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1S Bilimin ve teknolojinin hizla gelismesi, her alanda endistriyel degisimi mecburi kilmigtir. Egitim 6gretim modellerinin teknolojik

S gelismelerle giincellenmesi ¢agin gerisinde kalmamak adina tiim iilkelerin bu gelismeleri yakindan takip ederek kendi sistemlerine

> entegre etme cabalart siiregelen bir durumdur. Cevrimigi egitim ortamlarinin yayginlagmasiyla 6grenme faaliyetlerinde yontem ve
teknikleri degiskenlik gostermistir. Egitmenin tamamen rehber konumunda 6grenenlerin ise siiregte aktif olarak soru soran, arastiran
ve problem ¢ozebilen bireyler olmasi hedeflenmektedir. Bu ¢aligmada, ortaokul 6grencilerinin ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda
robotik kodlama derslerinde kullanilan uygulamalarla isbirlikli 6grenmeye dayali grup ¢aligmalarinin akademik basarilarma ve
motivasyonlarina etkisi aragtirllmaktadir. Aragtirmamiz var olan kaynak ve belgeleri inceleyerek daha 6nceden galisilmig tezlerin

g’ konu ve ydntem olarak incelenmesi seklinde yiritiilmiistir. Cevrimici robotik kodlama egitimi alaninda yayimlanan ulusal ve

= uluslararasi aragtirmalarin incelenecegi bu aragtirma literatiir taramasi yontemi ile hazirlanmistir. Ogrenciler gevrimigi ortamlarda

< grupla calismalarinda derse kars1 daha aktif ve problem ¢dzme adimlarmin deneme yanilma yontemlerle gergeklestirdikleri

- anlagilmistir. Akran 6grenimi sanal ortaminda da birbirlerine yardimei olarak isbirlikli ¢aligma esnasinda aralarindaki etkilegimsel
paylasimlar motivasyonlar1 yiiksek etki ettigi bunun sonucunda akademik basarilarina olumlu yansidigi anlagilmistir. Yapilan
arastirmalar sonucu literatiirdeki ¢aligmalar tizerinden Oneri getirilmistir.
Anahtar Kelimeler: Cevrimici Ogrenme, Isbirlik¢i Ogrenme, Robotik Kodlama.

o

<

o ABSTRACT

o

w The rapid development of science and technology has necessitated an industrial change in every field. In order not to lag behind the

N times, updating education and training models with technological developments is an ongoing situation for all countries to closely

% follow these developments and integrate them into their own systems. With the spread of online education environments, methods

%) and techniques in learning activities have changed. It is aimed that the learners in the role of the trainer as a guide are individuals

who actively ask questions, research, and solve problems in the process. In this study, the effects of cooperative learning-based

group work on the academic achievement and motivation of secondary school students in online learning environments with the

applications used in robotic coding lessons are investigated. Our research was carried out by examining existing sources and
documents and examining previously studied theses as subjects and methods. This research, which will examine national and international
research published in the field of online robotic coding education, has been prepared with the literature review method. It has been
understood that the students are more active in the course and perform the problem-solving steps with trial and error methods when they
work with groups in online environments. It has been understood that the interactive sharing between them during collaborative work by
helping each other in the peer learning virtual environment has a high effect on their motivation, and as a result, it has a positive effect on
their academic success. The result of the research, and suggestions was made based on the studies in the literature.
Keywords: Online Learning, Collaborative Learning, Robotic Coding.
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1.  GIiRis

Degisim ve gelisim hayatimizin her alaninda yer almaktadir. Bilimsel ve kiiltiirel ¢alismalar
kapsaminda siirekli gelisen ve toplumlarin bilimle biiyiiyiip gelismesine zemin hazirlayan unsur
egitimdir. Egitimin bircok tiirii ve sekli vardir. Hepsinin ortak amaci bireyi egitimle 6gretim hayatin
teknolojik gelismeler dogrultusunda en verimli sekilde tamamlayabilmesidir.

Egitim Ogretim siirecinde bireye odaklanilmasi, bireysel calisma olanaklar1 arttirilarak hitap
edilmesiyle tam Ogrenmenin gerceklesmesi istenilmistir. Gelisen teknoloji dogrultusunda egitim
ogretim faaliyetlerindeki gelismeler de dogru orantili olmustur. Ogrencin aktif olmasi, egitim
faaliyetlerinin higbir sekilde aksamamasi ve ihtiya¢ duydugunda bilgiye erigebilmesi igin farkli ortam
ve yontemler gelistirilmistir. Ozellikle 6grencinin aktif rol aldigi, kendi 6grenme sorumlulugunu
iistlendigi ve yasam boyu Ogrenmeyi benimseyen bireyleri de iginde barindiran yaklasimlar
benimsenmistir. Bu dogrultuda internetin gelisimi ve egitime entegre edilmesi ¢evrimigi veya yiiz
yiize ortamlar olarak egitimi destekleyici siniflar olusturulmustur. Ogrenme de cesitlilik hem materyal
olarak hem de ortamlar olarak arttirilmistir. Zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin aktif 6grenme
faaliyetleri ger¢eklesmesi saglanmustir.

Cevrimigi egitim ortamlarinin yayginlagmasiyla 6grenme faaliyetlerinde yontem ve teknikleri
degiskenlik gostermistir. Egitmenin tamamen rehber konumunda 6grenenlerin ise siirecte aktif olarak
soru soran, arastiran ve problem ¢dzebilen bireyler olmasi hedeflenmektedir (Duran, Ozdemir &
Kaplan, 2015). Ayn1 zamanda bireylerin yalnizca bilgiyi tiiketen degil liretebilmesi de istenmektedir
(Kalelioglu, 2015). Bireylerin gelisimleri dogrultusunda bazi sosyallesme ihtiyaclar1 da diisiiniiliirse
O0grenme siireclerinde isbirlikli 6grenmeyi kullanarak akademik bagarilarinin olumlu yo6nde
etkilemesidir. Ogrencilerin akran Ogrenmesi, isbirlikci dgrenme kapsaminda grup calismalarimin
yiiriitmesi sosyal calismalarinin temelini olusturmaktadir (Goksoy & Yilmaz, 2018). Cevrimigi
ortamlarda igbirlikli 6grenme yontemi ile grup ¢alismasi yapan 6grenciler, akranlariyla iletisim halinde
olmalar1 motivasyonlarmin yiiksek olmasi beklenmektedir. Ogrenenlerin sanal simiflarinda isbirlikli
grup caligmalarinda kendilerini daha rahat hissetmesi, paylasimlarinda 6zgiir olmalar1 grenme
faaliyetlerindeki akademik basarilar1 arttiracagi diisiiniilmektedir. Sanal ortamdaki robotik kodlama
calismalarinda Ogrencilerin igbirlikli grup halindeki c¢alismalarinda kullandiklar1 uygulamalarin
akademik basar1 ve motivasyonlarina olumlu etkisinin olacagi beklenmektedir.

Bilimin ve teknolojinin hizla gelismesi, her alanda endiistriyel degisimi mecburi kilmistir. Egitim
Ogretim modellerinin teknolojik gelismelerle giincellenmesi ¢agin gerisinde kalmamak adma tiim
iilkelerin bu gelismeleri yakindan takip ederek kendi sistemlerine entegre etme ¢abalar siiregelen bir
durumdur. Teknolojiyi tiretmek ve pazarlamak tiim tilkelerce ekonomik gelisime Gnemli derecede
katki saglayacag diisiiniilmektedir. Bunun i¢in de egitime ve dgretime ciddi yatirnmlar yapilmaktadir.
Teknolojiyle egitimin uzaktan yapilmasi ve cevrimigi olarak gergeklestirmesi alternatif yontemler
olarak kabul edilmektedir.

Uzaktan egitim i¢in yapilan tanimlamalar literatiire bakildiginda farkliliklar gdsterdigi goriilmektedir.
Perraton (1988) uzaktan egitimi 6gretmen ve Ogrencinin mekandan ve zamandan bagimsiz olarak
egitim silirecine dahil olmasi olarak tanimlamigtir. Bir bagka tanimda ise “Farkli mekanlarda bulunan
Ogretmen ve 6grencilerin bir egitim programi gercevesinde egitim etkinlikleri ile birbirleriyle iletisim
halinde olmalarmi saglayan bilgi teknolojileri” (Simonson & Schlosser, 2009) olarak ifade
edilmektedir. Uzaktan egitim internetin gelisimi ile de farkli alt dallar1 ayrilmistir. Ozellikle egitim
Ogretim faaliyetlerinden internet teknolojilerinin aktif kullanilmasi ¢evrimi¢i uygulamalarinin
kullanimint yayginlastirmistir.

Cevrimici ortamlarda bireyler senkron veya asenkron olarak iletisim kurabilirler (Jung, 2000).
Ogrenme siirecindeki ders materyalleri de sanal ortama uygun bir sekilde ses, video, metin, animasyon
veya etkilesimli icerikler olusturularak 6grenenlerinde birbirleriyle etkilesimli olarak faaliyetlerini
stirdiirmesi amaglanmaktadir. Cevrimig¢i 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin sosyallesmesi, birbiri ile
etkilesimde olarak, kollektif diisiinmek igin isbirlikli d6grenmeyi benimsemeleri ile miimkiindiir
(Stacey, 1999). Ogrencilerin verimli ve etkili bir dgrenme gerceklestirebilmesi icin ister klasik
O0grenme ortamu olsun, isterse sanal ortamm olsun; iki tlirlinde de bir dengede kalmasi gereklidir
(Uluyol & Karadeniz, 2009).

Teknolojiyle egitim Ogretim ortamlarinin da klasik &grenme ortamlarina oranla farklilagmasi,
yapilandirmaci egitim kapsaminda farkli modellerin uygulanmas1 6grenmeyi destekleme ¢abalarin da
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cesitlilik gostermistir. Son ylizyillda 6n plana ¢ikan yapilandirmact egitimin 6grencilere, bilgiyi
kendilerinin yapilandirdigi ortamlarda problem, analiz ve sentez adimlarimi biligsel becerilerinin
gelistirilmesinde etkin oldugu goriilmiistir (Harel & Papert, 1991). Bu sebepledir ki egitimde, bir¢ok
egitim teknolojisine ek 6grenciler tarafindan programlanip gelistirilebilen ve kolaylikla uygulama
imkan1 sunan robotik yazilimlar, blok kodlama ve text kodlama ornekleri siklikla kullanildig:
goriilmektedir. Sanal ortamlarda kullanmilan bu uygulamalar Ogrenciler tarafindan ¢ok c¢abuk
benimsenip, kendi aralarindaki iletisimi arttirdigi bilinmektedir. Ogrencilerin robotik kodlama
uygulamalarinda isbirlikli grup c¢alismalariyla daha basarili oldugu, ayni zamanda akranlar ile
iletisimde olmas1 motivasyonlarini arttirarak akademik basarisina olumlu yansidigi diisiiniilmektedir.

Insan1 diger canlilardan ayiran en 6nemli dzelligi diisiinen ve diisiindiiklerini gerceklestirebilmesi igin
kendini siirekli gelistirmek istemesidir. Buradaki gelisim ise egitimle miimkiindiir. Hayatimizin her
alaninda dogumdan 6liime kadar egitim yer almaktadir. Egitimle saglanan gelisim adimlar1 aslinda o
kiiltiiriin, toplumun biiyiimesi ve iilkenin gelismesi seklinde de yorumlanabilir (Unliikkahraman, 2011).
Birgok gelismis iilkelerin yatirimi egitim ve egitim politikalarina yoneliktir. Gelisen diinyanin bir
parcasi olmak isteyen iilkeler diger iilkelerden geri kalmamak adina egitim politikalarin1 da gelisime
ayak uyduran, takip eden nitelikte diizenlemislerdir.

Sanayi ve teknolojinin biiyiimesiyle insan niifusundaki artis egitimdeki bazi ihtiyaglar1 kargilamakta
yetersiz kalmistir. Egitim binalarinin, 6gretim elemanlarinin gelisen niifus karsisindaki ihtiyaciyla
dogru orantida artig saglayamadigindan farkli alternatif sistemlerin arayisina neden olmustur. Uzaktan
egitim klasik egitim anlayisina ek olarak gelisen teknolojilerin kullanimiyla 6grenme ortamlarinin
degismesine ve gelismesine boyut kazandirmistir (Ozdemir, Cakiroglu, Bayilmis ve Ekiz, 2004).
Uzaktan egitimle birlikte insanlarin yasam boyu egitimleri desteklenmesi amaglanirken, diger taraftan
da egitimde artan maliyeti diisiirmekte hedeflenmektedir.

Literatiir incelemelerinde uzaktan egitim tanimlari da gelisen teknolojiyle siirekli gilincellense de
amaci degismemistir. Tanimlamalardan bazilar1 ise sOyledir;

> Orgiin sekilde egitim imkanlarindan yoksun kalan, egitim faaliyetleri alanlar ile etkilesimin
stirdiiriilebilmesi veya ayni seviyeyi yakalayabilmeleri icin gelistirilen 6zel igeriklerle belirlenmis
yerlerden matbu olarak saglanan 6gretim yontemidir (Alkan, 1987).

» Uzaktan egitim mekan ve zaman sinirlamalarinin birbirinden bagimsiz olarak gergeklestirilen
ogrenme faaliyetleri seklinde tanimlanmaktadir (Ulug ve Kaya, 1997).

» Uzaktan egitim, 6grenen ve Ogretenin farkli mekénlarda olup, 6grenme siireclerini cesitli
teknolojilerle birlikte yiiriittiikleri farkli 6grenme siiregleridir (Isman, 1998).

» Uzaktan Egitim; Egitim teknolojilerini kullanarak, yasam boyu egitimle birlikte toplumun ve
bireyin 6grenmesine firsat veren, tamamen birey odakli gerceklestirilen disiplinlerdir (Kaya, 2002).

» Uzaktan egitimde teknolojik gelismeler, Ogrenen, Ogreten ve grup ¢alismalarinin sanal
iletisimleriyle birlikte 6grenme sekillerini de degistirmistir (Benson ve Samarawickrema, 2009).

» Uzaktan egitim bilgi ve iletisim teknolojilerini diisiiniirsek; egitimden sagliga her alanda bilisim
teknolojilerinin kullaniminin yayginlagmasi, insan kaynaklarimin aktif kullanimi ve yagsam boyu
egitimi desteklenerek gerceklestirilen 6grenme seklidir (Ar1,2010).

Tanmimlardan da anlasilacagi iizere uzaktan egitim aslinda bir¢ok farkli aragla yapilabilmektedir.
Gegmisten gliniimiizdeki tanimlarin odak noktasi 6grenme araglari ve Ogrenme yontemlerindeki
gelismelerdir. Uzaktan egitimin gelisim modellerini ele alacak olursak; mektup, gazete, radyo,
televizyon, video konferans veya bilgisayar derken hayatimiza giren internetle birlikte farkli bir boyut
kazanmistir. Artik 6grenme ortamlarinin dijitallesmesi ve 6grenmenin tamamen internet kaynaklariyla
yonlendirilmesi uzaktan egitimin farkli yanlarmin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Uzaktan egitimin
gelisimi ve yayginlasmasi kisaca egitimdeki teknolojik gelismelerle dogru orantili bir sekilde artig
gOstermistir.

Hayat boyu 6grenmenin devam ettigi diisiiniiliirse zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin her yerde
ogrenme gerceklesebilir. Ogrenmenin kisitlanmadigi istenildigi zaman uygun araci materyallerle
yapilmasi durumu uzaktan egitimdeki firsatlarin olumlu siireglerini yansitmaktadir.

Uzaktan egitime, gelisen teknolojinin farkli boyut kazandirdigini vurgularken aslinda bazi 6grenme
sekillerinin de degistigi kistmlarimi da belirtmekte fayda vardir. Ozellikle internet ile saglanan
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igerikler, ortamlar ve yontemler derken uzaktan egitim olarak farkli baslik ve tanimlamalar da ortaya
cikmustir,

2.  TANIMLAMALAR
2.1. E-ogrenme (E- Learning)

Insanlar birbirleriyle iletisimlerini eski zamanlardan beri bir sekilde siirdiirmiislerdir. ister yazil ister
resim figlrlerinden yola ¢ikarak derslerini birbirlerine bir sekilde aktardiklari bilinmektedir.
Giintimiizde teknolojinin gelisimiyle iletisim materyalleri de gelismistir. Gelistirilen materyalleri
kullanim farkli 6grenme modellerine de yol agmistir. Uzaktan egitim tanimlarinda cok sik
karsilastigimz e Ogrenmeyi tamimlarsak; Ogretim etkinliklerini elektronik materyaller ile
stirdiiriilmesi, bilgi ve becerilerinin aktirilmasi e-6grenmedir (Giilbahar, 2009). Bilgisayar aglar1 ve
internet {izerinden yapilan 6grenme islemlerine de genel olarak e-6grenme olarak tanimlanmaktadir
(Usun, 2006). Ogrenme faaliyetlerinin senkron veya asenkron olarak web ortaminda gerceklesmesi
seklinde tanimlamalarimiz daha dogru bulunmaktadir. Uzaktan egitimin internetle birlikte ortaya ¢ikan
ogrenme sekli aslinda uzaktan egitimin altinda bulunan farkli bir kavramdir.

2.2.  Sanal Simif (Virtual Class)

Klasik siif ortamlarinin 6grenen ve Ogretenle birlikte internet ortaminda simif olusturularak aymi
ortamda gerceklestirilen 6grenme etkinlikleridir (Giilbahar, 2009) Ogrenen ve dgreten ayni zaman
diliminde fakat farkli yerlerde olarak internet iizerinden tanimlanmis ayni yerde bulunmalar1 sanal
siif olarak ifade edilir. Uzaktan egitimde web ortamlarinin aktif kullanimi ve bu ortamlarda smif
aidiyetlikleri yaratabilme adina sanal siniflar ¢ok fazla tercih edilir hale gelmistir.

2.3.  Cevrimici Ogrenme

Insanlar birbirleriyle iletisimlerini eski zamanlardan beri bir sekilde siirdiirmiislerdir. ister yazili ister
resim figlirlerinden yola c¢ikarak derslerini birbirlerine bir sekilde aktardiklar1 bilinmektedir.
Glinlimiizde teknolojinin gelisimiyle iletisim materyalleri de gelismistir. Gelistirilen materyalleri
kullanim farkl1 6grenme modellerine de yol agmustir.

Ogretim etkinliklerini elektronik materyaller ile siirdiiriilmesi e-6grenme olarak tanimlanabilir
(Giilbahar, 2009). Bir bagka sekilde tanimlayan Usun (2006), bilgisayar aglar1 ve internet {izerinden
yapilan 6grenme islemi e-0grenme olarak gecmektedir. Ogrenme faaliyetlerinin senkron veya
asenkron olarak web ortaminda gergeklesmesidir seklinde tanimlayabiliriz.

Cevrimigi Ogrenme, uzaktan egitimin altinda yer alan bir 6grenme tiiridiir. Bilgisayar destekli
O0grenme, web tabanli 6grenme, sanal siniflar, sanal uygulamalar vb. siirecler aktif olarak ¢evrimigi
olarak algilanmaktadir (Urdan & Weggen, 2000). Ayn1 zamanda zamaninda 6grenme, igerik erigimi
aktif olan uygulamalar1 6rnek olarak gosterebiliriz (Hall, 2000). Cevrimigi 6grenme tanimini farkli
sekilde yorumlayacak olursak egitim igeriklerinin, intranetlerinde yapisinda barindiran egitim
ortamlarini sunar.

Cevrimigi baglamlara odaklanirken cesitli bilgisayar tabanli 6grenme platformlarimi ve dagitim
yontemlerini, tlirlerinin genis medya igeriklerini de barindirir. Campbell’e (2004) gore cevrimigi
O0grenmenin daha yliksek egitim ortamlariyla, st biligsel agidan ele alarak yansitici ve is birligine
dayal1 6grenme gelisimini destekler. Ogrencilerin kendi kedilerini yoneterek tam 6grenmeyi farkinda
olmadan gerceklestirmesi bir nevi tesadiifi 6grenmeyi iist bilise ¢ikarmasi seklinde agiklanir.

Yapilan aragtirmalar karsilagtirildiginda geleneksel ve ¢evrimi¢i 6grenme ortamlari arasindaki farklar
inceleyerek, geleneksel dgrenme ortamlarimin; egitim yiliz yiize verilir, egitmen ve O6grenci ayni
zamanda ayn1 mekanda olur, 6grenen siirekli egitmen tarafindan kontrol edilir ve 6gretim yontemleri
dogrusaldir (Dabbagh & Nannaritland, 2005).

Gliniimiizde gelisen bilgi iletisim teknolojilerinin kullanilmasi, sekron veya asekron olarak ¢evrimigi
O6grenme ortamlarmin dinamik yapistyla 6grenmeyi sinirsiz kilmaktadir. Ayni sekilde bu ortamlar da
ogrenme siirecinde ¢esitli pedagojik uygulamalarla beraberinde aktif 6grenmenin yapildigi, tamamen
Ogrenci merkezli ve 6grenciye uygun karakterize icerikler kullanilir (Baker, 2003).

Tablo 1°de ¢evrimigi ortamlarmn gelisiminin kronolojisi verilmistir. Ozellikle son 30 yildaki degisimi
ve gelisimi gosterilmistir (Pilla, Nakayama, Nicholson, 2006).
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Tablo 1. Cevrimi¢i Ortamlarin Gelisiminin Kronolojisi

YIL ODAK NOKTASI EGITIM OZELLIKLERI
Programlama;
Tatbikat ve alistirma; Ogrenme ve dgretime davranisgt yaklasimlar; araglar olusturmak ve sorunlari ¢zmek
1975-1985 o - by o AR
Bilgisayar destekli i¢in programlama; Yerel kullanici-bilgisayar etkilesimi.
CAL 6grenmek
1983-1990 Bilgisayar bazli egitim Etkilesimli multimedya ile eski CAL modellerinin kullanimi egitim yazilimi; Pasif
Multimedya ogrenen modelleri baskin; Yapilandirmaci etkiler, egitim yazilimi tasarimi ve kullanimi
Web Tabanli Egitim Internet tabanli igerik teslimi; Aktif 6grenci gelistirilen modeller, Yapilandirmaci bakis
1990-1995 o o .
&Egitim acilar1 Yaygin; Smirl son kullanici etkilesimleri.

Ogretim etkinliklerini elektronik materyaller kullanimi, karsilikli etkilesim, gevrimici

1995-2005 Uzaktan_Egmm web tabanli ortamlar, Yapilandirmaci yaklagim, tam Ogrenme, web araglarn etkin
(e-Learning)
kullanim1
Cevrimici dagitilan etkilesimli mesafeli egitim yazilimi sosyal ile 6grenme yonetim
2005 — Mobil 6grenme ve sosyal  sistemleri araciligryla ag bilesenleri; 6grenmek PDA gibi bir kablosuz cihaz araciligryla
Giiniimiiz ag olusturma kolaylastirilir, akilli telefon veya diziistii bilgisayar; tasinabilir ile 6grenmek odak

noktasinin mobilite oldugu teknolojiler grenci.

Tablo 1’e gore bir¢ok teknoloji c¢evrimigi Ogrenmeye katki saglamaktadir. Web ortamindaki
gelistirilen ortamlar 6zellikle 6grenenlerde is birligi yapmay: firsata déniistiirmiistiir. Ogrencilerin
sosyallesmelerini bu sekilde c¢evrimigi ortamlarda siirdiirlirken ayni zaman da akran 6grenimi de
yapilmaktadir. Karsilikli etkilesim kurmalari, g¢esitli paylasimlarda bulunmalari ve ayni zaman
diliminde ayn1 anda gergeklestirdikleri web tabanli goriismeleri is birligine dayanmaktadir.

Ogrencilerin  karsihkli  aktif olduklar1 ortamlarda birbirleriyle kurduklar1 iletisim onlarin
motivasyonlarina, derse karsi ilgilerine ve akademik basarilarina da olumlu yonde etki etmektedir.
Ogrencilerin  kendi problemlerini ¢dzmede, iletisim kurarak etkilesimde bulunmalart ve 6z
yeterliliklerini gelistirmesi igbirlikli 6grenmenin katkilarindandir. Akranlariyla birlikte ¢aligsmalar
kendilerine giiven duyarak basarili olmalarinda etkilidir (Kumar ve Kaur, 2005). Birlikte ¢aligmalari
asagidaki gibi yararlar saglayabilir (Watson, 2012). Bunlar:

> Ogrenci Gruplari: Online ortamlarda biitiin bilgi kaynaklarma erisim miimkiindiir. Tiim diinya
elinizin altinda bu sekilde ihtiyag duydugunuz bir kisiye web iizerinden ulagsarak bilgilerinden
faydalanabilirsiniz.

» Esnek Zaman: Zaman ve mekan kisitlamasi olmadan Ogrenciler birbirleriyle g¢evrimigi
caligabilirler.

» Objektiflik: Cevrimici ortamlarda genelde katilimeilar kayit altina alinir ve o ortamin kurallarina
uymak zorunda kalir. Ornegin dgretmenlerin a¢tig1 sanal simiflarda 6grenciler birbirine karsi seffaf
olurlar.

»  Erisilebilirlik: Normal olarak simif ortaminda arkadaglariyla veya oOgretmenleriyle iletisim
kuramayan Ogrenciler, online ortamlarda daha rahat iletisime gegebiliyor. Grup c¢alismalarinda
gruplarin birbirleriyle etkilesimli bir sekilde iletisim kurarak ¢esitli doniitler alabilirler. Bir nevi kendi
iclerinde akran degerlendirmesi yapilabilir.

“Web 2.0” araglarinin kullanimi, gelisen sanal ortamlarla birlikte yapilan bilgi paylasimlar bireylerin
ogrenmelerine katkida bulunmaktadir. Cevrimici egitim ortamlarinda 6grenci ve 6gretmenler karsilikli
is birligi icerisinde ¢alisabilmektedir. Ogrenciler kendi sanal simiflar1 disinda sosyal medya iizerinden
veya farkl: iletisim platformlar: iizerinden de akran paylasimlar1 yapabilmektedir. Ogrenciler online
gelisen ortamlara ¢ok hizli erisip kendi aralarinda kullanabilmektedir. Bazen farkli platformlarin
Ornegin oyunlar gibi, iletisim kanallarin1 kendilerine 6zel olarak cevirdikleri durumlarda olabiliyor
(Tambouris ve digerleri 2012).

“Wikis, bloglar, RSS, podcasts” gibi online ortamlar 6grencilerin kendi aralarindaki is birligiyle
birlikte takim caligmasi konusunda da farkli 6grenme alanlari sunmaktadir. Farkli kisilerle iletigim
kuruldugu, ¢alismalarinda uzman goriislerine ihtiya¢ aninda bu platformlardan faydalanildig: ve kendi
arastirma konularinda bagimsiz ¢aligma firsatlar1 sunmaktadir (Richardson, 2006).

Genel olarak ¢evrimi¢i 6grenme ortamlart 6grencilerin igbirlikli tutumlariyla birleriyle olan iletisimini
giiclendirmistir. Thtiya¢ duyduklar1 her zaman ulasilabilir akranlarinin olmasi, zorlandiklar1 derslerde
veya konularda birbirlerine destek olmalariyla tistesinden gelmelerini saglamistir. Bu sekilde 6grenme
konusunda basarili olmalarinin zemini de hazirlanmis olmaktadir. Ayni sekilde ¢evrimigi kodlama
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araclarmin kullanimi da Ogrenciler arasinda benimsenerek c¢ok yaygin igbirligi yaptiklari, akran
O0grenmesinin gerceklestigi calisma ortamlaridir.

2.4. Isbirlikli Ogrenme

Isbirlikli 6grenme, 6grencilerin dersleri daha iyi anlayabilmeleri igin, kii¢iik grup halinde birbirlerine
yardim ederek hedefteki konuyu 6grenme siirecindeki imece usulii bir yontemdir (Slavin, 2011).
Isbirlikli 6grenme grup dinamiginde bireyler imece usulii ¢aligirken dgrencilerin basarilarmi, sosyal
becerilerini ve problem ¢dzme yeteneklerini gelistirir (Johnson & Johnson, 2008).

Ogrenciler bir araya geldiklerinde ortak hedefler dogrultusunda isbirligi yaptiklarinda ders icerisindeki
bu yaklasimlar1 6grenmede aktif rollerini ve isteklerini olumlu yonde etkilemektedir (Johnson &
Johnson, 2009; Magnesio & Davis, 2010; Mehra & Thakur, 2008). Bu sayede Ogrenciler sosyal
iliskiler dogrultusunda bireysel 6grenme sorumlulugunun istiine diiserek (Johnson & Johnson, 2005),
derse bagliliklar1 ve sorumluluk duygular: gelistigi i¢in daha motive olarak ilerlemektedirler (Azizan,
Mellon, Ramli ve Yusup, 2018; Johnson ve Johnson, 2006; Slavin, 2011).

Isbirlikli 6grenmede bireylerin kendilerine olan giivenleri arttig1i icin dgrenmedeki tutum ve
becerilerinde degisiklikler biligsel 6grenme siireciyle de baglantilidir. Arastirmacilar (Bertucci, Conte,
Johnson & Johnson, 2010) 6grenciler kendilerine gilivendikleri i¢in akademik basarilarinda olumlu
yonde gelisim gostermislerdir. Isbirlikli grenmedeki basari, kaliteli bir siire¢ ve sosyal agidan tesvik
edici olarak bilinir (Johnson & Johnson, 2006). Isbirlik¢i dgrenme dgrenciler arasindaki rekabetci
tutum veya bireysel 6grenmeye gore daha kaliteli bir 6grenme saglar (Johnson & Johnson, 2005).
Boyle olumlu bir iliski, 6grencilerin ortak hedeflere memnuniyetle ulasma motivasyonunu ve 1srarini
artirir (Johnson ve Johnson, 2006; Nichols ve Miller, 1994; Slavin, 2011) ve dahasi, isbirlikli
O0grenme, rekabetci veya bireysel O0grenme ortamlarindan daha iyi 0grenme tutumlarimi gelistirir
(Johnson & Johnson, 2005). Isbirlikli 6grenme, 6zellikle dgrencilerin dgrenme etkilesimleri sirasinda
fikirlerini paylagtiklari, sorunlarimi c¢ozdiikleri ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirdikleri
yontemdir (Chen, 2018; Tran ve Lewis, 2012).

2.5.  Grupla Isbirlikli Ogrenme

Isbirlikli 6grenme 6grencilerin kendi akranlariyla bir araya gelerek verilen gorevleri birlikte yapmalari
seklinde tanimlanabilir (Jacobs, Power ve Loh, 2002). Grup odakli olup tamamen takimdaki kisilerin
ortak basar1 duygusuyla hareket etmeleriyle gerceklesir. Oyle ki takimdaki birinin basarisiz olmasi
tiim takiminda basarisiz olacagi diisiincesi merkezdedir. Eger bir basari ya da igin 6grenilmesi seklinde
ele almirsa takimdaki tiim bireylerin tek tek katki saglayarak elde edilen basar1 6grenmenin
gercgeklestigi seklinde diistiniilmektedir (Biiylikkaragoz ve Civi, 1996).

Egitimin her kademesinde oOzellikle bu ydnteme basvurulmasi oldukga fazladir. Isbirlikli grup
calismalariyla bireylerin tanisip kaynasmasi, verilen problemin imece usulili ¢oziimlenmesi ve derse
katilimini arttirarak dgrencileri motive etmektedir (So ve Ching, 2011). Bu sekilde gerceklesen grupla
birlikte kodlama uygulamalarinin igbirlikli 6grenmeye benzerlik tasidigi goriilmektedir. Literatiirde
kodlama uygulamalar1 ile isbirlikli 6grenme tutumu incelenmistir. Takimla (grupla) kodlama
calismasmin daha iligkisel olabilmesi icin igbirlikli 6grenmeye gidildiginin arastirmasi yapilmistir
Agiklamasi ise takim galigmalarinda grup elemanlarinin belirlenmesi, daha kiigiik gruplara ayrilmasi
ve isin paylagimi yapildigi konusundaki gézlemleridir. Calismamiza bu bakis acilarindan yola ¢ikarak
isbirlikli (cooperative) 6grenme kuramsal temel olarak alinacaktir. Ogrenmeler de dgrenenlerin kendi
aralarinda kaynasmalar1 sosyallesmelerini de gelistirmektedir (Davidson ve Major, 2014).

Isbirlikli 5grenmenin getirdigi bazi sorunlarda séz konusu olabilir. Bu yiizden grup iiyelerinin ¢alisma
dinamikleri yakin secilmelidir. Uyelerin bazi nitelikleri agisindan birbirini tamamlayan ve ekip
calismasma yatkinliklarinin olmasi durumu da g6z Oniinde bulundurulmasi gereken kisimlardir
(Barron, 2003). Gruplarin bir araya getirilmesi konusunda bazi temel nitelikleri degerlendirmek
gerekir bunlari alt1 baglikta inceleyecek olursak;
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Olumlu Bagimhhk Degerlendirme

Yiiz Yiize Iletisim Sosyal Beceriler

Sekil 1. Gruplarin Temel Nitelikleri

Sekil 1°de belirtilen bagliklardan yola ¢ikarak iyi bir grup dinamigi yakalayip, hedefteki kazanimlar1
gerceklestirilebilir. Baz1 igeriklerin yogunlugu, dgrenci sartlar1 ve istenilen kazanimlari farkliliklarda
gosterebilir (Aziz ve Hossain, 2010). Bu durumla alakali ¢esitli isbirlikli 6grenme teknikleri ortaya
cikmustir bunlar;

>  Birlikte Ogrenme Teknigi

>  Ogrenci Takimlar Bagar1 Béliimleri Teknigi

»  Ayrilip Birlestirme Teknigi [

»  Ayrilip Birlestirme Teknigi 11

»  Takim Destekli Bireysellestirme Teknigi

»  Takim Oyun Turnuva Teknigi

2.6. Robotik Kodlama Uygulamalar: (Cevrimici)

20.yy. kadar 6rgiin egitimde BIT tamamen bilgisayar okuryazarliga odaklanarak, 6grencilere daha ¢ok
kelime isleme programlari, elektronik ortamlar1 kullanma, nasil ¢alistiracaklarini veya internette nasil
gezeceklerini 6gretmek i¢in kullanildi. Bu becerileri 6grenciler i¢in dnemsiz olarak algilanmasindan
ziyade gelecekte bireysel caligmalarini destekleyici olmadigi asikardir. 21.yy.’da gelisen teknolojik
araglarin kullanim becerilerini kazanma, dijital okuryazar olmalar1 siirecindeki ilk adimlar olarak
belirlenebilir. Dijital okuryazarlik, béylece bilgisayar kullanma becerilerinin 6tesine gegerek, genglere
bir bilgisayarin nasil g¢aligtigini ve programlari kodlayarak ve olusturarak nasil caligmasini
saglayacaklarini1 6grenmeleri i¢in farkli bir bakis a¢is1 kazandirmustir.

Ogretmenler, kodlamay1 bir programmin soz dizimi seklinde oldugunu ve bilgi islemsel diisiinme
becerisini  gelistirdigini sdylemektedir (Holvikivi, 2010). Dikkat edilmesi gereken en Onemli
hususlardan biri de programla ogretilmesi agsamasidir. Nasil yazma becerisi ya da islem yapma
becerileri kazandirilmaya calisiliyorsa ayni sekilde kodlama becerisi de itina ile Ogrencilere
kazandirilmalidir. Bu sekilde gliniimiizdeki egitim sekliyle dijital cagda bilgisayarca diisiinen, tireten
ve onlar1 yazan dgrenciler yetistirilir.

Programlama ve kodlama becerileri bilgi iletisim teknolojilerinin gelisimiyle 6nemli bir yere sahiptir.
Bir¢ok egitim kurumu bilgi iletisim teknolojilerine odakli miifredatlar1 merkezine alarak, bilgisayar
destekli egitimle birlikte programlama ve kodlama derslerini benimseyerek aktif ders okutmalari
yapmaya baslamistir. Kodlama, robotik uygulamalarinin en énemli bilesenidir. Programlama ise en
temelden baslanarak algoritmik diisiinme becerisiyle gelistirilen islem adimlarinin bilgisayar diline
yansimasidir. Problem ¢dzme adimlarinda algoritmik diislinme becerilerinden yararlanilir. Probleme
dayali diigiinme, anlama, uygulama, degerlendirme ve iiretme kavramlar1 algoritmayi anlamakla
miimkiindiir.

Sayisal diistinme mantig1 incelendigi bir arastirmada, kodlama egitiminin bir nevi matematik problemi
¢ozme becerisi seklinde de yorumlanmustir. Problem ¢dzme adimlarmin gelistirildigi, isbirlikli
yaklagimla 6grencilerin yaratic1 diisiinme becerilerine etki ettigi ve sistematik bir ilerleyis oldugu
goriilmiistiir.

Robotik kodlama siirecinde dgrenci cok yonlii ¢alisma disiplini kazanir. Ozellikle farkli derslerle
entegrasyonu, probleme algoritmik diisinme becerisiyle yaklagsmasi 6z dizenleme algisim
gelistirmektedir. Ogrencilerin bu kadar fonksiyonel algilarinin artmas1 ve diger derslere odaklanma
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sekli materyale dayali programlama becerisinin yogunlugu seklinde de yorumlanabilir. Kodlama
uygulamalarinin bir bagka avantaji 6grenci karsilagtigi sorunda, ¢6ziim adimlarini siniflandirip en kisa
ve 0z disiplin becerisinin uygun oldugu adimi kendinin belirlemesidir. Ogretmenler bu konuda
Ogrenciye gore daha fazla bilgi sahibi olup cok iyi yonlendirmesi yapmasi gerekir (Goksoy ve Yilmaz
2018). Robotigin temeli materyalden yola ¢ikip yazilim becerilerinin yani kodlama aligkanin
kazanilmas1 amaglanmaktadir.

Algoritmik diisiinme becerileri ise 21. yy becerilerinin bilgisayarca diisiinme algistyla yaklagilmamasi,
kodlama egitimlerinin basarisizligi kismindaki nedene baglanmaktadir (Pillay ve Jugoo, 2005). Birgok
online ortamda kullanilan kodlama odakli igeriklere bakildiginda 6grencilerin blok tabanli kodlama
becerilerinin gelistirilmesi ve materyal iizerinden yani robotik setlere bagimli olmadan istedikleri her
yerden ¢evrimici robotik uygulamalar1 kullanilabilmektedir (Kalelioglu & Giilbahar, 2014). Cevrimici
robotik uygulamalar bireylere odakli bir sekilde istedikleri programi veya metodu segerek calismasini
yapabilir (Flanagan, 2015; Resnick vd. 2003). Robotik setlerin temas edilmeden sanal ortamlariyla set
kullanilirnisgasina aymi proje tabanli galismalar yapilabilmektedir. Ogrenciler bu sekilde problem
¢Ozme becerileri ve istedikleri konu baglaminda yazdiklar1 kodlar {izerinden cesitli isbirlikli caligmalar
da yapabilmektedir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2016).

Robotik kodlama uygulamalarinda kullanilan programlama adimlari ister blok tabanli olsun ister metin
tabanli, 6grenciler somut olarak bir materyal iizerinde yazdigi kodun e¢iktisini gérmek istiyor.
Somutlastirdigi kodlama iglemi 6grenci goziinde robot iizerinde daha yaratici ve efektif oluyor.
Ogrenci kendi yazdigi kodun bir robot iizerinden algilanip hareket etmesi bilgi islemsel diisiinme
becerisinin gelistiginin de gdstergesidir. Robotik kodlama setleri giiniimiizde simiilasyon olarak
cevrimigi ortamlarda olmasi da 6grenciler agisindan kullanimini arttirmaktadir (Soykan, 2018).

Ogrencilerin yazilim yani kodlama bilmeleri diger derslerine karsi da farkli algoritmik diisiinme
becerilerini kullanmalarini1 saglar. Robot programlama siirecinde sistematik diisiinme, problem ¢6zme
adim1 ve en pratik ¢oziim seklinde kodlamalar yapildigindan belli bir zamanda 6grenci bu diisiinme
seklini diger derslerine de entegre etmektedir. Robotik ¢alismalarinda kazandirilmak istenen bir basgka
davranis ise isbirlikli problem ¢oziilmesidir. Ogrenciler kendi akranlartyla sorunlara birlikte diisiiniip
birlikte ¢oziim bulmalar1 takim galisma disiplini de kazandirmaktadir (Taylor, Harlow ve Forret,
2010). Online kodlama platformlarinda 6grenciler klasik 6grenme aligkanliklar1 diginda istedikleri her
zaman kod yazabilme imkénlar1 vardir. Okulda materyal odakli gordiigii bir robotik uygulamasinin
aslinda sanal ortam da ayni sekilde yazilimi ve gorsel materyal sunumu bulundugu i¢in her an her
yerde istedigi gibi robotik kodlama dersini yapabilir. Ozellikle arduino igin TinkerCad uygulamast,
Lego Mindstorm EV 3 i¢in ise Microsoft makecode mindstorms sanal platformlar1 bu robotik
uygulamalarindan bazilaridir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015).

2.6.1. Microsoft MakeCode

Microsoft MakeCode igerisinde etkilesimli bir siirii farkli yazilim donanim destekli kodlama ara
yiizlerinin bulundugu platformdur. Programlama i¢in blok tabanli veya metin tabanl diizenleyicilere
erismek miimkiindiir. Kodlamaya yeni baslayan &grenciler ic¢in blok tabanli calismalar1 daha
uygundur. Caligmaya basladiklarinda  siiriikle birak mantigiyla  kodlarin  dizilimlerini
gerceklestirebilirler. Bu arayiizde genel de scratch diline benzer bloklarin yer aldigi, JavaScript dilinin
de blok ve text taban destegiyle hizmet vermektedir. Microsoft MakeCode arayiiziinde mikro bit,
circuit playground Express, minecraft, lego EV3 ve arcade cihazlartyla uyumlu ara yiiziinii
programlamak i¢in kullanilabilir. Chibi Cip uygulamasi acik kaynak kodlu ve ayni zamanda farkli
robotik setlerine de uyumludur.
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Micro: bit e daha fazla bilg: dinin Greuit Playground Express's kufsnm Winccraf e dahs fazlasr ogrenin

D education

LEGO® MINDSTORMS ® Education EV3 Isteka Oyun makinesi

LEGO MINDSTORMS ile daha fazlasimi Ggrenin Cue ile doha fazla bilg edinin Accade ile daha fazla bigi edinin

Sekil 2. Microsoft MakeCode (Microsoft,2022)
2.6.2. Lego Mindstorms Education EV3

Sekil 3’te goriindiigii gibi EV 3 uygulamasinin sanaldaki simiilatorii 6grenciler i¢in de son derece
kullanilish ve istedikleri gibi robot kitinin sensorlerini ve motorlarini kodlayabilirler.

Programlamanin ara yiiziine bakinca renkli kod bloklariyla 6grencileri karsilar. Bu sekilde eglenerek
kodlama yapmak isteler. Asagida kod bloklarmin ana hatlariyla tanimlamasi yapilmustir;

% Tugla: EV3'te metinleri / sayilar1 / animasyonlar1 veya renkleri goriintiilemek i¢in bloklar, tugla
tizerindeki diigmelere basmak vb.

+ Sensorler: Dokunma, renk, ultrasonik, jiroskop, kizilotesi sensorler, uzaktan kizilotesi isaret ve
kalibrasyon kullanmak i¢in blokla

% Motorlar: Large ve medium motorlari kontrol etmek igin kullanilir.
¢ Miizik: Ses ekleme ve gerekli ses ikaz durumlarimi olusturmak igin kullanilir.

% Dongiiler: Sonsuza kadar bloklar gibi temel s6zdizimini programlama, baslatma, duraklatma,
dongii tekrart, dongii sirasinda, dongii i¢in, kesme.

% Mantik: Dongiileri igerir. (if, ifelse, elif vb)
« Degiskenler: Yeni degisler olusturdugumuz boliimdiir.

% Matematik: Ek, ¢ikarma, kalan, minimum deger, maksimum deger, mutlak, kare, kok, rastgele
se¢ gibi matematiksel bloklar.

% Islevler: Bir islev olusturun.

% Diziler: Diziler ve bdlimlerine ulastigimiz kisimdir.

¢ Metin: Eklenecek metinlerin diizenlendigi kisimdir.

% Uzantilar: farkli dosya ve program uzantilarina ulasiriz.
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Sekil 3. Lego Mindstorms Education EV3, (Lego Education,2022)
2.6.3. Microsoft MakeCode Microbit Uygulamasi

Micro:bit; tlizerinde bulunan elektronik devre ve programlanabilir yapist ile ¢ocuklarm ve robotik
kodlama meraklilarmin baslangi¢ ve orta diizeyde 6grenebilecekleri bir mini elektronik karttir. Kolay
programlanabilir yapisi sayesinde 6zellikle baslangic seviyesinde 6grenmek isteyenler i¢in biiyiik bir
velinimet olan micro:bit, BBC tarafindan gelistirilen ve hem blok kodlama ile hem de Python dili ile
programlanabilen bir islemcidir. Uzerinde bulunan 5x5 matris LED 6zelligi ile mini animasyonlar,
uyar1 ekranlar1 gibi 6zellikler ile kodlanabilmekte, kombinasyonlu iki tus ile de farkli 6zellikler
atanabilmektedir.

Ustiinde Bulunan Sensérler;
Bluetooth

Pusula

3 Boyutlu fvme — Egim Olger
Sicaklik

Magnometre

N X X

Uzerindeki sensorler sayesinde kullanimi kolay olmakla birlikte, iizerindeki bulunan matris led
sayesinde 0grencilerin ilgi ile kodlamasini sevdikleri kartlardan biridir.

Kodlama: Microsoft tarafindan gelistirilen simiilatorii sayesinde 6grenciler kolaylikla blok tabanli
veya javaScript diliyle programlayabilmektedirler. Segenek olarak blok veya metin desteginin olmasi,
ileri diizey olarak da python ile de programlanabilmektedir.
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Sekil 4. Microsoft MakeCode Microbit Uygulamasi, (MakeCode, 2022)
2.6.4. TinkerCad Arduino Uygulamasi

Glinlimiizde kodlama araglarinin gelistigi ve cesitli platformlarla desteklenmektedir. TinkerCad
uygulamasi da bu uygulamalardan biridir. Ozellikle ¢evrimici simiilatdr ara yiizii arduino elektronik
kart1 kullanimi yoniinden ¢ok islevseldir. Bir diger 6zelligi de 3 boyutlu tasarim yapilabilmesi ve
uygulama igerisine 6zel olarak sanal sinif olusturulabilmesidir. Ag¢ik kaynak kodlu oldugu icin
egitmenlerin ve 6grencilerin zevkle calistig1 alanlardan biridir. Ogrencilerin rahatca devrelerini ¢izip,
uygun devre elemanlarini montajlayabildikleri sanal ortamda bazen igbirlikli grup ¢aligmalarini da
yapabildikleri ortama doniismektedir.

I « » B © [ kod B SimilasyonuBaslat  DisaAktar  Paylas

Bileganler
Temel

Sekli 5. TinkerCad Arduino Uygulamasi, (TinkerCad, 2022)

Yukarida goriindiigii iizere TinkerCad arduino platformu 6grenciler tarafindan problem ¢ézme, sentez
yapma ve son olarak test etme asamalarini kolaylikla gerceklestirebilecekleri yonergeleri vermektedir.
Ogrencinin kurdugu devrede hangi kiitiiphane gerekliyse veya hangi sensor tanimlamasi yapilacaksa
blok veya metin tabanli olarak otomatik eklemesini yapmaktadir. Online olarak ortamda calisan
ogrenciler projeleriyle ve birbirleriyle de kolayca etkilesim kurabilmektedir.

2.7. Motivasyon

Motivasyon, herhangi bir alanda &grenmenin en Onemli bilesenlerinden biridir (Maehr, 1984).
Ogrencilerin belirli hedefleri veya gorevleri yerine getirmek, takip etmek ve gerceklestirmek icin igsel
giidiilenmeleri, Platon ve Aristo gibi Yunan filozoflarin yazilarindan bu yana bilimsel arastirmanin
konusu olmustur. Fransizca kdkenli olan motivation kelimesi Tiirkceye motivasyon olarak ge¢mistir
(TDK). Harekete gecirme, hareketlendirme anlamina gelmektedir (Altok, 2009). Bir baska ifade ile
davranis1 gergeklestirip devamini getiren ve sonuca ulastiktan sonra bitiren siirectir (Durak, 1998).

Motivasyon bireyleri belirli hedeflere yonlendirir (Dweck, 1986). Motivasyon aynm1 zamanda
gergeklestirilen faaliyetlerdeki kaliciligi saglarken, 6grenme stratejilerini ve biligsel siiregleri de
etkilemektedir (Eccles, Wigfield ve Schiefele,1998). Sosyal biligsel 6grenme teorisinde, motivasyonda
incelenen icgiidii, ihtiyag, diirtii veya tesvikten ziyade bireylerin diisiincelerinin bir islevi olarak
goriilmektedir. Motivasyon insan yasaminin her alaninda etkilidir. Egitim alanindaki etkisi 6zellikle
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ogrenmeyle iligkilidir. Derse karst motivasyonu yiiksek olan dgrencinin basari orani daha ylksektir.
Bireyi 6grenmeye iten ve istekli kilan diirtii motivasyondur (Dellal ve Giinak, 2009).

Motivasyon, 6grencinin kendi 6z diizenlemesini gerceklestirmesine biiyiik 6l¢iide katki saglar (Ames
ve Archer, 1988). Motivasyonu yiiksek olan bir 6grenci, istedigi hedefe kendinden emin bir sekilde
ilerleyebilir. Sonug olarak, kendi kendini diizenleyen 6grenciler, 6grenme deneyimlerini kendi kendine
diizenlemeyen 6grencilerden genellikle akademik olarak daha tistiindiir (Pintrich ve De Groot, 1990).

2.7.1. i¢sel ve Digsal Motivasyon

Ogrenen dgrenme siireclerinde i¢sel veya digsal motivasyonlarindan da etkilenir. Bunlara kisaca
deginmek gerekirse; Merak ve ilgiden ortaya ¢ikan i¢sel motivasyon, bireylerin yaptiklar iglerdeki ilgi
ve tutumdan yola g¢ikarak istedikleri dogrultuda basarili olmalarmi saglayan i¢ giidiisel
motivasyonduri. Igsel motivasyonu olan bireyler distan gelecek herhangi bir tesvike ihtiyag
duymazlar. Istedikleri basariyr elde eden birey zaten kendi i¢ motivasyonu sayesinde kendini
odiillendirmistir. Digsal motivasyonsa tam tersidir. Birey amaci dogrultusunda faaliyeti gerceklestirir.
Ozellikle dissal motivasyona odakli bireyler ddiil, ceza sistemine ya da taktir beklemeye daha gok
yonelir (Deci ve Ryan, 1985).

Icsel motivasyonun ve digsal motivasyonun temsil ettigi sey biiyiikten kiiciige dogrudur (Pintrich ve
Schunk,1996). Ornegin 6diil biiyiik diisiiniiliir ama siiregteki basar1 durumuna gore git gide kiigiigiine
odaklanilir. Bu ylizden siiregteki motivasyon unsurlarindan bireysel farklilara bakilacak olursa;
Ogrenci motivasyonunun Olgiilmesi igin ii¢ bilesene ayrildi (Pintrich ve De Groot, 1990). “Bu
bilesenler, (a) deger bileseni, (b) beklenti bileseni ve (c) duygusal bilesendir.”

A) Deger Bileseni:

Yapilan gorevlendirmenin benimsenmesi igsellestirilmesi degerle olgiitlendirilir. Ogrenciyi tesvik
edici yaklasimla sevdigi veya ilgi duydugu konulardan yola ¢ikarak yakinlik saglanirsa istenilen
goreve de deger verecektir. Ornegin smifta verilen bir 6deve deger verebilmesi icin, ddev konusunu
veya Ogretmeniyle bag kurmasi deger vermesi gerekir (Pintrich, 1989).

B) Beklenti Bileseni:

Ogrencilerin bir ogrenme gorevine katilma motivasyonunu etkiledigi bulunan 6grenmenin kontroli
kavranuni igerir. Ogrenmenin kontrolii, ogrencﬂerm kendi 6grenme ¢abalarinin olumlu sonuglarla
sonuclanacagina dair inanclarimi ifade eder. i¢ ve dis kontrol inanglarmi tanimladi Ogrencileri
ogrenmeyi kendi cabalariyla gerceklestirince i¢c kontrole onem verirler. Ote yandan, dgrenme
ciktilarinin 6gretmene veya kendileri disindaki faktorlere bagl olduguna inanan 6grenciler dis denetim
inanglarina sahiptir (Pintrich, Smith, Garcia ve Mckeachie, 1993).

C) Duygusal Bileseni:

Ogrencilerin 6grenme gorevleri hakkindaki duygusal duygularina odaklanir ve dzellikle kaygi veya
degerlendirme korkusunu test eder. Motivasyon duyussal ve bilissel kisimlardan olusur. Kaygi
duyduklar1 durum duygusal (duyussal), 6lgme durumlariyla karsilagtiklart sinav notu, puan vb.
karsisinda endiselenerek performansini diistirmesi ise biligsel kisimdir.

Ozetlemek gerekirse 6z disiplin, motivasyon unsurlar1 3. Kisim girer. Bu kategori, bir gérevi yerine
getirmek igin bireylerin tekniklerini ve stratejilerini arastirir. Arastirmacilar, klasik siniflarda
akademik basarinin bir Ol¢iiti olarak 6z denetimin Onemini belirlediler. Heniliz tam olarak
incelenmemis bir calisma alani, 6grencilerin ¢evrimigi bir kurstaki bagaris1 ve memnuniyeti {izerindeki
etkisidir. Ogrencinin basarisinin ongériilmesi ve olumsuz etkilendigi durumlari en aza indirmek igin
cevrimici ortamlarin daha ¢ok arastirilmasina, gézlemlenmesine ihtiyag vardir. incelenen kavramsal
motivasyon durumu klasik 6grenme ortamlarinda oldugu kadar gevrimigi egitim siirecinde de 6nemli
bir yere sahiptir.

2.7.2. Uzaktan Egitim ve Cevrimici Ogrenmede Motivasyonun Incelenmesi

Ogrenenler bilgi edinme siirecinde biligsel yaklasimdan yararlanirlar. Ogrenme ortamlarina
teknolojinin entegrasyonuyla birlikte daha karmasik yapilar 6n plana c¢ikmustir. Bilgiyi aktaran
egitmen ise Ogrenmeyi anlamlandirarak, &grenenlerin motivasyonlarini  saglayan rehber
konumundadir. Motivasyon modelinde yer alan uzun vadede 6grenenlerin eylemi gergeklestirmesiyle
0z diizenleme ve planlama becerilerinin iist biligsel yeterlikleri de gelismistir. Uzaktan egitim
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ortamlarinda 6grenme gerceklesirken biligsel psikolojisinin Ggretim malzemelerinin motivasyonla
sekillendirilerek, 6grenme stillerine goére uyarlanmasi kolaylik saglamistir (Bonk ve Khoo, 2014).
Uzaktan egitimde bilissel psikoloji, motivasyon ve dgrenme stratejilerinin 6grenenlere gore olmasim
saglamaktadir.

Sosyokiiltlirel yaklagimda tiim bireyler ¢evresindeki insanlarin sosyal yasantilarindan etkilenerek
ogrenmeye baslarlar (Vygotsky ve Cole 1978). Insan kiiltiir arasindaki etkilesimle biligsel gelisimde
saglanir. Motivasyon tasarim modelinde Ogrenen ile Ogreten arasinda iligkinin 6nemi, dikkatin
saglanmasi ve 6grenme amagclariyla iligkilendirilmesi bu siirecte benzerlikler gostermektedir. Uzaktan
O0grenme ortamlarinda etkin bir 0grenme siireci i¢in O0grenenle Ogreten arasindaki etkilesimde iist
diizeyde olmalidir. Etkilesim arttikca Ogrenen egitmenle daha fazla bag kurup, derse karsi
motivasyonunun artmasina neden olacaktir.

Yukarida verilen yaklagimlar goz 6niinde bulunduruldugunda, uzaktan egitimde 6grenme ortamlarinda
motivasyonu etkileyen olumlu veya olumsuz birgok neden bulunmaktadir. Bunlarin bir¢ogu igerik
veya alt yapt sorunlaridir. Litt ve Moorei’'ye gore (2013) wuzaktan egitimde Ogrenenlerin
motivasyonlarim etkileyerek dgrenmelerini engelleyen faktorlere deginecek olursak;

Teknolojik yetersizlikler
Tletisim ve etkilesimsizlik
Glincel hayat sartlar

Egitmenin (Ogretim eleman) yetersizligi, katilig

LSRN NI NEEN

Ogretimde bireysellestirme/ uyarlanma eksikligi

Bu faktorler eger diizenlenir ortadan kaldirilirsa motivasyonun artarak 6grenmenin daha kolay
gergeklesebilecegi ifade edilmektedir (Litt ve Moorei, 2013). Ayni aragtirmacilar farkli olarak strateji
ve taktiklerin bu alanlara uygulandiginda akademik basar1 ve motivasyonda artis olacagini
belirtmislerdir.

2.8. Akademik Basari

Bagar1 bir¢ok sekilde ele alinmis olup tanimlar1 da bu yonde degisiklik gostermektedir. Basar1 kisinin
rasyonel ve bilissel yeteneklerinin gelistirilmesi ve ortam kosullarinin etken oldugu bir siire¢ olarak
nitelendirilebilir. Kisinin bulundugu ortamda yeteneklerinin gelismesi, 6zgiivenin artmasi ve basari
giidiisiiniin ~ saglanmasi  igin  kendini  gergeklestirmesi istenir. Basar1 kavram  olarak
degerlendirildiginde, ayn1 zamanda akademik basar1 olarak da algilanmaktadir. Genel olarak basari
istenilen hedefe ulagma siirecidir seklinde de ele alinmaktadir (Wolman, 1973).

Egitim ortamlarinda &6grenenin kazandigi bilgi, beceri ve davranislar 6grenci basarist olarak
goriilmektedir. Bilgi, beceri ve davraniglar 6grenmeler sonucunda gerceklesir. Bu siirecte 6grenmeyi
etkileyen bir¢cok faktor vardir. Genelde bu faktorler; 6grenen cevresi, ailesi, maddi yetersizlikler,
materyal eksiklikler veya Ogrenme yontemi ile ilgili olabilmektedir (Bacanli ve Siiriicii, 2006;
Demirtas, 2010).

Ogrenmeyi olumlu veya olumsuz ydnde etkileyen faktdrler dgrencilerin basar1 diizeyleri arasinda
farkliliklara yol agmaktadir (Clark, 2010). Ogrenenlerin akademik basari diizeyleri arasindaki
farkliliklarin bu denli belirgin olmasmin arkasindaki yatan faktorlerin belirlenmesi, Akademik
basarinin arttirilmasinin da oniinii agacaktir.

Bu c¢aligmada, amacimiz ortaokul 6grencilerinin ¢evrimigi 6grenme ortamlarinda robotik kodlama
derslerinde kullanilan uygulamalarla igbirlikli 6grenmeye dayali grup calismalarinin akademik
basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemektir. Aragtirmamiz var olan kaynak ve belgeleri
inceleyerek daha oOnceden c¢alisilmis tezlerin konu ve yontem olarak incelenmesi seklinde
yiriitiilecektir. Literatlir Taramasi yapilacaktir.

3. YONTEM
3.1. Arastirma Modeli

Cevrimi¢i robotik kodlama egitimi alaninda yayimlanan ulusal ve uluslararasi arastirmalarm
incelenecegi bu arastirmada literatiir taramasi yontemi ile hazirlanmistir. Literatiir taramasi sonucunda
fen bilgisi egitim alaninda en son 2009-2021 yillar1 arasinda Google Scholar, ERIC, ULAKBIM,
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Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezindeki arastirmalara ulagilmistir. Bununla birlikte, 2009
yilindan sonra bu konu alaninda tezlerin analizine yonelik herhangi bir g¢alisma yapilmadigi
goriilmiistlir. Nitel arastirma yonteminde amag verilere dogrudan kaynagindan ulagarak baglam ve
olgularin anlasilmasini kolaylastiracak derinlemesine betimleme yapmaktir (Bowen,2009; Akt.,
Koyuncu & Kilig, 2019).

3.2.  Veri Toplama Araci

Cevrimici Robotik Kodlama egitimi alaninda ilk 6nce arastirma yapilacak veri tabanlari ve arama
Olciitleri belirlenmistir. Veri tabanlar1 olarak; Google Scholar, ERIC, ULAKBIM, Yiiksekogretim
Kurulu Ulusal Tez Merkezi secilmistir. {lgili veri tabanlarina ulagsmak icin Tiirkce ve Ingilizce olmak
iizere secilen anahtar kelimeler; “Cevrimici Robotik Kodlama Egitimi”, “Robotic coding training on
online”, “Robotik Tutum”, “Arduino”, “Lego” ,“Robotik egitimi”, “robotics in education”, “Akademik
Basar1” ve “Motivasyon” olarak belirlenmistir. Arastirma Olgiitleri sadece anahtar kelimelere
yapildiginda 496 makale/tez ¢ikmaktadir. Arastirmay: sinirlandirmak icin Egitim-Ogretim, Bilgisayar
Miihendisligi alanlarinda galigilan 2009-2021 yillar1 arasinda belirlenen dlgiitlere uygun olarak, Tablo
2’de gosterilen 20 adet makale ve teze erisilmistir. Arastirma dogrultusunda bu c¢aligsmalarin 5 tanesi
iizerinden detayli inceleme yapilmustir.

Tablo 2. Erisilen Calismalar

Harmanlanmis Ogrenme ve Cevrimigi Ogrenme Ortamlarinin Akademik Basar1 ve

L. Makale (Usta ve Mahiroglu, 2009)
Doyuma EtKkisi
Bir Harmanlanmis Ogrenme Ortami Ornegi: Ogrenci Basarist Ve Goriisleri Makale (Uluyol ve Karadeniz, 2009)
Ankara Universitesi Uzaktan Egitim Programina Katilan Ogrencilerin Akademik Makale (Senel ve Kutlu, 2015)

Basarilarin1 Yordayan Faktorler

Kodlama Egitiminde Robot Kullanimimin Ortaokul Ogrencilerinin Erisi, Motivasyon Yiiksek (Ozer, 2019)

ve Problem Cozme Becerilerine Etkisi Lisans Tezi
Robotik Destekli Programlama Egitiminin Problem C6zme Becerisi, Akademik Doktora (Cam, 2019).
Bagar1 Ve Motivasyona Etkisi Tezi
Uyarlanabilir Motivasyon Stratejileri Kullanmanin Ogrenci Motivasyonu Ve (Erdogdu, 2020).
. Makale

Basarisina Etkisi
Ortaokul Ogrencilerinin Robotik Kodlama Egitiminin Ust Bilis Beceri Farkindaligi Doktora (Giirkez, 2021)
Ve Ogrenmeye Yonelik Sorumluluklart Uzerine Etkisi Tezi i
Bilisim teknolojileri 6gretmenleri gdziinden robotik kodlama ve robotik yarigmalari El;];rS]eskTezi (Aksu, 2019)
21. Yy. Becerilerinden Robotik Ve Kodlama Egitiminin Tiirkiye Ve Diinyadaki Yeri Makale (Karatag, 2021)
Egitsel robotik uygulamalar iizerine yapilan ¢aligmalarin incelenmesi Makale (Talan, 2020)
{(vodlama eg}tlmln(ie robot }fq}lanlm} ve robotik kodlama egitici egitiminde Makale ( Bittiiner ve Diindar, 2018)
Ogretmenlerin tecriibe ve goriislerinin alinmasi
Egitimde Dijital Doniisiim Harmanlanmig Ogrenme Makale (Tonbuloglu & Tonbuloglu,2021)
STEM egitimi uygulamasinda kayseri ili 6rneginin incelenmesi ve uzaktan STEM Doktora

G TR : (Poyraz, 2018)
egitiminin uygulanabilirligi Tezi
Sorgulamaya Dayali Robotik Egitiminin Ogrencilerin Tablet Bilgisayar Kabulii, Doktora (Soykan, 2018)
Kodlama Basarisi Ve Oz Yeterliklerine Etkisi Tezi ykan,
Bireylerin Bllglsayarca Diisiinme Becerilerinin Farkli Degiskenler Agisindan Makale ( Korkmaz ve \Vd., 2016)
Incelenmesi
Proje tabanli ilkogretimde robotik 6gretimi fen ve teknoloji derslerini desteklemek Makale (Karahoca ve V., 2011)

icin 6grenme

Scratch ile Programlama Ogretiminin Problem Cozme Becerisine Etkisi Makale (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014)

Probleme Dayalh Ogrenme Yaklasiminin Kullanimina Yénelik Bir Arastirma: Olasilik

Konularinin Ogretimi Ornegi Makale (Duran ve Vd, 2015)
Internet Tabanli Uzaktan Egitim Teknolojilerinde Wimax Esnekligi Makale (Ar1, 2010)
ézrlell;frfl]a;azlhml Ile Programlama Ogretiminin Durumu: Bir Dokiiman Inceleme Makale (Catlak ve Vd., 2015)

3.3.  Verilerin Analizi

Bu c¢alisma var olan verileri oldugu gibi raporladigindan betimsel bir arastirmadir. Betimsel
arastirmalar Gzelliklerin oldugu gibi aktarilmasini amaclar. Betimsel analiz, derinlemesine analiz
gerektirmeyen verilerin iglenmesinde kullanilirken, icerik analizi elde edilen verilerin daha yakindan
incelenmesini ve bu verileri aciklayan kavram ve temalara ulagilmasini gerektirir (Yildirim ve Simsek,
2008). Ayn1 zamanda bir derleme c¢alismasi olan bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden
literatiir tarama yontemi kullanilmustir.

3.4. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi

Gegerlik ve giivenilirligi artirmak i¢in incelenen ¢alismalarin verileri incelenmistir. Sonuglar
tizerinden ¢ikarimlarda bulunarak bulgular yazilmigtir. Calismada ayrica arastirmanin i¢ gegerliligine
katki sunmak ve veri ¢esitliligi saglamak amaciyla nitel ¢aligmalar taranarak meta-tematik analiz de
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yapilmistir. Meta-tematik analiz alinyazinda belli bir konuda yiiriitiilmiis nitel yonli ¢aligmalardaki
tema ve kodlarin ortak bir diizlemde ele almarak kapsami genis ve genel nitelikli tema ve kodlar
olusturulmasi olarak agiklanabilir (Batd1 ve Batdi, 2015).

4, BULGULAR

Uzaktan egitim ve alt kavramlari iizerine yapilan ¢esitli alan yazin taramasinda akademik basar1 farkli
sekillerde ele alinmistir. Ogrencinin notlar1 ve motivasyon durumuyla iliskilendirilip basarmin konu
oldugu arastirmalar1 inceleyecek olursak;

4.1. Harmanlanms Ogrenme ve Cevrimi¢ci Ogrenme Ortamlarinin Akademik Basar1 ve
Doyuma Etkisi

Usta ve Mahiroglu (2009); ¢evrimi¢i 6grenme ortamlartyla harmanlanmis uzaktan egitim ortamlarin
karsilastirarak akademik basari ile UE 6grenen doyumlarinin etkisini incelemistir. Bu arastirmada yar1
deneysel desenle birlikte On Test-Son Test- izleme Testli Kontrol Gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmanin calisma grubu Gazi Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesindeki simf
Ogretmenligi boliimiinde okuyan 2.simif toplam 73 6grenciyle gergeklestirilmistir. Veri toplama araci
olarak Basari testi, doyum 0l¢egi 4 hafta boyunca uygulanmistir. Veri analizinde tek yonlii Varyans
analizi ile kovaryans analizi yapilmistir. Arastirmanin bulgular agsagidaki gibidir:

1. Harmanlanmis ogrenci grubunun son test puanlarinin ¢evrimici 6grenci grubuna gére daha
yiiksek ve anlamli oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gére harmanlanmis ogrenme ortaminin
ogrencilerin ogrenme basarisi agisindan ¢evrimici 6grenme ortanmina gorve daha etkili oldugu
soylenebilir. Ayrica yiiz yiize etkilesimin ve dgrenmenin yiiz yiize etkilesimin olmadig
cevrimigi ortamlara gére daha yiiksek olmasi, ¢evrimici etkinliklere ragmen geleneksel sinif
ortamlarmin da hizla gelisen teknoloji sayesinde ortaya ¢ikan iletisim araglar: ve teknolojilere
ragmen ihmal edilmemesi gerektigi sonucuna isaret etmektedir. Ancak ¢alismada
gerceklestirilen harmanlanmis etkinliklerin tamami yiiz yiize yapilmamakta, bir kismi
cevrimigi iletisim araglart ile desteklenmekte dolayisiyla verilen sonug¢ egitimin onemini
vurgulamamaktadir. OSrenci basarisim saglamak icin hem yiiz yiize hem de cevrimici
etkinlikler birlikte planlanmalidir.

2. Harmanlanmis ogrenme ortamlarinda ogrenen oOgrencilerin  ¢evrimici Ogrenme
ortamlarinda oOgrenim goren o8rencilere gore kalicilik testi puanlarvmin daha yiiksek ve
anlamli oldugu belirlenmigstir. Bu sonuca gore, harmanlanmis 6grenme ortamlar: égrencilere
cevrimi¢i ogrenme ortamlarina gore daha fazla akademik bagari sunmakla kalmayip,
bilgilerin kaliciligr agisindan da daha olumlu sonuglar tiretmektedir. Bu farkin geligimi,
yalnmizca ¢evrimi¢i bir 6grenme ortamindan 6grenmenin, geleneksel yiiz yiize ortamla
desteklenen harmanlanmis bir 6grenme ortami kadar etkili olmayabilecegini gostermektedir.
Hem yiiz yiize hem de ¢evrimigi etkinliklerin yer aldigi ve buna gére tasarlanan harmanlanmis
bir ortam, o6grenilen bilginin kalicihgim saglamak igin kontroliin tamamen dgrenciye
birakildigi, 6grencilerin yiiz yiize izlenemedigi, bundan dolayt ders ortamindan ¢cabuk sikildig
cevrimici ortama gore daha olumlu sonuglar gostermektedir.

3. Harmanlanmis oOgrenme ortaminda ogrenim goren ogrenciler ile ¢evrimici ogrenme
ortaminda ogrenim goren ogrencilerin etkilesim doyum puanlart arasinda anlaml bir fark
bulunmamistir. Bu sonuca gore harmanlanmis oOgrenme ortami ile e-6grenme ortami
“ogrenci-ogrenci etkilesimi” saglamada birbirine ¢ok yakin sonu¢lar gostermistir. Boyle bir
sonucun arkasinda, ¢evrimi¢ci grup oOgrencilerinin, ¢evrimici iletisim ara¢lart araciligiyla
iletigimi ilgi ¢ekici bulmalar:t ve araglart kullanimi birka¢ hafta ile sumirlt olan karma gruba
gore daha stk kullanmalari oldugu soylenebilir.

4. Harmanlanmis bir 6grenme ortamindaki o6grenciler, ¢evrimici bir ogrenme ortamindaki
ogrencilere gore 6grenci-ogretmen etkilesimi, ogretmen destegi, ders igerigi, ders hedefleri ve
kurumsal destekten daha fazla memnun kalmislardir. Ayrica harmanlanmis 6grenme
ortaminda Ogrenim goren Ogrencilerin, ¢evrimi¢i O6grenme ortaminda Ogrenim goéren
ogrencilere gore kullamilan yaklasimdan daha memnun olduklar: goriilmektedir (Usta ve
Mabhiroglu, 2009).
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4.2. Bir Harmanlanms Ogrenme Ortami Ornegi: Ogrenci Basaris1 ve Goriisleri

Uluyol ve Karadeniz (2009), yiiz yiize ile ¢evrimi¢i 6grenme, geleneksel 6grenme yontemleri ile proje
temelli 6grenme ve klasik degerlendirme yontemleri ile alternatif degerlendirme ydntemlerinin
harmanlandig1 bir teknik derste, 6grencilerin basarilar1 ve bu 6grenme siirecinin yararligina iliskin
goriigleri belirlemeyi hedefleyen bir ¢aligma gergeklestirmiglerdir.” Bu aragtirmada durum g¢alismasi
yonteminden yararlanilmistir. Calismaya 2007 ile 2008 arasinda Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesi
BOTE béliimiinde okuyan iigiincii siif dgrencileriyle isletim sistemleri dersini alan 39 6grenci
katilmaktadir. Arastirmanin bulgular1 asagidaki gibidir:

1. Harmanlanmig o6grenme ortaminda 6grenme ortamlart olarak yiiz yiize sinif ortami ve ders
web sitesi kullanilmigtir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin sinifta yiiz yiize dersin temellerini
ogrenmeyi ve ders konularinin web sitesinin bu ogrenme siirecini ve proje calismasini
destekledigini icin cok faydali bulduklar: tespit edilmistir. Ogrenciler, dersin hedeflerini,
icerigini ve degerlendirme élgiitlerini dersin web sitesinde sunmay: ve ders boyunca édevlere,
tablolara, sunumlara ve raporlara web sitesinden erismeyi ¢ok faydali bulduklarim
belirtmislerdir.

2. Ayrica ogrenciler, bu tiir etkilesimli web sitelerinin diger derslerine dahil edilmesi
gerektigini savunmuslardir. Dersler icin web sitelerinin olmasi ve bu sitelerin icerik ve
iletisim yontemlerinin zenginlestirilmesi ogrenciler icin kolaylik olmalidir. Hangi etkinliklerin
ne zaman yapilacagim, degerlendirmede hangi Odlgiitlerin  kullanmildigimi  ve nasil
degerlendirildigini bilmek, web sayfasin gezerken bu bilgilere her an ulasabilmek derse karst
motivasyonlarint ve kendileri i¢in plan yapmalarint artiracaktir. Siiregleri ogrenin, zamaninizi
daha verimli yonetin vb. bu muhtemelen becerilerini gelistirmelerine yardimct olacaktir.

3. Ogrenci gruplarnimn hazirladiklart proje plaminin, égrencilerin kendi calismalarim
planlamalari, gérev paylasiminda adil olmalari ve zamani daha etkili yonetmeleri agilarindan
ogrenciler adina, ogretim elemaninin ogrencilerin proje stireglerinde gerceklestirdikleri
etkinlikleri daha yakindan takip edebilmeleri ve tiim grup iiyelerinin proje ¢alismasina katki
getirmelerini  saglamalart agilarindan da ogretim elemami adina yararli oldugu
diistiniilmektedir (Uluyol ve Karadeniz, 2009).

4.3. Ankara Universitesi Uzaktan Egitim Programma Katilan Ogrencilerin Akademik
Basarilarim Yordayan Faktorler

Senel ve Kutlu (2015), Ankara Universitesi ANKUZEM’nde okuyan &grencilerin akademik
basarilarini etkileyen faktorleri belirlemek igin bir ¢alisma yapmuslardir. Arastirma da korelasyonel bir
arastirma deseni kullanilmistir. Calisa grubunda, ANKUZEM’de 2010 ile 2011 arasinda 6n lisans
okuyan l.sinif derslerini alan toplam 302 6grenci bulunmaktadir. Veri toplamak i¢in; anket, tutum
6lcegi ve durum degerlendirme 6lgegiyle birlikte ANKUZEM o6grencilerine uyguladigi 6grenci bilgi
formlar1 sonuglart kullanilmigtir. Analiz i¢inde ¢oklu regresyon analizinden yararlanilmstir.
Aragtirmanin bulgulari asagidaki gibidir:

1. Bilgi ve iletisim teknolojisi (BIT) kullammina iliskin deSiskenlerin hichiri bagimli
degiskenin varyansini anlamli diizeyde etkilemediginden asamali ¢oklu regresyon analizi
yapilamanmustir. Ogrencilerin BIT ile ilgili faktorlere iliskin algilarimin akademik not
ortalamalarmi onemli olgiide yordamadig soylenebilir.

2- Analiz sonuglarina gore, ogrencilerin egitimsel ozelliklerine ait on (10) degisken,
ogrencilerin akademik not ortalamalariyla diigiik diizeyde aymi zamanda manidar bir iligki
gostermektedir. Bu akademik not ortalamalarindaki toplam varyansin yaklasik %30 unu
aciklamaktadir (R=0,546, R2=0,298 ve p<.05). Akademik not ortalamasimin, varyansina
katkist bakimindan on (10) degiskenin 6nemli yordayicilar oldugu goriilmiistiir. AR2 dikkate
alindiginda, lisans mezunu olma degiskeni varyansa %9 katki saglamistir. Bu degiskeni %4 ile
Adalet Onlisans Programi’'nda egitim gérme ve ders caligirken videolar: izlemek degiskenleri
takip etmistir. Derslere, sanal derslere katilim saglayarak calisma degiskeni %3, tiniversite
okumak istedigi icin uzaktan egitimi se¢me degiskeni akademik not ortalamasi, varyansina
vaklasik olarak %?2’lik katki getirmistir. Derse kitap ve fasikiillerle ¢alisma, én lisans
programlarindan mezun olma hedefi, calisilan iste derece alma, konularm sonundaki
degerlendirme sorularint ¢ozerek ders ¢calisma degiskenleri, varyansa yaklasik olarak %2 ’lik
katki saglamislardir. Ayrica baska iiniversitelerin kaynaklarindan yararlamp ders ¢alisma ve
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meslek lisesi mezunu olma degiskenleri varyansa yaklasik %1 lik katki getirmislerdir (Senel
ve Kutlu, 2015).

4.4, Kodlama Egitiminde Robot Kullanimimin Ortaokul Ogrencilerinin Erisi, Motivasyon ve
Problem Coézme Becerilerine EtKisi

Ozer (2019), calismada arastirma ydntemi olarak yari-deneysel desenlerden kontrol gruplu én test son
test deney modeli kullanilmustir (Karasar,2017). On-test-son-test yar1 deneysel desen kontrol grubu ile
karsilagtirllmis ve On-test-son-test verileri ve ilgili degiskenler arasindaki iliskiler test edilmistir.
Yapilan arastirmada deney ve kontrol gruplarina deneysel islemler baslamadan 6nce ve deneysel
islemler bittikten sonra “Programlama Erisi Testi” ve “Cocuklar Icin Problem Cézme Envanteri”
olcegi uygulanmustir. Deneysel islemler bittikten sonra ayrica “Motivasyon Olgegi (CIS)”
uygulanmistir. Bu arastirma, Bolu ili Merkez ilgedeki bir devlet okulunda 6grenim goren 5. ve 6.
Smiftaki 87 6grenci ile gerceklestirilmistir. Calisma gruplarina, okulda mevcut bulunan 5. ve 6.
siniflarinin biitiin subeleri eklenmistir. Sinif diizeyinde 4’er subesi olan okulda, her sinif diizeyinden
rastgele secilen 2 sube (toplamda 4 sube) programlama egitiminde blok tabanli gdrsel programlama
yazilimi ve robot kiti kullanan deney grubunu olurken, kalan 2 sube ise (toplamda 4 sube) sadece blok
tabanli gorsel programlama yazilimi kullanan kontrol grubu olmustur. Arastirma bulgular1 asagidaki
gibidir:

1- deney grubu olan blok tabanl robotik programlama grubunun erisi testi son test puan

ortalamast (x =121,35, ss=26,48) on test puan ortalamasina gore (x =79,86, ss=20,88) daha

yiiksek olup, bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (t1(43)=-14,82, p<0,05).

2- Bagimsiz orneklem t-testi, blok tabanli programlama egitimi almis ogrenciler ile robot
kullanarak blok tabanli programlama egitimi almig dgrencilerin programlama becerisi son
test puanlari arasindaki iliskiyi ortaya koymak i¢in kullamilnistir. Tablo 16°da goriildiigii
tizere yaptlan analiz sonucunda, blok tabanlt (x =106,44, ss=27,22) ve blok tabanli robotik (x
=121,35, ss=26,48) gruplari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmugtur
(t(85)=-2,59, p<0,05). Bu sonu¢lara gore, blok tabanli robotik programlama egitimi alan
ogrencilerin programlama bagarist blok tabanli programlama egitimi alan ogrencilere gore
daha yiiksektir.

3- Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, programlama égretiminde blok tabanli kodlama
ortami ile blok tabanli robotik 60 kodlama ortami erigi puanlart arasinda, on test puanlari
kontrol altina alindiginda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu gostermektedir
(F(1,84)=12,625, p<0,05). Diger bir ifadeyle gruplarin programlama erisi son test puanlar
on testten bagimsiz olarak kullanilan 6grenme ortamina gére degismektedir (Ozer, 2019).

4.5. Robotik Destekli Programlama Egitiminin Problem C6zme Becerisi, Akademik Basar1 Ve
Motivasyona EtkKisi

Cam (2019), robotik destekli programlama egitiminin problem ¢dzme becerisi, akademik basar1 ve
motivasyona etkisini incelemistir. Caligma grubu Gaziosmanpasa Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde okuyan 50 iiniversite Ogrencisinden
olugmaktadir. Arastirma grubu, deney grubunda 25, kontrol grubunda 25 6grenci olacak sekilde
seckisiz gruplara ayrilmistir. Deney grubuna robot destekli programlama egitiminde LEGO®
Mindstorms EV3 egitim seti kullanilarak ROBOTC programlama dilinde egitim verilmistir.
Karsilagtirma grubunda, temel C programlama egitimi tamamlanmistir. 8 haftalik calisma sirasinda
deney grubu i¢in LEGO® Mindstorms EV3 alistirma seti ve ROBOTC programlama dili etkinliklerini
iceren ders planlar1 olusturmustur. Aragtirma bulgular1 asagidaki gibidir;

1. Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu ogrencilerinin problem ¢oézme diizeylerinde
calisma sonrasinda deney ve kontrol gruplart arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya
ctkmugtir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigii bu anlamli farkin orta diizeyde oldugunu
gostermektedir. Robot destekli programlama egitimine katilan ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerinin robot destekli programiama egitimine katilan ogrencilere gore daha yiiksek
oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu da robot destekli programlama egitiminin ogrencilerin problem
¢ozme becerilerini etkili bir sekilde artirdigini géstermektedir.

2. Arastirmaya katilan deney grubundaki ogrencilerin problem ¢6zme diizeylerini belirlemeye
yonelik test oncesi ve sonrasinda problem ¢ézme envanterinden aldiklart puanlar arasinda
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anlaml bir fark oldugu belirlenmistir. Analiz sonunda hesaplanan etki biiyiikliigii bu anlaml
farkin orta diizeyde oldugunu géstermektedir. Analiz sonuglarina gore robot programlama
ogretimine yonelik uygulamalarin 6grencilerin problem ¢ozme becerilerinin gelisimine énemli
katki sagladigi sonucuna varimugstir.

3. Nitel 6grenci giinliigii verilerinin incelenmesi, uygulama siirecinde ne gibi hatalar
yaptiklarint anladiklarint ortaya koymustur. Bu, LEGO® Mindstorms ile robot destekli bir
programlama kursunun ogrencilerin  karsilastiklart  problemleri ¢ozebildikleri seklinde
agiklanabilir. Ayrica uygulama siirecinde ortaya c¢ikan rekabet ve yardim etme istegi
nedeniyle 6grencilerin derse olan meraklarimin arttigi goriilmiistiir. Bu rekabet ve yardim
etme isteginin problem ¢ozme becerilerinin geligimine olumlu katki sagladigi gériilmiistiir.

4. Nitel goriisme verilerine bakildiginda LEGO® Mindstorms robotik malzemeleri ile
uygulama sirasinda gergeklestirilen etkinliklerin uygulamali devam etmesi, kisiye ozel kodlar
kullanilmas: ve kodlama mantigimi 6grendikten sonra hemen sonucu gormelerinden dolay
basarili, faydall ve ilgi ¢ekici olmasi nedeniyle akilda kaldigi vurgulanmistir (Cam, 2019).

5. SONUC ve TARTISMA
Incelenen ¢alismamalarin sonuglar1 asagidaki sekilde dzetlenebilir;

5.1. Harmanlanms Ogrenme ve Cevrimi¢i Ogrenme Ortamlarmn Akademik Basar1 ve
Doyuma Etkisi

Aragtirma sonucuna gore 6grenci doyumunun motivasyonla iliskilendirilip basarinin gerceklesmesiyle
kalic1 6grenme saglandigr gosterilmistir. Harmanlanmis egitim alan 6grencilerin uzaktan egitim alan
Ogrencilere oranla daha ¢ok doyum aldiklar1 ve basarili olduklar1 goriilmiistiir (Usta ve Mahiroglu,
2009).

5.2. Bir Harmanlanmis Ogrenme Ortamu Ornegi: Ogrenci Basaris1 Ve Goriisleri

Proje calismalarinda gerceklestirilen ara goriigmelerin, Ogretim elemaninin proje gruplarinin
calismalari, eksik kaldiklar1 konular ve grup igerisinde sosyal iletisimde yasanan problemleri
belirlemeleri ve bu noktalarda onlara destek saglamalari agilarindan da oldukca yararli oldugu
belirlenmistir. Gruplarin gelistirdikleri c¢alisma yapraklarinin sinifta uygulanmasi asamasinda,
Ogrencilerin birbirilerine destek olmalarinin saglanmasi ile de grup igerisindeki isbirligi siirecinin sinif
ortamina tasinarak isbirliginin ¢apmin genisletilerek sinif igindeki etkilesimin gelistirilmesi adina
yararlt oldugu diisliniilmektedir. 14 hafta siiren arastirmada sonug¢ olarak; Harmanlanmis 6grenme
ortamlarinda 6grencilerin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu o6grencilerin ve bu ortamin
faydali olduguna iligkin olumlu goriiste olduklarimi gostermektedir (Uluyol ve Karadeniz, 2009).

5.3. Ankara Universitesi Uzaktan Egitim Programma Katilan Ogrencilerin Akademik
Basarilarim1 Yordayan Faktorler

Aragtirma  bulgulari, 6grencilerin egitimsel Ozelliklerinin 6grenci  akademik basarisindaki
degiskenligin %30'unu agiklamaktadir ki bu da akademik bagsarida en 6nemli fakt6riin 6grencilerin
egitimsel 6zellikleri oldugunu gdstermektedir. Regresyon analizi sonuglarina bakildiginda; daha 6nce
lisans egitimini tamamlamis, adalet On lisansta uzaktan egitim gérmiis, egitim videolan izleyerek
katilim saglayarak caligsmis, uzaktan egitimi segme sebebi “iliniversitede okumak” olmayan, sanal
derslerle calismis, kitap ve fasikiillere ¢aligmus, hedef ve amaci galistigi iste derece almak olmayan,
konularin sonunda yer alan soru degerlendirmeleri ¢6zmiis, farkli tiniversitelerde kaynak kullanarak
calismayanlarin ve meslek yiliksekokulu mezunu olmayanlarin akademik basarilarinin  diger
Ogrencilere gore daha yliksek oldugu goriilmistiir. Bilgi ve iletisim teknolojisi kullanimina iliskin
degiskenlerin hicbiri bagimli degiskenin varyansini anlamli sekilde etkilemediginden, adim adim
coklu regresyon analizi yapilamamustir. Ogrencilerin BIT ile ilgili faktdrlere iliskin algilarinmn
akademik notlarin1 anlamli bir sekilde yordamadigi soylenebilir (Senel ve Kutlu, 2015).

5.4. Kodlama Egitiminde Robot Kullamminin Ortaokul Ogrencilerinin Erisi, Motivasyon ve
Problem Cozme Becerilerine Etkisi

Deney ve kontrol gruplarmin problem ¢dzme becerilerine iliskin son test puanlarinin 6n test
sonuglarina gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan analizler,
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur. Deney grubunun problem ¢ézme
puanlarinin test 6ncesi aliman puanlara gore farki, karsilastirma grubunun 6n test puanlan arasindaki
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fark istatistiksel olarak anlamli bulunmus, test sonuglarina gore istatistiksel olarak anlamli bir fark
gorilmemistir. Hem blok tabanh programlama ortamlarimin hem de robotik etkinliklerin problem
¢dzmeyi olumlu yonde destekledigi goriilmektedir (Ozer, 2019).

5.5. Robotik Destekli Programlama Egitiminin Problem C6zme Becerisi, Akademik Basar1 Ve
Motivasyona Etkisi

LEGO® Mindstorms EV3 ile robotik destekli programlama dili egitiminin, bir nesne iizerinde
uygulama sonuglarmin goriilmesi olanagina sahip olunmasi ile motivasyonu artiran, problem ¢cdzme
becerilerini gelistiren, akademik basariy1 artiran, zevkli bir egitim siireci oldugu belirlenmistir (Cam,
2019).

Cevrimici O0grenmede yer alan O6grenciler genel anlamda oOrgilin egitim gdren Ogrencilere oranla
motivasyonel Ozellikleriyle birbirinden ayrilmaktadir. Cevrimi¢i 6grenme ortamlarinda bireysel ve
bagimsiz 6grenme 6n planda oldugu igin, etkili, diizenli 6grenmelerin ger¢eklesmesi i¢in giidiilenme
ve motivasyon gereklidir (Kaya, 2002). Yapilan aragtirmalara gore klasik sinif ortamlarindaki
odiillendirilerek giidiilenmenin aksine; ¢evrimi¢i 6grenmede Ogrenciler gercek i¢csel motivasyon ve
giidiilenme sayesinde ¢ok calistiklari bunun sonucunda da akademik basarilarinin yiiksek oldugu
goriilmektedir (Diaz ve Cartnal,1999).

Akademik basar1 en ¢ok arastirma yapilan konulardan biridir. Egitimin nasil gerceklestiginden ¢ok
etkililigi iizerine yogunlasilan kavram aslinda direk akademik basaridir. Bu yiizden akademik basariy1
etkileyen her faktdr ¢ok Onemlidir. Motivasyon ve akademik basari incelemesinde arastirmalarin
coguna gore genel anlamda birbiri ile dogru orantili oldugu goriilmiistiir.

Aragtirma olarak belirlenen uzaktan egitim ve ¢evrimig¢i 6grenme ortamlarindaki akademik basar1 ve
motivasyonun incelenmesine benzer uzaktan egitim ve alt kavramlar1 {izerinden motivasyonla
akademik basari iligkilendirilmis ¢aligmalara deginilmistir.

Akademik basar1 alan yazinda arastirmalara en ¢ok konu olmus degiskenlerden biridir. Egitim ve
ogretim etkinliklerinde basariya ¢ok onem verilmektedir ve genelde akademik basari olarak da
adlandirilmaktadir. Bununla birlikte akademik basariya etki eden degiskenler 6nemli noktalardir.
Motivasyon degiskenin akademik bagar1 iizerindeki etkisi yadsinamaz bir nitelikte oldugu
goriilmiigtiir.

6. ONERILER

Ulkemizde gerek tamamen ¢evrimici gerekse harmanlanmis Ofrenme ortamlarina uygun
yapilandirilmis ders yazilimlarinin farkli nedenlerden dolay1 yeterince kullanilamamasi nedeniyle,
Ogrenciler bu tiir ortamlara yabanci olduklarindan ¢evrimigi bir ortamda ders c¢aligma kiiltiiriine
yeterince sahip degillerdir. Bu ¢alismada, uygulamaya baglamadan once her iki ortamda da 6grenen
Ogrencilere ¢evrimic¢i 6grenme materyalini nasil kullanacaklarina dair toplam ii¢ saatlik bir egitim
verilmistir. Daha uzun siireli bir yetistirme siiresi 6grencilerin hem uygulama materyalini daha iyi
tanimalarina hem de 6grenme ortamini daha iyi anlamalarina yardimer olacaktir (Usta ve Mahiroglu,
2009).

Ogrencilerin dersler icin web sayfalarimn olmasi, igeriklerinin ve iletisim tiirlerinin her dénem
zenginlestirilmesinin uygun olacagi diisiiniilmektedir. Hangi etkinlikleri ne zaman yapacaklarini,
degerlendirmede hangi 6lgiitlerin kullanilacagini ve nasil degerlendirilecegini bilmek ve bu bilgilere
web sayfasini gezerken her an ulasabilmek, derse ve kendileri igin plan yapmaya olan
motivasyonlarim artiracaktir. . Ogrenme siiregleri, zamaniniz1 daha etkin ydnetme vb. becerilerini
gelistirmelerine yardimci olduguna inanilmaktadir (Uluyol ve Karadeniz, 2009).

Ogrencilerin egitim videolar1 izleyerek, kitap ve ders kitaplarim ¢alisarak, konu sonundaki
degerlendirme sorularimi ¢dzerek 6grenmede daha basarili olduklar: tespit edilmistir. Egitsel videolar
izleyerek dgrenmenin dgrenme basarisini diger ii¢ arastirma yontemine gore daha fazla yordamasi,
Savag'in (2007) video tabanli 6grenme materyalinin 6grenme tizerinde daha olumlu bir etkiye sahip
oldugunu buldugu c¢alismasma benzer bir sonuc¢ olarak degerlendirilebilir. Ogrencilerin ne kadar
ogrendikleri degil, nasil 6grendiklerinin énemli olmasi akademik basarida etkili 6grenmenin 6nemini
gostermektedir (Senel ve Kutlu, 2015).

Programlamada Ogretilen tiim kavramlarin bir robot kiti ile gosterilmesi olduk¢a zordur.
Uygulamadaki karmasiklik ve caba nedeniyle, programlama egitiminde robot kitlerinin kullanim
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sinirlidir.  Fiziksel robot kitleri i¢in sensdr gorevi goren algilama bloklari da Scratch ortaminda
mevcuttur. Etkili 6grenmede zamanin verimli kullanilmasi diisiiniildiiginde Scratch robotik araglar
olmadan programlama egitiminde kullanilabilir (Ozer, 2019).

Cevrimici kodlama uygulamalarinin giiniimiizde ¢ok fazla cesitleri bulunmaktadir. Burada her yastan
bireye hitap etmesiyle birlikte 6grenme tiirlerine gore siniflandirilmasi yine programlamanin aslinda
her an her sekilde ulagilabilmesini saglamistir. Code org, TinkerCad, Minecraft, Microsoft MakeCode,
Roboblockly (Ev3), Kodable, Codemino, CodeSpark, Kodris, Code Combat vb. cevrimici
ulasabilecegimiz yiizlerce kodlama platformlari bulunmaktadir (Flanagan, 2015).

Cevrimigi robotik kodlama uygulamalarinin bir diger olumlu yan ise 6grenciler arasinda isbirlikli
calisma motivasyonuyla akademik gelisimlerine olumlu yansimalaridir. iletisimlerini yiiksek tutarak
takim(grup) calismasiyla sorunlar1 birlikte ¢6ziimlemek igin ortaklasa online platformlardan
faydalanmaktadir. Bazen bir grup calismasini toplanip ayni anda yapmaktadirlar. Ornegin TinkerCad
iizerinden biri kodlar1 yazarken digeri devre tasarimini yapabilmektedir. Bir bagka 6rnegi ise ortaklasa
Minecraft diinyasi1 olusturup disiplinler arasi ¢alismalar da yapabilmektedir.
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