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Oyunlastirilmis Robot Etkinliklerinin Ortaokul Ogrencilerinin Problem Cozme ve Bilgi

Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi

Mahmure Kaya® , Ozgen Korkmaz* ve Recep Cakir®

Oz

Bu aragtirmanin amaci, oyunlastirilmis egitsel robot etkinliklerinin, ortaokul 6grencilerinin problem
¢ozmeye yonelik yansitict diigiinme becerilerine ve bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine etkisini
belirlemektir. Arastirmada Ontest sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin
deney grubunu, 2018-2019 Egitim-Ogretim Yili’nda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 2. Dénem
Destekleme ve Yetistirme Kursuna kayitli 27 kisiden olusan 6. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Kontrol
grubunu ise yine ayni kursta kayitl bulunan 24 6grenci olusturmaktadir. Arastirma verileri, Problem
Cozmeye Yonelik Yansitict Diigiinme Becerisi Olgegi ve Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi
(Ortaokullar igin) kullamlarak toplanmustir. Problem Cozmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerisi
Olgegi besli likert tipinde olup 14 maddedir. Olgegin i¢ tutarlik katsayisi o = 0.83 olarak hesaplanmustir.
Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi de besli likert tipinde ve 22 maddedir. Olgegin i¢
tutarlik katsayisi a = 0.81 olarak hesaplanmustir. Elde edilen veriler aritmetik ortalama, standart sapma,
karma ANOVA kullanilarak analiz edilmis ve su sonuglara erigilmistir: Oyunlastirilmig egitsel robot
etkinlikleri 6grencilerin problem ¢ézmeye yonelik yansitici diisinme becerilerine ve bilgi islemsel
diistinme beceri diizeylerine anlamli bir katk1 saglamaktadir.
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The Effect of Gamified Robotics Activities on the Problem Solving and the Computational

Thinking Skills of the Secondary School Students

Abstract

The purpose of this study was to investigate the effect of gamified educational robotics activities on the
reflective thinking skills towards problem solving and the computational thinking skills of the secondary
school students. This study adopted a quasi-experimental research design. A total of 27 sixth grade
students studying at a secondary school in Amasya during 2018-2019 academic year were recruited as the
experimental group for this study in the scope of extra-curricular courses in Information Technologies
and Software Course. The control group consisted of 24 sixth grade students. The data were obtained
with Reflective Thinking Skill towards Problem Solving Scale and the Computational Thinking Scale. The
Reflective Thinking Skill towards Problem Solving Scale is of the quintet likert type and consists of 14
items. The internal consistency coefficient of the scale was calculated as « = 0.83. The Computational
Thinking Scale is also of the quintet likert type and consists of 22 items. The internal consistency
coefficient of the scale was calculated as a = 0.81. The statistical data were analyzed via descriptive
statistics and mixed ANOVA tests. The findings indicated that using the gamified robotics activities in
coding education has significantly contributed to the development of the reflective thinking skills towards
problem solving and the computational thinking skills of the students.
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Extended Abstract
Introduction

Over the last decade, coding education for children has become widespread in Turkey as it has in many other
countries. The purpose of early programming education is to allow children to acquire 21st century skills during
the early periods of life (Yildiz Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz, & Seferoglu, 2017). The basic 21st century
skills that children are expected to gain can be listed as follows: Learning skills (the four C’s), such as critical
thinking, creativity, communication, and collaboration; Literacy Skills (IMT), such as information literacy,
media literacy, and technology literacy; and Life Skills (FLIPS), such as flexibility, leadership, initiative,
productivity, and social skills (Battle For Kids, 2019). Presumably regarded as one of the most important skills,
basic coding skill, on the other hand, is considered as a significant part of logical reasoning and problem solving
(European Commission, 2018).

Computational thinking skill that paves the way for the coding education is directly associated with the problem-
solving skill. In this sense, it is argued that children with coding skills are able to easily detect the mistakes they
make when compared to their peers, and so they can develop their problem-solving skills (Resnick & Silverman,
2005). The work of Erdem (2018) tells us that coding education contributes to the problem solving and the
computational skills of children. Armoni (2012) draws attention to the fact that there may be some difficulties in
coding education for young children as they don’t have enough abstracting skills or coding is not included in
their interest area, on the other hand. Therefore, ready coding kits or educational robot kits developed by the
students themselves have recently been in use. Thus, students can tangibly see the results of the programmes and
codes they have produced (Cankaya, Durak, & Yiinkiil, 2017).

Nowadays, such educational coding kits as Makey Makey, Tusyarat and Tusyap have frequently been employed
in the robotics activities as they are more convenient for small kids. It is important to draw attention to the fact
that applications that are used to design games mostly use screen-based game authoring platforms and the fact
that more tangible interface designs such as Makey Makey are ignored. Lee, Kafai, Vasudevan and Davis (2014)
conducted two workshops by using Makey Makey and scratch block-based coding programmes along with the
secondary school students and concluded that including these kinds of educational coding kits add much to the
learning process since they provide students with gamified learning environment. Gamification in education is to
use funny elements of the games to integrate the attractiveness of playing games and the students into the
learning process as well as to motivate them, by synthesizing them with a suitable and aesthetic design (Sezgin,
Bozkurt, Yilmaz, & van der Linden, 2018). In this regard, this study has sought to investigate the effect of
gamified educational robotics activities on the reflective thinking skills towards problem solving and the
computational thinking skills of the secondary school students.

Method

This study adopted a quasi-experimental research design, pre-test and post-test with control group. A total of 27
sixth grade students studying at a secondary school in Amasya city during 2018-2019 academic year were
recruited as the experimental group for this study in the scope of extra-curricular courses in Information
Technologies and Software Course. The control group consisted of 24 sixth grade students. The control group is
randomly selected. Before the experimental procedure, both groups were surveyed through pre-test measurement
instruments, including the Reflective Thinking Skill towards Problem Solving Scale by Kizilkaya and Askar
(2009) and the Computational Thinking Scale by Korkmaz, Cakir and Ozden (2015). The former deals with the
questioning, reasoning and evaluating factors in three subdimensions, whereas the latter delves into the
creativity, algorithmic thinking, cooperative learning, critical thinking and problem-solving skills in five
subdimensions. These instruments were also administered as the post-test survey instruments.

By using computers, both groups were instructed through demonstration method of teaching during five weeks
in the Information Technologies and Software Course. The students conducted their activities as groups in
doubles or threes as the number of the computers and the gamified robot kits were limited. Demir and Seferoglu
(2017) posit that group works are useful since they enable the learners to benefit from cooperative learning in
Information Technologies and Software Course.

Those students who first completed the gamified activities in the experimental group were assigned with Scratch
badges and their photos were taken to be exhibited on the ICT board for one week. Additionally, the group with
the highest number of wins for five weeks were rewarded with the Teacher Special Award. Thus, the
components, dynamics, and mechanics of the gamification activity were highlighted. Five different activities that
aimed to gain students the same objectives with the experimental one were conducted in the control group. The
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difference with those in the experimental group was that no kit was used, and no game was included in the
control group.

Findings

Based on the results of mixed ANOVA test, it was found that the reflective thinking skill towards problem
solving scores of the participants in the experimental group showed statistically significant differences when
compared to those in the control group. When the sub dimensions are examined, there are statistically significant
differences in favor of questioning and evaluating subdimensions. When the means are examined, there is a
significant difference between the scores in favor of the experimental group.

Following the comparison of the experiment and control groups, there is a statistically significant difference
between the Computational Thinking Scale total scores of the participants. When the subdimensions are
examined, the most significant difference exists in the thinking, followed respectively by creativity, cooperative
learning, and critical thinking. When the means are examined, there is a significant difference between the scores
in favor of the experimental group.

Discussion and Conclusion

This study has focused on the effect of gamified educational robotics activities on the reflective thinking skills
towards problem solving and computational thinking skills of the secondary school students. Based on the results
derived from the statistical data, it has been concluded that coding education through gamified robotics activities
has significantly contributed to the development of reflective thinking skills towards problem solving of the
students. Similarly, it has been revealed that the computational thinking skills of the students has developed
through the gamified robotics activities in coding education.

It has also been found that the activities conducted in the control group had a limited contribution on the
reflective thinking skills towards problem solving of the students, but a significant contribution on the
computational thinking skills of the students. As an explanation for this, it can be noted that the students show
great interests in block-based coding courses whether gamified robotics activities are included or not. This is
because block-based coding environments are easier and have clearer interfaces when compared to the text-
based ones (Aytekin, Sonmez Cakir, Yiicel, & Kulaozii, 2018).
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Giris

Gliniimiizde ¢ocuklara yonelik kodlama egitimi diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de dikkat ¢eken bir konu
durumuna gelmistir. Cocuklara erken yasta verilen kodlama egitimindeki amag, miimkiin oldugu kadar kiigiik
yasta 21. ylizy1l becerilerini kazandirmaya ¢aligmaktir (Y1ildiz Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu,
2017). Giiniimiiz 6grencilerinin sahip olmasi beklenen 21. yiizyil becerileri (P21) arasinda; elestirel diisiinme,
yaraticilik, iletigim, is birligi, problem ¢dzme gibi 6grenme ve yenilenmeye dair beceriler; esneklik, girisimcilik,
iretkenlik, uyum gibi yasam ve meslek becerileri; bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi, medya
okuryazarlig1 gibi medya ve teknoloji becerileri yer almaktadir (Battle For Kids, 2019). Mantiksal akil yiiriitme
ve problem ¢dzmenin bir pargasi olarak goriilen kodlama becerisi ise 21. yiizyil becerilerinin belki de en
onemlilerinden biridir (European Commission, 2018).

Cocuklara verilen kodlama egitiminin 6zellikle bilgi islemsel diisiinme, yaraticilik ve problem ¢6zmede bagari
kazandirdigim fark eden bircok iilke, ilkokuldan hatta anasmifindan itibaren miifredatlarina kodlama egitimini
koymaya baslamistir (Baz, 2018). ISTE (International Society for Technology in Education)’ye (2019) gore bilgi
islemsel diisiinme bir ¢esit analitik diigiince sekli olup, bilgisayarlarin islem yetenekleri ile insanlarin zekasini
birlestirmektir. Ozden’e (2015) gore bilgi islemsel diisiinme, herhangi bir konuda karsilastigimiz bir problemin
¢coziimiinde, bilgisayart iiretime doniik bir arag olarak kullanmamizi saglayan bilgi beceri ve tutumlara sahip
olma diizeyimizdir. Bilgi islemsel diisiinmenin amaci sadece 6grencileri bilgisayar bilimlerinde uzman yapmak
degil, ayn1 zamanda Ogrencilerin bilgi islemsel diigiinme becerilerini diger derslerde ya da hayatin diger
alanlarinda karsilastiklar1 problemlerde uygulamalarini saglamaktir (Barr, Harrison ve Conery, 2011). Bu
baglamda bilgi islemsel diisiinme becerisi sadece meslegi ya da ilgi alan1 bilgisayar olanlarin degil, giiniimiizde
tiim bireylerin sahip olmasi gerektigi diisiiniilen bir beceridir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015).
Erken yasta ¢ocuklara verilen kodlama egitimlerinin amaglarindan birisinin de s6z konusu bu becerilerin
kazandirilmas1 yoniinde oldugu sdylenebilir.

Kodlama egitiminin de temelini olusturan bilgi islemsel diisiinme olgusu, aslinda problem ¢6zme yetenegi ile
dogrudan iliskilidir. Kodlama egitimi sayesinde herhangi bir konuda problem ¢dzmeye c¢alisan ¢ocuklarin
yaptiklar1 hatalar1 daha net ve hizli gorebildikleri ve bu sayede siireci ve sonucunu degerlendirme kabiliyetlerinin
arttigi ifade edilmektedir (Resnick ve Silverman, 2005). Kodlama ile ¢ocuklar; yaratici diigtinmeyi, is birlikli
yaklagimla calismayi, problemleri farkli agilardan ele almayr ve farkli ¢éziim yollar iiretebilmeyi 6grenirler
(Y1ldiz Durak ve dig. 2017). Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan yapilan bir arastirmada, problem ¢6zmeye
yonelik yansitict diigiinme becerileri agamalarinin sorgulama, degerlendirme ve nedenleme oldugu belirtilmistir.
Giinliik hayatta veya kodlama yaparken herhangi bir problemi ¢dzen g¢ocuklarin da 6nce durumu ve problemi
sorguladiklari, ¢6ziim siirecinde geriye doniip bakarak durum degerlendirmesi yaptiklar1 ve en son neden-sonug
iliskisini kurduklar1 bir siireci izlemekte olduklari sOylenebilir. Erdem (2018) yaptigi ¢aligmada, kodlama
egitiminin, 6grencilerin problem ¢6zme Ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigi yoniinde bulgular elde
etmistir.

Yapilan bilimsel ¢alismalardan hareketle, kodlamanin her yastan 6grencinin problem ¢ézme ve bilgi islemsel
diistinme becerisinin gelisimine katki yapacagi sOylenebilir. Cetin (2012) yaptigi ¢alismada, kiiciik yastaki
Ogrencilerin programlama egitimi sayesinde, problem ¢6zme becerilerinin arttigini kaydetmistir. Ayrica
Ogrenciler erken yasta aldiklar1 kodlama egitimi ile kazanacaklar1 bilgi islemsel diisiinme becerileri sayesinde
hem bilgisayar ortaminda hem de gercek hayatta karsilastiklar1 problemlerin iistesinden gelmeyi bagsaracaklardir
(Barr ve Stephenson, 2011). Ancak dgrencilere sadece 6grenme ortamimi saglamak, etkili bir 6gretim igin yeterli
olmayacaktir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Aslinda giiniimiizde ¢ocuklara yonelik olarak gelistirilen kodlama
yazilimlari, karmagik kod yapilarindan arindirilmis ve kiiglik ¢ocuklarin motivasyonlarmi artirmaya yonelik
olarak eglenceli uygulamalar yapabilecekleri sekilde tasarlanmistir (Baz, 2018). Buna ragmen, kiicik yas
gruplarinda soyutlama becerilerinin yeterli olmamasi ve kodlamanin her zaman ¢ocuklarin ilgi alanlarina hitap
etmemesi nedeniyle kodlama egitiminde baz1 zorluklar yasanmaktadir (Armoni, 2012). Bu yiizden de kodlama
egitiminde son yillarda hazir kitler veya ogrencilerin kendi gelistirdikleri egitsel robot kitleri kullanilmaya
baslanmistir. Bdylece 6grenciler tirettikleri kodlarin ve programlarin sonuglarini somut olarak gorebilmektedirler
(Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017).

Egitsel robotlar ile ¢alisan 6grencilerin ellerinde somut nesnelerin olmasi ve aninda doniit verebilmeleri onlarda
gercek yasam problemleri ile ilgilendikleri hissini dogurmakta, bu da motivasyonlarim arttirmaktadir (Uggil,
2017). Kiigiik ve Sisman’in (2016) dgreticiler ile yaptiklari aragtirmalar sonucunda 6greticiler, robotik kodlama
egitiminin 6grencilere oyun ve eglence ortami sundugunu, bdylece daha kolay 6grendiklerini belirtmislerdir.
Kodlama egitimini somutlastirarak vermeyi amaglayan egitsel robotlar, robotik kitleri ve setler son yillarda bir
hayli yayginlasmis durumdadir (Numanoglu ve Keser, 2017). Yapilan ¢alismalar incelendiginde egitimde en ¢ok
kullanilan setlerin Lego Mindstorms robot setleri, mBot-STEM Educational robot kiti ve Arduino robot kitleri
oldugu séylenebilir (Oluk ve Korkmaz, 2018). Ancak son dénemlerde 6zellikle ilkokul ve ortaokul dgrencileri
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icin Makey Makey, Tusyarat, Tusyap gibi egitsel hazir robot kitlerinin kiigiik yas gruplarinin seviyeleri i¢in daha
uygun olmasindan dolayi, robotik egitim uygulamalarinda yaygin olarak kullanildig1 sdylenebilir. Lee, Kafai,
Vasudevan ve Davis (2014), oyun yapmak i¢in kullanilan uygulamalarin ¢ogunun ekran tabanli tasarima
odaklandigina ve Makey Makey gibi elle tutulur arayiiz tasarimlarimin goéz ardi edildigine dikkat ¢ekerek
ortaokul 6grencileri ile Makey Makey ve Scratch (blok kodlama programi) kullanarak iki adet at6lye ¢aligmasi
gerceklestirmigler ve sonugta bu tiir egitsel robot kitlerinin siirece dahil edilmesinin, oyunlagtirilmig bir 6grenme
ortami saglamasindan dolayi siireci pozitif etkiledigini belirtmislerdir.

Oyunlagtirma, en yaygin ve kabul gormiis tammiyla oyun tasarim 6gelerinin, oyun disindaki yasantilarda
kullanilmasidir (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011). Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmay,
once bir oyunu neyin bagarili, ¢ekici kildigini anladiktan sonra, oyunlarin neden bu kadar biiyiik bir giice sahip
oldugunu ve oyunlarin neler yapabilecegini kesfetmek sonra da bu tekniklerin bazilarmi alip, uygun sekilde
bagka durumlara uygulamak olarak tanimlamistir. Yani temelde oyunlastirmanin ana fikri, oyunsal olmayan
baglamlar, hizmet, {irlin veya uygulamalarda oyun tasarim siirecinden yararlanarak ve bu tasarim siirecinin
elementlerini kullanarak istenen davramislari motive etmektir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve van der Linden,
2018).

Egitimde oyunlastirma ise oyunun 6ziinde var olan eglenceli 6geleri, uygun bir tasarim ve estetik bir yaklagimla
sentezleyerek oyun oynamanin cazibesini, 6grencileri 6grenme siirecine dahil etmek ve onlari daha uzun siire
motive etmek amaciyla kullanmaktir (Sezgin ve dig., 2018). Oyunlastirma tasariminda Werbach ve Hunter
(2012) iic basamaktan olusan, yukaridan asagiya dogru dinamikler, mekanizmalar ve bilesenler olarak
konumlanmig, piramit seklinde bir oyunlastirma modeli gelistirmistir. Dinamikler; kisitlamalar, duygular,
ilerleme, hikayelestirme gibi oyunlastirma tasarimimin en temel prensipleridir. Mekanikler; 6diiller, is birligi ve
yarigma, geri bildirim, meydan okuma, sans faktorii gibi daha somut basamaklardir. Bilesenler ise oyunlagtirma
stirecinin en belirgin ve ilk akla gelen ogeleri olup avatar, puan, rozet, lider cetveli, hediye verme gibi
enstriimanlardan olugmaktadir.

Bir egitimi veya 6gretim durumunu oyunlastirirken tiim unsurlar: bu oyun tasariminda kullanmaya gerek yoktur.
Temel amag¢ Ogrenenleri motive etmek, bunu uzun siire yapmak ve motivasyon sonucunda ortaya cikan
davraniglardir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014). Arkiin Kocadere ve Samur (2016) oyunlastirmanin, egitsel
oyun tasarlamaktan daha kolay ve maliyetinin diisik oldugunu ancak oyunlastirma tasariminda goz ardi
edilmemesi gereken en Onemli noktalardan birisinin eglenceden uzaklagsmamak oldugunu vurgulamislardir.
Oyunlastirmanin bir yontem degil, 6grenmeyi daha ilging kilmay1 amaglayan bir tasarim ve uygulamalar biitiinii
oldugu soylenebilir. Oyunlastirma tasarimini basarisiz yapan en onemli sebeplerden biri ise igsel ve digsal
motivasyon dengesini iyi kuramamaktir. Sadece digsal motivasyon kaynakli bir oyunlastirma uygulamasi kisa
vadede caligsa da uzun vadede genellikle basarisizlikla sonuglanir (Yilmaz, 2015). Oyunlagtirmanin amacina
ulagabilmesi igin Ogrencilerin i¢sel motivasyonlarinin digsal motivasyonlarina gére daha fazla artmasi
beklenmektedir (Gokkaya, 2014). Sar1 ve Altun (2016) tarafindan yapilan ¢alismada, oyunlastirma yonteminin
ogrencilerin derse gosterdikleri ilgi ve motivasyon tizerindeki etkileri arastirilmig ve g¢alismanin sonucunda
deney grubunun, kontrol grubuna gore motivasyon ve ilgisinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Kiigiik ve
Sisman’in (2016) yaptig1 calismada ise robotik egitim siireci, bir oyun senaryosu esliginde dgrencilere sunulmus,
sonugta dgreticilerin biiyiik bir kism1 oyunlagtirmanin siireci daha eglenceli héle getirdigini ve 6grencilerin derse
ilgi ve motivasyonlarmin arttiini belirtmiglerdir. Ayrica, Sart ve Altun (2016) yaptiklar1 ¢aligmada,
oyunlastirma siirecinin 6grenciler arasinda bir rekabet ortami1 olusturdugunu ve bunun 6grenciler lizerinde pozitif
etkiler gostererek 6grencilerin motivasyonunu arttirdigini belirtmiglerdir.

Alanyazinda egitsel robot etkinlikleri ile bilgi islemsel diisinme ya da problem ¢ozme arasindaki etkiyi
inceleyen galigmalara rastlamak miimkiindiir. Ancak oyunlastirilmig egitsel robot etkinlikleri ile dgrencilerin
problem ¢6zmeye yonelik yansitici diigiinme becerileri ve bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerini ayn1 anda
inceleyen bir ¢alismaya rastlanmamustir. Alanyazinda robot setler veya Scratch, Mblock gibi blok kodlama
yazilimlarin birlikte kullanimu ile ilgili ¢ok sayida ¢alisma olmasina ragmen (Kasalak, 2017; Korkmaz, 2016;
Kigik ve Sisman, 2016; Numanoglu ve Keser, 2017; Strawhacker ve Bers, 2015), bunlara oyunlastirma
dinamiklerini de ekleyerek inceleyen calismalarla kargilagilmadigi i¢in, bu ¢alisma, alana katki saglayabilir.
Nitekim c¢alismada, oyunlagtirma siirecinin 6grenciler arasinda bir rekabet ortami olusturacag: ve bu durumun
ogrencilere olumlu katkilarda bulunabilecegi diigiinlilmektedir. Caligma, alanyazinda, egitsel robotlarin
oyunlastirmayla birlestirilerek kullanimina doniik bir 6rnek de olabilir. Bu baglamda ¢aligmada, oyunlagtirilmig
egitsel robot etkinliklerinin, ortaokul 6grencilerinin problem ¢dzmeye yonelik yansitici diigiinme becerilerine ve
bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine etkisinin olup olmadiginin tespit edilmesi amaglanmustir.
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Problem Ciimlesi ve Alt Problemler

Oyunlastirilmis egitsel robot etkinliklerinin, ortaokul dgrencilerinin problem ¢6zmeye yonelik yansitict diisiinme
becerilerine ve bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine etkisi var midir?

1. Ogrencilerin problem ¢dzmeye yonelik yansitict diisiinme beceri puanlarina iligkin tekrarh
Olciimlerinde gruplar arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri puanlarina iliskin tekrarli 6lgiimlerinde gruplar arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

Yontem

Arastirmanin Deseni

Bu aragtirma Ontest, sontest kontrol gruplu yari deneysel aragtirma deseni ile yiiritiilmiigtiir. Aragtirmanin
bagimh degiskenleri 6grencilerin problem ¢dzmeye yonelik yansitict diigiinme becerileri ve bilgi islemsel
diigiinme beceri diizeyleridir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni ise deney grubuna uygulanan oyunlastirilmis
egitsel robot etkinlikleridir.

Cahsma Grubu

Aragtirmanin deney grubunu 2018-2019 Egitim-Ogretim Yili'nda Amasya’da bir ortaokulun 6. smifinda
ogrenim goren, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 2. Dénem Destekleme ve Yetistirme Kursu’na kayitlt 27
ogrenci olusturmaktadir. Kontrol grubunu ise yine ayni okul ve sinif diizeyinde 6grenim goéren 24 Sgrenci
olusturmaktadir. Tablo 1°de 6grencilerin grup ve cinsiyetlerine gore dagilimi 6zetlenmistir.

Tablo 1

Ogrencilerin Grup ve Cinsiyetlerine Gore Dagilimi
Grup Erkek Kiz Toplam
Deney grubu 13 14 27
Kontrol grubu 10 14 24
Toplam 23 28 51

Veri Toplama Araglar

Aragtirmanin verilerinin toplanmasi i¢in Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi ve Bilgi
Islemsel Diigiinme Beceri Diizeyleri Olgegi (Ortaokullar i¢in) kullanilmustir.

Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olcegi. Olgek, Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan
gelistirilmistir. Olcekte ele alinan boyutlar, problem ¢ozerken yansitici diisiinme siirecinde gergeklestirilen
eylemlerin {i¢ ana noktas1 géz oniinde bulundurularak ortaya konulmustur. Bunlar; sorgulama, nedenleme ve
degerlendirmedir. Bu baglamda &lgegin 5 maddesi sorgulama, 4 maddesi nedenleme ve 5 maddesi degerlendirme
faktoriinde bulunmaktadir. Olgek, besli likert tipinde ve 14 maddeden olugmaktadir. Olgegin toplam puani, tiim
maddelere verilen cevaplarin toplanmasiyla hesaplanmaktadir. Toplam puan yiikseldik¢e yansitici diigiinme
becerisine sahip olma diizeyi yiikselir. Faktorlerin giivenilirlik kamitlar igin i¢ tutarhilik katsayis1 hesaplanmustir.
Analiz sonucunda i¢ tutarlilik katsayisi; nedenleme faktorii igin o = 0.71, sorgulama faktorii i¢in a = 0.73,
degerlendirme faktorii igin o = 0.69’dur. Olgegin tiimii i¢in i¢ tutarlilik katsayisi ise a = 0.83 hesaplanmustir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi (Ortaokullar icin). Olgek, Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015)
tarafindan gelistirilmis ve ortaokul seviyesine uyarlanmistir. Olgegin 5 alt faktdrii bulunmaktadir. Bunlar;
yaraticilik, algoritmik diigiinme, is birlikli 6grenme, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme faktorleridir.
Yaraticilik faktoriinde 4, algoritmik diisiinme faktoriinde 4, is birlikli 6grenme faktoriinde 4, elestirel diisiinme
faktoriinde 4 ve problem ¢dzme faktdriinde de 6 madde yer almaktadir. Olgekte, problem ¢dzme faktoriindeki bu
6 madde ters maddeler olarak yer almaktadir. Olgek, besli likert tipinde cevaplanan toplam 22 sorudan
olusmaktadir. Faktorlerin i¢ tutarlik katsayilar1 yaraticilik i¢in o = 0.84, algoritmik diisiinme i¢in ¢ = 0.87, is
birlikli 6grenme i¢in a = 0.87, elestirel diisinme i¢in o = 0.78 ve problem ¢6zme i¢in a = 0.73 olarak
hesaplanmustir. Olgegin tiimii iin ig tutarlilik katsayis1 o = 0.81°dir.
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Veri Toplama Siireci

Deneysel Islemler. Arastirmada her iki gruba da deneysel islemden 6nce dntest uygulanmustir. Ontest olarak her
iki gruba da Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi ve Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi uygulanmustir. Ayrica, arastirmada uygulanan testlerin aynisi, deneysel islemin sonunda her iki
gruba sontest olarak uygulanmustir. Her iki gruba da gosterip-yaptirma yontemi uygulanmis olup her iki grup da
dersleri Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Sinifi’nda bilgisayar basinda uygulama yaparak islemislerdir. Her iki
grupta da dgrenciler oyunlastirilmig robot kitlerinin sayisinin ve bilgisayar sayilarinin yetersiz olmasindan dolay1
ikiserli veya terli grup c¢alismasi yapmuslardir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi’nde grup ¢aligmasi
yapilmasi 6grencilerin is birlikli 6grenme yonteminden yararlanmalarina olanak sagladig: i¢in, zaman zaman
pozitif bir durum olarak goriilmektedir (Demir ve Seferoglu, 2017).

Deney Grubu. Arastirmada deney grubuna bes hafta siire ile oyunlagtirllmis egitsel robotlar yardimiyla blok
kodlama programi olan Scratch dgretilmeye c¢aligilmistir. Yapilan etkinliklerde oyunlastirilmis egitsel robot
kitlerinden yararlanilmigtir. Bunlar Tugsyarat, Tusyap ve Makey Makey kitleridir. Bu kitlerin sayis1 toplamda
dokuz adet oldugu i¢in deney grubu tger kisilik gruplara boliinmiistiir. Deney grubunda yapilan her bir etkinlik
icin iki ders saati siiresi kadar siire belirlenmis ve etkinliklerin ders planlari hazirlanmis olup 6rnek bir etkinlik
plan1 EK A’da sunulmustur. Deney grubunda bes hafta i¢in toplam bes adet etkinlik uygulanmistir. Bunlar:

1. Etkinlik: Kesilince bagiran meyve ve sebzeler. Bu etkinlikte amag, 6grencinin blok tabanli programlama
aracinin ara yiiziinii ve ozelliklerini tanimas1 ve sahneye karakter ekleyerek basit bir program yapabilmesidir.
Scratch programinda oyunun kodlamasi yapildiktan sonra Tusyarat (Tusyap ya da Makey Makey) kitine
baglanarak oynanir.

2. Etkinlik: Meyvelerden piyano oyunu. Bu etkinlikte amag, 6grencilerin, verilen bir problemin ¢oziimii igin bir
algoritma gelistirmeleri ve istenilen programi blok tabanli kodlama aracinda verilen 6Slgiitlere gore gelistirerek
diizenlemeleridir.

3. Etkinlik: Tel oyunu. Bu etkinlikte amag, 6grencilerin algilama bloklarin1 ve dogrusal mantik yapisini igeren
programlari 6grenmeleridir.

4. Etkinlik: Zplayan balerin oyunu. Bu etkinlikte amag, Ogrencilerin sabit ve degisken kavramlarini
Ogrenmelerini ve bunlari problemlerin ¢6ziimiinde kullanmalaridir.

5. Etkinlik (Havu¢ ezme oyunu). Bu etkinlikte amag, dgrencilerin ¢oklu karar yapisini ve dongiileri igceren
programlar1 olusturabilmeleridir.

Oyunlarin timiinde oyunu ilk yapan grubun iiyelerine Scratch rozetleri takilarak fotograflar1 ¢ekilmis ve bu
fotograflar bir hafta boyunca bilisim panosunda sergilenmistir. Ayrica 5 hafta boyunca en ¢ok birincilik elde
eden grup, ogretmen ozel odiiliiniin sahibi olmustur. Boylece oyunlastirma uygulamasinin bilesenleri,
dinamikleri ve mekanikleri somutlagtinlmigtir. Scratch rozetleri ile oyunlastirma mekaniklerinden rekabet ve
meydan okuma ogelerine; birincilerin bilisim panosunda sergilenmesi ile oyunlagtirma bilesenlerinden hediye
verme ve odiil ogelerine, verilen ogretmen ozel odiilii ile ise oyunlagtirmanin bilesenlerinden liderlik ve rol
paylasimi 6gelerine vurgu yapilmustir.

Kontrol Grubu. Kontrol grubuna ise oyunlastirilmis egitsel robotlar olmadan kodlama (Scratch) egitimi
verilmistir. Ogrenciler Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Siifi’ndaki bilgisayarlarin sayisinin yetmemesi sebebi
ile yine ikiserli gruplar halinde ders islemislerdir. Her bir etkinlik i¢in iki ders saati siiresi kadar siire
belirlenmistir. Ogrencilere aym kazamimlar1 vermeyi amaglayan bes farkli uygulama yapilmistir. Bu
uygulamalarin deney grubundakilerden farki herhangi bir egitsel robot kullanilmamis olmasi ve herhangi bir
oyunlastirma uygulamasi yapilmamis olmasidir. Kontrol grubunda yapilan uygulamalar ve amaclar1 asagida
gorilmektedir:

1. Etkinlik: Kediyi yiiriitelim. Bu etkinlikte amag, 6grencinin blok tabanli programlama aracinin ara yiiziinii ve
ozelliklerini tanimas1 ve sahneye karakter ekleyerek basit bir program yapabilmesidir.

2. Etkinlik: Interaktif kalem. Amag, 6grencilerin verilen bir problemin ¢dziimii i¢in bir algoritma gelistirmeleri
ve verilen bir kod pargasini belirlenen olgiitlere gore blok tabanli programlama ortamini kullanarak gelistirerek
diizenlemeleridir.

3. Etkinlik: Hareketli labirent uygulamasi. Amag, 6grencilerin algilama bloklarini ve dogrusal mantik yapisini
iceren programlar1 6grenmeleridir.

4. Etkinlik: Iki sayinin toplamini bulan program. Amag, dgrencilerin sabit ve degisken kavramlarini dgrenmeleri
ve bunlar1 problemlerin ¢éziimiinde kullanmalaridir.
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5. Etkinlik: Akvaryum oyunu. Amag, Ogrencilerin ¢oklu karar yapisimi ve dongiileri igeren programlari
olusturabilmeleridir.

Veri Analizi

Aragtirma siirecinde toplanan veriler tizerinde yapilacak olan analiz tiiriine karar vermek amaci ile normallik testi
yapilmistir. Tablo 2°de verilerin Shapiro-Wilk testine gére normal dagilima sahip olup olmadigini gdsteren
bilgiler 6zetlenmistir.

Tablo 2
Normallik Testi
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Uygulama Grup Test Test
S sd p Co sd p
Istatistigi Istatistigi
) ) Deney 0.09 27 200" 0.98 27 757
Probl .
Lroblem & dameye Ontest Kontrol  0.09 24 200 0.95 24 300
Diigiinme Becerisi Sotest Deney 0.12 27 200 0.94 27 157
Olgegi Kontrol 0.17 24 062 0.95 24 211
Ontest Deney 0.11 27 .200" 0.94 27 157
Bilgi Islemsel Disginme Kontrol 0.20 24 018 0.90 24 020
Beceri Diizeyleri Olgegi Sotest Deney 0.09 27 200" 0.97 27 711
ontes Kontrol 0.11 24 200" 0.95 24 214

Gruplardaki 6grenci sayisimin 35°den kiigiik olmast durumunda Shapiro-Wilk testi (McKillup, 2012; Shapiro ve
Wilk, 1965) kullanilmaktadir. Aragtirma kapsaminda gruplardaki 6grenci sayist 35°den az oldugu i¢in normallik
testinde Shapiro-Wilk’e gore degerlendirme yapilmustir. Tablo 2°de goriildiigii gibi, Kontrol grubu Bilgi Islemsel
Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi dntesti disinda, deney ve kontrol gruplarinin hem &ntest hem de sontest
puanlarinin normal dagilima sahip olduklar1 goriilmiistiir (p > .05). Kontrol grubu Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olcegi éntesti degerinin .018 olmasi (p < .05) sebebi ile carpiklik degerlerine bakilmis ve -1.5 ile +1.5
araliginda oldugu icin parametrik analiz yapilmasina karar verilmistir (Biiyilikoztirk, 2013). Bu farkliliklarin
gruplar arast ve gruplar i¢inde anlamli olup olmadigini test etmek ve aragtirmanin istatistiksel tutarligi ve
saglamhigr agisindan deneysel siirecin etkililigini belirlemek i¢in karma ANOVA analizinin yapilmasi tercih
edilmistir. Bu analizi ger¢eklestirmeden normal dagilim kovaryanslarinin esitligi ve varyanslarin esitligi
varsayimlari test edilmis karma ANOVA’nin normallik varsayimlarinin karsilandig: tespit edilmistir. Yapilan
analizlerde Box’s Test of Equality of Covariance Matrices tablosu p degeri .05’den biiyiik ¢iktig1 i¢in kovaryans
matrislerinin esitligi varsayimi saglanmistir. Benzer sekilde Levene F testi (p >.05) sonucunda da varyanslarin
homojen oldugu varsayimi karsilanmistir.

Etik Konular

Bu arastirmanin yiiriitiilebilmesi i¢in Amasya Valiliginin 31.10.2019 tarih ve E.21436207 sayili yazisiyla oluru
ve Amasya il Milli Egitim Miidiirliigiiniin 06.11.2019 tarih ve E.21844571 sayili yazisiyla gerekli izinler
almmistir. Ayrica ¢alisma grubundaki tiim 6grencilerin velilerinden yazili onay alinmistir. Arastirma boyunca
tiim etik kurallara hassasiyetle uyulmustur.

Bulgular
Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢ézmeye yonelik yansitict diigiinme becerisi ve bilgi islemsel diisiinme
beceri diizeyleri agisindan Ontest ve sontest puanlarmmin betimsel analizlerine doniik bulgular Tablo 3’te

sunulmustur. Bulgular incelendiginde biitiin faktérler ve toplam puanlar bakimindan 6ntest ve sontest puanlarina
iligkin farklilagmalar oldugu belirlenmistir.
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Tablo 3

Ciruplarm Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diigiinme Becerisi Ve Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Agisindan
Ontest ve Sontest Betimsel Analizleri

Faktorler Uygulama Grup n X SS
Deney 27 68.74 17.47
Ontest Kontrol 24 64.33 15.56
Sorgulama Toplam 51 66.67 16.58
Deney 27 85.93 11.39
Sontest Kontrol 24 73.67 16.55
Toplam 51 80.16 15.22
Deney 27 68.74 17.82
Ontest Kontrol 24 68.67 20.49
Degerlendirme Toplam 51 68.71 18.93
Deney 27 85.33 10.93
.. Sontest Kontrol 24 75.50 14.93
f{rggﬁfggjﬁf Toplam 51 80.71 13.76
.o .. Deney 27 65.93 17.43
Digtinme Becerisi Ontest Kontrol 24 70.63 1753
Nedenleme Toplam 51 68.14 17.46
Deney 27 82.04 13.39
Sontest Kontrol 24 76.88 16.14
Toplam 51 79.61 14.83
Deney 27 67.94 15.68
Ontest Kontrol 24 67.68 15.03
Toplam Toplam 51 67.82 15.23
Deney 27 84.60 10.40
Sontest Kontrol 24 75.24 14.75
Toplam 51 80.20 13.36
Deney 27 71.48 18.12
Ontest Kontrol 24 81.25 15.69
Toplam 51 76.08 17.56
Yaraticilik Deney 27 88.15 8.79
Sontest Kontrol 24 85.42 13.10
Toplam 51 86.86 10.99
Deney 27 65.37 18.24
Ontest Kontrol 24 72.29 14.96
ST, Toplam 51 68.63 16.97
Algoritmik Diisiinme Deney 27 85.00 961
Sontest Kontrol 24 76.46 18.02
Toplam 51 80.98 14.70
Deney 27 76.86 14.88
Ontest Kontrol 24 83.75 12.96
s Toplam 51 80.10 14.30
Is birlikli Ogrenme Deney 27 03.33 760
Bilgi 1$1emse1 Sontest Kontrol 24 88.75 13.77
Diigiinme Beceri Toplam 51 91.18 11.07
.. . Deney 27 62.78 20.44
Diizeyleri Ontest Kontrol 24 67.29 14.82
. o Toplam 51 64.90 17.99
Elestirel Diisiinme Deney 27 82.96 1049
Sontest Kontrol 24 75.63 15.76
Toplam 51 79.51 13.61
Deney 27 66.30 1477
Ontest Kontrol 24 71.25 13.14
R Toplam 51 68.63 14.11
Problem C6zme Deﬁey 27 90.74 8.13
Sontest Kontrol 24 88.89 11.98
Toplam 51 89.87 10.10
Deney 27 68.35 10.94
Ontest Kontrol 24 74.81 8.48
Toplam 51 71.39 10.29
Toplam Deney 27 88.28 6.36
Sontest Kontrol 24 83.56 10.87
Toplam 51 86.06 9.01
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Deney Oncesine gore 6grencilerin problem ¢ozmeye yonelik yansitici diigiinme becerisi puanlarinda, deneysel
stire¢ sonrasinda gozlenen degisimlerin anlamlilik diizeylerine iligkin karma ANOVA analizi sonuglar1 Tablo
4°de sunulmustur.

Tablo 4
Gruplarmn Ontest Sontest Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi ANOVA Sonuglar

Varyansin Kareler Kareler 2

Degisken Kaynag: Toplami sd Ortalamasi F P T
Gruplar arasi
Grup 1764.71 1 1764.71 5.20 .001 0.30
Hata 16640.00 49 339.59

Sorgulama Gruplar igi
Zaman 4467.59 1 4467.59 33.50 .000 0.41
Olgiim*grup 391.67 1 391.67 2.94 .043 0.16
Hata 6535.70 49 133.38
Gruplar arasi
Grup 623.58 1 623.58 1.56 .000 0.13
Hata 19629.59 49 400.60

Degerlendirme Gruplar igi
Zaman 3486.33 1 3486.33 26.22 .000 0.35
Olgiim*grup 605.08 1 605.07 4.55 .038 0.09
Hata 6514.93 49 132.96
Gruplar arast
Grup 1.36 1 1.36 3.00 .045 0.10
Hata 20481.48 49 417.99

Nedenleme Gruplar igi
Zaman 3176.59 1 3176.59 30.29 .000 0.38
Olgiim*grup 617.77 1 617.77 5.89 119 0.11
Hata 5139.58 49 104.89
Gruplar arast
Grup 588.30 1 588.30 1.90 .001 0.137
Hata 15146.56 49 309.11

Toplam Gruplar igi
Zaman 3728.59 1 3728.59 42.87 .000 0.47
Olgiim*grup 526.91 1 526.91 6.06 .017 0.11
Hata 4262.20 49 86.98

Tablo 4’deki analiz sonuglarina gore, dl¢iim zamani ve grup faktorlerinin etkilesim gostererek &grencilerin
problem ¢6zmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi puanlarimi etkiledigi goriilmektedir (F (1, 49) = 6.06, p <
.05). Etki biiyiikliigiine bakildiginda grup ve olglim ortak etkisinin, dgrencilerin toplam puan iizerinde kiigiik
diizeyde bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir (4°= 0.11). Deney grubu égrencilerinin ntest ve sontest puanlari
ile kontrol grubu 6grencilerinin puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli farklilik bulunmaktadir (F (1, 49) =
1.90, p < .05). Aymi sekilde grup ayrimi yapmaksizin §grencilerin Ontest ve sontest puanlart arasinda anlamli
farklilik oldugu goriilmektedir (F (1, 49) = 42.87, p < .05). Etki biyiikliigiine bakildiginda ise grup ayrimi
yapilmaksizin verilen egitimlerin 6grencilerin problem ¢6zmeye yonelik yansitict disiinme becerisi toplam
puanlarinin iizerinde orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir (42 = 0.47).

Faktorler bakimindan incelendiginde sadece nedenleme faktoriinde, O6lglim zamanmi ve grup faktorlerinin
etkilesim gostermesi bakimindan anlamli bir farklilik olmadigi dikkati ¢ekmektedir (F (1, 49) = 5.89, p > .05).
Bununla birlikte, gruplar arasi ve grup igi faktorlerin etkilerinin sonuglarina tek tek bakildiginda, zamana gore
Ontest sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliklar oldugu goriilmektedir. Etki biiytikleri
incelendiginde ise orta ve yiiksek diizeyde degismekte oldugu dikkati c¢ekmektedir. Bu sonuglara gore
oyunlagtirilmig egitsel robot etkinliklerinin, 6grencilerin problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi
becerilerine kontrol grubunda uygulanan Scratch egitimi etkinliklerine gore anlamli diizeyde daha fazla katk:
sagladigt sOylenebilir.

Deney Oncesine gore Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri puanlarinda, deneysel siire¢
sonrasinda gozlenen degisimlerin anlamlilik diizeylerine iliskin karma ANOVA analizi sonuglar1 Tablo 5’de
Ozetlenmistir.
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Tablo 5
Gruplarmn Ontest Sontest Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri ANOVA Sonuglart
Degisken Varyansin kaynagi ”ltf) a;gﬁ; sd Oﬁ:lr:rlri:m F p 7
Gruplar arasi
Grup 314.60 1 314.60 0.95 .000 0.19
Hata 16239.82 49 331.43
Yaraticilik Gruplar i¢i
Zaman 2757.35 1 2757.35 34.50 .000 0.41
Olgiim*grup 992.65 1 992.65 12.42 .001 0.20
Hata 3916.67 49 79.93
Gruplar arasi
Grup 16.68 1 16.68 0.042 .000 0.11
Hata 19304.40 49 393.97
Algoritmik Diistinme Gruplar i¢i
Zaman 3597.44 1 3597.44 40.39 .000 0.45
Olgiim*grup 1519.01 1 1519.01 17.05 .000 0.26
Hata 4364.82 49 89.08
Gruplar arasi
Grup 34.04 1 34.04 0.14 .000 0.33
Hata 11712.04 49 239.02
Is birlikli Ogrenme Gruplar ici
Zaman 2931.59 1 2931.59 38.10 .000 0.44
Olgiim*grup 837.47 1 837.47 10.88 .002 0.18
Hata 3770.37 49 76.95
Gruplar arasi
Grup 50.67 1 50.67 0.13 .001 0.12
Hata 18915.51 49 386.03
Elestirel Diisiinme Gruplar igi
Zaman 5166.89 1 5166.89 45.38 .000 0.48
Olgiim*grup 892.38 1 892.38 7.84 .007 0.14
Hata 5578.70 49 113.85
Gruplar arasi
Grup 61.13 1 61.13 131 .048 0.11
Hata 9575.69 49 195.42
Problem Cézme Gruplar i¢i
Zaman 11251.10 1 11251.10 108.22 .000 0.69
Olgiim*grup 294.24 1 294.24 2.83 .099 0.06
Hata 5094.21 49 103.96
Gruplar arasi
Grup 19.20 1 19.20 2.13 .000 0.11
Hata 7085.78 49 144.69
Toplam Gruplar igi
Zaman 5226.53 1 5226.53 176.50 .000 0.78
Olgiim*grup 794.45 1 794.45 26.83 .000 0.35
Hata 1451.02 49 29.61

Tablo 5’te goriildiigl gibi, deney ve kontrol gruplarinin deney dncesi ve sonrasi toplam puanlari arasinda anlamli
bir farklilik goriilmektedir (F (1, 49) = 26.83, p < .05). Bu durum, 6l¢iim zaman1 ve grup faktorlerinin etkilesim
gostererek 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri puanlarini etkiledigini gostermektedir. Bulgular,
grup ve Ol¢iim ortak etkisinin Ggrencilerin toplam puam iizerinde orta diizeyde bir etki biiyiikliigiine sahip
oldugunu gostermistir (4 = .35). Analiz sonucunda gériilen bir diger bulgu ise grup ayrimi yapmaksizin
Ogrencilerin Ontest sontest puanlari arasinda anlamli bir fark olmasidir (F (1, 49) = 176.50, p < .05). Etki
biiyiikliigii, grup ayrimi yapilmaksizin verilen egitimlerin dgrencilerin bilgi iglemsel diisiinme beceri diizeyleri
toplam puanlari iizerinde biiyiik bir etkiye sahip oldugunu géstermektedir (° = .78).

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri puanlari alt faktorler acisindan incelendiginde ise dlgiim
zamani ve grup faktorlerinin etkilesim gostermesi bakimindan problem ¢ozme faktorii disinda (F (1, 49) = 2.83,
p > .05), diger boyutlarda anlaml1 farkliliklar oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, gruplar aras1 ve grup ici
faktorlerin etkilerinin sonuglarina tek tek bakildiginda, zamana goére Ontest sontest puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli farkliklar oldugu goriilmektedir. Etki biiylikleri incelendiginde ise genelde orta ve yiiksek
diizeyde degismekte oldugu dikkati ¢ekmektedir. Elde edilen bulgulara gore, oyunlastirilmis egitsel robot
etkinliklerinin, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine anlaml diizeyde daha fazla katki sagladigi
sOylenebilir.
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Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada oyunlastirilmis egitsel robot etkinliklerinin, ortaokul 6grencilerinin problem ¢dzmeye yonelik
yansitict diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine etkisi ele alinmustir. Aragtirmada elde edilen
bulgulara gore, oyunlastirilmis egitsel robotlar ile yapilan kodlama dersleri, 6grencilerin problem ¢ézmeye
yonelik yansitici diisiinme beceri diizeylerine anlamli diizeyde katki saglamaktadir. Faktorler arasinda en yiiksek
farklilagsma sorgulama faktorii diizeyinde, en diisiik farklilasma nedenleme faktoriinde goriilmiistiir. Alanyazinda
bu sonucu destekler nitelikte arastirmalara rastlamak miimkiindiir. Ornegin Kiran (2018) tarafindan yapilan bir
calismada, 12-13 yas arasi {stiin yetenekli 6grencilerle yapilan proje tabanli temel robot kodlama egitiminin,
Ogrencilerin yansitict diigiinme ve problem ¢6zmeye dair becerilerine katki sagladigi hatta aradan belirli bir
zaman geg¢mesine ragmen Ogrencilerin halen ¢alisma ve projelere devam ettikleri belirlenmistir. Pace
Universitesinde verilen Legolart Kullanarak Problem Cézme Dersi kapsaminda {iniversite ogrencilerinin
ortaokul 6grencilerine verdikleri egitsel robotlarla kodlama egitiminde 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde
artis oldugu tespit edilmistir (Mosley ve Kline, 2006). Yine Amerika’da Harp Akademilerinde verilen Bilisim
Teknolojileri derslerinde, egitsel robotlar problem ¢ézme becerilerinin dgretilmesi amaci ile kullanilmakta ve
olumlu déniitler alinmaktadir (Flowers ve Gossett, 2002). Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiil (2016) tarafindan
yiriitillen Tiibitak’in destekledigi Kendi Oyunumu Programliyorum isimli yaz kampi etkinliginde ise kodlama
egitimi verilen 6. ve 7. siif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerinde olumlu bir artig oldugu goézlenmistir.
Son zamanlarda Ozellikle veliler, ¢ocuklarmin sorgulama, problem ¢6zme, analiz ve sentez yapabilme,
degerlendirme, yaratici diisiinme, elestirel diisiinme, is birlikli ¢aligma gibi becerilerinin artmasini istemektedir
(Akpmar ve Altun, 2014). Tiim bunlar eglenceli bir sekilde artirabilmenin en kolay yolu, kodlama egitimidir
(Fesakis ve Serafeim, 2009). Kodlama egitimini veya herhangi bir egitimi, eglenceli ve daha ilgi ¢ekici hale
getirmenin yolu da egitsel robotlar1 ve oyunlastirma unsurlarint kullanarak verilen egitimdir (Y1ldirim ve Demir,
2014). Kiigiik ve Sisman (2016) yaptiklar1 ¢alismada, egitsel robotlar ile verilen egitimin, 6grencilerin dikkat ve
motivasyonlarini yiiksek diizeyde tutmay1 saglayarak 6grenmeyi kolaylagtirdigi sonucuna ulagsmiglardir. Ayrica
cocuklarin elle tutulur {irlinler ortaya koyabilmeleri ve bunlarin hareket ediyor olmasi, ilgilerinin daha da
artmasin1 ve eglenerek dgrenmelerini sagladigi belirlenmistir. Sar1 ve Altun’un (2016) yaptiklart ¢alismada
ulastiklar1 sonuca gore, oyunlastirma 6geleri ile iglenen bilgisayar dersleri 6grenciler agisindan daha motive edici
ve ilgi ¢ekici bulunmus, aralarindaki rekabet ortamini artirdigi i¢in dgrencilerin derse katilimlar iizerinde de
olumlu bir etki yarattig1 vurgulanmistir. Dehmenoglu (2015) bu durumu destekler bigimde kodlama egitiminde
oyunlagtirmanin basariy1 arttirdigini belirtmekte ve oyunlastirma unsurlarini kullanmanin etkili olacaginm
onermektedir. Bu calismada da kullanilmis olan rozet verme, rol paylasimi, hikayelestirme, is birligi, liderlik
tablosu gibi oyunlastirma unsurlarinin, 6grencilerin siiregten daha ¢ok zevk almalarini ve mutlu olmalarini
sagladig1 vurgulanmistir.

Oyunlagtirilmis egitsel robotlar ile yapilan kodlama dersleri, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri
diizeylerine anlamli diizeyde daha fazla katki saglamaktadir. Faktorler agisindan incelendiginde ise algoritmik
diisinme, yaraticilik, is birlikli 6grenme, elestirel diigiinme ve problem ¢6zme faktorleri agisindan anlamli bir
farklilasmanin oldugu belirlenmistir. Alanyazinda bu sonucu destekler nitelikte arastirmalara rastlamak
miimkiindiir. Strawhacker ve Bers (2015), 6grencilerin Lego WEDO egitsel robotlar1 kullanmalarini sagladiklar
caligmalarinda, s6z konusu bireylerin Ozellikle bilgi islemsel diisinme becerilerinde artis oldugunu
belirtmislerdir. Egitsel robotlar ile etkinlik ¢alismas1 yaparak 6grenen 6grenciler, bilgi islemsel diistiinmenin bu
alt boyutlarimi kullanarak kendilerini gelistirebilmektedirler (Giilbahar, 2018). Bu calismada kullanilan Bilgi
Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgeginin de alt faktorlerinden biri olan dgrencilerin problem ¢ozme
becerilerinin kodlama ve robotik iizerine ¢alisma yapma durumuna gore degisip degismedigini arastiran Sanal ve
Erdem (2017), kodlama yapan 6grencilerin 6zellikle teknik alandaki problemleri ¢dzme siireglerinin kodlama
yapmayan dgrencilere gore daha iyi diizeyde oldugunu saptamiglardir. Begosso ve Da Silva (2013), 11-13 yaslar1
arasindaki &grencilerle {i¢ ay sliren Scratch egitiminden sonra dgrencilerin daha dnce zorlandiklart algoritmik
diigiinme ve programlama becerilerini arttirdiklarini ayrica mantiksal-matematiksel diigiinme ve problem ¢dzme
becerilerinde de artis oldugunu ortaya koymuslardir. Korkmaz (2016) tarafindan Lego MindStorms EV3
robotlar1 ile yapilan deneysel bir ¢alismada, egitsel robot kullanarak konuyu 6grenen 6grencilerin akademik
basarilari, mantiksal-matematiksel diislinme becerileri ve problem ¢6zme becerileri, geleneksel yontemle
kodlama 6grenen 6grencilere gore anlamli diizeyde farkli bulunmustur.

Ayrica bu c¢aligmada kontrol grubunda da yiiriitiilen 0gretim uygulamasinin, dgrencilerin problem ¢ozmeye
yonelik yansitici diisiinme becerileri tizerinde sinirlt bir katkisinin, bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine ise
anlamli bir katkisinin oldugu goriilmektedir. Bunun sebebinin ise oyunlasgtirma ya da oyunlagtirilmis egitsel
robotlar kullanilmasa bile 6grencilerin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini ve blok tabanli kodlamay1
sevmeleri ve ilgi duymalari olarak gosterilebilir. Cilinkii blok tabanli kodlama ortamlari, metin tabanli kodlama
ortamlarina gore ¢ok daha kolay ve anlasilir bir arayiiz sunmaktadir. (Aytekin, Sénmez Cakir, Yiicel ve Kuladzi,
2018). Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglara gore su 6nerilerde bulunulabilir:
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1. Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmek amaciyla
oyunlastirilmis egitsel robot uygulamalarindan yararlanilabilir.

2. Problem ¢6zme agisindan nedenleme, bilgi islemsel disiinme agisindan ise elestirel diisiinme ve
problem c¢ozme faktdrlerinde yeterince gelisme saglanamadigi g6z oOnlinde bulundurularak
oyunlastirilmig egitsel robot uygulamalari tasarlanirken bu faktorlerle ifade edilen becerilere doniik
daha fazla etkinlige yer verilmesi onemlidir.

3. Bu calisma kapsaminda deneysel uygulamalar gergeklestirilirken simif yontemi, gruplarin
olusturulmasi, gruplara kilavuzluk yapilmasi gibi konularda 6grenci sayisinin fazla olmasindan
kaynakli sorunlarla karsilagilmigtir. Bu ger¢evede oyunlagtirilmis egitsel robotlara doniik uygulamalar
planlanirken, sinif mevcudunun g6z 6niinde bulundurulmasi ve kalabalik siniflarda yasanabilecek
aksakliklara doniik diizenlemeler yapilmasi gerekmektedir.

4. Bu c¢alisma kapsaminda yeterince egitsel robot seti olmadigindan oyunlastirma etkinlikleri gruplar
halinde yapilmig, yontemin bireysel sekilde uygulandiginda etkililigi 6lgiilememistir. Bu konuda
gelecekte yapilacak olan ¢aligmalarda bireysel etkinliklerin etkililiginin de belirlenmesi amaciyla,
uygulamalarin bireysel olarak yapilmas diisiiniilebilir.
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EkA

Oyunlastinilmis Egitsel Robotlar ile Blok Tabanli Programlama Ogretimi

Deney Grubu Etkinlik Plam - 1. Hafta

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siire: 40 + 40 dk

Etkinlik Adi: Kesilince Bagiran Meyve ve Sebzeler

Ogrenme Alani:

Kazammlar:

BIT kaynaklari ve
materyaller:

Giris / Problem
Durumu:

Uygulama Stratejileri:

Oyunun Kurallar
(Oyunlagtirmanin
Dinamikleri —
Mekanikleri-
Bilesenleri):

Oyun icin On
Hazirhk:

Etkinlik Uygulama
Sekli:

Blok Tabanl
Programlama

e Algoritma ve strateji gelistirme

e Karakter diizenleme (ses ekleme
Alt 6grenme Alani: vh)

e Sahne diizenleme

e Algilama bloklar

Ogrenciler algoritma ve yazilim kavramlarini agiklayabilir ve drnekler verebilir.
Scratch programinin 6zelliklerini ve bu program ile yapabileceklerini siralar.

Basit bazi komutlar1 6grenir.

Ogrenciler istedikleri karakterleri ve sahneleri projelerine nasil ekleyeceklerini 6grenir.
Projelerine nasil ses ekleyebileceklerini ve karakterlerinin renklerini nasil
degistireceklerini 0grenirler.

Scratch Programi

Etkilesimli tahta

Tugyarat veya tusyap egitsel robot kiti

Birkag cesit sebze, meyve (ya da oyun hamuru)
Metal bir yemek bigcagi

Eglenceli bir oyun tasarimi yapmak istiyoruz. Amacimiz meyve ve sebzeleri (gergekleri
yoksa oyun hamurundan da yapabiliriz) bigagimiz ile kesmeye calistigimizda ses
cikarip, ¢1glik atmalart

Oncelikle 6grencilerin problemin ¢oziimiine iliskin bir algoritma ve strateji
belirlemeleri beklenir.

Scratch programinda kukla nasil eklenir ve kukla kiliklar1 nasil diizenlenir konusu
anlatilir.

Kuklaya ses ekleme konusu anlatilir.

Algilama bloklarindan bahsedilerek 6rnek yapilir ( bicagin meyveye dokunup
dokunmadigini anlamalart igin)

Oyun ekraninin daha giizel goriinmesi igin sahne tasariminin nasil yapilacagi anlatilir.
Makey Makey, Tusyarat veya Tusyap egitsel robot kitinin kullaniminda dikkat edilmesi
gereken kurallardan bahsedilerek, gosterip yaptirma yontemi ile oyun simifta gretmen
tarafindan bir kez oynanir.

Oyunun kodlamasini ilk bitiren ekip, (Makey Makey, Tusyarat, Tusyap kitini
kullanarak) oyunu oynayacak ve Scratch Rozeti kazanacaklardir (Rekabet)

Bitiren ilk 3 ekibin oyunu oynarken fotograflar: ¢ekilecek ve okulun Bilisim
Teknolojileri panosunda 1 hafta siire ile sergilenecektir (Odiil)

Etkinliklerin devam ettigi 5 hafta boyunca en ¢ok Scratch Rozeti kazanan grup
Ogretmen Ozel Odiilii kazanacak ve 6gretmen Gzel asistanlik gorevine getirileceklerdir.
(Liderlik, Rol Paylagimi)

Ogrencilerden &nceden evden birkag cesit sebze- meyve getirmeleri istenir. (Oyun
hamuru da getirilip, sebze meyve sekilleri verilebilir)

Etkinlikler proje tabanli grup ¢alismasi seklinde yapilacaktir.
Kursta bulunan 27 6grenci 3’er kisilik gruplara boliinecek ve caligmalarini grup olarak
sunacaklardir.
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