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Robotik Kodlama (Lego Mindstorms-EV3) Uygulamalarinin Ortaokul Ogrencilerinin
Kodlamaya Yoénelik Tutumlarinin Gelisimine Etkisi
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GUnUmuizde bilginin artmasi ile beraber teknoloji de ayni seviyede ilerlemektedir. Gelisen teknoloji
hayatin her kademesinde oldugu gibi egitim-6gretimin de her kademesinde etkisini gostermektedir.
Egitimde her yas grubu ve her alanda teknolojinin etkilerini gérmekteyiz. Calismanin amaci, robotik
kodlama (Lego Mindstorms-EV3) uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin kodlamaya yonelik
tutumlarinin gelisimine etkisini arastirmaktir. Bu ¢alismada nicel arastirma yontemlerinden tek gruplu
on test-son test zayif deneysel desen kullaniimistir. Calismaya 32 ortaokul 6grencisi katilmistir.
Analizler icin ortaokul o6grencilerine, kodlamaya yonelik tutum olgegi uygulanmistir. Bagimh
orneklemler icin t testi uygulanarak analizler yapilmistir. Yedi hafta siliren calismada Lego
Mindstorms-EV3 programi Ogretilmis ve uygulamalar hakkinda egitimler verilmistir. Verilen bu
egitimleri neticesinde bes uygulama yapilarak bilgileri pekistirilmistir. Arastirmada elde edilen
sonuglara gore, ortaokul 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlari lehine anlaml bir fark ciktig
goriilmektedir. Robotik kodlama uygulamalarinin ortaokul 6grencileri lzerinde olumlu tutum ve
merak uyandirdigi gorilmistir. Ogrencilere etkili, verimli ve eglenceli bir &grenme ortami
saglanmustir.

Ozet

Anahtar Kelimeler: STEM egitimi, robotik ve kodlama, Lego minstorms-ev3

Robotic Coding (Lego Mindstorms-EV3) Applications
The Effect of Secondary School Students on the Development of Attitudes Towards Coding

Abstract

Today, with the increase in knowledge, technology is progressing at the same level. Developing
technology shows its effect at every level of education and training, as well as at every level of life.
We see the effects of technology in every age group and in every field of education. The aim of the
study is to investigate the effect of robotic coding (Lego Mindstorms-EV3) applications on the
development of secondary school students' attitudes towards coding. In this study, a one-group
pretest-posttest weak experimental design using quantitative research methods was used. 32
secondary school students participated in the study. Attitude towards the coding scale was applied to
secondary school students for analyses. Analyses were made by applying the t test to dependent
samples. In the seven-week study, the Lego Mindstorms-EV3 programme was taught, and trainings
were given about applications. As a result of these training sessions, five applications were made to
reinforce their knowledge. According to the results obtained in the study, it is seen that there is a
significant difference in favour of secondary school students' attitudes towards coding. It was
observed that robotic coding applications aroused positive attitudes and curiosity in secondary
school students. An effective, efficient, and fun learning environment was provided to the students.
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Giris

21. ylzyillda rekabet edebilmek igin Ulkelerin yenilikgi bir STEM egitimi tarafindan
desteklenen isglicline ihtiyact vardir. Tim o6grencilerin etkili STEM egitimine erisiminin
saglanmasi, uluslarin rekabet giici icin hayati onem tasimaktadir. Ayrica egitimin 6nemli
aktorlerinden biri olan 6gretmenlerin de disiplinler arasi egitimi hedefleyen STEM egitim
yaklasimini yayginlastiracak nitelikte ve iyi yetistirilmis olmalari olduk¢ca 6nemlidir. STEM
egitiminin etkili olabilmesi icin 6gretmenlerin siniflarinda kullandiklari yontem, teknik ve
materyaller kritik 6neme sahiptir. STEM egitimini sinifta etkili bir sekilde uygulamak igin
ogretmenlerin  fen konularinda hangi yontem, teknik ve materyalleri kullandigi
belirlenmelidir. icinde bulundugumuz yiizyilda, 6grencilerin teknolojiyi iyi kullanabilmeleri,
diuslinebilmeleri, sorgulayabilmeleri, arastirabilmeleri, icat edebilmeleri, Uretebilmeleri,
ekonomik ve sosyal kalkinmaya katkida bulunabilmeleri ihtiyaci her gecen gilin artmaktadir.
Ulkemizde bu konuda égrenci yetistirebilmek icin STEM egitimi miifredata alinmistir (Erdem,
2019; MEB, 2016). Bu sayede MEB, 6gretmenleri STEM egitimine ve uygulama becerilerine
sahip, 21. ylzyill bilgi ve becerilerini aktarabilen, fen, teknoloji, miihendislik ve matematik
alanlarinda donanimli, bilimsel slireclerde yetkin, yaratici dislintirler olarak yetistirmeyi ve
nitelikli bir egitimin verilebilecegi 6grenme ortamlari saglamayi amaglar (Guleryiz, 2020).
Egitim sisteminde, sorgulamayan, elestirmeyen, ezberci anlayis olan nesiller yerine 21. yy.
becerileri ile donatilmis 6grencilerin yetistirilmesi icin erken yastan itibaren robotik ve
kodlama egitimi ile bu becerileri kazandirmak 6ncil hedeflemelerden biri olmalidir (Erten,
2019). Disiplinler arasi yaklasim olan STEM ve STEM egitimi yonlyle de robotik ve
kodlamanin énemli oldugu belirtiimektedir. Ogrencilerin, dijital caga ayak uydurmalarinin ve
21. yizyll becerilerine sahip olmanin énemi vurgulanmaktadir. Ogrencilerin STEM ve robotik
kodlama egitimi almalari Ulkenin gelecegi acisindan son derece o6nemli oldugu
vurgulanmaktadir (Glleryiz,2020; Guleryiz ve Dilber; 2022a; Gilerytiz; 2023).

Robotik ve kodlama, fen basta olmak Gzere Bilisim teknolojileri, miihendislik, matematik vb.
farkli disiplinlerin 6gretiminde kullanilmaktadir. STEM egitiminde oldugu gibi farkh disiplinleri
bir araya getirerek egitim ve Ogretimde alternatif bir egitim araci olarak gorilmeye
baslanmistir. Nugent ve arkadaslari (2010) arastirmasinda gosteriyor ki, robotik kodlama,
matematik ve bilimin soyutlugunu azaltmaya yardimci olmaktadir. Robotik tabanli STEM
O0gretimi, somutlastirma agisindan geleneksel STEM 6gretiminden daha avantajlidir. Soyut
kavramlar, c¢oklu disiplinleri birlestirmek, teoriyi baglayarak uygulamali 6grenmeyi
saglamaktadir. Robotik ve kodlama uygulamalari 6grencilere etkili, verimli eglenceli ve
motive edici bir 6grenme ortami saglamaktadir (Chung ve arkadaslari, 2014).

Ogrenciler 6grenmelerini kalici ve etkili bir sekilde anlamlandirmasi icin soyut kavramlari
somutlastirmak istemektedir (Gllerylz, 2022b; Gileryiiz, Dilber, 2021). Soyut kavramlarin
somutlastiriima islemi 6nemli oldugu kadar 6grencilerin bunu kabullenmesinin de zor bir
sire¢ oldugu bilinmektedir. Bu silire zarfinda 0Ogrenciler somutlastirma isleminin bir
bolimind deneyimleri ve glnlik yasantilar ile yapabilirken seviye arttikca somutlastirma
isleminde zorlandiklari goérilmustir. Bundan dolayi bu sireg¢ incelenmeli, gelistiriimeli ve
yasanilan zorluklar giderilmelidir (Ozmantar ve Monoghan, 2007).

Ogrencilerden, siirekli degisen kosullara uyum saglayabilmeleri icin 21. yiizyil becerilerini
gelistirmeleri gereklidir. STEM etkinlikleri, 6grencilerin elestirel diistinme, is birligi yapma,
problem ¢d6zme ve yaratici olmak gibi 6nemli becerilerini gelistirmelerine yardimci olur
(Sahin, Ayar ve Adiglizel, 2014). Ayrica, Amerika, Japonya gibi bir¢ok Ulke, uzun vadeli
bolgesel hedeflerini gerceklestirmek ve nitelikli eleman yetistirmek icin robotik ve kodlama
egitimlerini mufredatlarina entegre etmislerdir. 21. ylzyil becerilerinden olan robotik ve
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kodlama becerileri modern egitim sisteminde basari icin gerekli olan niteliklerdendir.
Ogrenciler, kendilerini gelistirmek icin kodlamaya ve programlamaya yodnelik yaptigi
calismalarla her zaman bir adim 6ndedir (Sayin & Seferoglu, 2016).

Robotlari kullanarak 6grenciler bircok konu hakkinda fikir sahibi olabilir, robotlari test edip
yorumlayabilir ve STEM yaklasimi hakkinda daha detayh ve glicll bir anlayis gelistirme firsati
elde edebilirler. Ayrica 6grenciler robotlarin tasarim sireci ve programlamasinda sadece
robotlarin nasil galistigini 6grenmek ile beraber igerik bilgisini ve kendi becerilerini de
kullanarak okulda anlamli ve etkili 6grenmeyi saglama imkani bulabilirler (Eguchi, 2014;
Gulerylz, 2022a). Egitim ve 06gretimde kullanilan robotik araclarin belirli bir amacg
dogrultusunda programlanmasi fikri birgok Ust dizey disinme becerilerinin beraber
kullanildigi kodlama ve algoritma becerilerine sahip olmaya yonelik ilgi son yillarda artis
gdstermis ve bu becerinin 6nem kazandig gériilmustiir (Ozdogru, 2013).

Robotik ve kodlama, bireylerin herhangi bir alanda basarili olmak igin hayatta sahip olunmasi
gereken 6nemli niteliklerden birisidir. Robotik ve kodlamayi 6grenmek kisiyi nitelikli hale
getirmekle kalmayacak, ayni zamanda gorevlerini etkili ve verimli bir sekilde yliritmesine ve
tamamlamasina yardimci olacaktir. Robotik ve kodlama, analitik, elestirel, pratik ve yaratici
dislinme becerilerini gelistirir ve Ogretir. Bu nedenle, isverenlerin neden bu becerileri
aradiklarinin cevabi ¢ok basit hale geldigini gormektedir (Glleryiiz, Dilber ve Erdogan, 2020).
Catlak, Tekdal ve Baz (2015) calismasinda robotik kodlama etkinliklerinin 6grenciler igin
ogrenilmesi zor olan soyut kavramlari somut hale getirerek 6grenmeyi kolaylastirdigini ifade
etmistir. Robotik kodlamanin insana kazandirabilecegi bakis acisi sadece egitim hayati icin
degil, ginlik hayatimiz icinde gereklidir. Hayattaki olaylara boyle bir bakis acisiyla yaklasmak
kisiye farkh bir 6zellik ve nitelik kazandirmaktadir. Diinyanin dijitallestigi yadsinamaz bir
gercektir. Robotik ve kodlama, bu sirece uyum saglamak ve uyum saglamak icin en iyi
araclardir. Robotik ve kodlamayi 6grenen veya bilen kisiler, teknolojik gelismelerden tam
olarak haberdar olabilmekte, bu gelismelerin hayatin her alanina etkilerini basariyla
yorumlayabilmekte ve buna gore pozisyon alabilmektedir. Robot bilimi ve kodlama 6grenen
kisiler, teknolojiyi, faydalarini ve bundan en iyi sekilde yararlanmasini bilmektedir (Guleryiz,
2023).

Literatlire bakildiginda 6grencilere 21. yy. becerilerinin kazandirilmasinda kodlama egitiminin
onemli bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir (Gultepe, 2018). Kodlama 6grencilere; yaratici
disinme, problem ¢6zme, olay veya durumlar arasindaki iliskileri gérme, analitik disinme,
kendi hatalarini gérme ve neticelerini ¢éziimleme becerilerini kazandirmaktadir. Kodlama
Ogretiminin 6grencilere ifade edilen becerileri kazandirmasi amaciyla onlarin klgik yaslardan
itibaren bu egitimleri almalari gerekmektedir. Bu baglamda bircok llke 21. yy. becerilerinin
ogrencilere  kazandirilmasi adina  6gretim  programlarini  giincellenmistir.  Ogretim
miifredatina kodlama derslerini dahil edilmektedir (Demir ve Seferoglu, 2017; Lye ve Koh,
2014; Yagcl, 2018). Kodlamanin 6gretim mifredatina eklenmesi, 6grencilerin elde edecegi
becerilerin kazandiriimasinda énemli bir adimdir. Fakat kodlama 6gretiminin verilmesi bu
becerilerin kazandirilmasi i¢in tek basina yeterli degildir. Ayni zamanda 6grencilerin kodlama
dgretimine yonelik olumlu tutuma sahip olmalar gerekmektedir. Ogrenmeye konu olan
degiskene iliskin 6grencilerin sahip olduklari tutumun onlarin performanslarini etkiledigi
bilindiginden (Kind, Jones ve Barmby, 2007; Uyar ve Karakuyu, 2020), onlarin kodlama
dgretimine yoénelik tutumlarinin bilinmesi gerekmektedir. Ogrencilerin kodlamaya yénelik
tutumlarinin olumlu veya olumsuz olmasinin kodlama 6gretimindeki basariyi etkileyecegi,
hatta kodlama 6gretimindeki basariyla tutumun dogrudan iliskili oldugu belirtilmistir (Baser,
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2013). Bu baglamda o6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlarini etkileyen unsurlarin
bilinmesi gerekmektedir.

LEGO Mindstorms-EV3 egitimi; Lego firmasinin Urettigi, algoritma mantigini kavramak
robotik hakkinda bilgi edinmek, programlama ilkelerini 6grenmek ve uygulama yapmak igin
kullanilabilen bir egitim setidir. Bu set, STEM egitim sisteminde rahatlikla egitim materyali
olarak kullanilmaktadir (Memis, 2020). LEGO Mindstorms-EV3 (Sekil 1) setlerinin egitimlerde
kullanilimasiyla 6grencilere farkli disiplinleri bir arada 0grenme imkani sagladigi
gorilmektedir (Gibbon, 2007).

Sekil 1. Lego Mindstorms EV3

LEGO robotik uygulamalarinin egitim ve 6gretimde kullanilmasina yénelik alan yazin taramasi
yapildiginda; farkh disiplinlerde (fen, teknoloji, mihendislik, matematik, tasarim, egitim, vb.)
STEM ve programlama oOgretimi amaci ile LEGO robotik kodlamada kullaniimaktadir. Son
yilllarda Ulkemizde de bu alanda vyapilan c¢alismalara agirlik verilmeye baslanildig
gorilmektedir (Cam ve Kiyici, 2022; Cukurbasi, 2016; Okkesim, 2014; Temizkan, 2014).
Arastirmanin amaci ve O©Onemi; Yapilan bu c¢alismada, 6grencilerin dijital ¢aga ayak
uydurmalari baglaminda ve 21. yy. becerileri gercevesinde fen, teknoloji, mihendislik ve
matematik alanlarina ait beceri ve bilgilerin mihendislik tasarimi odakli bir 6gretim lizerinde
bitiinlestiriimesine odaklanmalidir. Ogrencilere disiplinler arasi is birligi, problemleri en
uygun sekilde ¢ozebilme becerileri, liretme, yaraticilik, arastirma gibi becerileri kazandirmak
en onemli hedeflerindendir. STEM ve robotik kodlama egitimi ile 21. ylzyil becerilerine sahip
ogrenciler yetistirmek egitim sitelerinin dncli hedefleri arasina girdigi gértilmektedir. Ayrica
STEM ve robotik kodlama konulari Milli Egitim Bakanhgi tarafinda da tesvik edilmektedir.
Yapilan bu calisma ile robotik kodlama (Lego Mindstorms-EV3) uygulamalari ile ortaokul
ogrencilerinin kodlamaya vyonelik tutumlarinin gelisimi incelenerek literatire katki
saglayacagi distinilmustir.

Bu dogrultuda arastirmada alt problemlere cevap aranmistir.

Deneysel islem oncesi ve sonrasi ortaokul 6grencilerin kodlamaya yoénelik tutumlari arasinda
anlamli bir farkhlik var midir?

Yéntem

Yapilan bu g¢alismada, nicel arastirma yodntemi kullanilmistir. Nicel aragtirma yodntemi,
Bireylerin toplumsal davranislarini deney, gézlem ve test yolu ile nesnel bir sekilde 6lcmek ve
sayisal veriler ile aciklamaktir. Bu c¢alismada zayif deneysel desen uygulanmistir. Zayif
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deneysel desen; seckisiz atamanin olmadigi tek grup desenleriyle seckisiz atama ve
eslestirmenin olmadigi karsilastirmali grup desenlerinden olusmaktadir (Blytkoztirk, 2020).
Robotik kodlama (Lego Mindstorms-EV3) uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin kodlamaya
yonelik tutumlarinin gelisimine etkisi calismasinda 6n test - son test seklinde zayif deneysel
desen uygulanmistir.

Arastirmanin calisma grubunu Mus ilinde 6grenim goren, bu evrenden kolay ulasilabilir
durum o6rneklemesi ile segilmis 32 ortaokul yedinci sinif 6grencisi olusturmaktadir. Kolay
ornekleme yonteminin amaci, isteyen herkesin 6rneklem igerisine ve Ornekleme dabhil
edilmesidir. Denek bulma islemi belirlenen 6rneklem hacmine ulasilincaya kadar devam
etmektedir. Bu yontemle hem ekonomik agidan hem de zaman konusunda buyik tasarruf
saglamaktadir (Ural, 2011).

Tablo 1. Calisma grubunu gosteren sayisal veriler

Cinsiyet Ogrenci sayisi
Kiz 12
Erkek 20
Toplam 32

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya 12 kiz ve 20 erkek ortaokul 6grencisi katilmistir.

Veri toplama araclar olarak; Kodlamaya yonelik tutum 6lcegi, Akkus, Ozhan ve Kan (2019)
tarafindan gelistirmistir. Kodlamaya yonelik tutum olcegi, 10 maddeden olusmaktadir.
Ortaokul o6grencilerinin kodlamaya yonelik tutumlarinin belirlenmesi amaciyla bir tutum
dlcegi gelistirilmesi amaclanmistir. Olcek 5’li Likert tipinde hazirlanmistir. “1- Tamamen
Katilmiyorum, 2- Katihyorum, 3- Kismen Katiliyorum, 4- Katiliyorum, 5- Tamamen
Katiyorum” seklinde puanlanmistir. Kodlamaya yonelik tutum o6lgeginin i¢ tutarlilik
glvenirlik katsayisi olan Cronbach Alfa degeri, 6lgegin tamami icin .90 olarak bulunmustur.

Veri analizi; Yapilan arastirmanin nicel verilerini analiz etmek icin analiz programlarindan
SPSS (21.00) programi uygulanmistir. Arastirmada problem durumu test etmek igin
puanlarinin standart sapmalarini ve bu puanlarin ortalamalari arasindaki anlamh farkliliga
bakilmistir. Yapilan analizlerde carpiklik degeri -.019; basiklik degeri ise -.179 olarak
hesaplanmistir. Bu degerlerin -1 ile +1 arasinda olmasi, verilerin normal dagilim sergiledigini
gostermektedir (Blyukoztirk, 2020). Puanlarin normal dagilim gosterdigi gorilmdistir. Bu
durumdan dolayi parametrik testlerden bagimli 6rneklemler icin t testi uygulanmistir.

Yapilan bu arastirmada ogrencilere yonelik o hazirlanan, egitim-6gretim siirecini eglenceli,
basit ve verimli hale getiren robotik kodlama (Lego Mindstroms-EV3) etkinliklerin kullanildigi
bir egitim programi uygulanmistir. Hazirlanan bu programin igerigi 7 hafta ve her hafta (2+2)
saat olmak Uzere toplam 28 saat sirmdistiir. Robotik kodlama (Lego Mindstroms-EV3)
etkinliklerinde, Mindstroms-EV3 programi Ogretilmistir. Yapilan etkinlilerin kisa bir 6zeti
asagida gosterilmis ve ¢alisma programi Tablo 2’ de belirtilmistir.
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Tablo 2. Lego Mindstorms EV3 yapilan robotik kodlama uygulamalarin haftalik programi

Hafta Konu

1.Hafta Lego Mindstorms EV3 Programin Tanitimi

2.Hafta Lego Mindstorms EV3 Programin Tanitimi

3.Hafta Lego Mindstorms EV3 Uygulama-1: Touch Sensoér
Uygulamasi

4 Hafta Lego Mindstorms EV3 Uygulama-2: Infrared Sensér
Uygulamasi

5 Hafta Lego Mindstorms EV3 Uygulama-3: Color Sensor
Uygulamasi

6.Hafta Legonl\/lmdstorms EV3 Uygulama-4: Ultrasonik
Sensor Uygulamasi

7 Hafta Lego Mindstorms EV3 Uygulama-5: Gyro Sensér

Uygulamasi

Uygulama siireci yukarida belirtilen adimlar dogrultusunda su sekilde gerceklestirilmistir:

v ilk iki hafta 6grencilere Lego Mindstroms EV3 programi detayl bir sekilde 6gretilmistir.
Lego setleri ile kullanilacak sensorler tanitilmistir (Sekil 2).

v Uglincii hafta dgrencilere Lego Mindstroms EV3 Uygulama-1 yapilmistir. Uygulamada
touch sensorle engele garpmama uygulamasi yapilmistir. Gerekli olan kodlar yazilmistir
(Sekil 3).

v Dérduinct hafta 6grencilere Lego Mindstroms EV3 Uygulama-2 yapilmistir. Uygulamada
infrared sensorle engele carpmama uygulamasi yapilmistir. Gerekli olan kodlar yazilmistir
(Sekil 4).

v’ Besinci hafta 6grencilere Lego Mindstroms EV3 Uygulama-3 yapilmistir. Uygulamada color
sensorle gizgiizleme uygulamasi yapilmistir. Gerekli olan kodlar yazilmigtir (Sekil 5).

v Altinci hafta odgrencilere Lego Mindstroms EV3 Uygulama-4 yapilmistir. Uygulamada
ultrasonik sensérle Ilabirentten ¢ikma uygulamasi yapilmistir. Gerekli olan kodlar
yazilmistir (Sekil 6).

v' Yedinci hafta 6grencilere Lego Mindstroms EV3 Uygulama-5 yapilmistir. Uygulamada Gyro
sensorle aci 6lcme uygulamasi yapilmistir. Gerekli olan kodlar yazilmistir (Sekil 7).

Touch sensori ile yapilan uygulamada robotun touch senséri sayesinde engeli gordigiinde
carpmadan durdugunu gostermektedir. Uygulamanin robotu ve Lego minstorms EV3 kodlari
Sekil 2’de yer almaktadir.
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Sekil 2. Touch sensoér kodlari ve engele carpmama uygulamasi

Infarared sensor ile yapilan uygulamada robotun Infarared sensor sayesinde duvari
EV3 kodlari Sekil 3'de yer almaktadir

gordigiinde carpmadan durdugunu gostermektedir. Uygulamanin robotu ve Lego minstorms
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Sekil 3. Infarared sensér kodlari ve engele carpmama uygulamasi
Color sensor ile yapilan uygulamada robotun color sensor sayesinde siyah ¢izgiyi izleyerek
yoluna etmektedir

Uygulamanin robotu ve Lego minstorms EV3 kodlari Sekil 4’te yer
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Sekil 4. Color sensor kodlari ve ¢izgi izleme uygulamasi
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Ultrasonik sensor (mesafe sensorid) ile yapilan uygulamada robotun ultrasonik sensoér
(mesafe sensori) sayesinde labirentten ¢ikmaya calismaktadir. Uygulamanin robotu ve Lego
minstorms EV3 kodlari Sekil 5’te yer almaktadir.
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Sekil 5. Ultrasonik sensor kodlari ve labirentten ¢cikma uygulamasi

Gyro sensor ile yapilan uygulamada robotun gyro sensor sayesinde acgi Olcimi yaparak
gidecegi yonu tespit etmektedir. Uygulamanin robotu ve Lego minstorms EV3 kodlari Sekil
6’da yer almaktadir.
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Sekil 6. Gyro sensor kodlari ve agi 6lgme uygulamasi

Robotik kodlama (Lego Mindstorms-EV3) uygulamalarinda ortaokul 6grenciler ile yaptigimiz
uygulama anindaki gorseller yer almaktadir.

Sekil 7. Uygulama esnasinda ortaokul 6grencileri
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Bulgular
Yapilan bu arastirmada, Robotik kodlama (Lego Mindstorms-EV3) uygulamalarinin ortaokul
ogrencilerinin kodlamaya yoénelik tutumlarinin gelisimine etkisi analizleri yer almaktadir.

Tablo 3. Kodlamaya yonelik tutum 6n test ve son test bagimli 6rneklemler t testi sonuclari

Olgiim N X Ss sd t p
Ontest 32 60.13 6.29 31 8.01 .000*
Sontest 32 70.27 6.42

*p< .05

Tablo 3’te Robotik kodlama (Lego Mindstorms-EV3) uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin
kodlamaya yénelik tutumlarinin gelisimine etkisi incelenmistir. On test sonucunda alinan
puan Xsn tet = 60.13 ve son test sonucunda alinan puan Xson test = 70.27 arasindaki fark
(-10.14) olarak bulunmustur. Calismanin ontest - sontest sonuglari karsilastirildiginda,
ortaokul Ogrencilerin istatistiksel olarak anlamli bir artis vardir (p=.000<.05). Cikan
sonuglarda son test ortalama puanlarini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Robotik
kodlama uygulamalarinin 6grencilerin kodlamaya yoénelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi
gorulmustir.

Sonug ve Tartisma

Robotik kodlama (Lego Mindstorms-EV3) uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin kodlamaya
yonelik tutumlarinin gelisimine etkisini tespit etmek amaciyla yapilan analiz sonuglarinda
ortaokul 06grencilerin kodlamaya vyonelik tutum puanlarinda anlamh farkh oldugu
gortlmektedir. Yapilan bu uygulamalarla beraber 6grencilerin kodlamaya yonelik olarak
olumlu bir tutum sergilemislerdir.

Literatlr incelendiginde arastirmadan elde edilen sonuglarla benzerlik gésteren ¢alismalar
oldugu gorilmustir. Giilerylz, Dilber ve Erdogan (2020) ¢alismasinda STEM uygulamalarinda
dgretmen adaylarin kodlama hakkinda gérislerine bagvurmuslardir. Ogretmen adaylarindan
kodlama egitimi hakkinda olumlu dondtler almislardir.  Korucu ve Tasdondiren (2019)
calismasinda ortaokul 6gretmen adaylarin robotik kodlama dersi almalarinin robotik ve
kodlama hakkinda tutumlarini etkiledigini, robotik ve kodlama dersi alan 6gretmen adaylarin
tutumlarinin daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Sisman ve Kiiclik (2018) calismada
ortaokul 6gretmen adaylarin robotik tutum dizeylerinin robotik kodlama uygulamalariyla
beraber artigi goriilmektedir. Buna gore ortaokul 6gretmen adaylarinin robotik ve robotik
kodlama etkinliklerini severek ve benimseyerek yaptiklari séylemislerdir. Sayin ve Seferoglu
(2016) calismasinda 21. yy. becerisi olarak kodlama egitiminin egitim politikalarindaki yerinin
incelenmesinde benzer gorisler elde edilmistir. Calisma incelendiginde kodlamayi 6gretim
programlarina dahil etmesiyle, 6gretmen adaylarin problem ¢6zme ve mantiksal diisinme
becerilerini gelistirilmesi ve sektordeki istihdami desteklemeyi amaglamaktadir. Datteri ve
arkadaslari (2013), Lego Mindstorms robotlarini kullanarak farkl laboratuvar uygulamalari
yaptiklari ¢alismalarinda egitsel robotlar ile 6grencilerin bilimsel sire¢ becerilerini
gelistirmeleri icin ®énemli firsatlar sunmuslardir. Ogrencilerin bilissel gelisimlerine olumlu
katkilar sagladigini  belirtmislerdir. Cavas (2009), Lego Mindstorms temelli robotik
uygulamalarinin 6grencilerin bilimsel slirec becerilerine etkisini inceledikleri ¢calismada, okul
disinda cesitli robotik kullibl faaliyetleri yapmislardir. Robotik kulGbiliniin 6grencilerin
bilimsel siire¢ becerilerini olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Wei ve arkadaslari
(2011), robotigin kullanildigi “Eglenceli Sinif Ogrenme Sistemi” calismasinda; robotigi
kullanan 06grencilerin, 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin daha ¢ok arttigi ve daha
eglenceli bir 6grenme icine girdiklerini belirtmislerdir. Cayir (2010) Lego ve logoyla
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desteklenmis 6g8renme ortaminin ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin bilimsel slreg
becerisi, benlik algisi Uzerindeki etkilerini inceledigi ¢alismasinda; lego ve logoyla
desteklenmis 68renme ortaminin 6grencilerin bilimsel siireg becerisi ve benlik algisi Gzerinde
olumlu etkiler biraktigini ifade etmislerdir. Barker ve Ansorge (2007), Lego Mindstorms
robotik egitim setlerinin kullanilmasi ile 06grencilerin aktif bir 6grenme tecribesi
kazanacaklarini ve daha eglenceli bir 6grenme ortamina sahip olduklarini belirtmistir.
Riberio (2006) ¢alismasinda robotigin 6grencilerde ylksek diizeyde motivasyon ve disiplin
sagladigi belirtmistir. "Cameron (2005), Mindstorms Robolab problem tabanli 6grenme
kuliblinde fen kavramlarinin gelistirilmesi arastirmasi kapsaminda, Lego Mindstorms robotik
egitim setiyle olusturulan robotlari fen laboratuvarinda kullanmistir. Bu deneyim sonucunda
ogrencilerin fen ve teknoloji kullibine katilma isteklerinin ve motivasyonlarinin arttigini
gozlemlemislerdir."Yapilan bu calismada da ortaokul 6grencilerin STEM robotik ve kodlama
tutumlarinin robotik ve kodlama uygulamalariyla beraber artigi gériilmistiir. Ogrencilerin
robotik kodlamaya yénelik motivasyon ve ilgilerinin artigi gérilmustiir. Ogrencilere etkili,
verimli, eglenceli ve motive edici bir 6grenme ortami saglanmistir. Ogrencilere kodlama
becerilerin kazandirilmasi icin tek basina yeterli degildir. Ogrencilerin kodlama 6grenmesine
yonelik olumlu tutuma sahip olmalari gerekmektedir. Olumlu tutuma sahip 6grencilerin
uygulamalardaki performansin artigi gérilmektedir.

Lego mindstorms EV3 ile yapilan ¢alismalar incelendigi ne kadar olumlu yonleri ele alindigi
gorilse de olumsuz olan yonlerini de belirtmemiz gerekmektedir. Aksu (2019), Erdogan
(2019) ve Yavuz, Konokman ve Cukurbasi (2019) calismalarinda, robotik uygulamalarinin
sinirhliklarini, uygulama esnasinda yasanan teknik sorunlar, maliyetinin fazla olmasi, sinif
yonetiminde yasanan sorunlar ve alt yapi yetersizligi gibi gliclikleri oldugunu belirtmislerdir.
Kiling (2014) ile Yavuz ve arkadaslari, (2019) da ¢alismalarinda uygulama icerisinde eglenceli
unsurlart  barindirsa da 6grencilerde bilissel yorgunluk yasanmasi, egitsel robotik
uygulamalarda parca birlestirmenin, kurulumun zaman almasi, kullaniminin zorlugu ve
sensorlerde algilama sorunlarinin yasanmasi gibi yapilan uygulamalarin olumsuz yoénleri
oldugunu aciklamislardir.

Sonug olarak, egitim sisteminde artik teknolojik deney araglari kullaniminin yayginlastig
gorilmektedir. Ogrencilerin dijital caga ayak uydurabilmesi icin, okullarda robotik ve
kodlama uygulamalarinda kullanilan egitim seti (Lego Mindstorms-EV3) gibi teknolojik arag-
geregler ile desteklenmelidir. STEM laboratuvarlarinda grafik giziminde ve veri elde etmede
blyuk kolaylk saglayan bu aracglar yayginlastirilarak bu laboratuvarlarin kullanimini daha
cazip hale getirilebilir. Robotik ve kodlama konusu egitim ve 6gretim mifredatina entegre
edilmesini saglamak icin gerekli olan (yillik-glinliik) ders planlari diizenlenmeli ve 6grencilere
uygun etkinlikler hazirlanmalidir.
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