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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

PROGRAMLANABILIR EGITSEL OYUNCAK ROBOT TASARIMI VE
OKUL ONCESIi DONEMDE KULLANILMASI

Serkan KOCACIL
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Bu c¢alismanin amaci, okul dncesi donemde programlanabilir egitsel oyuncak robot
kullaniminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine katkisini incelemek, okul
Oncesi yas gruplarina uygun egitsel robot tasarlama ve gelistirme siirecini inceleyerek
nelere dikkat edilmesi gerektigini arastirmak ve uygulama yapan Ogretmenlerin
goriiglerini alarak sonraki caligmalara 1s1k tutmaktir. Bu amacla bu calisma bir tasarim
ve gelistirme calismasi olarak desenlenmistir. Calismada ADDIE modeline uygun
olarak bir programlanabilir egitsel oyuncak robot gelistirilmis ve bu robot hakkinda
Ogretmenlerden goriisleri alinmistir. Calismada amagh 6rnekleme yontemi kullanilarak,
gelistirilen robotu siniflarinda kullanan 6gretmenler seg¢ilmistir. Calisma grubunu
Afyonkarahisar ili merkez ilgesindeki 13 farkli okulda gérev yapan toplamda 37 okul
oncesi 0gretmeni olusturmaktadir. Katilimcilardan yari yapilandirilmig goriisme formu
ile uygulamaya yonelik Ogretmenlerin genel anlamdaki goriigleri, ¢alismanin
ogrencilerin tepkileri ve Ogrenciler iizerindeki etkileri, ¢alismanmn kullanimiyla ilgili
gorlsleri, olumsuz durumlarla ilgili goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Gelistirilen
{iriiniin  kullanilabilirligini degerlendirebilmek i¢in Sistem Kullanilabilirlik Olgegi
kullanilmistir. Calisma sonuglarina gore, programlanabilir egitsel oyuncak robotun
gelistirilme siirecinde ADDIE modelinin  uygulanabilir oldugu  goriilmiistiir.
Ogretmenlerden elde edilen veriler, programlanabilir robotun isbirligi, eglenerek
O0grenme, yaparak yasayarak O0grenme ve somutlastirmaya yardimci olarak &grenme

stirecine katki sagladigini gostermistir. Diger yandan, bu robotun sinifta kullanilmasinin



zaman yoOnetimi gibi bazi sorularda da yol agtigi belirlenmistir. Programlanabilir
robotun kullanilabilirlik diizeyinin yiiksek oldugu ve 6gretmenlerin gelistirme i¢in bazi

Onerilerinin oldugu sonucuna ulagilmistir.

2020, xi + 77 sayfa

Anahtar Kelimeler: Programlanabilir egitsel oyuncak robot, Tasarim ve gelistirme,

Okul 6ncesi, Kodlama



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

PROGRAMMABLE EDUCATIONAL TOY ROBOT DESIGN AND
ITS USE IN PRESCHOOL

Serkan KOCACIL
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

The aim of this study is to examine the contribution of the use of programmable
educational toy robot in preschool period to the students' computing thinking skills, to
investigate what should be considered by examining the process of designing and
developing educational robots suitable for preschool age groups and to shed light on
subsequent studies by taking the opinions of teachers who practice. For this purpose,
this study was designed as a design and development study. In the study, a
programmable robot was developed in accordance with ADDIE model and opinions of
teachers about this robot were obtained. In the study, teachers using the developed robot
in their classrooms were selected using the purposeful sampling method. The study
group consists of a total of 37 preschool teachers working in 13 different schools in the
central district of Afyonkarahisar province. With the semi-structured interview form, it
was tried to determine the general opinions of the teachers about the application, the
reactions of the study and the effects of the students on the students, their views on the
use of the study, their views on the negative situations. System Usability Scale was used
to evaluate the usability of the developed product. According to the study results,
ADDIE model was found to be applicable in the development of the programmable
robot. The data obtained from teachers showed that the programmable robot contributes
to the learning process by helping to collaborate, learn with fun, learn by living and
embody. On the other hand, it has been determined that using this robot in the



classroom causes some questions such as time management. It is concluded that the

programmable robot has a high level of usability and teachers have some suggestions
for development.

2020, xi + 77 pages

Keywords:Programmable educational toy robot, Design and development, Preschool,
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

21. ylizyll becerileri olarak da tanimlanan problem ¢ézme, kritik diisiinme, elestirel
acidan  dislinebilme, analiz sentez kavramlarimi uygulayabilme giinliimiiz
ogrencilerinden beklenen davranislar olarak da listelenmektedir. Arastirmalarin ve bazi
uygulamalarin sonuglarina gore bunu bilgisayar programlari ve bilgisayara ait
calismalardan faydalanarak, 6grencilere bu davranislarin aktarilabildigi anlasilmaktadir.
Glinlimiiz kavramlarindan biri olan kodlamanin da bu becerilerin kazandirilmasinda
faydali oldugu goriisii one siiriilmektedir. (Monroy-Hernandez ve Resnick 2008,
Cakiroglu vd. 2011, Karabak ve Giines 2013, Shin vd. 2013, Akpinar ve Altun 2014).

Kodlama egitiminin 6nemi ve bu konudaki arastirmalara bakildiginda, kodlama
egitimin temel baglangic basamagi olan algoritma egitimin kiiciik yaslardan itibaren
verilmesi gerektigi goriilmektedir (Futschek ve Moschitz 2011, Gibson 2012,
Mittermeimer 2013, Karadeniz vd. 2014). Algoritma egitimi basit diizeydeki bilgilerin,
acik ve anlasilir bir sekilde adim adim verilmesidir. Okul dncesi donemde 6grencilerin
gercek yasam deneyimleriyle birebir Ortiisen davraniglarin ve bilgilerin yardimi ile
algoritma egitimi verilebilir. Bu egitimi alan 6grencilerin sonraki dénemlerdeki problem
¢O6zme, analitik diisiinme, dogru bilgiye ulasabilme becerilerine olumlu katkilar1 oldugu

savunulmaktadir (DiSessa ve Avelson 1986, Cirpili 2016).

Egitsel robotik, kodlama egitiminin robot iizerindeki yonlendirmeler ile verilebildigi,
ogrenciler tarafindan eglenceli aktiviteler sunan uygulamali bir egitim aracidir (Alimisis
2012). Egitsel Robotik, ¢ocuklarin cevreleriyle etkilesime girebilecekleri ve gercek
diinya problemleriyle calisabilecekleri bir Ogrenme ortami yaratir. Bu anlamda
cocuklarin igbirlikli 6grenme deneyimlerine sahip olmasi igin harika bir ara¢ olabilir
(Eguchi 2010, Benitti 2012). Okuloncesinden baslayarak lise egitimine kadar olan
stirecte robotlarin Ogrencilerin egitiminde kullanilmasi 6nemli bir materyal olarak
goriilmektedir. Dolayisi ile disiplinler aras1 konularda, bilisim ve teknoloji egitiminde,
fen ve matematik c¢alismalarinda destekleyici rolii egitmenlerin ve bu konuyu
arastiranlar1 kendisine ¢ekmektedir (Alimisis 2013). Kodlama egitiminde yasanan en

biiyiik zorluklardan biri soyut kavramlarin kiiciik yastaki 6grencilere aktarilmasidir. Bu



problemden dolay1 6grencilerin bilgisayara ve programlama egitimine kars1 on yargisi
gelisebilir. Egitsel robotlar bu 6n yargiyi, olumlu tutuma g¢evirmek ve bu egitimlerin

verilebilmesi i¢in etkili bir aragtir (Kert 2018).

Literatiir incelendiginde okuloncesi donemde verilen algoritma egitimine yonelik ¢esitli
uygulamalara rastlanmistir. Bunlara 6rnek olarak; son zamanlarda Alice, Code.org,
Scratch gibi blok tabanli programlama dilleri, erken yas ¢ocuklarin problem ¢6zme
becerilerilerini arttirmak ve algoritma kavramini anlayabilmeleri igin yazilim dili
o6grenmeden program yazabilmelerine olanak vermektedir (Sayin ve Seferoglu 2016).
Sullivian ve Bers, somut programlama dili KIWI ile 60 ¢ocuga 8 hafta boyunca
algoritma egitimi vermis, egitim sonunda 6grencilerin bu beceriyi kazandiklar1 tespit
edilmistir (Odact ve Uzun 2017). Tablet bilgisayara takilan bir parcayla kodlamayi
somut hale getiren Osmo, erken yas 6grencileri i¢in uygun goriilmiistiir (Tutaysalgir
2018). Code A Pillar, tirtil goriiniimiinde, gesitli pargalarin siralanmasiyla algoritma
egitiminin verilebildigi, sesli ve ekransiz bir aractir (Int.Kyn.1). Ancak bu egitimin
eglenceli ve zengin bir 6grenme ortami sunan, ¢ocuklarin ger¢ek yasam deneyimleriyle
beraber aktarilan robotlarla verilmesi konusunda yeterli bilgiye rastlanmamistir. Ayrica
bu ¢alismada robotlar1 kullanacak Ogrencilerin 6grenme transferine olan etkisi de
incelenmis olup algoritma egitiminin egitsel robotlarla yapilmasi konusunda 6gretmen

gorlslert alinmistir.

1.2 Calismanin Amaci

Bu calismanin amaci, okul oncesi donemde programlanabilir egitsel oyuncak robot
kullaniminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine katkisini incelemek, okul
Oncesi yas gruplarina uygun egitsel robot tasarlama ve gelistirme siirecini inceleyerek
nelere dikkat edilmesi gerektigini arasgtirmak ve uygulama yapan Ogretmenlerin

goriiglerini alarak sonraki ¢aligmalara 151k tutmaktir.

1.3 Cahsmanin Onemi

Okuloncesi egitim, &grencilerin gelisimsel yeterliliklerini merkeze alsa da, ilkokul

ortamina da hazirlamak istenmektedir (Zembat 2011). Cocuklarin gelisimleri devam



ederken, O0grenmeleri de devam eder. Bu devamlilik icin geg¢mis deneyimlerine
yenilerini ekleme, deneme yanilma gibi uygulamalarla bu siireci siirdiirmeleri
gerekmektedir (Arikan 2001). Ogretici, dgretim ortamimnimn tiim ozelliklerini analiz
ederek, uygun kosullar1 saglamalidir. Konularin o6zellikleri, 6grencilerin bireysel
farkliliklar1, mekanin degiskenleri ve siire¢ en uygun sekilde degerlendirilmelidir (Unal
ve Ada 2000).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin biligsel gelisimlerine, programlama egitiminin verdigi
olumlu katki, uzun siiredir arastirilmasi yapilan bir konudur (Papert 1980, Billings
1983, Clements ve Gullo 1984). Programlama yapabilmek i¢in mantiksal bir diizende
kodlar1 yazabilmek, herhangi bir kodlama dilini 6grenip mantiksal bilgi iiretmenin,
bilisimsel diisiinme yetisini arttirdigi belirtilmektedir (Chang 2014). Kodlama egitimini
daha basit diizeyde verebilmek ve bu egitimin zorluklarini en aza indirebilmek i¢in okul
oncesi donem kodlama egitimine yonelik programlama dilleri yapilmistir (Schwartz vd.
2006). Kiiciik yaslarda alinan programlama egitimi 6grencilerde farkli diisiinme, bilissel
beceriler gibi yetenekleri gelistirdigi, bu egitimi almayan 6grencilere gore daha fazla
oldugu bulunmustur (Clements ve Gullo 1984). Programlama egitimi, bilisim sektoriine
yon veren yazilim uygulamalarinin 6gretilmesini saglayan, formal veya informal verilen
bir egitim siirecidir. Diger bir kavram olan algoritma ise, programlama egitim siirecinin
baslangicidir. Verilen bir problemi adim adim c¢ozme siirecidir. Egitimsel acidan
bakmak gerekirse, algoritma ile ¢oziim siirecini yasayanlarda, ileri asama diisiinme
yeteneginin gelistirilmesinde katki sundugu disiiniilmektedir (Papert 1991, diSessa
2000).

Piaget’in Biligsel Gelisim kuramina gore 4-7 yas sezgisel diisiince alt evresinde
mantiksal ve somut diisiinmeye gegme evresidir. Flannery ve Bers (2013)’e gore ise bu
4-7 yas evresinde algoritma ve programlama egitiminde 6nemli ve belirleyici bir evre
oldugunu soylemektedirler. Algoritmanin sadece programlama egitimi ile birlikte
goriilmemeli, farkli branglardaki dersler ve farkli konular ile birlikte islenebilecegi,
okuldaki dersler haricinde giinlilk yasamin her alaninda st diizey diistinmeyi

gelistirdigi bilinmektedir (Cirpil1 2016).

Giinliik yasamda teknolojiyi egitimin bir par¢asi olarak da kullanmaktayiz, bu anlamda

teknolojinin egitime dair Onemi giderek artmaktadir (Seferoglu 2009). Okul o6ncesi



donem yas gruplar giiniimiiz diinyasinda teknolojiyle hizli tanigmaktadirlar. Bu tanisma
onlara farkli 6grenme ortamlari sunmaktadir. Teknoloji, bilissel gelisimi arttirmak igin
bir materyal olarak kullanilabilir (McManis ve Gunnewig 2012). Robotik teknolojiler
hayatin her alaninda yerini almaktadir. Egitim alaninda da bu trendin artarak devam
edecegi disiliniilmektedir. Robotlarla 5-6 yas grubu 0Ogrencilere verilen konu
anlatiminda, c¢ocuklarin bu materyali kullanmayr arzuladiklar1  goriilmiistiir

(Stoeckelmayr vd. 2011).

Robotlarin iletisim sekli insana benzer, bu da robotlarin egitim ortamlarinda
kullanabilmesi diisiincesini ortaya ¢ikarmistir (Sisman 2016). Giiney Kore okul dncesi
egitiminde robotlarin ders materyali olarak devreye girmesi, konularin 6grenilmesinde
destek olurken, egiticilere de farkli ders ortami yaratma konusunda yardimci olmaktadir.
Siire¢ icerisinde robotlarin ders anlamay1 olumlu yonde etkiledigi diisiincesi olugsmustur.
Dolayis1 ile bu materyalin daha ¢ok kullanilmasi gerektigi tezi savunulmustur (Sigsman
2016). Okul oncesi donem grubu 6grenciler, robotlart dost veya bir egitmen olarak
kabul ettiginden, bu materyaller sinif ortaminda tabii karsilanmaktadir (Shamsuddin vd.

2012).

Bu aragtirmada programlanabilir egitsel robotun, algoritma egitiminin bilgisayarsiz
ortamda verilmesinin okuldncesi yas grubuna olan etkilerinin ve Ogrencilerin ders
motivasyonlarina etkisinin incelenmesi, algoritma egitimi haricinde farkli konularin
Ogretilmesinde de ders materyali olarak kullanilabileceginin diistiniilmesi, egitsel
robotun kullanigliliginin incelenmesi ve buna dair 6gretmen goriislerinin alinmasi ayrica
tasarlanan bu robotun okuldncesi yas grubuna uygunlugu ve tasarlanabilecek farkl
robotlara dair fikir vermesi agisindan 6nemlidir. Egitsel robotun uygulandig1 gruptaki
Ogretmen goriisleri ve diger yontemlerle elde edilen veriler, benzer robotlar1 kullanma
isteginde olan 6gretmenler acisindan bir fikir saglamaktadir. Arastirmada robotun bu
yas grubu ile olan tasarimsal uygunlugu, kullanilabilirlik bilgileri, tasarim ve
gelistirilmesinin incelenmesi ile ilgili bilgiler oldugundan, Okul 6ncesi donem yas
grubu i¢in egitsel robot tasarimi yapacak olan kisilerin, arastirmadaki verileri

kullanmasi agisindan da 6nemlidir.



1.4 Problem Ciimlesi

Bu arastirmada “Okul Oncesi i¢in gelistirilen programlanabilir egitsel oyuncak robot
kodlama ogretiminde kullanilabilir mi?” ana sorusuna cevap verilmek iizere alt

arastirma sorularina cevap aranmaktadir.

1.4.1 Alt Problemler
Aragtirmanin alt problemleri asagidaki sorulardan olugsmaktadir:

1

2- Programlanabilir robotun kodlama dgrenme siirecine katkis1 nasildir?

Programlanabilir robotun tasarim ve gelistirme siireci nasildir?

3- Programlanabilir robotun sinifta uygulama zorluklar1 nelerdir?
4- Ogretmenlerin  programlanabilir robotun tasarrmi  ve kullanilabilirligi,

konusunda goriisleri ve gelistirme Onerileri nedir?



2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde teknoloji okuryazarligi, bilgi-islemsel diisiinme, problem ¢ézme, robotik
teknolojisi, okuldncesi programlama uygulamalarina yonelik kavramlar ile ilgili bilgiler
verilmekte, algoritma egitimi ve egitimde kullanilan robotlardan bahsedilmektedir.

Ayrica egitsel robotik uygulamalari ile ilgili ¢caligmalardan bazilar1 aktarilmaktadir.

2.1 21. Yiizy1l Becerileri ve Teknoloji Okuryazarhgi

21. yiizyil teknolojik olarak gelismelerin fazlaca oldugu bir zamandir. Bu geligim ister
istemez okullarimizin altyapilarin1 bu siirece entegre etme yoluna itmistir. Egitimler
teknoloji ile verilmeye baslanmis ve egitim kavrami teknoloji ile i¢ ice gegerek farkli bir
boyut kazanmistir. Teknoloji ve beraberinde getirdigi imkanlar sayesinde, egitim
kademelerinde bu araglarin kullanimi, ¢ocuklarin ileriki yasantilarindaki problem ¢6zme
yeteneklerini ve bu ylizyila ait becerileri edinme diizeyini arttirmak istenmektedir
(Cosar 2013). 21. yiizyilda basar1 seviyesi yiiksek ve toplumda yer edinebilen bir kisi
olabilmek i¢in toplumla i¢ ice, kiyaslama yetenegi yiiksek, arastiran ve teknolojiyi iyi

kullanan bir kisi olunmas1 gerekmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok 2015).

21. Yiizyil becerileri ile gelen kavramlardan bir tanesi de kodlama egitimidir. Teknoloji
okuryazar1 ise bireyin teknolojik ara¢ ve gerecleri, davranis ve dislince siireglerinin
merkezine alarak kullanmasinin karsiigidir (Unal 2010). Dolayzsi ile kodlama egitimi
ve teknoloji okuryazarligi, glinlimiiz egitim sistemlerinin odaginda siirecteki iiriinlerden
biri olmasi, herkes tarafindan kabul edilen ve merak edilen kavramlar olmasi agisindan
dogaldir. Egitim sisteminin tim paydaslar1 agisindan teknolojiyi izleyen degil,
teknolojiyi iiretebilen, kullanan ve analiz edebilenler; gelecek yasantilara daha kisa
stirede adapte olabileceklerdir. Sonug olarak programlama egitimi, kodlama, teknolojiyi

kullanabilme yetisi bu basamagin ilk gorevlerinden birisidir.

2.2 Bilgi - islemsel Diisiinme ve Problem Cézme

Bilgi-islemsel diisiinme kavramina karsilik gelen, ulusal alan yazinda birden fazla
karsilik yer almistir. Bunlardan bazilar1 “bilgisayarca diisiinme” (Korkmaz vd. 2015),

“bilgisayimsal diisiinme” (Cinar ve Tiiziin 2017), “komputasyonel diistinme” (Sahiner



ve Kert 2016) verilebilir. Bu kavramlarin isimleri baska olsa da, genel tanim olarak

birbirleriyle benzerdir.

Bilgi-islemsel diisiinme kavrami, bir problemi teknolojik imkénlar ile ¢6zebilmeyi
diisiiniip, ¢6ziim yollarn1 algoritmik diisiince ile olusturup, en etkili secenegi uygulayip
¢oziime kavusma ve daha sonraki 6grenme siireglerine transfer edebilme olarak
tamimlanmistir (Patan 2006). ISTE (2015), bilgi-islemsel diisiinmenin algoritmik ve
elestirel diistinmeyi, problem ¢6zme yetenegini, isbirligine dayali 6grenmeyi

kapsadigini belirtmistir.

(Barr vd. 2011) Bilgi - islemsel diisinmenin problem ¢ézme siirecini igerdigini ve alt

ozelliklerini su sekilde agiklamistir:

e Sorunlar1 bilgisayari veya diger araglar1 kullanabilecek sekilde formiilize etme

e Bilgileri mantiksal ¢ercevede analiz ve organize etme

e Verileri soyut araglar ve modeller ile temsil etme

e (Cozlimleri otomatiklestirmek i¢in algoritmik diisiinme

e Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili bir sekilde elde edilmesini
saglamak amaciyla olasi ¢oziimleri belirlemek, analiz etmek ve uygulamak

e Problem ¢6zme becerisinin diger durumlara aktarimi

Ogrenciyi pasif konumdan aktif konuma getirerek, Ogrencinin kendi kendine
O0grenmesini saglayip, egitim ortamindaki odagimi 6greticiden 6grenene kaydirmak;
Ogrencinin ezbere bilgiyl 6§renmesini beklemek yerine, problemi verip ¢oziim yollarini
kendisinin bulmasini hedefleyerek yeni bilgiler 6grenmesini saglamak; Ogreticinin
egitim ortaminda gerekli kolaylastirmalar1 yaparak 6grencilerin problemi ¢ézmelerini
beklemesi gibi amaglar problem ¢dzme becerilerinin en 6nemli maddeleridir (Sahin

2004).

Okuloncesi yas grubunda ve diger yaslarda da yararlanilabilecek problem ¢6zme

basamaklarinin siralamasi su sekilde agiklanmistir (Akkaya 2006):

Problemin anlasilmasi: 1k basamak, problemin ne oldugu, c¢oziimii siirecinde

yasanabilecek zorluklarin neler olabilecegi ve ¢Ozlime ulagsmak i¢in neleri



sonuclandirmak gerektiginin belirlenmesidir. Eger bu basamak iyi bir sekilde analiz

edilir ve tam anlamiyla uygulanirsa, gelecekte yasanabilecek sikintilar1 da giderecektir.

Onceden edinilen veri ve bilgilerin toplanmasi: Daha dnce ayn1 sorunla karsilasanlarin
ne gibi ¢oziimler iirettigi ve ne gibi sonuglara ulasildigr 6grenildiginde, zaman alacak
bircok durum oOnceden tahmin edilerek ¢oziilmiis ve hata orani ¢ok diisiik seviyeye

inmis olur.

Hipotezlerin ortaya konmasi: Problem ¢oziimii ile ilgili verilerin toplanmasi sirasinda
hipotezlerde belirlenmeye baslar. Bu hipotezlerden dogru kabul edilenler problemin

¢Oziimi olur.

Hipotezlerin degerlendirilmesi: Bir onceki basamagin devami olan bu kisimda dogru

kabul edilen hipotezler degerlendirilir. Olast sonuglar hakkinda tahmin yiiriitiilir.

Hipotezlerin test edilmesi: Problem anlasildiktan sonra, toplanan veriler ve hipotezler
degerlendirilir, ¢oziim yollar1 bulunur. Coziim tatmin ederse asamalar sonlandirilir,

degilse diger ¢oziimler denenir.

Sonuglarin ¢ikartilmasi: Tuim veriler derlenip kayit altina alimir. Bu kayitlar diger
problem ¢o6ziimlerinde kullanilabilir. Dolayist ile bu sonuglarin dogru ve eksiksiz olmasi

gerekmektedir.

Okul 6ncesi yas doneminde ¢ocuklar farkli problemlerle karsilasabilmektedir. Cocugun
deneyimlerini kullanarak, bu problemlere ¢6ziim iiretebilmesi igin, bu yasantilart daha
onceden belli kurallar ¢er¢evesinde kazanmasi gerekmektedir. Cocuk, problem
¢cozlimiinde sebep — sonug baglantisini bilmesi gerekmektedir. Bu baglantiy1 anlayan
cocuk, problem ¢oziimiinde neler yasanabilecegini dnceden tahmin edebilme ve dnceki
yasantilarin sebeplerini anlama olarak iki yeni beceri edinmektedir (Kisisel ve Yildirim

1983).

2.3 Algoritma Egitimi ve Algoritmik Diisiinme

Algoritma, verilen bir problemi ¢6ziime kavusturmak igin yapilmasi gerekenlerin adim

adim gosterildigi yapilardir. Bu adimlarda kullanilan ¢6ziim yollarinin en kisa ve



anlagilabilir olani secilir. Programlama egitimi Oncesinde planlanan probleme dair 6n

¢ozlim islemleri i¢in alinmasi gereken egitim de algoritma egitimi olarak verilmektedir.

Algoritmik diistinme, ¢ok yonlii diisiiniilmesi gereken bir kavramdir.  Sadece
programlama veya bilgisayarla bir arada kullanmilan bir tamim olarak
degerlendirilmemesi gerekir. Bilisim teknoloji derslerinde tek amacin program yazma
ve bilgisayar parcalarii O0gretmek olmamasi gerektigi, algoritmik diislince, bilgi-

islemsel diisiinme gibi kavramlar1 da barindirmasi gerekmektedir (Gibson 2012).

Sahin ve Namli (2017), bilisim destekli egitim ve drama yontemiyle ortaokul
Ogrencilerine yonelik algoritma egitiminin verildigi ve c¢ocuklarin ilk kez aldigi bu
egitim sonrasinda problem ¢ozme becerilerine yonelik yaptiklart arastirmada,

kullanilan yontemlerin ikisinde de bu becerinin olumlu yonde arttigin1 gdzlemlemistir.

Ozmen ve Altun (2014) tarafindan Sgrenciler ile yapilan bir arastirmada, program
yazarken siirecteki sikintilardan bazilarint programi anlama, islemleri kavrama,
problemi sonug¢landirma olarak bulduklari, yasadiklart zorluklarin nedenini ise
uygulama eksikligi ve program baslangicinda algoritma olusturmamak olarak
gormiiglerdir. lyi diizeyde olan 6grencilerin algoritma olusturma basarilar1 da yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Programlama da en onemli ve bilinmesi gereken ilk asama
algoritmadir. Bu asamada en yogun diisiinmenin, fikir yiiriitmenin oldugu dolayis: ile
programlama yapmaya yeni baslayan kisilerin, en ¢ok dikkat edilmesi gereken, giicliik

diizeyi yliksek olarak belirttikleri asamadir.

Oluk ve digerleri (2018), Scratch yazilimi kullanarak deney grubuna verilen algoritma
egitimi sonrasinda 5.smif ¢ocuklarinin bilgi-islemsel diisiinme ve algoritma gelistirme
basarisinin incelendigi arastirmada, deney grubunun bu becerilerdeki artisin, kontrol

grubundaki ¢ocuklardan olumlu diizeyde yiikseldigi anlagilmistir.

2.4 Robotik Teknolojisi ve Egitimde Kullanilan Robotlar
2.4.1 Robot ve Robotik
Robot teriminin ortaya ¢ikisi ilk olarak Rossom’s Universal Robots isimli Karel Capek

tarafindan yazilan bir tiyatro oyunu ile olmustur. Robot terimi daha sonra diinyada hizla

yayilmistir (Asami 1994). Robotlar igin giiniimiizde yapilan tanim; elektronik ve



mekanik birimlere sahip, algilama yetenegi olan, programlanabilen cihazlardir (Sisman
2016). Farkli bir tanima gore ise; programlanabilen zeka ve yeteneklere sahip, canli
varliklarin hareket ve yasamlarini taklit edebilen gelismis makinelerdir (Han 2008).
Robot canlilar1 taklit ederek benzer davranislar sergileyebilecek makinedir. En az bir
sensor, basing algilayici, hidrolik sistem, kavrama ve tutma kolu, veri toplama islevi
gibi donanimlara sahip olmalidir. Bu mekanik pargalarin bir araya gelerek robotu
olusturabilmesi i¢in algilama, veri toplama, analiz etme, programdaki uygun davranisi

secgerek islevi yerine getirme 6zelligi olmalidir (Han 2008).

Robotlar uygulama alanlar1 genisledik¢e insanlar ile daha fazla i¢ ice olmaktadir ve bu
degisim kaginilmazdir. Robotlar saglik sektorii, hizmet sektorii, ofisler, ev isleri,
eglence sektorli gibi bircok alanda hayatimiza dahil olmaktadir. Bu degisim robot
tasarimcilarint ~ sosyal iletisim kurabilen robotlar gelistirmeye yoOneltmektedir

(Sabanovig ve Yannier 2003).

Robotlar hareket sekillerine, igyapisina, uygulama alanlarina, yeteneklerine ve daha
bir¢ok 6zellige gore siniflandirilmaktadir. Robotlar genel olarak uygulama alanlarina ve

kullanim amaglarina gore asagidaki gibi siniflandirilabilirler;
-Endiistriyel robotlar ( imalat, kesme, tagima, montaj vb.)
‘Ev robotlar1 (havuz temizleme, slipiirme vb.)
-T1bbi robotlar (cerrahi robotlar1 vb.)
- Askeri robotlar (bomba imha, goriintii alma vb.)
- Eglence robotlar1 (oyuncak robotlar vb.)
- Servis robotlar (veri toplama, arastirma yapma vb.)
- Uzay robotlar1 (curiosity ve sojourner 13 gibi)

- Hobi ve yarigma robotlar (Sisman 2016, Kuzu ve Tiirk 2018).
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Isaac Asimov “Robotik” kavramin1 1940 ve 1950'lerde yazdig1 yazilarda kullanan ilk
yazardir. Isaac Asimov, Robotlarin davranislar ile ilgili “Robotigin U¢ Yasas1” adi

altinda bir tanimlama olusturmustur. Bu yasalar;
- Bir robot, bir insana zarar veremez.
- Bir robot, bir insanin verdigi komutlar1 yerine getirmek zorundadir.
- Bir robot, kendi varligin1 korumak zorundadir (Sisman 2018).

Robot kavramini aciklayic1 ifadelerin benzer yonii verilen gorevi kendiliginden
yapabilmesi olarak goriilmektedir. Eger bir mekanizmanin hareketi bir insan tarafindan

yonlendiriliyorsa, o mekanizmaya robot denilemez (Uggiil 2017).

Robot tanimi igin Tiirk Dil Kurumu belirli bir isi yerine getirmek i¢in manyetizma ile
kendisine c¢esitli igler yaptirilabilen otomatik ara¢ olarak tanimlanirken; insanlarin
yapabilecegi bazi isler icin mekanizma tasarlama ile ilgili yapilan islemlerin ve
yontemlerin tiimii robotik olarak tanimlanmaktadir. Buna goére robotigin; robotun
tasarimi, planlanmasi, yapilmasi ve programlanmasiyla ilgili gelismelerin timiini

kapsadig1 soylenebilir (Kalelioglu ve Keskinkilig 2017).

Sonug olarak robot kavrami algilama, planlama ve otomatik hareket eden mekanizmalar
icin kullanmilirken; robotik ise robotlarin bigimlerini meydana getirme, liretim siireci,

yazilimlarinin yapilmasi gibi siireclerin tlimiinii tanimlayan bir kavramdir.
2.4.2 Egitsel Robotlar Ve Egitimde Robotik

Robotik ile zenginlestirilen ortamlarin, dgrencilerin bilgi ve becerinin gelisimine katki
sagladig1 bilinmektedir. Fen ve Teknoloji egitiminde yapilan robotik etkinlikleri ile
Ogrencilerin problem ¢dzme, problemlere yaratict ¢oziimler bulma, elestirel diisiinme
becerisi, yeteneklerinin kesfetme, uygulayarak 6grenme, teknolojiyi hayata aktarma ve
yeniliklere agik olma gibi bir¢ok beceriyi kazandiklar1 gériilmiistiir (Costa ve Fernandes
2004). Bu nedenle ki robotigin egitim agisindan biiyiikk 6neme sahip bir alan oldugu

goriilmektedir (Kog ve Boyiik 2013).

11



Egitimde egitsel robotik kullanim1 6grencilerin Fen, Teknoloji, Matematik, Miihendislik
(STEM) alanlarindaki kazanim ve becerilerinin arttirilmasi amaciyla kullanimi giin
gectikce yayginlasmaktadir. Yapilan arastirmalar egitimde kullanimi artan robotik
setlerin STEM dersleri {izerindeki etkisini arastirdiginda, &grencilerin STEM
alanlarindaki basarilar iizerinde olumlu etkileri oldugunu kanitlamistir (Benitti 2012,
Eguchi 2014, Sullivan ve Heffernan 2016). Giiniimiizde gelismis iilkeler daha erken
donemde robotik setlerin kullanimini yayginlastirarak miihendislik ve teknoloji
egitimlerinin temellerini atmaya baslamaktadir (Sullivan ve Bers 2016). Ogrencilere
STEM kavramlarimi tanitmak, programlama becerisi kazandirmak, analitik diigiinme,
temel miihendislik becerileri gibi kazanimlar egitimde robotik setlerin kullanilmas: ile

verilmektedir ve gelecek nesillerin is giliciine basarili bireyler yetistirilmektedir (Eguchi

2014).

Gilinlimiizde ¢ocuklarin gelecekteki mesleklerini ileriki yaslarinda belirlediklerini
sOylemektedir. Cocuk yetiskin oldugunda hangi meslegi segerse seg¢sin, teknolojinin
gelisimi ve robotlarin hayatimizda olacagi gercegi degismeyecektir. Cocuklar
teknolojiye, kodlama becerisine ve robotik uygulamalara ne kadar fazla maruz kalirsa,

gelecek teknolojilere o kadar hazir ve hakim bireyler olacaklardir (Int. Kyn. 2).
2.4.3 Robotik Ogretiminde Kullanilan Ortamlar Ve Egitsel Robot Setleri

Ogrencilerin soyut kavramlar1 kavrayabilmesi her zaman somut kavramlara goére daha
zor olmaktadir. Bu sebeple ki soyut kavramlarin somutlagtirilmas: egitimde kaliteyi
arttirmaktadir. Kodlama egitiminde somutlagtirma fiziksel nesnelerin hareketi ile
saglanmaktadir. Fiziksel ortamdaki bir nesneyi etkilesim kurarak verilen komutlara
tepki vermesini saglamak icin yapilan kodlamaya fiziksel programlama denir. (Kert
2018). Fiziksel programlama elektronik ve mekanik parcalarin dis diinyadan topladigi
verileri isleyerek uygun sonuclart veren akilli cihazlar1 tasarlama isidir. Glinliik hayatta
kullanilan cihazlardan ¢amasir makinesinin yikama programi bittiginde uyart sesi
cikarmasi onun sisteminin daha akilli hale getirilmesi i¢in olusturulmustur. (Kuzu ve

Tiirk 2018).

Elektronik ve lehimleme ile ugragsmadan 6grencilerin plastik takip sokiilebilen pargalar

bir araya getirerek robotlarin mekanik kisimlarinin tasariminin yapilmasi gliniimiizde
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daha yaygin kullanilmaktadir. Hazir mikroislemci devreler, algilayicilar ve kartlar
yardimi ile robotlarin programlanabilmesi ise kolaylikla yapilmaktadir. Hazir robot
setleri igerisinde yer alan 1s1, 151k, mesafe, ses, hareket algilayicilar ile olusturulan
robotlar ¢evrelerinden veri toplama ve etkilesime girme islemlerini yapabilmektedir

(Bruciati 2004).
Egitim amagh kullanilan robotik setlere asagidaki 6rnekler verilebilir;

Parallax Robotics Setleri (Robotics Arduino Shield Kit),
Fischertechnik Setleri (Fischertechnik Introduction to STEM I ve 1),
Lego Mindstorms Setleri (NXT, Ev3),

Makeblock Setleri (mBot - STEM Educational Robot Kit)

VEX IQ Platformu Setleri (Starter Kits)

Robotis Setleri (PLAY, DREAM 11, STEM, MINI, BIOLOID) .

Robot programlama dillerine ise; Arduino, Mblock , ROBOT C ve Parallax Propeller C,
Microsoft Robotics Developer Studio R4, Microsoft Small Basic, Robotis R+ Task 2.0,
Microsoft Touch Develop, S4A 6rnek olarak verilebilir (Numanoglu ve Keser 2017).

Cizelge 2.1 Egitim kademesine gore robotik setler ve robotlar.

Okul oncesi-ilkokul Ortaokul Lise

Cubetto Makeblock mbot LEGO Mindstorms EV3
Codey Rocky Makeblock mBot Ranger VEX IQ

Bee-Bot Makeblock Ultimate Arduino Uno
Clementoni Robotis Dream

LEGO® Education WeDo 2.0 LEGO Mindstorms EV3

Cizelgeye gore okuloncesi donemde cesitli markalarda triinler bulunmaktayken,
ortaokul diizeyinde ayn1 markalarin farkli versiyonlar1 yer almaktadir. Lise kademesinde

ise robotik set sayilar1 azalmaktadir.
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Cizelge 2.2 Egitsel Robot Setleri Ve Kullanilan Programlama Ortamlari.

Egitsel Robot Seti Kullanilan Programlama Ortami
Makeblock Setleri (mBot - STEM Educational
Robot Kit) mBlock

Fischertechnik Setleri (Fischertechnik ROBO Pro
Introduction to STEM 1 ve II)

Lego Mindstorms Setleri (NXT, Ev3) Lego Mindstorms EV3 Home Edition
Mindstorm Nxt Education

Parallax Robotics Setleri (Robotics Arduino Parallax Propeller C

Shield Kit)
Robotis Setleri (PLAY, DREAM II, STEM, Robotis R+ Task 2.0
MINI, BIOLOID),
VEX IQ Platformu Setleri (Starter Kits) Scratch
C++
Phyton
RobotC

Cizelgeye gore egitsel robot setlerini programlamak i¢in gerekli ortamlara bakildiginda,

tireticilerin cogunlukla kendi programlarini kullandiklar1 goriilmektedir.

Programlama becerisinin kiigiik yaslarda kazandirilmasi hedeflendiginde karsimiza
birgok programlama ortami, uygulamalar ve platformlar ¢tkmaktadir. Ucretli ve iicretsiz
olarak yayginlasan bu uygulamalarda yap-boz, siiriikle birak gibi yontemler yardimiyla
kod yazmadan programlama yapma imkéani Ogrencilere sunulmaktadir. Bunlar blok
tabanli programlama ortamlarina 6rnektir. Bu platformlara 6rnek olarak KoduLab, Code
Org, Code Monkey, Alice, Scratch, Blockly ve Mblock verilebilir. Ayrica yapilan
arastirmalar kiigiik yas gruplarinin blok tabanli programlamada daha basarili olduklarini

gostermektedir (Strawhacker ve Bers 2015).

Egitsel robot setlerinden bazilar1 blok tabanli programlama ve metin tabanl
programlama dillerini (Java ve Pyhton) kullanilarak da programlanmaya olanak
saglamaktadir (Durak 2017, Kubitza ve Schmidt 2017). Metin tabanli programlama,

programlamanin temel becerilerini kazanmis bireyler i¢in daha uygundur. Cilinkdi metin
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tabanli programlamada kullanilan dil kiigiik biiylik harf kullanimi, 6zel simgeler,
degisken tanimlama kurallari, bosluk kullanimi gibi problemlerden dolay1 6grencilerin
kazanimlara ulasmasinda zorluklar olusturabilir. Ogrencinin programlamaya yonelik
algisin1 ve motivasyonunu azaltarak uzaklagmasia sebep olabilir. Blok tabanl

programlama bu olumsuzluklarin 6niine gegmektedir (Kert 2018).

Gilinimiizde yaygin olarak kullanilan Ardunio, agik kaynak kodlu bir fiziksel
programlama kartidir. Kullanim agisindan kolay olup yeni baslayanlara ve profesyonel
programcilara cevap verebilecek esnekliktedir. Arduino Yazilimi Windows, Macintosh
OSX ve Linux isletim sistemlerine uyumludur. Malzeme fiyat1 digerlerine kiyasla
ucuzdur. Maliyeti diisiik oldugu icin projelerde yaygm olarak kullanilmaktadir (int.
Kyn. 4).

2.4.4 Egitsel Robotik Uygulamalar ile ilgili Calismalar
Egitimde robotik uygulamalar ile ilgili yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan ¢alismalarda

bazilar1 asagida sunulmustur.

Demo vd. (2012)’nin ¢alismalarinda robotik egitimi alan 6grencilerin dijital merakinin
arttigi mantiksal diisinme becerilerin gelistigi, 0grenmem ve teknoloji baginin
giiclendigi gozlemlenmistir. Robotik 6grenme ile yasanan somut deneyimlerin
O0grenemeye katki saglamasi tiim egitim seviyelerinde yayginlastirilabilecegini
sonucuna ulastirmistir. Ayrica simf i¢i robotik etkinliklerde 6grenci ve Ogretmen

arasindaki isbirliginin 6nemini vurgulamistir.

Ogrencilerin  gruplara ayrilarak egitim robotlarmi kullanildigi  bir ¢aligmada;
ogrencilerin bu tarz aktivitelerinin 6grenmeyi olumlu yonde gelistirdigi ve sosyal
iletisim becerilerini arttirdiglr gozlemlenmistir. Robotik egitiminin 6grenme ortamini

giiclendirdigi sonucuna varilmistir (Cheng 2013).

Alimisis vd. (2014)’nin Terecop Projesi kapsaminda 2006-2009 yillar1 arasinda
Ogretmenlere robotik uygulamalar1 kurslari verilmistir. Bu kurslar1 alan 6gretmenler
proje kapsaminda egitimsel robotik uygulamalarini G6grencilerine  Ogretmistir.
Caligsmalarda siniflarda uygulanabilecek robotik uygulamalardan ornekler verilmistir.
Yapilan bu ¢aligmanin amaci egitimsel robotik alanini tiim Avrupa’da yayginlastirmak

ve alana katki saglamaktir.
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Balogh vd. (2014) Prague, Brest, Lodz ve Bratislava da olusturduklari dort atélyede, bir
grup 6grenci ile egitimde robotik uygulamalarin yayginlastirilmasini saglamak amaciyla
caligmalar yapmiglardir. Yapilan atdlye ¢alismalarinda robotik yarismalar diizenlenmis,
Ogrencilerin robotlar iizerinde pratik yapmalar1t saglanmistir. Calisma sonunda
katilimcilarin farkli takimlarla yarigsama firsati bularak yeni deneyimler edindigi, farkli

fikirlerin ortaya ¢iktig1 goriilmustiir.

Atmatzidou ve Demetriadis (2014), ortaokul seviyesindeki dgrenciler tizerinde yaptigi
egitsel robotik uygulamalariyla; 6grencilerde olusan degisimleri aragtirmistir. Arastirma
28" erkek, 7'si kiz toplam 35 &grenci iizerinde uygulanmistir. Ogrenciler 3 kisilik
gruplara ayrilmigtir. Biitiin gruplara 2'ser saatlik 11 oturum yapmistir. Arastirma
sonunda robotik uygulamalarin 6grencilerin problem ¢ozme becerileri ve bilgi-islemsel

diistinme becerilerine olumlu katki sagladig1 gortilmiistiir.

Ruf vd. (2014), ¢calismalarinda 7. Smif seviyesi 6grencilere robot programlama (Robot
Karel) ve blok temelli programlamay1 (Scratch) beraber uygulamiglardir. Yaptiklari
calismada Karel sinift 17 kiz ve 10 erkek toplam 27 kisi, Scratch smifi 16 kiz ve 13
erkek toplam 29 kisiden olusturulmustur. Siniflarin yas seviyeleri 12-13 yas grubudur.
Kullanilan programlardan Scratch gorsel iken, Robot Karel basit anlamda gergek kod ile
olusturulmaktadir. Sonuglar incelendiginde Scratch smifinda bulunan 6grencilerin
kodlamay1 oyun gibi gormesi onlarin motivasyonunu arttirmakta, daha iyi performans
veren ¢aligmalar yaptiklarini gosterirken, Robot Karel siifinin kodlamay1 ger¢ek hayat
olarak algiladigr ve 6z diizenleme becerilerinin arttigi gozlemlenmistir. Program
akiginin gorsellestirilmesinin motivasyonu tesvik ettigi ve 6grenme ortamina olumlu

yansidig1 Scratch sinifinda goriilmiistiir.

Yadagiri vd. (2015), calismalarinda robot programlamay: dgretmek amaci ile altinct
smif diizeyinde 22 6grenci belirlemistir. Robot programlama icin blok tabanli bir
kullanmiglardir. Calisma sonucunda belirlenen 6grencilerin blok tabanli programlamayi
daha hizli ve kolay kavradiklari, robot programlama iizerine basarili olduklari ve

yapilan oyun ve uygulamalar ile kodlamanin daha eglenceli hale getirildigi goriilmiistiir.

Resinovic (2015), az sayida o6grenci lizerinde yaptigi c¢alismada kodlamaya yeni

baslayanlar i¢in Nao insansi robot ile dgrencilerin programlamay1 kolay ve hizli bir
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bicimde oOgrenebildigini ve Ogrencilerin motivasyonlar1 ve problem ¢dzme

yeteneklerinin arttig1 sonucuna ulagmistir.

Cheng vd. (2013), yaptiklart ¢alismada LEGO ile robotik 6grenme etkinliklerinin
O0grenci gruplarinin basarilarin1 nasil etkiledigini arastirmislardir. Bu calismaya
Tayvan’da bulunan ilkokul seviyesinden 9 okul ve toplam 179 6grenci dahil edilmistir.
Bu 6grenci grubunun yaslari, cinsiyetleri, aile durumlar1 farkli olmasina ragmen ‘Robot

yapma ve programlama ° becerileri arasinda belirgin bir fark bulunamamustir.

Liu (2010), ¢alismasinda robotik dgretimi almis ve egitsel robotlari deneyimlemis 318
ortaokul 6grencisi arasindan 48 6grenci (24 kiz ve 24 erkek) ile egitsel robotlar ile ilgili
goriismeler yapmustir. Ulastig1 sonuglarina gore, ogrencilerde kiz ya da erkek olsun
egitsel robotlarin oyuncak olarak tanimlandigi, gelecekte teknoloji ile gelisecegi, bu

alan {izerine kariyer yapilabilecegi ve is-meslek olarak goriildiigli saptanmustir.

Ribeiro vd. (2008) ¢alismalarinda, ilkokul 3. ve 4. smif dgrencilerinin yeni beceriler
kazanmalarinda robotik uygulamalarin O6gretim seviyelerine uygun bir arag¢ olup
olmadigini incelemislerdir. Yapilan ¢aligmada Lego Mindstorm ile dgrencilere ders dist
saatlerde 5 hafta boyunca robotik egitimi verilmistir. Veriler video kayd:r ve gozlem
yolu ile incelenerek elde edilmistir. Calismanin basinda ve sonunda anketler
uygulanmistir. Sonug¢ olarak kiz ve erkek ogrencilerin cinsiyet fark etmeksizin
motivasyonlarin1 diigiirmeden ilgilerini ¢ektigi goriilmiistiir. Bu seviyedeki ogrenciler
icin ilkokulda bulunan tiim alanlar i¢in becerilerin gelistirilmesinde yardimci olmustur.
Ogrencilerin heyecani, yeni iiriinler {iretme istegi, olusturduklar1 projeleri sergileme
istegi, verilen projeleri tamamlama istegi ve motivasyonlarinit kaybetmeden calistiklar

gozlemlenmistir.

Yukaridaki g¢aligmalar, egitsel robotlarla yapilan uygulamalarin, 6grencilerin somut
deneyimler kazanmalarin1 saglayarak 6grenmelerine olumlu katki sagladigini, sosyal
iletisimlerini giiclendirdigini, farkli fikirler ¢ikmasini saglayarak yeni iriinler tiretme
istegini arttirdigini, ilgi ¢ekici oldugundan motivasyonu olumlu yonde etkiledigini,
problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerine katki sagladigini ayrica bu
uygulamalarin ileride kariyer yapilabilecek bir meslek olarak goriildiigiini

gostermektedir.
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2.5 OKul oncesi Programlama

Gilinilimiizde ¢ocuklarin teknoloji ve bilgisayar ile tanigmalari okul Oncesi yaslarda
baslamaktadir. Cocuklarin ekran karsisinda gegirdikleri siirenin verimli olabilmesi,
ancak ebeveynlerinin denetimde kontrollii olmali ve uzun siireli olmamalidir. Birgok
ebeveyn cocugunun ekranda maruz kaldigi igeriklerin se¢iminde egitici olmasi
konusunda hem fikirdir fakat tiim igerikleri inceleme ve filtreleme konusunda yetersiz
kalmaktadir. Ekran karsisinda gegirilen siirenin kontrolii yapilamadigi takdirde cocugun
saglikli gelisimi, fiziksel aktivitelerde yetersizlik, iletisim becerisi, beslenme

problemleri gibi sorunlarla karsilasma ihtimali yiikselebilir.

Okul oncesi ve okul ¢agi c¢ocuklarin ekran bagimliligi ve teknolojik araglarin
kullanimina bagli olarak bazi saglik problemleri de goriilmektedir. Bunlar kontrolsiiz
kilo kayb1 ve artis1, uyku diizeninde bozulma, 6fke ndbetleri, saldirganlik, dikkat
eksikligi ve odaklanamama, tembellik sik karsilasilan problemler arasinda yer

almaktadir (Sayan 2016, Nunez-Smith vd. 2008).

Bu olumsuz ¢iktilarin yaninda kontrollii kullanilan teknoloji ile ¢ocuklarda olumlu
etkilerde gelistirilebilir. Teknolojinin ¢ocuklardaki olumlu etkileri incelediginde kelime
hazinesinde gelismeler, dilin etkin kullanimi, algoritmik diisiinme, problemler i¢in yeni
¢Ozlim yollar1 gelistirme, kendini ve zamani yonetme, ve akranlari ile iletisim becerisi

gelismeyi saglama olarak belirlemektedir (Int. Kyn. 5).

Tiim bu etkilerin yaninda hizla gelisen teknoloji karsisinda ¢ocuklarimizi donanimli ve
giincel kosullara uyum saglamis bireyler olarak hazirlayabilmek bir sorumluluk olarak
karsimiza gelmektedir. Bu kapsamda ¢ocuklarin gelecege hazir aktif bireyler olabilmesi
kodlama egitimini 6neminin en 1iyi sekilde kavranarak verilmesine yonelik caligmalar
Onemini arttirmistir. Bu egitimlere kiiciik yaslarda baslamak basarinin artmasi i¢in en
onemli faktordiir. Temeli saglam kurulan bir egitimde daha verimli doniitler alinacag:
beklenmektedir. Bu sebeple okul oncesi egitiminde kodlamaya yonelik calismalar
yapilmas1 ve yeni kazanimlar elde edilmesi ¢ok biiylik 6neme sahiptir. Okul 6ncesi yas
doneminde uygulanan kodlama egitimlerinin daha kalic1 oldugu ve kazanilan becerilerin
korundugu iizerine ¢aligmalar yapilmistir (Chen vd. 2017). Cocuklar1 okul Oncesi

donemde bu teknolojilerle “dogru” tanistirmak, teknolojiyi bilingli ve verimli bir sekilde
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kullanmalarin1 saglamak ailelerin, egitimcilerin ve ¢ocugun gelisiminde katki saglayan
tim bireylerin sorumlulugudur. Bu sorumlulugun cocugun gelecegini etkileyecegi

bilincinde olunmasi gerekmektedir.

Kodlama becerisinin okul oncesi donem ¢ocuklarina uygulanmasi gelecek nesilleri i¢in
yetismis insan gilicii olusturulmas: ve ireten bir nesil olugmasi igin egitim
programlarinin revize edilmesine ihtiya¢ vardir (Grout ve Houlden 2014). Kodlama
egitiminin kiiciik yas gruplarinin kavrayacagi diizeye indirgenebilmesi igin yeni
programlara ve egitim materyallerine ihtiyag duyulmustur. Scratch Jr, ToonTalk,
Microworlds JR, Squeak Etoys, Stagecast Creator gibi yazilimlar bu yas grubu igin
indirgenmis ve basitlestirilmis egitim ortamlarini1 ¢ocuklara sunmaktadir (Fessakis vd.

2013). Bu programlarin genel olarak 6zellikleri sunlardir:

e Basit semboller ve sz dizilimleri

o Siiriikle birak komut 6zelligi

e Ilgi cekici gorsel tasarim ve karakterler

¢ Olusturulan kodlarin hemen izlenebilmesi

e Geleneksel egitimden uzak oyunla 6grenme ortami

Yazilim programlarin yaninda O6grencilere fiziksel olarak nesneleri komut vererek
hareket ettirebilecekleri ve izleyebilecekleri sistemlerde olusturulmustur. Kiigiik yas
gruplar1 i¢in ekran karsisinda kodlama yapmak yerine fiziksel kodlama ve robotlarda
yayginlagsmaya baslamistir (Manches ve O’Malley 2012). Ornegin, Cubetto, bir tahtaya
yerlestirilmis  bloklar1 yerlestirerek oyun mati iizerinde nesnenin hareketini
saglamaktadir. Dash ve Dot, 4 yas grubu i¢in girilen komutlar1 gergceklestiren oyuncak
robotlardir. Robot Turtles, 3 yasindan sonra ¢ocuklara programlamay1 oyun kartlari ile
Ogreten bir tahta oyunudur (Manches ve Plowman 2017). Yapilan arastirmalar, okul
oncesi ¢ocuklarin programlamanin temel kavramlarini anlayabildiklerini ve basit

robotlar olusturabildigini gostermistir (Bers vd. 2002, Cejka vd. 2006, Bers 2010).

Hamada (1986), programlama ile erken yasta tamisan Ogrencilerin mantiksal-
matematiksel bilgi ve problem ¢ozme becerilerinin daha gelismis oldugunu
belirtmektedir. 5-6 yas grubu g¢ocuklar1 iizerinde yapilan bir arastirmada ¢ocuklarin

etkilesimli tahtada Logo tabanli bir ortam kullanarak bilgisayar programi olusturmalari
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izlenmistir (Fessakis vd. 2013). Yapilan bu arastirma sonucunda; ¢ocuklarin bu tarz
o6grenme etkinliklerine ilgi duyduklart ve matematiksel kavramlari, problem ¢6zme
yetileri ve sosyal becerileri gelistirme firsatlarina sahip olduklart goriisiini

desteklenmistir.

2.6 Okul Oncesi Dénemde Oyun ve Oyuncak

2.6.1 Oyun ve Oyuncak Kavramm

Oyun kavrami Montessori’nin tanimina gore ¢ocugun vazgecilmez gelisim araglarindan
biri ve en 6nemli isidir (Kayili1 2010). Oyun, belli bir amaca hizmet eden yada etmeyen,
cocugun gelisim alanlarim1 olumlu etkileyen, cocuklarin genellikle istekli katilim
sagladiklar1, oyuncakli yada oyuncaksiz gerceklestirilebilen 6grenme aracidir (Kogyigit
vd. 2007).

Oyuncaklar ise ¢ocuklar i¢in en az oyun kadar degerli olmakla birlikte bir oyunun en
temel malzemesi olarak tanimlanabilir. Cocuklar oyun siirecince hayallerini
gerceklestirecek materyallere ihtiyag duymakta ve oyuncaklart kullanmaktadirlar (Adak
vd. 2012). Cocuklar oyun esnasinda hayal gii¢lerine bagli olarak oyuncaklari her an
farkli sekillerde kullanabilirler (Oguzkan ve Avci 2000).

2.6.2 Oyun ve Oyuncagin Cocuk i¢in Onemi

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin oynadiklari oyunlardan birisi de nesne ile oynanan
oyunlardir. Ciinkii nesne, ¢ocuklar i¢in uyarict gorevi goriir (Aynal 2011). Cocuklarin
kullandiklar1 oyuncaklar, oyun aktivitileri ¢ocuklugunun 6nemli bir parcasi olarak
goriilmektedir. And (1974)’a gore; ¢ocugun en O6nemli isi oyun, en Onemli araci ise
kullandig1 oyuncaklaridir. Ancak, ¢ocugun hayatinda énemli olan oyun ve oyuncaklar;
giinlimiizde teknolojik gelismeler sonucunda; bigim, ortam, oyuna katilan kisi sayisi,
gerekli ara¢ ve gerecler bakimindan degisime ugramistir. Eskiden oynanan oyuncaklar
yerini bugilin uzaktan kumandali oyuncaklar, robotlar ve bilgisayar oyunlar1 almistir

(Basal 2011).

Cocuklar diinyayr oyunlar yardimiyla 6grenmekte ve farkli ozellikteki oyuncalarla
oynarken kavramlari, sayilar1 ve pek ¢ok biligsel yetenegini gelistirmektedirler. Oyun,

cocuklarin dikkatini ¢ekerek ¢ocuklar1 pasif durumdan aktif duruma gegirmesi
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nedeniyle daha etkilidir ve bu yoniiyle ¢ocuk i¢in ¢ok Onemli bir egitim aracidir

(Aytekin 2001, Gazezoglu 2007).

2.6.3 Oyuncagin Cocugun Gelisimine Katkisi

Oyuncaklar, ¢cocuklara farkli beceriler kazanmasinda ve bunlar1 gelistirmesinde faydali
ve etkili olmaktadirlar. Tasidiklar1 6zellikler bakimindan; bebek ve araba gibi
oyuncaklar ¢ocuklarin ¢ok yonlii beceriler kazanmasina destek olurken, ¢ocugun tiim
gelisim alanlarin1 gelistirmekte yetersiz kalirlar. Fakat blok, oyun hamuru, robot, lego
vb. oyuncaklar ise c¢ocuklarin farkli gelisim alanlarina iliskin yeni beceriler
kazanmalarina daha c¢ok destek olurlar (Kim 2002). Cocuklarin kazandiklari bu
beceriler sayesinde; oyuncaklar yardimi ile problem ¢dzme, yaratici diigiinme, akil
yiirlitme, algilama, sayi, renk,boyut, zaman ve mekan kavramlar1 gibi zihinsel
becerilerinin arttig1 goriilmektedir. Ayrica ¢ocugun sozel zeka gelisimine katkida
bulunarak iletisim becerilerini arttirmakta, dilini akici bir sekilde kullanmasina yardime1
olmaktadir. Bu oyuncaklar sayesinde c¢ocuklarin isbirligi yapabilme, yardimlagma,
kurallara uyabilme, paylasma gibi sosyal becerilerinin artmasinda etkili olmaktadir
(Ozyeser 2006). Ayrica grup olarak oynanan oyunlar, ¢ocuklarin isbirligi yapma ve
kurallara uyma beceriler kazanmasina yardim eder. Grupga oynanan oyuncaklar

¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimine katki saglar (Aksoy ve Ciftgi 2014).

2.6.4 Egitsel Oyuncaklar

Oyuncaklar, ¢cocuklarin gelisiminde ve egitiminde her zaman onemli olmustur. Fakat,
bir seyleri 6gretmek amaciyla, egitim araci olarak ifade edilen egitsel oyuncak kavrami,
yaklasik {i¢ yiiz yillik bir gegmige sahiptir (Ogata 2004).

Ailelerin ¢ocuklarin iyi daha basarili olmalart i¢in egitim harcamalarini arttirdig
donemler, oyuncak iireticileri igin firsata doniigmiis, oyuncaklar ve diger oyun gerecleri
alaninda yeni gelismeler yasanarak, “egitsel ve yaratic1 oyuncaklar” adiyla yeni iiriinler,
egitimin temel gerecleri olarak pazarlanmaya baglanmistir (Ak 2006). Egitici oyuncak
kavrami, zaman i¢inde ¢ok c¢esitli nesneleri ve oyuncaklar1 kapsayacak sekilde degismis

olsa da her zaman erken Ogrenmeye vurgu yapmistir. Egitici oyuncaklarin ilk
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orneklerinden biri, John Locke'un on yedinci yilizyilin sonlarinda okuma yazma

ogretmek icin gelistirdigi alfabe bloklaridir (Ogata 2004).

Varney (1999)’e gore oyuncaklar, zihinsel gelisimi destekleyici ve egitici olmasi ile
birlikte, tek bir amaca yonelik olmayip, cocugun hayal diinyasin1 gelistiren nesneler
haline gelmistir. Gorman (1985)’a gore ailelerin c¢ocuklarini bir sonraki egitim
kademesine en iyi sekilde hazirlamak istemeleri ve okullarda okul Oncesi
ogretmenlerinin egitici oyuncaklart ders araci olarak kullanmalari, egitsel oyuncak
satiglarint arttirmistir (Quilitch 1974). Montessori okul 6ncesi donemde oyun merkezli
egitim anlayisini ortaya koymus ve uygulamaya gecirmistir. Montessori, ¢ocuklarin
egitilmesinde ve ilerlemesinde duyularin 6nemli bir yeri oldugunu diisiinmiis, bu

nedenle duyular gelistirmek i¢in oyun materyalleri olusturmustur (Erden 2001).

2.6.5 Okul Oncesi Dénemde Egitsel Oyuncak

Okul 6ncesi donem olarak ifade edilen ilk ¢ocukluk dénemi (2-6 Yas), cocugun aktif
olarak ¢evresine yoneldigi, dis diinyayr kesfetmeye calistigi, yasaminin en temel
becerilerini kazandigi bir donemdir. ilk ¢ocukluk donemi g¢ocuklarin zihinsel ve
bedensel gelisimlerinin yani sira, kimlik gelisimi yoniinden de biiyiime ¢aginin en
onemli donemlerinden biridir.Okul dncesi donemde ¢ocuga sunulan oyun araci olarak
tanimlanan materyaller, bu yoniiyle oyuncak tanimina da girmektedir. Oyun oyuncaklar
hazir alinabildigi gibi evde veya okulda hazirlanan farkli 6zellikteki malzemelerden
olusturularak ¢ocuklarin gelisimini destekleyen araglardir (Atalay 2016).

Tiim aileler, ¢ocuklarin yaraticilik ve 6grenme becerilerini destekleyen ve gelistiren
oyuncaklar isterler. Bu oyuncaklar egitici ve eglenceli olmasinin yaninda, ayni zamanda
cocuklarin saglikli bliylimelerini saglayan egitim araglar1 olmalidir. Egitsel oyuncaklar,
ozellikle akademik kazanimlar ig¢in amaclanan bir egitime yonelik tasarlanan ve

pazarlanan oyuncaklar olarak da tanimlanmaktadir (Int. Kyn. 9).

Egitsel oyuncaklar, c¢ocuklarin eglenerek Ogrenmelerini saglayan, kavramlari
gelistirmelerine, nesne ve olaylar1 daha kolay anlamalarina yardimei olan oyuncaklardir.
Cocuklar bu oyuncakla oyun oynarken, amaca uygun adimlar izleyerek ve etkinligi

belli bir siire siirdiirebilmek gibi davramiglar1 kazanirlar. Egitici oyuncak; ozellikle
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cocugun gelisimi i¢in kritik yillar1 kapsayan okul oncesi donemde, ¢ocuklarin farkli
gelisim  Ozelliklerini  destekleme noktasinda biiyiikk ©Onem tagimaktadir. Egitici
oyuncaklarla ¢ocuklarin; zihinsel gelisim, benzerlik ve farkliliklar1 ayirt etme, el-goz
koordinasyonu, parca-biitiin iligkisi kurma, neden-sonug iliskisi aciklama, kii¢iik kas
gelisimi, siralayarak ve gruplayarak yapilan iglemler gibi becerileri gelismektedir (Aral
vd. 2001).

2.7 Okul 6ncesi Cocuklarin Oyun ve Teknoloji Tercihleri

Yasantimizdaki ilk yillar, uzmanlar tarafindan 6nemle iizerinde durulmasi gereken yillar
olarak gorilmistir. Cocugun dis diinyayr anlamlandirmaya basladigi ilk ortam
oyunlardir. Okuldncesi donemde de cocuklarin gelisimsel oOzellikleri dikkate
alindiginda, oyun en 6nemli egitim araglarindan biri olarak kullanilmistir. Biiyiikler
tarafindan oyunu algilama degiskenlik gosterse de, ¢ocuk i¢in en ¢ok zaman ayirdig
istir. Dolayist ile ¢ocuklara algilarin1 ¢eken farkli materyallerin bulundugu, kendilerini
ifade edebilecegi oyun ortamlar1 hazirlamak énemlidir (Giil 2006, Aydm 2009, Ozgiir
2012).

STEM alanina, 5-6 yaslarindan itibaren ¢ocuklar giin gegtikte artan ilgi gostermektedir.
Dolayist ile bu konu ile ilgili verilen emekler énemli goriilmektedir. Ogretmenlerin bu
stirecteki yasantilarinin analizi verimli bir egitim 6gretim ortaminin iiretilmesine katki

saglayacaktir (Kiigiik ve Sisman 2017).

Bilisim diinyas1 ve kodlama kelimeleri artik gilinlimiiziin vazgec¢ilmez konularindan
biridir. Bundan dolayi, diinya iilkeleri okul miifredatlarina bu konularna almayi
tartisirken, kodlama Ogretimi yapan oyun ve oyuncaklara talep her gecen giin
artmaktadir. Oyuncak tasarimlarinda siralama, algoritma egitimi, programlamay1
ogretmek gibi amaclarin orani artmaktadir. Hareketli robotlar, stiriikle birak kod
uygulamalari, kodlama kartlar1 gibi bir ¢ok iiriin ¢cocuklar1 bilisim ve yazilim diinyasi ile

tamistirmaktadir (Int. Kyn. 3).
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Okuloncesi gruplarinda robot ile ¢alisma yapilirken 9 kisiyle grupla olusturmak, uygun
bir yol olarak belirtilmektedir. Bdylece ¢ocuklarin, robotlarin hareketlerini kavrama ve

daha anlaml bilgiler edinmeleri saglanabilmektedir (Stoeckelmayr vd. 2011).

Sapsaglam (2017) iig, dort ve bes yas grubu 110 6grenciden olusan bir ¢calisma gruba ile
yaptig1 arastirmada okul oncesi donem cocuklarinin oyun tercihlerini incelemistir.
Cocuklarla yapilan boyama etkinliginde, geleneksel oyunlar1 secen ¢ocuk sayist orant
fazladir. Oyun salonu etkinliginde ise bilgisayar, tetris, tablet gibi araclarla oynanan
oyun orani geleneksel oyunlara gore daha fazla secilmistir. Sekil, ses ve goriintii
bakimindan dikkat ¢eken araglarin ¢ocuklarin ilgisini daha ¢ok ¢ekmesi, 6grencilerin

oyun tercihleri bakimindan bu araglara yonlenmesi ile bagdastirilmaktadir.

Ergiileg ve Kiremit (2019), okuldncesinde tabletin resim ¢iziminde kullanilmasinin
incelendigi arastirmasinda, 3-6 yas grubundan olusan ¢alisma grubunun tableti hizlica
ogrendikleri ve istedikleri resmi ¢izebildikleri goriilmistir. Calisma Oncesinde
cocuklara, tableti ve uygulamayi nasil kullanacaklari kisa bir zaman araliginda
anlatilmasina ragmen, cocuklarin verilen gorevleri hizli bir sekilde yaptig1 ve tableti
rahat kullandiklar1 goriilmistiir. Arastirmadaki Ogrencilerin biiylik ¢ogunlugunun
teknolojiye olan ilgilerinin fazla oldugu goézlemlenmistir. Kullanilan tablet ve resim

cizme yazilimi 6grenciler tarafindan ilgi ile karsilanmastir.
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3. YONTEM

3.1 Arastirma Deseni

Bu c¢alismada okul 6ncesi ¢ocuklar icin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini desteklemek
ve kodlama egitiminin baslangici olan algoritma egitimini verebilmek amaciyla
programlanabilir egitsel oyuncak robot gelistirilmesi amaglanmaktadir. Calisma yapisi
itibariyle tasarim ve gelistirme arastirmasi olarak diisiiniilmiistiir. Tasarim ve gelistirme
aragtirmasi i¢in bir¢ok tanimlama yapilabilecegi gibi “ 6gretim programlarinin siirecleri,
liriin tasarimi, yapilan tasarimlarin gelistirilmesi ve izlenmesinin diizenli olarak

yapildigi ¢aligmalar” (Biiyilikoztiirk 2017) olarak ta tanimlanmustir.

Richey ve Klein (2008) “ Farkl1 bir arag, iiriin, model ve siire¢lerin meydana getirilmesi
ve olusturulan iriinliin test edilerek verimlilik, uygulanabilirlik, etkinlik vb.

ozelliklerinin ortaya konuldugu ¢aligmalar” olarak tanimlamislardir.

Literatilir taramas1 yapildiginda ise herhangi bir {irlin i¢in tasarim ve iiriin gelistirme
caligmalar1 yapilan, bu ¢alismalar sonucunda ortaya ¢ikan bilgiyi dogrulama amaci ile
yapilan ¢alismalar biitiintidiir. Richey vd. (2004), tasarim ve gelistirme aragtirmalarini
tanimlarken; yapilan g¢alisma i¢in Ogretim tasarimi, ayrica ¢alismayr gelistirme ve
degerlendirme agamalar1 icermesi, bu ¢alismalar i¢in izlenen islem adimlarini icermesi
gerektigini belirtmigtir. Literatiir taramas1 yapildiginda bu tarz problem durumlarim

degerlendirmek i¢in tasarim tabanli aragtirma yontemlerin de kullanildig: belirlenmistir.

McKenney ve Reeves (2012), tarafindan olusturulan ve “egitsel tasarim arastirmasi”
modelinin kullanildig1 ¢alismalar da mevcuttur. Tasarim tabanli arastirma yonetiminin
egitim alaninda teorik yontemler iizerinde dururken; tasarim ve gelistirme

aragtirmalarinin ise egitim alaninda {irlin gelistirme lizerinde durdugu goriilmistiir.

3.2 Calisma Grubu

Calismada amagli 6rnekleme yontemi se¢ilmistir. Amagli 6rnekleme stratejilerinden ise
Olctit 6rnekleme kullanilmistir. Amaglh 6rnekleme, calismanin sebebine bagli kalinarak
bilgi yigimi arasindan yararli olanlar1 segilerek, detayli arastirma yapilmasina imkan

saglar. Belli olgiitleri karsilayan ve belli Ozelliklere sahip durumlarda calisilmak
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istendiginde tercih edilir. Aragtirmaci, tercih edilen bilgiler 1s18inda olaylar1 anlamaya
calisir (Biiyiikoztiirk vd. 2019). Olgiit 6rnekleme ise, calismanin belli kisiler, olgular
veya nesnelerden olustugu durumlarda, oOrneklem icin belli kistaslar1 karsilayan

birimler, 6rnekleme i¢ine alirlar (Biiylikoztiirk vd. 2019).

Calisma kapsamindaki ¢aligma grubunun temel 6l¢iitii Afyonkarahisar Merkez ilgesinde
bulunan anaokullarinda 6gretmen olunmasi ve daha Once programlanabilir egitsel
oyuncak robotu 6grencileri ile beraber en az 6 ay siire ile kullanmalaridir. Calismaya bu
olgiitleri karsilayan dgretmenler katilmistir. Ogretmenlerin calismaya kendi istekleri ile
katilimlar1 saglanmigtir. Calisma grubunu Afyonkarahisar Merkez ilgesindeki 13
anaokulunda goérev yapan toplamda 37 okul 6ncesi 6gretmeni olusturmaktadir. Calisma
grubundaki 6gretmenlerin gorev siirelerine gore dagilimi Cizelge3.1’ de verilmistir.
Ayrica calisma grubundaki Ogretmenlerin calistigi kurumda gorev yapma siirelerine

gore dagilim Cizelge 3.2° de verilmistir.

Cizelge 3.1 Ogretmenlerin gorev siirelerine gore dagilimu.

Gorev Siiresi (Yil) 1-4 5-9 10-14 15-19 20 ve tsti

Kisi Sayis1 3 7 20 6 1

Calisma grubundaki 6gretmenlerin farkli kurumlardaki toplam gorev siirelerine gore
dagilimmin yapildig1 Cizelge 3.1’ e gore, en fazla kisi sayis1 10-14 yil aralifindaki 20
kisiden olugmaktadir. En az kisi sayist 20 yil istii gorev siiresine sahip 1 kisiden
olusmaktadir.5-9 yil araliginda ve 15-19 yil aralifinda ¢alisma siiresi olanlarin sayilari

benzerdir. 1-4 y1l aralifinda ¢alisma siiresine sahip 3 kisi vardir.

Cizelge 3.2 Ogretmenlerin calistigi kurumda gérev yapma siirelerine gore dagilimlari.

Gorev Siiresi (Yil) 1-4 5-9 10-14 15-19 20 ve iistii

Kisi Sayisi 14 17 5 1 0
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Calisma grubundaki o6gretmenlerin ¢alistigi kurumda gorev yapma siirelerine gore
dagilimimin yapildigi Cizelge 3.2° ye gore, en fazla kisi sayist 5-9 yil araligindaki 17
kisiden olusmaktadir. En az kisi sayist 15-19 yil araligindaki 1 kisiden olugsmaktadir. 20
yil Ustii calisma siiresi olan kisi bulunmamaktadir. 1-4 yil araliginda 14 kisi, 10-14 yil

araliginda caligma siiresi olan 5 kisi bulunmaktadir.

3.3 Veri Toplama Araglar

Nitel arastirmalarda veri toplamak i¢in bircok yontem mevcuttur. Bu sebeple nitel
arastirma yaparken etkili bir sekilde veri toplamak i¢in farkli tekniklere basvurulur.
Birden fazla teknikle veri toplanmasi veri gesitlemesi (data triangulation) olarak
isimlendirilir. Calismada kullanilacak veri toplama teknikleri arastirmaci tarafindan,
calisma ortami, calisma grubunun ozellikleri gibi degiskenler dikkate alinarak
belirlenmektedir. (Yildirim ve Simsek 2016).

Bu galismada veriler yar1 yapilandirilmig goriisme formu, demografik bilgi formu ve

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi ile toplanmustir.

3.3.1 Demografik Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan katilimcilarin  kisisel bilgilerinin ¢alismaya olan etkisini
incelemek icin demografik form hazirlanmistir. Bu form ile ¢alisma grubundaki
ogretmenlerin ne kadar siire ile 0gretmenlik yaptiklari, su anda caligmakta oldugu
kurumda ne kadar siiredir ¢alistiklari, ¢alistigi kurum tiirleri verileri alinmistir. Bu form
arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup, ¢alisma grubundaki 6gretmenler ile yiiz yilize

gortstilerek verilere toplanmistir.

3.3.2 Ogretmen Yapilandirilmis Goriisme Formu

Nitel arastirmalarda, ¢ogunlukla kullanilan yontemlerden birisi olan goriisme yapilan

calismada da kullanilmistir. Goriisme, sorular yardimi ile katilimcilarin diistincelerini,
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bilgilerini toplamak amaciyla yararlanilan bir veri toplama aracidir. Goriisme formlari
arastirmalarda, ana veri toplama aracit veya diger veri toplama araclarina yardimeci

olmasi agisindan kullanildigi bilinmektedir (McMillan and Schumacher 2010).

Bu teknik kullanilarak verilerin toplanmasinda, yari yapilandirilmis gériisme formu
kullanilmistir. Bu form aragtirmaci tarafindan hazirlanmis olup ¢alisma grubundan
saglikli ve gercekei bilgilerin alinabilmesi i¢cin net ve anlasilabilir olmasina 6zen
gosterilmistir. Hazirlanan yar1 yapilandirilmis  gériisme formu sekiz  maddeden
olusmaktadir (EK.1). Hazirlanan yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile uygulamaya
yonelik 0gretmenlerin genel anlamdaki goriisleri, calismanin dgrencilerin tepkileri ve
Ogrenciler tiizerindeki etkileri, calismanin kullanimiyla ilgili goriisleri, olumsuz

durumlarla ilgili goriisleri belirlenmeye ¢alisilmistir.

3.3.2 Sistem Kullamlabilirlik Ol¢egi

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi (SKO) , kisisel kullanilabilen, anlasilir, genel anlamda
kullanilabilirlik degerlendirmesine izin veren, likert tipinde yanitlanan ve toplamda 10
maddeli bir dlgektir (Cagiltay 2011). Olgekteki maddeler 1 ile 5 arasindadir (1 =
Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum, 5 =
Kesinlikle Katiliyorum). Maddelerden tek sayi olanlar pozitifken, ¢ift sayr olanlar
negatif maddelerden olugmaktadir. Olgegin uygulanmasi sonucunda 0-100 arasi bir
puan olusur. Olusan puana gore sistemin, prototipin veya arayliziin kullanilabilirlik
degerlendirilmesi yapilabilir (Bangor vd. 2008). Kisilere ilk 6nce sistemi kullanmasi
icin imkan verilir. Daha sonra herhangi bir bilgi verilmeden 6l¢ek kendilerine verilerek
doldurmalar1 istenir. Cevaplayan kisiden, maddeler {izerinde ¢ok fazla durmadan hizh
bir sekilde cevaplamasi ve tiim maddelerin eksiksiz olarak cevaplanmasi istenir. Ancak
herhangi bir maddede bos birakilmasi diisiiniiliiyorsa orta maddenin cevaplanmasinin

gerektigi istenir (Cagiltay 2011).
Calisma grubundaki O6gretmenler ile yapilan yliz yiize goriismede olgek hakkinda

bilgilendirme yapilmis olup, 6lgek formunu doldurmalari istenmistir. Programlanabilir

egitsel robotu kendi smiflarinda uygulayan  Ogretmenler, kullanilabilirlik
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degerlendirmesini yapabilmek i¢in SKO’yii doldurmuslardir. Calisma grubundaki tiim
ogretmenler SKO’yii doldurmus olup, dlgek sonucunda ¢ikan puanin ortalamasina gore

calismanin kullanilabilirligi hakkinda degerlendirme yapilmistir.

3.4 Veri Toplama Siireci

Calisma kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen programlanabilir egitsel oyuncak robot,
2018 y1l1 Ekim ay1 igerisinde Afyonkarahisar Merkez il¢esindeki 11 Devlet okulu ve 2
Ozel olmak iizere toplamda 13 anaokuluna verilmistir. Robotun kullanimu ile ilgili bilgi
vermek ve Ogretmenlere programlama, algoritma, okul oncesi kodlama gibi bilgiler
hakkinda egitim verebilmek amaciyla dnceden randevu alarak robotu kullanabilecek
Ogretmenlerin hazir bulunmasi istenmistir. Belirtilen tarihte kurumlara gidilerek robotun
teknik OGzellikleri, kullanim detaylari, programlama kavramlariyla ilgili bilgiler,
ogrenciler ile yapilabilecek etkinlikler hakkinda ortalama 45-60 dakika arasinda siiren
bir bilgilendirme sunumu yapilmistir. Sunum sonunda Ogretmenlerin sorular

cevaplanmistir. 6 aylik uygulama siiresi belirlenmistir.

2019 Mayis ayi igerisinde ¢alismayr uygulayan 37 dgretmen ile yiiz ylize goriismeler
yapilmistir. Yiiz yiize goriismelerde toplanmasi istenilen verilerin daha dogru ve
gercekei bilgiler olabilecegi diisiincesiyle bu yontem secilmistir. Goriismeler ¢alismanin
uygulandigr sinifta gerceklesmistir. Goriisme Oncesinde, katilimcilarin demografik
bilgilerini alabilmek amaciyla demografik bilgi formu, arastirma sorularina ait verileri
toplayabilmek i¢in yar1 yapilandirilmig goriisme formu arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Ayrica c¢alismanin  kullanilabilirligini  6lgmek  igin  sistem
kullanilabilirlik 6l¢egi kullanilmistir. Bu veri toplama araclart hakkinda goriisme
oncesinde Ogretmenlere Onbilgi verilmistir. Olusturulan formlar ve kullanilan Slgek
arastirmaci tarafindan cikt1 alinarak dgretmenlere verilmistir. Ogretmenler 6 ay boyunca
kendi simiflarinda uyguladiklar1 ¢alismaya ait diisiincelerini yazili olarak goriisme
formundaki 8 maddeye gore Ozgiirce cevaplamiglardir. Ayrica sistem kullanilabilirlik
Olcegini yazili olarak puanlamislardir. Gorlisme esnasinda katilimcilarin tim sorulari
dikkatlice cevaplanmis olup tiim silire¢ arastirmaci tarafindan kontrol altinda

tutulmustur.
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3.5 Veri Analizi

Yapilan arastirmada elde edilen nitel veriler, igerik analizi teknigi ile analiz edilmistir.
Icerik analizi, toplanan verileri aciklayabilmek ve iliskilendirmek i¢in kullanilmistir.
Toplanan veriler 6nce kavramsallastirilip, daha sonra mantiksal bir diizende veriyi
aciklayabilecek temalara ulasilmistir. Igerik analizinde amag, birbiri ile iliskili olan
verileri bir araya getirerek kategorilere ayirmak ve bunlart okuyucunun kolaylikla
anlayabilecegi sekilde yorumlayabilmektir (Yildirnrm ve Simsek 2005). Veri analizi;
yapilan ¢alismanin yada siirecin daha anlasilir hale getirilmesidir. Veri analizinde
izlenecek yontem g¢alismanin amaci ve verilerin ozelligine gore arastirmaci tarafindan

belirlenmektedir (Enginer 2006).

Yapilan arastirmada elde edilen nitel veriler, icerik analizi teknigi ile analiz edilerek
calismanin temalar1 olusturulmustur. Arastirmada elde edilen nitel verilerin analiz
edilmesinde igerik analizi teknigi ile degerlendirilerek temalar olusturulmus, temalar

tizerinden frekans degerlerine yer verilerek ¢izelgeler olusturulmustur.

Veri analizine iliskin izlenen siire¢ Sekil 3.1’te sunulmustur.

Goriigme 4 ..
verilerini ham Yaziya gegirilen Anlamlr verileri
veri olarak verileri saptayarak

yaziya gecirme diizenleme kodlama

Kesisen Temalar | Taslak Temalara | Taslak Temalar
Belirleme

Saptama Gore Kodlari
Diizenleme

Temalan K(‘;d i Tell;na!arla Gore

timleme

Kod Tema Arastirma [ -ieme,
L — : — Orneklendirme,
Iligkisini Kurma Sorulari ile Yorumalama ve

Gorsellegtirerek

Iliskilendirme
Raporlama

Sekil 3.1 Verilerin analizinde izlenen asamalar.
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Calismada Ogretmenlere yapilan yart yapilandirilmis goriismelere ait veriler arastirmact
tarafindan MS Excel 2016 dosyasina aktarilarak analizi saglanmistir. MS Excel
dosyasina aktarilan veriler 6nceden belirlenen temalara gore arastirmaci tarafindan
Ozetlenerek ve yorumlanarak kodlanmistir. Yapilan analiz sonucunda elde edilen
kavram ve temalar yorumlanmistir. Analizi saglanan veriler diizenlenerek ve

yorumlanarak ¢alismanin bulgulari ortaya konulmustur.

Bu calismada tasarlanan ve gelistirilen programlanabilir egitsel robotun
kullanilabilirliginin degerlendirilebilmesi i¢in; ¢alisma grubundaki 37 6gretmene SKO
uygulanmistir. SKO, yapilan sistemin genel kullanilabilirlik seviyesini tek bir sonuca
indirmeyi saglamaktadir. SKO ile puan hesaplama isleminde 6nce her maddenin puan
toplanir. Her maddenin katki puani 0-4 arasinda bir deger almaktadir. Madde puanlari
hesaplanirken 1-3-5-7-9. maddeler “olgek pozisyonu -1 ile, 2-4-6-8-10. maddeler i¢in
“5- Olgek pozisyonu “ ile yapilir. Sistem kullanilabilirlik degerinin toplamini bulmak
i¢in puanlarin toplaminin 2,5 ile ¢arpilmasi gerekmektedir. SKO sonug¢ puani 1-100

arasinda deger vermektedir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine
katki saglamak igin gelistirilen programlanabilir egitsel oyuncak robotun
kullanilabilirligi ve nasil gelistirilmesi gerektigi ile ilgili bulgular verilmistir. Oncelikle
ADDIE modeline gore planlanan programlanabilir egitsel robotun gelistirme
asamalarina ait bilgiler verilmistir.  Daha sonra amagli Orneklem ile segilen
ogretmenlerle yapilan gériismeler sonucunda toplanan veriler igerik analizi yontemiyle
kod ve temalar olusturularak analiz edilmistir. Analiz sonucu ulasilan veriler tablo
halinde sunulmus ve yorumlanmistir. Ayni 6gretmenler ile Sistem Kullanilabilirlik
Olgegi yardimiyla, gelistirilen 6gretim aracinin kullanilabilirlik diizeyi 6l¢iilmiis, elde

edilen bulgular verilmistir.
4.1 Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Yapilan calisma bir Ogretim araci tasarlama ve gelistirmeye yonelik siirecleri
icerdiginden tasarim ve gelistirme arastirmasi olarak ele alinmasi uygun goriilmiistiir.
Arastirma desenine ve ¢aligma siirecine uygunlugundan dolayt ADDIE modelinin
basamaklar1 kullanilmigtir. ADDIE modelindeki analiz, tasarim, gelistirme, uygulama
ve degerlendirme asamalari siireci net bir sekilde gostermek {iizere kullanilir. Diger
modellerdeki basamaklarin birgogunu i¢ermesi, anlagilir ve kolay olmasindan dolay1 bu
model belirlenmistir. Ozerbas ve Kaya (2017) calismalarinda, 2009-2015 yillari
arasindaki caligmalar1 incelemis olup kullanilan 6gretim tasarimi modellerinde %34
oraninda ADDIE modelinin kullanildigini tespit etmislerdir. Bu calismalarin %71’ i
teknolojik siireglerle yiliksek oranda baglantilidir. Bu modele gore olusturulan
programlanabilir egitsel robotun gelistirme asamalar1 alt taraftaki basliklarda detayli

olarak anlatilmistir.
4.1.1 Analiz

Analiz basamagi, ¢alismanin ilerleyisi sirasinda herhangi bir tereddiit olugmasi halinde
incelenmesi gerekli asamadir. Caligmayla ilgili detaylar bu basamakta belirlenmeye

caligilir. Bu kisimda,
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 Problem durumu,

* Mevcut durum,

» Ihtiyaclar,

» Hedef kitle,

* Hedef kitlenin 6zellikleri,

* Calismanin sonucunda hedeflenen yer,

« Karsilagilabilecek engeller gibi konulara cevap aranir. Bu konular daha sonra

giincellenebilir.

Aragtirmanin ilk asamasinda tasarimi ve gelistirmesi yapilacak egitsel robot oyuncaga
ait Olciitlerin saptanmasi amaglanmistir. Dolayisi ile analiz basamaginda oncelikle okul
oncesi donemdeki c¢ocuklarin bilgi islemsel gelisimine yonelik oyun ve oyuncaklarla

ilgili calismalar, gelisim 6zellikleri, okul dncesi egitim gibi konular arastirilmistir.

Ik asamada okul 6ncesinde gérev yapan oOgretmenler ile ¢ocuklarm bilgi islemse
diisiinme becerilerine katki saglamak i¢in gelistirilecek oyuncak robotun nasil olmasi
gerektigi ile ilgili yliz yiize goriismeler yapildi. Bu goriismelerde ¢alismanin amacina
yonelik piyasada bulunan diger materyallerin isitsel ve gorsel olarak degerlendirilmesi
yapilmis, olumlu ve olumsuz yonleri tartisilmig, yeni fikirler ve bilgiler alinmistir.
Goritismeden alinan veriler alaninda uzman akademisyenlerle tartisilarak, tasarlanacak
oyuncagin yon kavramlart ve oyunlarla desteklenen programlanabilir bir yapida
olmasina karar verilmistir. Programlanabilir olmas1 bilgi islemsel diisiinme becerisine
dogrudan katki saglarken, hareket edebilir ve oyunlarla desteklenmesi de okul O6ncesi

donem g¢ocuklarinin gelisim seviyelerine uygun olacagi degerlendirilmistir.

4.1.2 Tasarim

Analiz basamaginda belirlenen 6zelliklere gore liriin olusturmadan 6nce tasarimlarin,
iceriklerin, gorsellerin belirlendigi boliimdiir. Yapilan calisma detaylandirilmalidir.

Gelistirme boliimiinde yapilacak iirliniin en ince detaylarina kadar anlatildigi kisimdir.
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4.1.2.1 ilk Tasarim Kriterleri

Egitsel robot tasariminda iiriin olusturma siirecinden 6nce hedef kitle olan okul dncesi
Ogrencilerin Ozellikleri arastirilarak, tasarimlar hazirlanmaya c¢alisilmistir. Egitsel

oyuncak robotun tasarim kriterleri su sekilde belirtilmistir:

Sivri uclu ve kenarli materyaller kiigiik yas grubundaki c¢ocuklara zarar

verebileceginden, robotun tiim yiizeylerinde kenarsiz, oval tasarimlar kullanilmalidir.

Robotun kolay tasinabilmesi ve kontrol edilebilmesi i¢in hafif plastik malzemeler

kullanilmalidir.

Bogulma riskine kars1 robot iizerinde 4 cm’ den kii¢iik ayrilabilen herhangi bir parga

kullanilmamalidir.

Icerisindeki tiim elektronik malzemeler ve kablolamalar parmak veya baska bir

materyal ile ulagilamayacak sekilde tasarlanmalidir.
Elektrik ¢carpma riskine kars diisiik voltaj ile ¢alistirilmalidir.

Oyuncak, Ogrencilere hareket serbestligi saglamali, farkli uygulamalara imkan

vermelidir.

Oyuncak robot ile bilgi islemsel diisiinme becerisi arttirilmak istendiginden, ses ve

151k ile desteklenmesi etkiyi arttiracaktir.
Farkli zemin malzemeleri ile beraber kullanilabilmelidir.

Okul oncesi donem c¢ocuklarinin dikkatlerini ¢ekmek ve ortami eglenceli hale

getirmek i¢in ¢esitli oyun materyalleriyle desteklenmelidir.
4-6 yas bilissel seviyesine uygun olmalidir.
4.1.2.2 Tasarim Siireci

Tasarim siirecinde Makine Ressamligi, Elektrik / Elektronik, Bilisim, Okul Oncesi
Egitimi ogretmenlerinden ve Egitim Bilimleri, Okul Oncesi Egitimi 6gretim
tiyelerinden destekler ve goriisler alinmistir. Egitsel oyuncak robotun tasarimi ve okul

oncesi donem i¢in ¢alismada hedeflenen sonuglara ulasabilmek amaciyla kagit {izerinde
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cesitli denemeler yapilmistir. Degerlendirmeler sonunda oyuncak robotun kaplumbaga
hayvani karakteri ile tasarlanmasina karar verilmistir. Robotun hareket hizinin yavas
olmasinin istendigi, lizerine yerlestirilecek tuslar icin gévde kisminin genis ve uygun bir
alan gerektiginden kaplumbaga hayvanina benzer bir yapida olabilecegi diisiiniilmiistiir.
Belirlenen ilk tasarim kriterleri dikkate alinarak, ADDIE modelinin sonraki asamasi
olan gelistirme bolimiinde detaylar1 anlatilan yazilimlar kullanilip iriin haline

getirilecek son tasarimi tamamlanmistir.
4.1.2.3 Oyuncagn icerigi

Tasarlanan egitsel oyuncak seti, 3 parcadan olusmaktadir. Bunlar programlanabilir

egitsel oyuncak robot, zemin mat1 ve oyun kartlaridir.

Oyuncak robot, bas ve kabuk(arka) kismi1 olmak iizere 2 birlesik kisimdan olusmaktadir.
Bas kism1 4x5 cm, kabuk kismi 14x11 cm boyutlarindan olusmaktadir. Hafif plastik
malzemeden iiretilmistir. Cesitli renklerde tasarlanan oyuncak robota iligkin gorsel

Resim 4.1° de belirtilmistir.

Resim 4.1 Cesitli renklerde tasarlanan oyuncak robota iliskin gorsel.
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Robotla birlikte kullanilan zemin mat1 100x100 cm boyutlarinda olup, kalin branda
lizerine yapilan dijital baski teknigi ile renklendirilmistir. Zemin mati tasariminda

sayilar, meslekler, hayvanlar, sekiller gibi 6geler kullanilmistir. Tasarlanan zemin

matina ait gorsel Resim 4.2 de belirtilmistir.

Resim 4.2 Zemin matu.

Kullanilan zemin mati ile birlikte kullanilabilecek ¢esitli oyun kartlar1 tasarlanmistir.
Oyun Kkartlar1 tizerindeki gorseller, zemin matindaki gorsellerden secilerek
yerlestirilmistir. Mavi ve pembe olarak iki renk tasarlanmistir. Her renk grubunda 15
adet oyun kart1 olup, her iki renk grubunda da ayni kart yerlesimleri kullanilmigtir. 2 set

halinde hazirlanan oyun kartlarina ait gorsel resim 4.3 de gosterilmistir.

G

Resim 4.3 Oyun Kartlari

4.1.2.4 Oyuncak Robot Uzerindeki Simgeler ve Uygulama Adimlar:

Programlanabilir egitsel oyuncak robot {lizerinde kullanilan simgeler yanlarinda bulunan
tuslarla baglant1 olarak robot govdesine eklenmistir. Robotun ileri hareket yonii bag
kisminin oldugu taraftir. Kullanilan simgeler bas kismindan baglayarak, ileri, geri, saga

ve sola oklarla gosterilmistir. Robot govdesinin tam merkezine baglat simgesi
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eklenmistir. Oyuncak robot tizerindeki simgeler ve bazi kisimlarin agiklamalar1 Cizelge

4.1’ de agiklanmustir.

Cizelge 4.1 Programlanabilir egitsel oyuncak robot tizerinde kullanilan simgelerin / araglarin
tanimlari

Kullanilan Aracg Tanim /Gorevi

Robot kendi ekseni etrafinda 90° saga doner

Robot kendi ekseni etrafinda 90° sola doner

Robot daha once belirlenen mesafe kadar ileri gider

Robot daha 6nce belirlenen mesafe kadar geri gider

Robot hafizasina kayit edilen kod dizisini baslatir, 3 saniye basili
tutuldugunda kod dizisini hafizadan siler

Robotun altina konumlanan agma kapatma anahtari ile robot ilk
kullanima hazir hale getirilir

Robotun bag tarafinda kullanilan 2 adet led , robotun kodlamaya hazir
duruma geldigini ve kod dizisinin agama agama devam ettigini gosterir

Robotun arka tarafinda bulunan micro usb girisi ile sarj edilebilir

Programlanabilir egitsel oyuncak robot tizerindeki tuslarla programlanabilen bir zemin
robot olarak tasarlanmistir. Robotun tizerinde ileri, geri, 90° sola doniis, 90° saga doniis
ve programi baslatan / durduran 5 adet buton ve robotun altinda robotu ilk kullanima
acma ve kapama ig¢in 1 adet Ag¢/Kapat anahtar bulunmaktadir. Sekil 4.1° de robot
tizerindeki tuglarin yerlesimi verilmistir. Robotun altindaki agma kapatma anahtar1 ag
konumuna getirildikten sonra, robotun g6z kismindaki ledlerinin 1siklar1 2 kez yanip

sonecek ve robot kodlamaya hazir hale getirilerek, kullanilmaya baslanabilinir.
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ILERI
@

soLADON @ @ @ sAGADON
@

gegf HEBIAT

RESET

Sekil 4.1 Robot tus yerlesimi.

fleri, geri, 90° sola doniis, 90° saga doniis butonlarma basma ydntemi ile kodlanan
robot, robotun tam ortasindaki “BASLAT” tusuna basildiktan sonra; programlanan kod
dizisini adim adim isleyebilecektir. Islenen her kod sonrasi, sesli ve 1s1kl1 geribildirim
verilmektedir. Bu bildirim sayesinde komutun tamamlandigin1 ve bir sonraki komuta
gecilecegini belirtmektedir. Bellekte en fazla 1000 tane komut saklayabilmektedir.
Kodlama sirasinda yanlis bir tusa basildiysa; “BASLAT” tusuna 3 saniye boyunca
basilarak hafiza temizlenebilmektedir.

Robotun altindaki agma kapama anahtarini 0 konumuna getiriniz |

ILERI

[ ) Robotumuz 3 kere
SOLADON @ @ @ SAGADON —>  yanip sénecek ve sesli
] uyari verecektir.

GERI

Sola Don + Saga Don Tuslarina
ayni anda basili tutup, agma

kapama tusunu 1 konumuna getiriniz.
ILER

SOLADON @ : @ sAGADON
®
’ Q ’ ‘ GERI
’ ’@ <«—— Robotun tek adimda gidecegi mesafeyi
> b ayarlamak icin ilk once ILERI tusuna

ardindan baslat tusuna basiniz.

- 4

Istenilen mesafeye geldiginde

BASLAT Tusuna Basiniz.

istenilen mesafe hafizaya alindi.
Robotun altindaki agma kapama anahtarini 0 konumuna getiriniz.
Tekrar agma kapama anahtarini 1 konumuna getiriniz.

Sekil 4.2 Robot mesafe kalibrasyonu.

Robot Ileri ve Geri yonde 15 cm — 25 cm arasindaki istenilen mesafedeki adimlarla
ilerleyebilmektedir. Mesafe kalibrasyonu adimlar1 Sekil 4.2°de gosterilmistir. Sag ve

Sol komutlarinda ise 90 derecelik agilarla donmektedir.
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Robotun 360 Derece
Donus Kalibrasyonu

Robotun altindaki agma kapama anahtarini 0 konumuna getiriniz |

ILERI

[ Robotumuz 3 kere
SOLADON @ @ @ SAGADON —> yanip sonecek ve sesli
Q uyari verecektir.
GERI
Sola Don + Saga Don Tuglarina
ayni anda basili tutup, agma
kapama tusunu 1 konumuna getiriniz.

le\
Y w
' ' ‘ <«— Robotu duz konuma getirdikten sonra
9
— [\ ) parmaginizi tam ortasina hizalayiniz.
' Ardindan SAGA DON tusuna bastiktan
Py sonra BASLAT tusuna basiniz.

Tekrar ayni konuma geldiginde BASLAT tusuna basiniz.
Robotun altindaki agma kapama anahtarini 0 konumuna getiriniz.
Tekrar agma kapama anahtarini 1 konumuna getiriniz.

Sekil 4.3 Robot 360° déniis kalibrasyonu.

Robot Mikro USB soketine uyumlu herhangi bir adaptor ile sarj edilebilir. Alternatif
olarak herhangi bir PC veya dizistii bilgisayar tlizerinden de sarj edilebilir. Sarj olurken
robotun arka tarafinda bulunan Mikro USB soketinde kirmiz1 bir 151k goriilmektedir. Pil
tam sarj olduktan sonra 151k mavi veya yesil renge donmektedir. Pil bittiginde, robotun
tamamiyla sarj edilmesi i¢in 1 saati bulmaktadir. Robot tamamuyla sarj edildikten sonra,
normal olarak kullanim siiresi 20 saattir. Siirekli kullanildiginda ise; 6 saattir.

Robot pil verimliligini arttirmak amaciyla, her kod dizisini isledikten sonra uyku
moduna girecek sekilde tasarlanmistir. Herhangi bir diigmeye basilmasi, uyku
modundan ¢ikmasi i¢in yeterlidir. Robot 5 dakika siiresince kullanilmaz ise kullaniciy1

uyarmak icin alarm verecek sekilde programlanmistir.
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4.1.3 Gelistirme

Gelistirme agamasinda onceki agamalarda analizi ve tasarimi yapilan ¢alismanin iiriin
haline doniistiiriilmesi gergeklesmektedir. Caligma liriine doniistiikge 6nceki asamalarda

gozden kagan durumlara ait geri doniitler ortaya ¢ikar.
4.1.3.1 Oyuncak Robot Gévde Uretimi

Tasarim asamasinda karar verilen tasarim kriterleri ve tasarim siireci sonundaki
gorseller dogrultusunda gorsel tasarim programi yardimi ile 3 boyutlu (3B)
modellemeye gecilmistir. 3B modelleme iiriin gorseli olusturmak ve diizenlemek igin
birgok sektorde kullanilan, iiretim siirecini hizlandiran ve kolaylastiran bir unsuirdur.
3B bir tasarim {irlinii, hedeflenen kitlede istenilen etkiyi yaratmada ve yapilmak
istenenin daha iyi anlagilmasinda oldukga etkilidir (Ocvirk vd. 2013). Modelleme i¢in
Solidworks (2018) programi kullanilmistir. Solidworks programi iizerinde yapilan
cizimin ger¢ek bir objeye doniisebilmesi i¢cin 3D yazici ile baski yapilmasi
gerekmektedir. Cizimi 3D yaziciya gonderebilmek i¢in .STL dosya formatina
cevrilmistir. STL hizli prototipleme calismalar1 i¢in sik kullanilan bir dosya tiiriidiir.
STL dosyasimi da 3D yaziciya gondermeden once kullanilan yazicinin anlayabilecegi
gcode komut dosyalarini olusturabilmek i¢cin CURA dilimleme yazilimi kullanilmistir.
CURA yazilimi ile baskinin kalitesi, malzeme kalinligi, baski sekli gibi 6zellikler
ayarlanmistir. CURA yazilimi ile baski oncesi son ayarlamalarin yapildig:r goriintiiler

Resim 4.4°de ve Resim 4.5 de verilmistir.
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Resim 4.4 Robotun iist govdesinin baski 6ncesi CURA yazilimi ile ayarlarinin yapilmasina
iligkin gorsel.

3D ¢izimi yapilan oyuncak robot iki parca halinde modellemesi yapilmistir. Resim
4.4°de deki gorselde iist govde goriilmektedir. Diger elektronik devre elemanlarinin
montajmin yapildig alt govde ise Resim 4.5’de gosterilmistir.

Dospa Asaglar Cihaz Gelimis Yardem
Tend Ayle Béentler StartEnd Glode

Resim 4.5 Robotun alt govdesinin baski dncesi CURA yazilimi ile ayarlarmin yapilmasina
iligkin gorsel.
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Baski asamasia gelen modelleme i¢in 3D yazici lizerinde malzeme se¢imi ve diger
hazirliklar yapilir. Baskisi yapilan plastik malzemeler polimerlerden fiiretilir. En ¢ok
kullan polimer tiirleri ABS ve PLA’ dir. ABS’ de renk se¢eneginin az olmasindan
dolay1 c¢alismada baski icin her iki polimer tiiriinden de kullanmilmistir. Plastik
malzemelerin temini ve 3D yazicinin baskiya hazir hale getirilmesinden sonra
modellemesi yapilan oyuncak robotun 3D yazicida iiretimine ait gorseller Resim 4.6° da

belirtilmistir.

Resim 4.6 Oyuncak robotun alt ve {ist gévdesinin 3D yazici ile iiretilmesine iligkin gorsel.

ABS ve PLA malzemelerin erime sicakliklart ve 3D yazict lizerindeki tablaya yapigsma
sicakliklar1 birbirinden farkli oldugundan ilk denemelerde 3D baskida bazi problemlerle

karsilagilmigtir. Bu problemlere ait gorsel Resim 4.7 “de belirtilmistir.
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Resim 4.7 3D baskida yasanilan bazi problemlere ait gorseller.

3D baski ile yasanan problemler plastik malzemelerin sicaklik degerleri diizeltilerek ve tabla

lizerine yapiskan malzeme siiriilerek giderilmistir.

4.1.3.2 PCB (Baskih devre kart1) Uretimi ve Kullanilan Elektronik Devre

Elamanlar

3B yazilimlari ile modellemenin yapildigi ve 3D basimina hazir hale getirilen plastik
govde icersine , robotun hareketlerini saglayacak, programlamanin yapilabilecegi
elektronik pargalarin se¢cimi ve devre tasarimi yapilmistir. Alt gdvde iizerinde
motorlarin baglant1 yapilacagi motor yataklar1 haricinde diger elektronik parcalar igin
3.5 cm x 5.5 cm boyutunda bir alan kalmistir. Tiim elektronik parcalarin montajinda
miimkiin oldugunca az yer kaplamasi ve bu alan i¢ersine mikroislemci dahil diger tiim
parcalarin s1gdirilmasi gerektigi icin PCB (baski devre kart1) tasarlanmigtir. Baski devre
kartlar1 karmasik sayilabilecek hantal devre tasarimlarini ¢ok daha kiiciik ve daha basit
hale getirmektedir. PCB’nin kablo kullanimin1 en aza indirmesi, montajinin basit olmasi
ve dayanikli olmasi ¢alismanin liretim basamagini hizlandirmistir.

Baski devre tasarimi igin Proteus elektronik ¢izim programi kullanilmistir. Proteus
elektronik devrelerin simiilasyonunu yapabilen yetenekli bir devre ¢izimi, simiilasyonu,
animasyonu ve PCB ¢izimi programidir. Oyuncak robotun elektronik devre tasarimi
program lizerinde yapilarak iiretim i¢in hazir hale getirilmistir. Proteus lizerinde yapilan

devre tasarim semasi Resim 4.8’de gosterilmistir.
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Resim 4.8 Proteus programi ile yapilan devre tasarim semasina ait gorsel.

PCB imalatin1 fabrikasyon sekilde yapan yurti¢inde ve yurtdiginda birgok firma vardr.
Arastirmada gelistirilen iirinlin maliyeti de g6z Oniline alinarak daha uygun
fiyatlandirma yapan yurtdigindaki bir firma ile ¢alisilmistir. Tasarimi yapilan devre
kartina ait dosya bu firmaya gonderilmis, belirlenen adetlerde ortalama 25-30 giin
icersinde imalat1 tamamlanmistir. Oyuncak robot icersinde kullanilan diger elektronik
parcalarin tamamu yurti¢indeki saticilardan temin edilmistir.

Alt govde ilizerindeki parcalardan digerleri; hareketi saglayan motorlar, devre gerilim
dengeleyici, sarj modiilii, sarj edilebilir pil, ses i¢in buzzer ve elektronik/yazilim
gelistirme platformu bulunmaktadir. Oyuncak robotun programlanabilir olabilmesi ve
diger elektronik parcalarin kontrol edilebilmesi i¢in Arduino gelistirme platformu
kullanilmistir. Arduinonun farkli boyutlarda ¢esitleri olmasina ragmen, tasarimsal
uygunluktan dolayr calismada Arduino Pro Mini modeli kullanilmistir. Arduino
tizerinden diger elektronik pargalarin kontrol edilebilmesi i¢in harici bir ortamda
program yazilip karta aktarilmasi gerekmektedir. Bunun i¢in Arduino IDE platformu

kullanilarak C programlama dili ile kodlar yazilmistir.
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4.1.3.3 Montaj

Ik asamada 3B modellesi yapildiktan sonra 3D yazicilar ile plastik malzemelerden
govdesi liretilen oyuncak robotun, aym1 zamanda elektronik parcalari da temin
edilmistir. Govdeye uyumlu PCB (bask1 devre kart1) tasarimi ve imalati yapilarak tiim

pargalar hazir hale getirilmistir. Oncelikle PCB kartin iizerinde elektronik parcalar

lehimlenmistir. Lehimleme islemine ait gérsel Resim 4.9’da gosterilmistir.

Resim 4.9 PCB kart iizerine diger elektronik parcalarin lehimlenmesine iligkin gorsel.

Alt govde lizerindeki motor yataklarina motorlar sabitlenmistir. Motor baglantilari
kablolar ile PCB ye baglanmigtir. Alt govde ilizerindeki sarj modiilii yuvasina kart
takilarak, sarj edilebilir pil ile baglantilar1 saglanmistir. Alt gévdenin 3D yazicr ile
tiretilmesinden sonraki hali ile montaj iglemi sonrasi durumu Resim 4.10°de

gosterilmistir.

Resim 4.10 Alt gévde montaj dncesi ve sonraki goriintiisiine iliskin gorsel.
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Ust gdvde iizerine tuslar takilarak PCB ile olan baglantilar1 yapilmistir. Ayrica govde
icindeki tuslarin, kablolarin ve diger malzemelerin yerinden oynamamasi icin sicak
silikon uygulamasi yapilmustir. Ust gévdenin 3D yazic1 ile iiretilmesinden sonraki hali

ile montaj islemi sonras1 durumu Resim 4.11” de verilmistir.

S

\

Resim 4.11 Ust gdvdenin montaj dncesi ve sonraki goriintiisiine iliskin gorsel.

Alt govde ve list govdenin montaji ayri ayr1 yapildiktan sonra, alt govde kapagi igersine
sarj edilebilir pilin yerlestirilmesi yapilmistir. Diger pil ¢esitlerine gore daha fazla akim
tiretmesi ve daha hafif olmasindan dolayr Lipo pil tercih edilmistir. Montajin son

goriintlisline ait gorsel Resim 4.12° de belirtilmistir.

Resim 4.12 Oyuncak robotun {iretiminin son haline iligskin gorsel.

46



Oyuncak robotun her hareketi tamamlama adiminda ¢ocuklara sesli ve 1sikli doniit
verebilmek amaciyla list govdenin 6n kismina iki adet led yerlestirilmistir. Son agamada
alt govde ve tist govde vida yerlerinden birlestirilerek tek parca halinde kullanilmaya

baslanmustir.

4.1.3.4 Zemin Mat1 ve Oyun Kartlar1 Uretimi

Programlanabilir egitsel oyuncak robotun bilgi islemsel diistinme becerileri ve kodlama
egitimine katkisini aragtirmak i¢in mutlaka yardimci materyaller ile kullanilmasi
gerekmektedir. Okul Oncesi Ogretmenleri ve uzman akademisyenlerle yapilan
goriismeler, piyasada bulunan benzer araglar hakkinda yapilan arastirmalar sonucu
zemin matinin Ozellikleri belirlenmeye ¢alisilmistir. Robotun {izerinde rahat hareket
edebilmesi, rahat tasmabilir olmasi, iizerine istenilen grafik ve gorsellerin bask1
teknikleriyle aktarimi gibi 6zelliklerinden dolayr branda malzemesinden zemin mati
tiretilmesi kararlastirilmistir (Vinil Baski). Branda iizerine baski yapilacak gorseller

alandaki dgretmenler tarafindan secilmistir. Secilen sekillere ait gorsel Resim 4.13” de

belirtilmistir.
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Resim 4.13 Zemin Mati iizerinde kullanilan sekillere iligskin gorsel.
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Sekillerin tasarimini hazirlamak i¢in CorelDraw X6 yazilimi kullanilmigtir. CorelDraw
yazilimi biiylik boyutlu vektor grafikler olusturabilmek amaciyla kullanilan ve matbaa
islemlerinde brandaya baski (vinil baski) oncesi gerekli hazirliklarin yapilabilecegi bir
yazilimdir. Zemin matimi tasarlamak ve baskiya hazirlamak i¢in yazilim iizerinde
100x100 cm boyutlarinda bir calisma alan1 hazirlanarak, igersine 18x18 cm
boyutlarinda kare alanlar olusturulmustur. Bu kare alanlar igersine segilen sekiller
yerlestirilmistir. Son asamada tasarim tamamlanip baski ve iiretim i¢in gerekli dosya

matbaa verilerek tiretim gergeklestirilmistir.

Okul oncesi O0gretmenlerin goriisleri alinarak zemin mat1 ile beraber yardimci bir
materyal olusturulmasit ve oyuncak robot ile yapilacak etkinlikleri c¢esitlendirmek,
egitimi eglenceli hale getirebilmek amaciyla oyun kartlar1 tasarlanmasina karar
verilmigtir. Oyun kartlar1 tasarimi i¢in Corel Draw X6 yazilimi kullanilmistir. Yazilim

tizerinde kullanilan oyun kartlar1 tasarimlarina ait gérsel Resim 4.14’de belirtilmistir.
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Resim 4.14 CorelDraw yazilimi ile oyun kartlarmin tasarimlarina iliskin gorsel.

Oyun kartlar1 tamamen zemin mati tizerindeki sekillerle baglantili olarak tasarlanmistir.
Her bir kartin boyutu 600x750 mm olarak tasarlanmistir. Mavi ve pembe olmak iizere 2
farkli renk seti halinde, her bir set icinde 15 adet farkli kart tasarimi yapilmistir.
Hazirlanan tasarim dosyast kalin kagit {izerine matbaa teknikleriyle baski yapilarak

iiretim gergeklesmistir.
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4.1.4 Uygulama

Uygulama, yapilan c¢alismanin hedef kitle ile bulusturuldugu boliimdiir. Calisma
uygulandikc¢a geri doniitler alinir. Tasarim ve gelistirme asamasi tamamlanan oyuncak
robot 2018 yili Ekim ay1 igersinde arastirmaya katilan Afyonkarahisar Merkez
ilgesindeki 11 Devlet ve 2 Ozel olmak iizere toplamda 13 anaokuluna verilmek iizere
okullar ile goriisiilerek randevu alinmistir. Planlanan tarihlerde okullara gidilerek
oyuncak robotun teknik ozellikleri, kullanim detaylari, 6grenciler ile yapilacak
etkinlikler, bilgi islemsel diistinme becerisini oyuncak robot kullanarak arttirmaya
yonelik uygulamalar, arastirmaya katilan Ogretmenlere anlatilmistir. 45-60 dakika
arasinda siiren bilgilendirme sunumlar1 yapilmistir. Bilgilendirme sunumlar1 sonrasinda
Ogretmenlerin sorular1 cevaplanmistir. Bilgilendirme sunumlarina ait gorsel Resim 4.15’

de verilmistir.

- Aets

Bahcesehir

Resim 4.15 Egitsel oyuncak robotun uygulama 6ncesi 6gretmenlere bilgilendirme sunumunun
yapilmasi iligskin gorsel.
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Calismanin uygulama periyodu 6 ay olarak belirlenmistir. Bu siire¢ icersinde
aragtirmaya katilan 6gretmenler, kendi ders planlamalarin1 yaparak, gelistirilen egitsel
oyuncak robot ile ders kazanimlarini entegre etmislerdir. Ogretmenler, programlanabilir
egitsel oyuncak robotun, 6grencilerin kodlama egitimine ve bilgi islemsel diistinme
becerilerine katkisini gdzlemlemis, robotun tasarimi ve kullanilabilirligini okul dncesi

déneme olan uygunlugunu incelemistir.

Caligmanin uygulanmasi esnasinda &gretmenler, zemin matin1 diiz bir yere sererek,
ogrencileri zemin matiin etrafina toplamistir. Egitsel oyuncak robotu zemin matinin
tam ortasina yerlestirerek, secilen Ogrencinin zemin mat1 T{izerindeki gorseller
yardimiyla verilen komutlar1 robot ile yapmalarini istemistir. Ogrenci, programlanabilir
egitsel oyuncak robotun verilen komutlar1 sirayla yerine getirebilmesi i¢in robot
tizerindeki tuslara, 6gretmenin verdigi komut sirasina uygun olacak sekilde basmistir.
Bagslat tusu ile harekete eden robot, 0grencinin bastigt yon tuslarina gore sirayla
komutlar1 yerine getirmistir. Robot, her komut bittiginde sesli ve 1sikli olarak geri
bildirim vermistir. Bu sayede komutlarin hareket ve bitis yerleri gézlemlenebilinmistir.

Uygulama siirecine iligkin goriintiiler Resim 4.16°de belirtilmistir.

Resim 4.16 Egitsel oyuncak robotun uygulama oncesi 6gretmenlere bilgilendirme sunumunun
yapilmasi iligkin gorsel.
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Uygulama siirecinde bazi 6gretmenler, miifredat dahilindeki okul 6ncesi kazanimlarini
verebilmek amaciyla egitsel oyuncak robotu bir ara¢ olarak kullanmiglardir. Zemin
matin1 kendi kazanimlarina uygun olarak tasarlamis ve egitimleri kendi tasarladiklar
zemin tlizerinde vermislerdir. Resim 4.17° deki gorselde, Tirkiye haritasi lizerinde
illerin baz1 6zellikleri 6grencilere aktarilirken programlanabilir egitsel oyuncak robot ve

bu kazanima uygun tasarlanan zemin mati1 kullanilmistir.

Resim 4.17 Farkli kazanimlara uygun tasarlanan zemin mati ile oyuncak robotun kullanilmasina
iligkin gorsel.

6 aylik uygulama siireci sonunda 6gretmeler ile ylizyiize goriismeler yapilmas: amaciyla
planlamalar yapilmis, aragtirmaya katilan 37 6gretmen ile ¢alismay: degerlendirebilmek

i¢in arastirmanin veri toplama araclari uygulanmistir.

4.1.5 Degerlendirme

Bir onceki asamada gercek kitle ile uygulamasi yapilan iriiniin degerlendirildigi
asamadir. Uriiniin basar1 durumuna gore alt asamalardan birine gidilebilir. Ayrica diger

asamalarda ara degerlendirme olarak da kullanilabilir.

Programlanabilir egitsel oyuncak robotun kullanabilirliginin degerlendirilmesi i¢in
calisma grubundaki G&gretmenler ile yapilan yiliz ylize gorligmede Olgek hakkinda
bilgilendirme yapilmis olup, Sistem Kullanilabilirlik Olgegini (SKO) doldurmalari
istenmistir. Calisma grubundaki tiim o&gretmenler SKO’yii doldurmus olup, 6lgek
sonucunda c¢ikan puanin ortalamasina goére calismanin kullanilabilirligi hakkinda

degerlendirme yapilmistir.
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Yapilan SKO sonucunda olusan verilere goére 70,87 degerine ulasilmistir.
Programlanabilir egitsel oyuncak robotu kullanan 37 katilimci 6gretmenimizin SKO

sonug puanina ait frekans araliklar Cizelge 4.2° de verilmistir.

Cizelge 4.2 SKO Sonug Frekans Araliklart

Puan Aralig1 Katilimer Sayisi
45-55 3
56-65 8
66-75 13
76-85 7
86-100 6

Cizelge 4.2’ de verilen degerler disinda SKO sonucunda bulunan en diisiik deger 45
olurken, en yiiksek deger 97,5 olarak tespit edilmistir.

4.2 ikinci Arastirma Sorusuna Yoénelik Bulgular

Egitsel oyuncak kodlama robotunun kodlama Ogrenme siirecine katkisinin nasil
oldugunun belirlenmesine yonelik Ogretmen goriislerinin incelenmesi sonucunda

olusturulan temalar ve alt temalar Cizelge 4.3’ de sunulmustur.

Cizelge 4.3 Programlanabilir robotun kodlama 6grenme siirecine katkisi nasildir?

Tema Alt Tema

Isbirligi

Eglenerek 6grenme

Yaparak yasarak 6grenme
Ogrenme Siirecine Katkilari Somutlastirma

Ogrenmeyi kolaylastirma

Etkinlige katilmaya

isteklendirme

Cizelge 4.3°de sunulan verilere bakildiginda alt temalarin Isbirligi, Eglenerek 6grenme,
Yaparak yasarak Ogrenme, Somutlastirma, Ogrenmeyi Kolaylastirma ve Etkinlige
katilmaya isteklendirme bagliklar altinda toplandig1 goriilmektedir.

"Isbirligi " alt temas1 incelendiginde katilimcilardan su goriisler almmistir
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09: "Giiniimiizde egitsel robotlarin kullamimi giderek artmaktadir. Genellikle
STEM egitimini desteklemek amaci ile kullaniimaktadwr. Egitsel robotlar,
cocuklara problem ¢ozme, birlikte ¢alisma, Karar verme, bilgi-islemsel diisiinme

gibi ¢esitli beceriler kazandirmada oldukca etkilidir.

"Eglenerek 6grenme ve Yaparak yasayarak Ogrenme alt temalar1 igin
katilimcilarimizin goriisleri;
Ol : “Programlanabilir egitsel robotu sinifimda kullandim. Sonug¢ olarak; her
asamada merakliydilar, ¢ok eglenceli vakit gegirdiler, yaparak yasayarak

’

ogrendiler, sirasini beklemeyi ve dikkatini verme becerilerini gelistirdiler.’

"Somutlastirma" alt temasi i¢in katilimci O5 kavramlarin somutlastirilarak kazanima
ulasildigin1 asagidaki gibi ifade ediyor;
O5: “Okul oncesi kademesi icin algoritma kavramini somutlastirmistir.

’

Renkli yapisiyla ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmigtir.’

"Ogrenmeyi kolaylastirma " alt temast i¢in katilimcilarimizin yorumlari;
010 :” Ogrenciler agisindan farkly bir egitim materyali oldugu icin éncelikle
daha dikkat ¢ekici oluyor ve daha kolay 6grenilmesine yardimcet oluyor”
O31 : “Hareket edebilen bir robot gorsel olarak ¢ok ilgilerini ¢ekiyor.
Odaklanmalart daha kolay oldugundan kodlama egitimine olumlu katki
sunmaktadir.”

034 : “Etkili olur, ¢iinkii ¢ocuklarin gérsel olarak dikkat cekiyor, farkindalik

olusturuyor bu durumda hedeflenen kazanima hizli siirede varimasini sagliyor”

"Etkinlige katilmaya isteklendirme" alt temast i¢in katilmcilarimiz smif igi
tecriibelerini agagidaki gibi ifade etmektedirler;
010:" Ogrenciler etkinlige daha istekli katiliyor, ¢ocuklar dikkatini cektigi icin
bazi durumlarda dikkat daginikligina ve zaman kaybina neden olabiliyor, farkl

konularin 6gretilmesinde yardimci oluyor.”

Ol11:" Ogrencilerin etkinlige katilma istekleri arttigindan ve kisa siirede daha
etkili ogrenme saglandigr icin zaman kazamimi saglar. Cesitli konulart
ogretmede de kullanmilabilir.”

O17:" Igi ¢ekici oldugu icin merak uyandiriyor. Istek ve ilgiyle katiliyorlar"
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4.3 Uciincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular
Egitsel oyuncak kodlama robotun smifta uygulama zorluklarinin neler oldugunun

belirlenmesine yonelik Ogretmen goriislerinin incelenmesi sonucunda olusturulan

temalar ve alt temalar Cizelge 4.4’ de sunulmustur.

Cizelge 4.4 Programlanabilir robotun sinifta uygulama zorluklar1 nelerdir?

Tema Alt Tema

Kalabalik sinifta uygulama

Zaman yOnetimi

Sinifta Uygulama Zorluklar Sikilma (Ogrencilerin sikilmasi)

Etkinlik uyumu (Her etkinlige
uymamasi)

Cizelge 4.4 incelendiginde alt temalarin kalabalik sinifta uygulama, zaman yonetimi,
sikilma (Ogrencilerin sikilmasi) ve etkinlik uyumu (Her etkinlige uymamasi) basliklar:

altinda toplandig1 goriilmektedir.

"Kalabalik sinifta uygulama" alt temast incelendiginde katilimcilarin — simf
mevcutlarindan kaynakli olarak yasadigi problemler yer almaktadir. Bu problemler
katilimcilar tarafindan asagidaki ifadelerle anlatilmistir.
024 "On égrenmeden sonra yavas yavas baslanmasinin daha uygun oldugunu
diistintiyorum. Kalabalik siniflarda uygulamanin sira beklemeden dolayt zor
oldugunu diistiniiyorum." ifadesinde bulunmustur.
030 "Simdiye kadar en ¢ok simf kalabalik oldugu icin sukanti yasadim. Sira
beklemekte zorlanabiliyorlar ama robotun kullanimi ile ilgili sadece kod
sayisinda bazen sikintt oluyor.".
025  "Sumf  kalabalikigindan  dolayi  swa  bekleme  sikintisiyla

karsilasabiliyorum”.

"Zaman yonetimi " alt temas1 incelendiginde ise katilimcilarimizin smiflarinda egitsel
oyuncak kodlama robotunun kullaniminda zaman yonetimi ile ilgili goriisleri;
014 "Ogrenmeyi kolaylastirtyor. Etkinlige katilma orani artiyor.Ogrenci

sayisinin fazla oldugu zaman ;zaman yonetimini olumsuz etkileyebilir. Ancak
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farkl giinlerde yayilirsa sorun kalmiyor.Farkli konulart daha rahat ogrenme ve
ogretme imkani bulunur.”.

026 "Istenilen ¢cogu konu robotlarla égretilebilir ama biitiin ¢ocuklar kullanmak
istiyor, sonra arkadasini beklemek zorunda kalyor. Her ¢ocuk 2 dk kullansa 40
dk oluyor ¢ocuklar beklerken sikiliyor.".

030 7 Evet ozellikle birden fazla tekrarlayan kodlar vb. kodlamalarda biraz
zaman aliyyor ama 2. donem bagt itibariyle artik algilamaya balsiyorlar.
Ozellikle de orf calismalariyla beraber yapilan algoritma egitimi cok hizli
gelisim saglyor.”

Sikilma (Ogrencilerin sikilmas1)" alt temasi ile ilgili dgretmenler su goriisleri
sunmustur;

O 16 "Sinif sayilarimn fazla olmasindan dolay diger ogrenciler sira beklerken
stkilryor"

O17 "Ogrenciler basta ilgili olsalar da bir siire sonra sikilabiliyorlar
.Cesitlendirilmeli"

029 "Cocuklar bir siire sonra sikilabiliyorlar .Robotu 5 dgrenciyle oynarken

kalan 35 ogrenci beklemekten sikiliyor”

"Etkinlik uyumu (Her etkinlige uymamasi1)" alt temas ile ilgili katilimcilar su gortsleri
sunmustur:
028 "Kazammlarin ogrencilere verilmesinde programlanabilir robot kullanimi

her zaman ve her etkinlikte uygulanamiyor”

4.4 Dordiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular
Ogretmenlerin  programlanabilir robotun tasarimi ve kullanilabilirligi, konusunda
gorlsleri ve gelistirme Onerileri incelendiginde olusturulan tema ve alt temalar Cizelge

4.5’te verilmistir.
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Cizelge 4.5 Ogretmenlerin programlanabilir robotun tasarimi ve kullamlabilirligi, konusunda
goriigleri ve gelistirme Onerileri nedir?

Tema Alt Tema

Gorsel Tasarim
Tasarim ve Kullanilabilirlik Kullanim Kolaylig1

Gelistirme Onerileri

[13

Cizelge 4.5 incelendiginde “ Tasarim ve Kullanilabilirlik" temasma ait alt temalar
Gorsel Tasarim, Kullanim Kolaylig1 ve Gelistirme Onerileri bagliklari altinda toplandigi

goriilmektedir.

"Gorsel Tasarim "alt temasi icin katilimcilarin siniflarinda yaptiklart uygulamalardan
sonra goriisleri asagida verilmistir;
034" Robotlarin dikkat ¢ekici ozelligi sayesinde etkinlikte ¢ocuklarin hepsi
katilmak istiyor."
031 " Cok istekli oluyorlar.Ogrecilerin hepsi uygulamak istiyor.Gorsel olarak
¢ok ilgi ¢ekici"
016 "ligi ¢ekici oldugu icin merak uyandirtyor.Etkinliklere istek ve ilgiyle

katiliyorlar”

" Kullanim Kolaylig1 "alt temasi i¢in katilimcilarin sinif i¢i tecriibeleri;

O 30 " su ana kadar doniis ve ilerleme kodlarindan baska bir sorun ile
karsilasmadim"
O2 " Robottta sag,solyukart,asagi tusu bulunuyor . Bunlar disinda donme tusu
da olabilir."
"Gelistirme onerileri "alt temasinda katilimcilarin siniflarinda yaptiklar: uygulamalar
sonucunda egitsel oyuncak kodlama robotun Ogrenme siirecine daha fazla katki
saglamasi i¢in Onerileri asagida verilmistir;
09 "Sinifimizdaki programlanabilir robotun kullamminda, yon kartlarinin ilave
edilmesi ¢ocuklarin yonergeleri daha kolay uygulamast ag¢isindan yarali

olacaktir

O10"programlanabilir robotun kullaniminda yéon kartlarimin ilave edilmesi

kiictik yas gruplarinda kodlamayi kolaylastirmast agisindan yararh olabilir."
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O34"Robotun kartlar: cesitlendirilmelidir, bunu sadece eksiklik olarak ifade
edilebilir. Herhangi bir hata ile karsilasmadim”
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu boliimde, alan yazindaki ¢alismalarin bulgular1 ve genel sonuglariyla, arastirmanin
bulgular1 da géz oniine alinarak tartisma yapilacaktir. Ayrica, arastirmanin sonuglar1 ve
bulgulart 1s1¢1nda aragtirmacilara, tasarimcilara ve uygulayicilara yonelik Onerilerde

bulunulacaktir. Boliim 5.1° de 6nerilere yer verilmistir.

Calismanin bulgular1 arastirma sorulart ile birlikte literatiir ile degerlendirilerek
tartisilmig ve basliklar altinda agiklanmistir. Yapilan ¢alisma bir 6gretim araci tasarlama
ve gelistirme siire¢lerinden olustugundan tasarim ve gelistirme arastirmasi olarak
degerlendirilmistir. ADDIE modeli arastirma desenine ve c¢alisma siirecine uygun
oldugundan modelin basamaklari kullanilmistir. Modelin analiz basamagina gore hedef
kitle ve ihtiyaglar belirlenmistir. Hedef kitle belirleme calismalari igin Literatiir
incelendiginde Hamada (1986), kiigiik yaslarda programlamaya baslangic yapan
ogrencilerin mantiksal-matematiksel bilgi ve problem ¢ézme kabiliyetlerinin daha
gelismis oldugunu belirtmektedir. Chen vd. (2017), erken yaslardan edinilen kodlama
egitiminin kalicihi@in1  kaybetmedigini ve sonraki donemlere aktarildigina dair
caligmalar yapmustir. Bers (2010), Bers vd. (2002), Cejka vd. (2006)’nin yaptigi
arastirmalara gore de kiiciik yaslarda olan ¢ocuklarin programlanin temel kavramlarini
Ogrenebildiklerini ve temel diizeyde robot gelistirebildiklerini belirtmislerdir.
Arastirmalara gore okul 6ncesi yas doneminde verilen kodlama egitiminin 6grencilerin
problem ¢6zme ve akademik basarilarii arttirdigr ve bu donemde verilen egitimlerin
ileri asamalar i¢in olumlu katki sagladigi goriilmektedir. Arastirmada kullanilan
programlanabilir oyuncak robotun okuldncesi ogrenciler igin tasarlanmasi ve

kullanilmas literatiirdeki sonuglar ile uyusmaktadir.

Tasarim basamaginda, oncelikle programlanabilir oyuncak robotun kullaniminda
ogrencilerin giivenligi 6n planda tutulmustur. Hafif plastik malzemeden iiretildiginden
ogrencilerin tasima ve kullanmada zorluk ¢ekmedigi goriilmiistiir. Tiim kenarlar1 oval
olarak tasarlanip, kiiciik parca barindirmadigindan uygulama siirecinde herhangi bir
olumsuz durumla karsilasiimamistir. Oyuncak agir olmamali, pargalara ayrilmamali,
kenarlar1 kesici olmamali, agiz, burun, goz ve kulaga gidebilecek kiigiikk pargalar

bulunmamali, zehirli madde igermemelidir (Camur vd. 2008). Bu calisma ile
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aragtirmada kullanilan robotun ozellikleri uyusmaktadir. Robot kullaniminda geri
doniitlere bakildiginda motivasyonu arttirmasi avantajli &zelliklerindendir (Uggiil
2018). Programlanabilir robotun 6n tarafindaki led lambalar ile komutlar1 uygulama
sirasinda, baslangic ve bitislerde 6grencilere geri doniitler verilmistir. Bu durum
ogrencilerde ilk basta bir ilgi yaratsa da uyguladigi komutlarin dogru ve yanlisligin
gostermediginden daha sonra led lambalara dikkat etmemisglerdir. Uygulama sirasinda
Ogretmen tarafindan verilen sesli doniitlerin Ogrencileri daha fazla motive ettigi
gorildiiginden, sonraki caligmalarda sesli ve miizikli doniitlerin robota entegre

edilebilecegi diisliniilmektedir.

Egitim materyalleri Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilmeli ve Kkullanilabilirligi yiiksek
olmalidir. Bu materyaller sinif yonetiminde de etkilidir. Egitimin kaliciliginin
olmasinda bir¢ok ara¢ ve yontemin beraber kullanilmasmin olumlu etkileri vardir (Unal
ve Ada 2000). Uygulayict Ogretmenlerin bilyikk c¢ogunlugunun egitsel oyuncak
robotlarin; egitim ortamini eglenceli hale getirdigi, ¢ocuklarin dikkatini ¢ektigi, ¢aga
uyum saglamakta faydali oldugu ve kodlama egitimini somutlastirdigi sonucunda hem
fikir olmas1 literatiir ile uyumlu olsa da, aragtirmada kullanilan materyali tiim
Ogrencilerin ayni anda kullanma isteginin kalabalik siniflarda uygulanmasinin zor
olmasi sinif yonetimde bazi aksamalara neden olabilecegi literatiir sonuglart ile

uyusmamaktadir.

Aragtirma sonucunda katilimec1 Ogretmenler ile yapilan goriismeler sonucu varilan
bulgulara gore egitsel oyuncak kodlama robotlarinin okul dncesi 6gretim ortamlarinda
kullanilmast konusunda olumlu doniitler alinmistir. Cocuklarin problem ¢6zme ve
analitik diisiinme becerilerinin arttig1, yaparak yasayarak Ogrenme ortami olustugu,
yaraticiliklarin -~ gelistigi  sonuglarina ulasilmistir. Yiikseltirk vd. (2016)’ne gore
donanimli bireyler yetistirmede, erken yas grubuna ozellikle kodlama egitiminin

verilmesiyle olanakli hale gelecegi sonucu ulasilan sonug ile eslesmektedir.

Cocuklarin, gelisim siireclerinde tiimiiyle desteklenerek sonraki egitim kademeleri igin
hazirbulunuslugunu arttiran en kritik zaman okuloncesi donemdir (Zembat 1999).
Katilime1 6gretmenler kodlama egitimin 4-6yas grubunda daha faydali olacagim
diistindiiklerini belirtmislerdir. Okul 6ncesi donemde yer alan bir¢ok cocuk, egitsel

oyuncak kodlama robotu ile verilen komutlar1 yerine getirebilmistir. Hamada (1986),
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kiigiik yaglarda program yazma egitimi alanlarin problem ¢dzmede basari oranlarinin
daha fazla olduklarmi belirtmektedir. Wing (2006)’e gore kod yazma 6greniminin
sadece kendini bilgisayar alaninda yetistirmis insanlar i¢in degil, her yas diizeyindeki
cesitli meslek veya herhangi bir is ile ugrasan insanlar igin ihtiyag oldugu sonucunda,

arastirma sonucu ile bagdasmaktadir.

Aragtirma bulgulan degerlendirildiginde egitsel oyuncak kodlama robotlarii uygulayan
Ogretmenlerin genel olarak zorlandiklar1 konulardan birisi de kalabalik siniflarda
yapilan egitimlerdir. Robot sayisinin yeterli olmadig: siniflarda bazi 6grencilerin sira
beklerken sikildiklar1 goriilmiistiir. Bu da siif diizeninin bozulmasina ve sinif
yonetiminde problemlere yol agabilmektedir. Egitsel oyuncak kodlama robotlar ile
yapilan egitimde smif yoOnetimi, diizen ve sessizligi saglamada robotun rolii bir
O0gretmen degildir. Dolayisi ile robotlar, 6gretmene yardimci olarak daha etkilidir

(Sisman 2016).

Biligsel farkliliklar sebebi ile uygulamada sorun yasayan Ogrencilerin de oldugu
belirtilmis fakat birka¢c uygulama sonrasinda Ogrencilerin egitsel oyuncak kodlama

robotunu kullanabildikleri belirtilmistir.

Egitsel oyuncak kodlama robotlarini kullanirken 6grencilerin 6zellikle doniis gerektiren
komutlar1 uygularken zorlandiklar1 gdzlemlenmistir. Ogretmenler, robotu kullanan
Ogrencilerin saga ve sola doniislerde hizli karar alma ve dogru sonuca ulagsmada zorluk
yasadiklarim1 belirtmislerdir. Bu biligsel yiikii diisiirmeye yonelik olarak, uygulama
biitiinciil bir yaklasim yerine anlamlandirilarak adim adim verildiginde bilissel yiikii

azaltacaktir (Sigsman ve Kiigiik 2018).

Siniflarda uygulama yapilirken biitiin ¢ocuklarin egitsel oyuncak kodlama robotuna ayni
anda dokunmak istemesi ve bu esnada olusan diizensizlik simif ortamini bozmaktadir.
Fakat birka¢ uygulama sonucunda merak duygusu kaybolarak o6grencilerin sira ile

uygulama yapmasi ve komutlar1 ger¢eklestirme oranlarinin ytikseldigi goriilmiistiir.

Yasanilan olumsuz durumlarla ilgili belirtilen sebepler genellikle simif mevcutlarinin
kalabalik olmasindan kaynaklanmaktadir. Katilime1 6gretmenlerimiz  kalabalik
siniflarda uygulama yapmanin zor oldugunu belirtmekte ve uygulama esnasinda sira

bekleyen 6grencilerin sikilmasindan rahatsiz olmuslardir. Kalabalik 6grenci gruplarinda
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bir ¢cocuk uygulama yaparken diger ¢ocuklarin sira beklerken arkadaslarina miidahale

etmesinde kaynaklanan problemler oldugu belirtilmistir.

Egitsel oyuncak kodlama robotu ile birlikte kullanilmasi igin tasarlana oyun kartlar1 ve
mat hakkinda alinan doniitlerde; tasarimlarin ilgi ¢ekici, resimlerin renkli ve kullanilan
gorsellerin uygun oldugu fakat ¢ocuklarin zamanla sikildigi bu kartlarin ve matin farkli

temalarda olusturulmasinin istenildigi goriilmektedir.

Egitsel oyuncak kodlama robotu ile karsilasilan mekanik problemler konusunda alinan
geri doniitlere bakildiginda genel olarak sorun ¢ikarmadigr belirtilirken bir katilimei
tarafindan tekerlekler iizerinde bulunan kaymay1 engelleyici lastiklerin yerinden ¢iktig1

belirtilmistir.

Egitsel oyuncak kodlama robotu sinifta kullaniminda bazi 6grencilerin yon kavramai ile
hazir bulunusluklarinda eksikler olmasindan kaynakli komutlar1 uygulamada zorluk
yasadiklari,bu problemin ¢6ziimii i¢in yon Kkartlarinin ilave edilmesi cocuklarin

yonergeleri daha kolay uygulamalari agisindan yararl olacagi diistiniilmiistiir.

Sinif i¢i uygulamalarda hedeflenen kazanimlarin, hareket edebilen bir egitsel oyuncak
robot kullanarak verilmesi ile ogrencilerin dikkatlerini ¢ekip aktif katilimi
saglanabilmekte, odaklanmalarini kolaylastirarak 6gretime olumlu katki verdigi, ayrica
anlatilan etkinliklerin kagit iizerinde yada teorik bilgide kalmayip yaparak yasayarak
ogrenildigi icin 6grenmenin kalicilifinin saglandigi uygulayict 6gretmenler tarafindan

belirtilmektedir.

Okul oOncesi yas grubu Ogrencilerinin  bir olaymm adimlarimi sirast  ile
gerceklestirebilmesini saglayabilmek her zaman ¢ok kolay olmamaktadir. Ogrencinin
analitik diisiinme becerisini gelistirebilmesi i¢in algoritmay1 6grenmesi gerekmektedir.
Bu 6grenmenin smif ortaminda bulunan fiziksel olarak algilayabilecekleri egitsel
oyuncak robot ile gergeklestirilebilmesi, 6grenmemin daha kolay saglanabilmesine katki

sagladigi uygulayici 6gretmenler tarafindan goézlemlenmistir.

Giiniimiizde teknolojinin vazgecilmez oldugu diisiiniildiigiinde egitsel oyuncak kodlama

robotunun egitimde farkli bir bakis acis1 getirerek teknolojinin dogru kullanilmasina

61



katki sagladigin1 ve ¢ocuklarin teknoloji bagimliligint dogru alana kaydirmada etkili
oldugunu diisiinen uygulayici 6gretmenlerimiz bulunmaktadir. Bu goriislere ek olarak
robotik biliminin hizla ilerlemesi ve diinyamizin siirekli dijitallesmesiyle ¢ocuklarin ve
profesyonel diizeyde bu bilimle ugrasmayan insanlarin kodlamay1 daha kolay sekilde
ogrenmeleri i¢in tasarlanmis olmalar1 programlanabilir robotlarin ¢aga uyum saglanmasi

acisindan giizel bir uygulama oldugu diisiiniilmektedir.

Sonug olarak egitsel oyuncak kodlama robotlari ile ilgili alinan tim geri doniitler
incelendiginde yas grubu i¢in uygun oldugu ve 6grenme ortamini olumlu etkiledigi

gorilmistiir.

5.1 Oneriler

Calisma boyunca toplanan veriler ve bulgular sonucunda arastirma, tasarim ve

uygulamaya yonelik oneriler alt bagliklar halinde sunulmustur.

5.1.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Ulkemizde son yillarda kodlama egitimi énemini arttirmakla birlikte bu konu ile ilgili
yeterli ¢alisma bulunmamaktadir. Okul 6ncesi donemde kodlama egitimi konusunda
okuloncesi 6gretmenlerinin katilimi ile kodlama egitimlerine yonelik farkindaliklarini
ve materyal cesitliligini arttirmak i¢in, paylasim etkinlikleri diizenlenebilir. Yapilan
etkinlikte ulasilan sonuglar degerlendirilerek robot tasarimi konusunda dikkate
almabilir.

Uygulayic1 6gretmenler ile 6n egitimler i¢in planlama yapilarak egitim robotu kullanimi
hakkinda egitimler verilmistir fakat bu egitim siireleri okullardaki dersler devam ettigi
icin kisitli olmustur. Daha uzun siireli egitimler planlanarak programlanabilir robotun

kullanimu ile ilgili olugabilecek problemler en aza indirgenebilir.

Uygulayic1 0gretmenlerin yaptiklar1 uygulamalarla alakali sonuglari tartigmak igin
yapilan goriismeler icin ayrilan siirenin arttirilmasi arastirmacilar ve uygulayici

ogretmenlerin randevularinin planlanmasi i¢in daha faydali olacaktir.
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5.1.2 Tasarimecilara Yonelik Oneriler

Ogrencilere verilmesi gereken kazanimlar ile ilgili arastirma yapilarak kazanima uygun
tasarlanmis yeni oyun matlar1 ve kartlar1 ile oyunlar zenginlestirilebilir. Boylelikle
kodlama becerisi ve diger kazanimlar es zamanli olarak kazandirilmis olur.

Okul 6ncesine yonelik hazirlanan egitsel oyuncak kodlama robotu ile beraber kullanilan
oyun kartlar1 ve oyun mat1 daha ¢ok dikkat ¢ekmeye ve eglendirmeye yoneliktir. Daha
ileriki yas gruplar disiiniildiigiinde daha ¢ok beceri kazandirmaya yonelik, daha

karmagik problem adimlari igeren kartlar ve oyun matlari tasarlanabilir.

Cinsiyetlere gore tasarlanmis ve renklendirilmis, egitsel oyuncak kodlama robotlar1 ve
oyun matlar, kigisellestirilmis ortamlar ve tasarimlar motive ediciligi artirarak

kazanimlarin aktarilmasinda faydali olacagi diistiniilmektedir.

Ogrencilerin egitsel oyuncak kodlama robotuna verdikleri komutlarin dogru veya yanlis
oldugunu sadece 6gretmeninin verdigi doniitlere gore tespit edebilmektedir. Ancak sesli
veya miizikli olarak her komut satirindan sonra verilebilecek doniitler sayesinde aninda

geri bildirim alinacagi ve motivasyonu arttiracagi diistiniilmektedir.

5.1.3 Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Kalabalik siniflar i¢in uygulayict esliginde grup calismalar1 verilerek sorun en aza
indirgenebilir. Egitsel oyuncak kodlama robotu sayisi arttirilarak ogrenci ¢alisma
gruplar1 olusturulabilir. Caligma gruplarina verilen goérevler grubun hazirbulunusluk
diizeyine gore kademeli olarak arttirilarak verilebilir. Boylelikle 6grencilerin ayni
gorevlerden sikilmamalar1 yeni ¢6ziim arayiglari igerisine girmeleri saglanabilir.

Okuléncesi yas grubundaki 6grenciler somut islemler doneminde oldugundan, verilen
komutlar1 robot {izerinde uygularken sirasin1 ve yonlendirmeyi karistirabildikleri
Ogretmen gorisleri sonucunda belirlendiginden, egitsel oyuncak kodlama robotunun

mutlaka bir yetiskin gézetiminde kullanilmas1 gerekmektedir.

Hazir bulunusluk 6grenme icin gereklidir. Cocuk, yeni Ogrenecegi bilgiye hazir

oldugunda, 6grenme siirecine giivenle bakar. Cocuk, yeni konu hakkinda bir fikir sahibi
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olmadig1 zaman, isteksiz davranabilir (Oktay 2002). Okuloncesindeki amaglardan biride
cocugu ilkokula hazirlamaktir. Dolayisi ile kodlamaya baslangi¢ yapilacak noktalardan
birisi de okuldncesi egitim olmalidir, boylelikle Ogrenciler ilkokuldaki kodlama

egitimine yonelik yapici tutum sergileyebilir.

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan Ogretmenlere verilen hizmeti¢i egitimlere ve Ozel
kurumlar tarafindan agilan kodlama egitimlerine katilim saglanarak kodlama
konusundaki yeni kazanimlar edinilmesi saglanarak uygulama cesitliligi ve konu

hakimiyeti iizerinde etkili olacag: diisiiniilmektedir.
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EKLER

EK 1. Ogretmen Yar1 Yapilandirilmig Gériisme Formu Sorulari

OGRETMEN GORUSME SORULARI

1.

Programlanabilir egitsel robotlarin kullanimi ile ilgili genel anlamdaki goriisleriniz
nelerdir?

Algoritma egitimini programlanabilir egitsel robotlar ile verilmesi 6grencilerin bu
kazanimi 6grenmesinde katki sagliyor mu?

Diger sinif i¢i uygulamalarda programlanabilir robotun kullanilmasi 6grencilerin
hedeflenen kazanimlar1 6grenmesinde etkili olur mu?

Egitsel robotun kullanimini 6grencilerinize anlattiktan sonra 6grencileriniz verdiginiz
talimatlar1 yerine getirebiliyor mu?

Bu robotlarm kullanimmin sinif igindeki etkisi nasildir? Ornegin 6grencilerin
etkinlige katilma durumu, zaman y6netimi, farkli konular1 6gretebilme vs.

Egitsel robot kullaniminda herhangi bir olumsuz durum ile karsilagtiniz m1?

. Robotun tasariminda veya kullaniminda eksiklikler / hatalarla karsilastiniz mi1?

Kodlama egitimi sizce hangi yas grubundan itibaren baglamali?
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EK 2. Sistem Kullanilabilirlik Olcegi

SISTEM KULLANILABILIRLIK OLCEGI
Olgekte yer alan her bir madde 1 ile 5 arasinda bir deger almaktadir .

(1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum, 5 =
Kesinlikle Katiliyorum).

1. Bu sistemi siklikla kullanacagimi diigiiniiyorum

2.Sistemi gereksiz bir sekilde karmagik buldum

3.Sistemin kolay kullanildigini diistindiim

4.Bu sistemi kullanabilmek i¢in teknik bir kisinin destegine

5.Sistemdeki ¢esitli fonksiyonlari iyi entegre edilmis sekilde

6.Sistemde ¢ok fazla tutarsizlik oldugunu diisiindiim.

7.Bir¢ok insanin bu sistemi hizli bir sekilde kullanabilecegini

8.Sistemin kullanimini ¢ok hantal buldum.

9.Sistemi kullanirken kendimden emindim.

10.Sisteme giris yapmadan 6nce bir¢ok sey 6grenmem
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