii¢ alternatifleri vardir. ki sehir arasinda hem kara yolu, hem demir yolu,
hem de hava yolu kullanilmaktadir. Gidis-déniis ayn1 aragla olmak zorunda degildir. Serhat

Yilmaz Bey, otobiis, tren ve ucak yolculugu ile ilgili baz1 bilgiler edinmistir. Edinilen

bilgiler su sekildedir:

Otobiis Tren Ucak

Yolculuk siiresi 5 saat 8 saat 45dk

- . Her giin Pazartesi-Carsamba- Cuma-

Gidis saati Saat 08.00 ve 20.00 | Cuma Cumartesi

Saat: 17.00 Saat: 07.00
Déniis saati Her giin Pazartesi-Carsamba- Pazar

? Saat 07.00 ve 20.00 | Cuma Saat: 07.00

Saat: 17.00

Yetigkin: 70TL

Yetigkin: 35TL

Yetigkin: 85TL

Bilet fiyat1 12-18 yas: 60TL 12-18 yag: 35TL 12-18 yas: 85TL
12 yag alti: 35TL 12 yas alt1: Ucretsiz 12 yag alt:
60TL

Serhat Yilmaz Bey ve Aylin Yilmaz Hanim izinlerini 11 Agustos Pazartesi’nden 25
Agustos Pazartesi giiniine kadar (Pazartesi dahil degil) almiglardir. Cumartesi ve pazarlari
ikisi de c¢alismamaktadir. Serhat Bey isten 17.00’da, Aylin Hamim ise 18.00’da
cikmaktadir. Ikisi de ise sabah 10.00°da baslamaktadirlar. Yilmaz ailesinin iki tane de
cocuklar1 vardir. Cocuklardan biri 10, digeri 15 yasindadir.

Soru 10: Yukaridaki bilgilere gore, Yilmaz ailesi tatile en erken gitmek icin hangi

yolculugu se¢melidirler? Sebebini agiklayiniz.

Soru 11: Yilmaz ailesi gidis i¢in ugak yolculugunu secerlerse, hangi giin tatile baslamis

olurlar ve 4 kigilik yol ticreti ne kadardir?

Soru 12: Eger Yilmaz ailesi gidis-doniis tren yolculugunu segerlerse, tatile hangi giin

cikmalar1 ve tatilden hangi giin donmeleri gerekmektedir?

Soru 13: Yilmaz ailesi gidis-doniis i¢in otobiis bileti segerlerse ne kadarlik bir ticret

oderler, islemi yapiniz.
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Bir araba firmasi, sirketin bazi pozisyonlarina eleman almak istemektedir. Bunun i¢in de
baz1 kriterler mevcuttur. Sirket sahibi bagvurularin internetten yapilmasmi istemektedir ve
internette basvuru kriterlerini i¢eren bir sistem olusturmustur.

Basvuru yapan adaylar, bagvurmak istedikleri pozisyona uygun kriterlerde olmak

zorundadirlar.

Asagida bagvuru kriterlerinin yer aldig1 sistem verilmistir.

Ise basvuran erkek mi?

evet hayir
Yas1 20°den Yas1 20’den biiyiik mii?
biiyiik mii? evy %ylr
evet Yayu
Magaza midiirij | Ofis calisan Evli mi? Pazarlamaci
Pazarlamaci evet hayir Ofis calisani
Ofis ¢alisani Satis elemant Magaza miidiirii
Tasarimci Ofis calisani
Ofis calisani Pazarlamaci

Soru 14: Emre Bey 40 yasindadir. Araba firmasinda is aramaktadir. Internette is ilanlarina
bakarken bu sirket karsisina ¢ikar. Online is basvuru sistemini doldurmaya karar verir.

Sirketin kriterlerine gére Emre Bey hangi pozisyonlara basvurabilir?

Soru 15: Yelda Hanim araba firmasinda magaza miidirliigii pozisyonuna basvuru

yapabildigine gore, Yelda Hanimin medeni durumu ve yasi hakkinda ne soyleyebilirsiniz?

Soru 16: Eger siz sirket sahibi olsaydiniz, ise alma kriterleriniz neler olurdu? Yukaridaki

Ornege benzer kendi 1s bagvurusu kriter sistemi semanizi ¢iziniz.



SPOR KULUBU
Burcu Hanim, bir spor kuliibiinde diyetisyen olarak ¢alismaktadir. Kuliip baska&?e?rmm
baz1 sporculardan daha az verim aldig1 sikayetleri tizerine, sporculardan daha fazla verim
almak icin, sporcularin beslenmelerine dikkat etmeleri gerektigini diisiinmektedir.
Bunun i¢in Burcu Hanim asagidaki gibi bir ¢izelge hazirlamis ve tiim sporcularin bu

cizelgeye dikkat etmelerini istemektedir.

ERKEKLER KADINLAR

Egzersiz | 1 saatte | Giinliik Enerji | 1 saatte | Giinliik Enerji
Tiiri Harcanan Gereksinimi Harcanan Gereksinimi (kcal)

Enerji (kcal) Enerji

(kcal) (kcal)
Aerobik 520 3550 480 2550
Bisiklet 385 3250 365 2250
Judo 760 4100 680 3100
Kosu 1000 4500 800 3500
Yiizme 630 3700 520 2700
Tenis 415 3300 358 2300
Basketbol 750 3950 660 2950

Soru 17: Asli ve Arda iki kardes olarak bu spor kuliibiine kayithdirlar. Asli yiizme
takiminda, Arda ise basketbol takimmdadir. Iki kardese onerilen giinliik enerji

gereksinimleri kag kcal’dir?

Soru 18: Hasan bir ay sonra kuliip adina bisiklet yariglarina katilacaktir. Bunun i¢in giinde
iki saat antrenman olarak bisiklete binmekte ve nefes agmak i¢in yarim saat kogsmaktadir.

Hasan’mn bir giinde harcadigi enerji miktar1 kag kcal’dir?




Ek C : Ol¢ek Kullanim izni
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Ban Seyma Yurtag, Ulkedad Universites! Editim Biimieri Enstitusa Bigisayar ve Ogretim Teknolojier Ogretmeniiyl Bolomonde Yoksek Lisans efrencisiyim ve aym zamanda

azel bir ohuida Bljion Teknclagberi Ofratmanbdi yapmaktayim

*ORTAOKUL BILISI TERNOLOJLER] DERSINDE GRUPLA MUHENDISLIK TASARD TEMELL] ROBOTIE UVGULAMAL ARININ OGRENCILERIN
GUNLUK YASAMA DAYAL] PROBLEM COZME BECERILER] UZERINDEKI ETKISI™ adryla bir tez falypmass vapacagim.

Tez kapsramnda planlanan etkinbiderin somscunu gormek: adina znaf deneysel desende tek grophu on test-son test mcel aragtrmaya baguaracagim ve bomm sgm
aragtwmamda &frencilenn problem pozme becenlenm degerlendirmek fzere doktora tezmzdeky “Camltk Yagama Danvaly Problem Cozme Becenlen Test"m 1zm
verdifmir taktirde kullanmayn sstemekteyim, bu konuda vardimer olabibrsemz ok sevimnm. Sapalanmila, na ¢algmalar

canay pekbay

ARCI: ben =

Merhabailar,

Taki ki nglgrgbilryiniz beni i
Galkgmalarsneda kalayhidar dikarim

2 May 2020 Crmt, saat 18:25 taribinde S Yt

Dir. Canay PEREAY

Jangiibdak Bolanl Ecovil Linkearsiasi
Erni Efftim Fakubtesi

Matematik vo Fen Blimler Editim Boloma

., Yaratls W YEnlendir

* e yazd
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Ek D: Yan1 Yapilandirilmis Miilakat
Tarih: .../ ... /...
MULAKAT KAYDI iZIN FORMU

Merhaba, ben Bilisim Teknolojileri Ogretmeniniz Seyma YURTTAS. Uludag Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’nda da yiiksek lisans 6grencisiyim.
Ortaokul Biligim Teknolojileri Dersinde Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik
Uygulamalarimin Ogrencilerin Giinliik Yasama Dayali Problem Cézme Becerileri Uzerindeki Etkisi
lizerine bir arastirma yapmaktayim.

Sevgili 6grencilerim biliyorsunuz ki 12 hafta boyunca yaptigimiz egitimde miihendislik
tasarim temelli robotik uygulamalar iizerine ¢alismalar yaptiniz ve giinliik yagama dayali
problemler ¢ozerek projeler yarattiniz, caligmalarimiz tamamlandi bu siiregle ilgili size sorular
sorarak goriiglerinizi almak istiyorum.

Asagidaki sorulara baslamadan 6nce, vereceginiz cevaplarin gizli tutulacagini ve yalnizca
benim ve bazi aragtirmacilar tarafindan bilinecegini belirtmek isterim. Uygulamadaki
paylasimlariniz herhangi bir kisiyle paylasilmayacaktir. Ayrica arastirma raporunda ve diger
belgelerde isimleriniz kesinlikle yer almayacak, bunun yerine rakamlar kullanilacaktir.

Sorulara cevap vermenizin yaklasik 15 dakika silirecegini tahmin ediyorum. Hazirsan ve izin
veriyorsan sorulara baslayabilirsiniz.

Yar1 Yapilandirilmis Miilakat Sorulari

1. Robotik dersini sevdiniz mi, bu konudaki diisiincelerinizi paylagir misiniz?

2. Derste 0grendikleriniz giinliik hayatta kullanilabilirligi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
Cevrenizde gordiigiiniiz 6rnekler varsa anlatir misiniz?

3. Derste yapilan uygulamalarda zorlandiginiz kisimlar oldu mu? Ac¢iklaymiz?

4. Grupla miithendislik tasarim siireci boyunca zorlandiginiz adimlar oldu mu?
Agiklaymiz.

5. Robotik uygulamalarinin grupla miihendislik tasarim temelli seklinde
gerceklesmesinin, problem ¢ozme becerileriniz tizerindeki etkisi hakkindaki
goriisleriniz nelerdir?
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Ek E: VEX IQ Challenge Ornegi

wvEx

CHALLENGE

(sauARED AWAY)

2019-2020
Oyun Kurallan Kilavuzu

Oyun

Oyun Tanitimi

Maglar Sekil 1'de gosterildigi gibi kurulacak sahada oynanir. Robot Becerileri Maglan ve Takim
Calismasi Maglan da tamamen ayni kurulumu ve sahay kullanir.

Takim Galismasi Maglarinda, ittifak yapan iki (2) robot, uzaktan kumanda ile suricii tarafindan
kontrol edilir ve her magcta birlikte ¢ahsirlar.

Robot Becerileri Maglar'nda, bir (1) robot yapabilecegi kadar puan yapmay: dener. Bu maglar
Suris Becerileri ( tim mag boyunca uzaktan kumanda kullanilan) ve Programlama Becerileri
Maglan (siirh insan midahalesi ile otonom olarak ger¢eklesen) maglardan olusur.

Oyunun amaci Toplari Kiiplerin igine veya tstiine yerlestirermek ve Kipleri Kose Alanlari’'na veya
Platformlara tagimak yoluyla en yliksek puani almaktir.

Sekil 1: VEX IQ Challenge Squared Away Maglar'nda Saha'nin baglangsg dazeni




EK F : Gozlem Formu
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Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalar1 Arastirma Gozlem Formu
Okul Adi: Ozel Egitimde Rasyonel A¢ilim Ortaokulu

Ogretmenin Ad1 ve Soyadi: Seyma Yurttas

Grup Adr:

Gozlem Tarihi | Olumlu Tutum

Olumsuz Tutum

Sosyal Kazanim

Duyussal Kazanim
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EK G: Okul MEB izin Belgesi
T.C.
NIiLUFER KAYMAKAMLIGI

Ozel Egitimde Rasyonel A¢ilim Ortaokulu Miidiirliigii

02/12/2019

Say1: 99971586/405 /144

Konu: Seyma YURTTAS Arastirma izni Hk

Ilgili Makama

Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Anabilim Dal1 yiiksek lisans 6grencisi Seyma YURTTAS 1n ‘Ortaokul Bilisim
Teknolojileri Dersinde Grupla Miihendislik Tasarim Temelli Robotik Uygulamalarin
Ogrencilerin Giinliik Yasama Dayali Problem C6zme Becerileri Uzerindeki Etkisi “konulu
aragtirmasini okulumuz 5-6-7-8.Smif Ogrencilerine uygulama istegi uygun goriilmiistiir.

Bilgilerinize sunarim.

Beray YILMAZ

Okul Miidiirti

T, Ozel Bursa Egitimde Rasyonel A¢ilim Ortaokulu
-+

s % 1hslar;iye g/lsg Czizg gxggg Lisesi Sok. N:2 Niliifer/Bursa  “ammer serone }:}wﬂero >
v Telefon: 4 24 aydnik -2 Y

‘l'*‘k. j e-Posta infobursa@erakolejleri.k12.tr n‘a ” ‘% (7?!9[:(2

WEB: www.erakolejleri.com g ece



mailto:infobursa@erakolejleri.k12.tr
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0OZ GECMIS
Ad1 ve Soyadi Seyma YURTTAS
Egitim Bilgileri
Baslangic Bitis Kurum Adi
Lisans: .
2010 2014 Bursa Uludag Universitesi, Egitim
Fakiiltesi
Yiiksek .
2017 2021 Bursa Uludag Universitesi, Egitim
Lisans: Bilimleri Enstitiisii
Mesleki Deneyim:
2014 2016 TTE Miihendislik Dan. Ars. Gls.
Yaz. ins. Taah. San. ve Tic. Ltd.
Sti
2016 2017  Kayseri Dogus Koleji
2020 2021 Bursa Acik Atdlye Tic. Ltd. Sti
2017 Devam Ozel Bursa Egitimde Rasyonel
Etmekte Acilim (ERA) Okullar
Projeler:
Subat, 2013 Mart. “Increase of The Employment
2013 Opportunities for Females Through

Information Security And E-Sign
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Intership Applications In EU
Contries” isimli Avrupa Birligi

LDV projesi. (Berlin,

ALMANYA)
Mart, Haziran, Dijital Oyun Tabanl
2014 2014 Programlama “ Uludag

Universitesi ve Bursa Rotary

Kuliibii (Bursa)

Yarismalar:
Mayis 2018 / VEX IQ Ringmaster - Ortaokul Robotik Takim
Mentorliigii, Tiirkiye 4.1k
Aralik 2018 / VEX 1Q Challenge Next Level - Ortaokul ve {lkokul
Robotik Takim Mentorliigii Tiirkiye 3. liikk ve Jiiri Ozel Odiilii
Haziran 2019 /VEX Robotics Competition - Lise Robotik Takim
Mentorligii
Katildig1 Yurt ici
ve Yurt Disi
Bilimsel
Toplantilar:

Sengel, E. , Salum E., Yurttas, S., Aydogan, A. (2018). Uludag
Universitesi Tip Fakiiltesi Ogrencilerinin Algi, Goriis Ve Deneyimlerine
Gore Simiilasyon Destekli Tip Egitiminin Giiglii Ve Zayif Yonleri. 6.
International Instructional Technologies & Teacher Education Symposium
(ITTES) ‘da bildiri olarak sunuldu, Kocaeli

Sengel, E. , Salum E., Yurttas, $., Aydogan, A. (2018). Uludag Universitesi
Twp Fakiiltesi Ogrencilerinin Algi, Gériis Ve Deneyimlerine Gore Tip
Alanminda Robotik Egitiminin Gii¢lii ve Zayif Yonleritip Egitiminde Robotik




116

Kodlama Egitimi: Ogrenci Goriisleri, Durum Calismasi. 6. International
Instructional Technologies & Teacher Education Symposium (ITTES) ‘da
sozlii bildiri olarak sunuldu, Kocaeli

Yurttas, S., & Biris¢i, S. (12-14 Nisan 2019). Grupla Programlama
Yaklagiminin Ogrenci ve Ogretmen Goériislerince Degerlendirilmesi.
Uluslararas1 Fen, Matematik, Girisimcilik ve Teknoloji Egitimi

Konferansinda sozlii bildiri olarak sunuldu, Izmir

Yayimnlanan

Cahsmalar:

Birisei, S. , & Yurttas, S. (2020). Grupla Programlama Yaklasiminin
Ogrenci ve Ogretmen Gériislerince Degerlendirilmesi. Turkish Studies —
Educational Sciences, Volume 15 Issue 5, 3175-3190

Sengel, E. , Salum E., Yurttas, S., Aydogan, A. (2018). Uludag
Universitesi Tip Fakiiltesi Ogrencilerinin Algi, Goriis Ve Deneyimlerine
Gore Simiilasyon Destekli Tip Egitiminin Gii¢lii Ve Zayif Yonleri. 6.
International Instructional Technologies & Teacher Education Symposium
(ITTES) ‘da bildiri yaymlandi, Kocaeli

Sengel, E., Yurttas, S., Aydogan, A. (2018). Tip Egitiminde Robotik
Kodlama Egitimi: Ogrenci Gériisleri, Durum Calismasi. Turkish Studies —

Educational Sciences, (Cevap Bekleniyor)
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