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0Z. Bu calismanin amac ilkokul égrencileriyle gerceklestirilen birebir robotik égretiminde 6greticilerin
deneyimlerini ortaya ¢ikarmaktir. Calisma durum ¢alismasi olup yapilandirilmis gériisme formu araciligiyla 27
ogreticiden veri toplanmustir. Icerik analizi sonucunda 6gretici-6grenci etkilesimleri, mesguliyet ve
motivasyon, oyunlastirma, 6gretim stireci olmak tizere dort tema ortaya ¢ikmistir. Robotik 6gretim siirecinde
Ogretici-6grenci etkilesimleri; rehberlik, robotlarla birlikte oynama ve sorular sorma seklinde gerceklesmistir.
Ogreticiler sonuca ulasma ¢abasinin, robotlarin hareket etmesinin, pekistirec ve kisa molalarin mesguliyet ve
motivasyon iizerinde olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir. Ayrica senaryonun kisa, 6grenci 6zelliklerine
uygun, ilgi cekici ve gercek yasama déniik olmasi gerektigi siklikla vurgulanmistir. Ogreticiler robotik 6gretim
stirecinin 6grencilerin hayal gii¢lerinin gelismesini sagladigini, oyun ve eglence ortami sundugunu, 6grencilerin
kendi triinlerini gelistirmesine olanak tanidigini belirtmislerdir. Sonug olarak, robotik 6gretiminin 6grenciler
acisindan eglenceli ve verimli gectigi, bu slirecte yaratici diistinme sarmal 68retim modelinin kullanilmasinin
uygun ve etkili bir yontem oldugu, oyunlastirma stratejilerinin kullanilmasinin 6grencilerin dikkat ve
motivasyonlarinin yiiksek diizeyde olmasini saglayarak stireci eglenceli hale getirdigi ortaya ¢ikmistir. Bu
calismadan elde edilen sonuglar, robotik 6gretim siireglerinin tasariminda uygulayicilara yon gosterici olabilir.
Anahtar Kelimeler. Robotik egitimi, ilkokul 6grencileri, Ogretici deneyimleri, Yaratici diigiinme sarmal
6gretim modeli

ABSTRACT. The aim of this research is to reveal experiences of instructors in a one-to-one robotics instruction
practiced with elementary school students. This research is a case study and data was collected through a
structured interview with 27 instructors. According to the content analysis, four themes were revealed as
instructor-learner interactions: engagement and motivation, gamification, and instruction process. In the
robotics instruction process, the teacher-student interactions were instructor guidance, playing with robots,
and asking questions. Instructors state that positive influences on engagement and motivation were due to the
instructors encouraging their students to work towards a goal, the robots’ moving, reinforcements, and
including short breaks throughout the process. Moreover, it was emphasized that the scenario should be short,
appropriate with students’ characteristics, interesting and relatable to the real-world. Instructors state that
through the robotics instruction process, providing a game and an entertainment environment, it allows
students to develop their imagination and to create their own products. In conclusion, it is revealed that
robotics instruction process is enjoyable and effective for students, the creative spiral instructional model is a
suitable and effective method, and gamification strategies make the process enjoyable by increasing the level
of attention and motivation of students. The results of the study can be a pathfinder for practitioners in the
designing of robotics instruction processes.

Keywords. Robotics education, Elementary students, Instructor experiences, Creative thinking spiral
instruction model

SUMMARY

Purpose and Significance: With the progression of robotics technologies, research on educational
robotics applications have recently increased. In these implementations, students can design diverse
movable robots which can be programmed with custom-engineered educational robotics materials.
Educational robotics applications allow students to develop their skills in Science Technology
Engineering Mathematics (STEM) fields in a playful way. Within the scope of this research, preservice
teachers experienced in robotics applications in one-to-one robotics instruction at beginner level
with elementary school students. In this context, an instruction process, using creative thinking and
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gamification strategies based on a creative thinking spiral instruction model, is designed. Within the
framework of this instruction, a guidance is provided to 27 elementary school students for the
construction of squirrel, windmill and dinosaur robots. The aim of this research is to reveal
experiences of instructors in a one-to-one robotics instruction practiced with elementary school
students.

Methodology: In this study, in order to reveal experiences of instructors in a one-to-one robotics
instruction, case study of one of the qualitative research methods is used. Data was gathered through
the interview technique. Data was collected through a structured interview form, which was
developed by the researchers. In this study, 27 (21 females, 6 males) preservice teachers from
different majors, who have taken the “Robotics Applications in Education” course and who are
experienced in design of educational robotics applications, implemented one-to-one robotics
instruction with 27 (17 males, 10 females) elementary school students.

Results: According to the content analysis, it was revealed four themes as instructor-learner
interactions, engagement and motivation, gamification, and instruction process. In the robotics
instruction process, the teacher-student interactions were instructor guidance, playing with robots,
and asking questions. Instructors state that positive influences on engagement and motivation were
due to the instructors encouraging their students to work towards a goal, robots’ moving,
reinforcements, and including short breaks. On the other side, it was stated that length of the duration
of the activity, the difficulties in combining joint pieces of robots, taking wrong steps, distracting
factors originating from physical environment and gender factors had negative effects. In addition,
instructors noted that students sometimes had difficulties, and get tired as the process of combining
educational robotics materials requires using fine psychomotor skills. For these cases, they
emphasized the necessity to help the students and to give short breaks to allow them to rest. Most of
the instructors indicated that robotics instruction process should be gamified and that gamification
motivates them to complete robots. Moreover, it was emphasized that the scenario should be short,
appropriate with students’ characteristics, interesting and relatable to the real world. Instructors
stated that robotics instruction process, by providing an enjoyable environment, allows students to
develop their imagination and to create their own products.

Discussion and Conclusions: In conclusion, it is revealed that robotics instruction is an enjoyable
and effective for students, use of the creative spiral instruction model is a suitable and effective
method, use of gamification strategies make the process enjoyable by increasing the level of attention
and motivation of students. It can be said that the findings of this study can be a pathfinder for
practitioners in the designing of robotics instruction processes.

GIRIS
Ogrenme yaklagimlarinda ortaya cikan degisimler egitim siirecinde gerceklestirilen etkinliklere de
yansimaktadir. Son yillarda egitimcilerin tizerinde durdugu yapilandirmaci 6grenme yaklasimiyla
Ogrencilerin ¢evreyle etkilesimi yoluyla bilgiyi kendilerinin yapilandirmalarini saglayacak 6grenme
ortamlarinin olusturulmasi 6n plana cikmistir. Bu ortamlarin olusturulmasinda giiniimiiz 6grenci
ozellikleri de goz Oniline alindiginda egitim teknolojilerinin kullanimi bir gereklilik olarak ortaya
cikmaktadir. Glintimuzde kullanimi gittikce yayginlasan egitim teknolojileri uygulamalarindan birisi
de birbirine monte edilebilen plastik parcalar ile programlanabilir robotlarin tasarlanmasidir.
Ogrenciler 6zel iiretilmis robotik egitim materyallerini kullanarak hareket edebilen cesitli robotlar
tasarlayabilmektedir. Bu tir etkinlikler 6grencilerin Fen, Teknoloji, Matematik, Miihendislik
(FeTeMM) alanlarindaki becerilerini eglenceli bir sekilde gelistirmelerini saglamaktadir (Alimisis,
2013; Bruciati, 2004). Egitimde robotik etkinliklerinin gerceklestirilmesi yapilandirmaci 6grenmeye
acilmis yeni bir yol olarak goriilmektedir (Alimisis et al., 2010; Demo, Moro, Pina & Arlegui, 2012;
Goh & Bilal Alj, 2014).

Birbirine monte edilebilen plastik parcalar ile programlanabilir robotlarin tasarlanmasini
saglayan ¢esitli modiiler egitim setleri bulunmaktadir. Plastik pargalarinin birlestirilmesiyle robotun
mekanik yapisi, hazir mikroislemci ve sensorler sayesinde robotun elektronik aksamlar1 ve
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kendilerine 6zgili yazilimlariyla da robotun programlanmasi kolay bir sekilde yapilabilmektedir (Lin
et al,, 2009). Olusturulan robotlar 151k, dokunma ve ses sensoérleri araciligiyla cevreyle etkilesime
girebilmektedir (Bruciati, 2004). Robotik egitim kitleri ile robot yapimi, 6grencilerin insa etme,
programlama ve tasarim becerilerini gelistirmede kullanilabilecek eglenceli, egitimsel ve yaraticiligi
gelistirici bir etkinliktir (Gerecke &Wagner, 2007; Lin et al., 2009).

Egitimde robotik aktivitelerinin kullanimi gittikce artmaktadir ve yapilan ¢alismalar bu tiir
etkinliklerin, 6grencilerin FeTeMM alanlarindaki konular1 6grenmelerinde olumlu etkileri oldugunu
gostermektedir (Benitti, 2012; Eguchi, 2010). Egitsel robotik aktiviteleri cocuklara kendi tiriinlerini
olusturma imkani sundugundan ¢alisma motivasyonunu da artirmaktadir (Lin et al., 2009; Lin, Liu,
& Huang, 2012; Liu, Lin & Chang, 2010; Liu, Lin, Feng & Hou, 2013). Bu sekilde ¢cok yonlii egitsel
faydalarindan bahsedilen egitsel robotik ¢alismalari gegmisten giinlimiize incelendiginde; egitimde
robotik aktivitelerinin kullanilmasinin Papert’ in (1971) goériislerine ve ¢alismalarina dayandigi
gorilmektedir. Bu goriise gore; 6grenciler aktif olarak anlamli {iriinler tasarlayip olusturduklarinda
en iyi sekilde 6grenmektedirler. Programlanabilir robotik materyalleri de 6grencilere bu olanagi
sunmaktadir. Nitekim bu tir teknolojiler, uygun yontemlerle 06gretim ortamlariyla
biitiinlestirildiginde 06grencilerin yaratict diisiinme becerilerini gelistirmede de oOnemli bir
potansiyele sahiptir. Bu noktada uygun 6gretim yonteminin secilmesi oldukc¢a 6nemlidir. Egitsel
robotik benzerindeki 6grencilerin aktif olarak anlamh {riinler tasarladiklar1 uygulamalar1 iceren
teknolojilerin egitim ortamlariyla bitiinlestirilmesinde, Resnick (2007) tarafindan “Yaratici
Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli” yaklasimi sunulmustur. Bu model okul éncesi 6grencilerinin
disiinme siireglerine uygun olarak tasarlanmis olmakla birlikte her yastan 6grencinin yaratici
diisiinme becerilerini gelistirmede kullanilabilecegi vurgulanmistir. Alan yazin incelendiginde okul
oncesinden yiiksekogretime farkli egitim diizeylerinde bu yaklasima dayali egitsel robotik
uygulamalarina rastlanmistir (Lin et al.,, 2009; Liu et al., 2013; Resnick, 2007). Modelde hayal et,
tasarla, oyna, paylas, yansit adimlarini iceren sarmal bir déngli 6nerilmektedir. Bu calismada da
soyut bir kavram olan yaratici diisiinme siireclerinin gelistirilmesine yonelik somut ve sistematik
adimlar sundugu i¢cin bu yaklasim temel alinmistir.

Egitimde robotik uygulamalarinin kullanilmasinin 6grencilere 6nemli kazanimlar saglamasi
ve robotik teknolojilerindeki hizli gelismeler, egitim alaninda bu tiir calismalarin sayisinin artmasina
neden olmaktadir. ilkokul diizeyindeki ¢alismalar incelendiginde, 6grencilerin problem ¢ézme ve
matematiksel diisiinme becerilerine (Hussain, Lindh & Shukur, 2006; Kapa, 1999), cinsiyet
farkliliklarina (Beisser, 2005), FeTeMM alanlarindaki basar1 diizeyine (Barker & Ansorge, 2007;
Mitnik, Nussbaum & Soto, 2008; Nugent, Barker & Grandgenett, 2008; Nugent, Barker, Grandgenett
& Adamchuk, 2009; Williams, Ma, Prejean, Lai & Ford, 2007) odaklanildigi ve olumlu sonuglar elde
edildigi dikkat c¢ekmektedir. Diger yandan alan yazinda o6gretmenlerin robotik bilimini
o6grenmelerine yonelik cesitli egitimler diizenlendigi (Arlegui, Pina & Moro, 2013; Kay, Moss,
Engelman, & McKlin, 2014; Kim et al., 2015; Perritt, 2010) goriilmektedir. Ancak 6grencilere robot
tasarlama ve programlama becerilerini kazandiracak olan 6gretmen ve 6gretmen adaylarina yonelik
calismalarin 6neminden bahsedilmesine ragmen bu alandaki ¢alismalarin sinirli oldugu dikkat
cekmektedir (Kim et al., 2015; Pitti, Curto, Moreno, & Rodriguez, 2013).

Egitsel robotik aktivitelerinin FeTeMM baglaminda da o6nemli bir yere sahip oldugu
belirtilmesine ragmen gerek Avrupa iilkelerinde gerekse lilkemizde egitim miifredatina hentiz dahil
edilmemistir (Alimisis, 2013; Benitti, 2012; Gura, 2011). Ulkemizde ise ders disinda gerceklestirilen
calismalarda da baslangi¢c asamasinda oldugu séylenebilir. Cocuklarin FeTeMM alanlarina ilgilerinin
okul oncesi ve ilkokul ¢aglarindan itibaren olustugu diisiiniildiigiinde bu konuda yapilacak
calismalarin 6nemi ortaya c¢ikmaktadir. Egitimde robotik aktivitelerinin gerceklestirilmesi de
ogrencilerin FeTeMM alanlarina yonelik ilgi ve becerilerinin gelistirilmesinde énemli bir potansiyele
sahiptir. Bu nedenle robotik egitiminin nasil yapilmasi gerektigine yonelik 6gretmenlere rehber
olacak yontemsel ¢alismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Nitekim 6gretmen deneyimlerinin anlasilmasi
egitim strecinin daha etkili hale getirilmesi noktasinda 6nem tasimaktadir. Calismada 6gretim
slirecinin derinlemesine anlasilabilmesi i¢in ilkokul 6grencileriyle birebir olarak robotik aktiviteleri
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda, ¢alismada egitsel robotik alaninda deneyimli 6gretmen adaylari,
ilkokul 6grencileriyle baslangi¢ diizeyinde birebir robotik 6gretimi ger¢eklestirmislerdir. Calismanin
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amaci ilkokul 6grencilerine verilen birebir robotik 6gretimi stirecinde 6greticilerin deneyimlerini
ortaya ¢cikarmaktir.

YONTEM

Arastirma Deseni

Calismada Ogreticilerin birebir robot 6gretim siirecine yo6nelik deneyimlerini ortaya
¢ikarmak amaciyla nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi kullanilmistir. Durum calismasi
belli bir durumun derinlemesine ve biitiinciil bir sekilde incelenerek durumlarin ve duruma bagh
temalarin tanimlandigi nitel bir arastirma yaklasimdir (Creswell, 2014; Yin, 2009). Bu calismada da
robotik 6gretim siirecini derinlemesine anlamak amaciyla 27 6greticiyle yapilandirilmis gériismeler
gerceklestirilmistir.

Katilimcilar ve Calisma Siireci

Calismada egitsel robotik uygulamalarinin tasarlanmasinda deneyimli olan farkh
branslardan 27 (21 Kiz, 6 Erkek) 6gretmen adayi, 27 (17 Erkek, 10 Kiz) ilkokul diizeyindeki
ogrenciyle birebir robotik 6gretimi gerceklestirmistir. Ogretmen adaylar1 2015-2016 egitim-6gretim
yili giiz doneminde, Istanbul Universitesi Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi'nde tiim fakiilte
Ogrencilerine secmeli olarak acilan “Egitimde Robotik Uygulamalari I” dersini almislardir. Dersi alan
ogretmen adaylarinin boliimleri: “17 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri, 8 Ingilizce Ogretmenligi, 1
Simif Ogretmenligi, 1 Ustiin Zekalilar Ogretmenligi” seklindedir. Egitim icerigi calismanin ikinci yazar
tarafindan Robotis Dream robotik egitim kitleri temel alinarak hazirlanmistir. Ogretmen adaylari bu
ders kapsaminda robotik biliminin temel kavramlarini, robot yapiminda kullanilan temel elemanlari
(motorlar, sensorler, mikro-denetleyici vb.) 6grenmis ve farkli 6zellikte hareket eden (iki ayakli, dort
ayakly, alt1 ayakli, tekerlekli vb.) ve tepki veren (sese duyarli, cisimleri tespit edebilen, cizgi takip
edebilen vb.) robotlar tasarlamislardir. Bu ¢alisma kapsaminda; birebir robotik 6gretim siirecinin
ders plani ise ders siirecinde arastirmacilar ve 6gretmen adaylari isbirligiyle hazirlanmistir. Ogretim,
yaratict diisinme sarmal Ogretim modeline dayali olarak tasarlanmistir. Ayrica, Ogretimi
gerceklestirilecek olan robotik uygulamalari secildikten sonra bir oyun senaryosu olusturulmus ve
Ogretim siirecinin bu senaryo c¢ercevesinde ilerlemesi planlanmistir. Senaryo, bir uzay macerasini
icermekte olup cesitli ipuglariyla adim adim 6grencileri robotlar yapmaya yonlendirecek olaylar
icermektedir. Senaryonun giris hikayesi asagidaki gibidir:

“Yil 2050... Insanoglu coraklagan diinyada hayatta kalmak icin miicadele veriyor. Ormanlar yok
oluyor, su kaynaklari tiikenmek iizere... Tek umut; insanligin, elinde kalan son kaynaklariyla uzaya bir
kesif araci gonderip yasamaya uygun bir gezegende kesifler yapmak. Sen de bu kesif yolculugunu
baslatacak astronotsun. Kegif yolculugunda sana yardim edecek kahramanlarin olacak ve
kahramanlarini topladigin ipuglariyla elindeki yol haritasina gére adim adim kendin olusturacaksin ...”

Calismanin 6gretim plant hazirlandiktan sonra 6gretmen adaylar1 kolay ulasilabilir
ornekleme yontemiyle Zeytinburnu Belediyesi Veliefendi Bilgi Evine kayith 6grenciler ya da aile
cevrelerindeki ilkokul diizeyindeki 6grenciler arasindan uygulamay: gerceklestirecekleri 6grenciyi
belirlemislerdir. Calismaya katilan 6grenciler daha 6nce robotik uygulamalariyla ilgili deneyim
sahibi olmayip yaslar1 8-11 arasinda degismektedir. Robotik etkinlikleri 6grencilerin okul sonrasi
zamanlarinda velilerinden gerekli izinler alinarak 6grencilerin kendi evlerinde ya da Zeytinburnu
Belediyesi Veliefendi Bilgi Evinde gerceklestirilmistir. Calisma siireci 6grencilerin bireysel ilerleme
hizlarina bagh olarak 3-4 saat stirmtistiir.

Calismada Resnick (2007) tarafindan gelistirilen “Yaratic1 Diisiinme Sarmal Ogretim Modeli”
temel alinmistir. Bu model ¢ocuklarin yaratici diisiinmelerini gelistirmeye ve 6gretim siirecinde
ogretmenin 6grencilerle etkilesimine yonelik 6gretim adimlar1 sunmaktadir. Ogretim siirecinin ilk
asamasinda dgreticiler robot kitindeki parcalar1 6grenciye tanitmislar ve bu pargalarla oyun icinde
robotlar olusturacaklarini agiklamiglardir. Oyun senaryosunun 1. asamasina dayali olarak 6grencinin
yapacagl ilk robotu hayal etmesi saglanmis ve 6grenciyle birlikte robotun yapimi icin gerekli parcalar
secilmistir (Hayal Et). Daha sonra dgrenciyle birlikte yapilacak olan robot tasarlanmistir (Tasarla).
Tiim parcalar birlestirildikten sonra 6gretici ortaya ¢ikan robotla, 6grenciyle birlikte oynamistir
(Oyna). Sonrasinda dgretici 6grenciye olusturdugu robotla ilgili deneyimlerini, hissettiklerini ortaya
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¢ikaracak sorular yoneltmistir ve cevaplar alinmistir (Paylas). Son asamada olusturulan robot gézden
gecirilerek robota ne gibi ek 6zellikler eklenebilecegi lizerinde konusulmustur (Gézden Gegir). Daha
sonra ise senaryo dahilinde bir sonraki robotun yapimina gecilmistir. Sekil 1’ de calismada kullanilan
yaratici diisiinme sarmal 6gretim modelinin agamalar1 gosterilmistir (Resnick, 2007).

Hayal Et
Gé’Zd.en Tasarla
ecir
Paylas Oyna
<_/

Sekil 1. Robotik 6gretiminde kullanilan yaratici diisiinme sarmal 6gretim modeli.

Ogreticiler ogretim siireci boyunca 6grencilere rehberlik saglamis, gerekli yerlerde
yanlislarini diizeltmis ve rehberlik amacli bir sonraki adima ge¢meye yonelik sorular sormuslardir.
Bununla birlikte 6grencilerin parcalar birlestirirken zorlandiklar: noktalarda 6greticiler parcalarin
monte edilmesine yardim etmislerdir. Ogrenciler olusturduklar1 robotla 6gretmenleriyle birlikte
oynamislar, deneyimlerini paylasmislar ve 6greticinin de destegiyle problemleri bularak ¢éziimler
tiretmislerdir. Ogretim siirecindeki 6gretici-6grenci etkilesimleri bu sekilde gerceklesmistir.

Calismada Robotis’in ilkokul 6grencileri seviyesine uygun egitim kiti kullanilmistir (Robotis
Dream Level 1 Kit, US). Bu kit icerisinde birbirine monte edilebilen ¢esitli plastik pargalar, elektrik
anahtary, led, kablo ve sarj edilebilir motorlar yer almaktadir. Ayrica egitim kiti yapilacak robotun
birlestirme adimlarinm1 gosteren yardimci bir kitap da icermektedir. Bu kit icerisinden temel
diizeydeki psikomotor becerilerin edinimini saglayan Sincap, ¢arklar, disli motor, lityum-iyon pil ve
led kullanilarak kinetik enerjiden elektrik enerji tiretiminin gerceklestirildigi Yel Degirmeni; Agirlik
merkezi prensibine gore olusturulan doért ayakl ve ylirtiyebilen Dinozor robot aktiviteleri secilerek
3-4 saat siiren birebir 6gretimler gerceklestirilmistir. Calisma siirecinden gorintiler Sekil 2’ de
verilmistir.

iis @ dos

Sekil 2. Birebir robotik 6gretimlerinden goriintiiler.
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Veri Toplama Araci ve Verilerin Analizi

Calismada veri toplama araci olarak 6gretim siirecine iliskin ¢esitli sorular iceren ve acik uclu
10 sorudan olusan bir goriisme formu kullanilmistir. Goriisme formu alan yazindaki ¢alismalara
dayali olarak (Kim et al, 2015; Liu et al.,2013; Somyiirek, 2015), arastirmacilar tarafindan
gelistirilmis olup 2 alan uzmaninin da goértsleri alinarak gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra son
haline getirilmistir. Goriisme formunda “Uyguladiginiz 6gretim modelinin her bir adiminda
Ogrenciyle etkilesimleriniz nasildi? Hangi adimlarda yiiksek/diisiik etkilesim saglandi? Neden?”
“llkokul 6grencileri yas grubunu dikkate aldigimzda robotik 6gretiminin nasil ve hangi yéntemle
yapilmas: gerektigini diisiiniiyorsunuz? Onerileriniz nelerdir?” “Ogretim siirecinin genel olarak
isleyen/aksayan yonleri nelerdi? Hangi noktalarda zorlandiniz? Neden?” tiiriinde a¢ik uclu sorular
yer almistir. Ogreticiler ogrencileriyle gerceklestirdikleri birebir robotik 6gretimi sonunda
kendilerine arastirmacilar tarafindan g¢evrimici olarak gonderilen goriisme formundaki sorulari
yazili olarak detayli bir sekilde cevaplandirmislardir. Ayrica Ogretmen adaylar1 derste
uygulamalarina yonelik kisa sunumlar gerceklestirerek diger arkadaslariyla ve 6gretim tiyeleriyle
deneyimlerini paylasmislardir. Elde edilen veriler icerik analizi ve betimsel analiz yontemlerinden
faydalanilarak Nvivo 11.0 yazilmi kullamlarak analiz edilmistir. Ogreticilerle gerceklestirilen
goriismelerin analizinde ortaya ¢ikan tema, kategori ve kodlar, frekans ve ytizdeleriyle birlikte
tablolar halinde sunulmustur. Ayrica her bir temaya yo6nelik olarak dgretici goriislerine dogrudan
alintilar seklinde de yer verilmistir. Bulgular kisminda katilimci isimleri 01, 02,..., 027 seklinde
kodlanmistir. Calismanin giivenirligini artirmak amaciyla arastirmacilar tarafindan ortaya ¢ikarilan
tema, kategori ve kodlar baska bir uzman tarafindan kontrol edilerek kodlayicilar arasi tutarlilik
saglanmistir.

BULGULAR

Ogreticilerle yapilan goriismelerin icerik analizi sonucunda “Ogretici-6grenci Etkilesimleri”,
“Mesguliyet ve Motivasyon”, “Oyunlastirma” ve “Ogretim Siireci” olmak lizere 4 tema ortaya
cikmistir. Her bir temaya iliskin kod ve kategoriler frekans ve ylizdeleriyle birlikte basliklar halinde

sunulmustur. Ayrica her bir temaya iliskin 6gretici goriislerine alintilar seklinde yer verilmistir.
Ogretici-Ogrenci Etkilesimleri

Birebir robotik 6gretim siirecinde 6gretici-6grenci etkilesimlerinin gerek duyulan adimlarda
rehberlik saglama, robotlarla birlikte oymama ve sorular sorma seklinde gergeklestigi belirlenmistir.
Ogretim siirecinde ogreticilerin 6grencilere zorlandiklar1 yerlerde rehberlik saglayarak yardim
ettikleri, robotu tamamlandiktan sonra da robotlarla birlikte oynamalar etkilesimlerinde 6n plana
cikmistir. Ayrica 6greticilerin 6gretim siirecinde ¢esitli sorular sorarak 6grencileri bir sonraki adima
hazirladiklari, zaman zaman da 6grencilerin 6greticilere ¢esitli sorular sorduklar: otaya gikmistir.
Ogretici-6grenci etkilesimlerine yonelik belirlenen kodlar frekans ve yiizdeleriyle birlikte Tablo 1’de
sunulmustur.

Tablo 1. Birebir Robotik Ogretim Siirecinde Ogretici-Ogrenci Etkilesimleri

Kod f %

Rehberlik 19 45.2
Robotlarla birlikte oynama 13 30.9
Sorular sorma 10 23.8

Yapilan goriismelerde dgreticiler 6grencilerle etkilesimlerinin yiiksek diizeyde oldugunu,
ogrenciler sorunla karsilastiklarinda onlara yardim ettiklerini, birlikte robotlarla oynarken
eglendiklerini belirtmiglerdir. Ogretici-6grenci etkilesimlerine yonelik 6gretici goriisleri asagidaki
gibidir;

03: “Aramizdaki etkilesim iyiydi. Takildigi yerlerde yardim ettim kendisine. Bazi sorunlari ve
hatali yerleri birlikte kitaba bakarak kontrol ettik.”
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09: “Ogrenci robotun en son halini gérdiigiinde yani robot bittiginde robot ile oynarken oldukca
eglendik.”

010: “Robotlarin bitmis hali ile oynarken etkilesim en yiiksek seviyedeydi.”
Mesguliyet ve Motivasyon

Birebir robotik 6gretim siirecinde 6grencilerin mesguliyet ve motivasyonlarina yonelik
ortaya cikan temada 6gretici gorisleri olumlu ve olumsuz etkiler kategorileri altinda ele alinmistir.
Ogreticiler sonuca ulagsma cabasinin, robotlarin hareket etmesinin, pekistire¢c ve kisa molalarin
mesguliyet ve motivasyon iizerinde olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir. Diger yandan aktivite
sliresinin uzunlugunun, robotlarin eklem yerlerinin birlestirilmesinde karsilasilan zorluklarin,
adimlarda yanlislik yapilmasinin, fiziksel ortamdan kaynakl dikkat dagitici etmenlerin ve cinsiyet
faktoriiniin olumsuz etkilerinden bahsedilmistir. Mesguliyet ve motivasyona yonelik belirlenen
kodlar frekans ve ylizdeleriyle birlikte Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Birebir Robotik Ogretim Siirecinde Mesquliyet ve Motivasyon

Kategori Kod f %
5 Sonuca ulasma cabasi 10 33.3
E Robotlarin hareketi 7 23.3
é Pekistirec 7 23.3
S Kisa molalar 6 20
. Siirenin uzunlugu 13 325
% Eklem yerlerinin birlestirilmesi 13 325
E Adimlarda yanlislik yapilmasi 8 20
5 Fiziksel ortam 5 12.5
Cinsiyet 1 2.5

Ogreticiler birebir robotik égretim siirecinde mesguliyet ve motivasyonu yiiksek diizeyde
tutabilmek icin kisa aralar verilmesi ve ddiillendirmeler yapilmasi gerektigini, tasarimin sonunda
tamamlanan robotun hareket etmesinin motivasyonu yiikselttigini belirtmislerdir. Mesguliyet ve
motivasyon iizerindeki olumlu etkilere yonelik 6gretici goriislerinden bazilar1 asagidaki gibidir;

012: “...Belli édiillendirmeler yapilarak siireg icerisinde motivasyon yiiksek tutulabilir...”

020: “... dinozor yapimu bittiginde ve onun hareket ettigini gériip onunla oynadiginda cok mutlu
oldu motivasyon yerine geldi.”

Ogreticiler birebir robotik 6gretim siirecinde o6grencilerin hata yaptiklarinda
motivasyonlarinin diistiigiint, aktivite siliresinin uzun olmasinin 6grencileri mesguliyet ve
motivasyon olarak olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Mesguliyet ve motivasyon iizerindeki
olumsuz etkilere yonelik 6gretici gortuslerinden bazilar1 asagidaki gibidir;

01: “Senaryo uzun siirecekse eder égrenci aralarda dinlenmeli ve tekrar baslama istedigiyle
dolmal diye diisiiniiyorum.”

013: “.. Parca birlestirme adimlarinda yapilan dikkat hatalari stireci derinden etkiliyor. Geriye
doniip hatanin nerede oldugunu bulma noktasinda dgrenci motivasyonu diigtiyor.”

08: “... Ogretim planinin tek islemeyen aksaklik olusturan yénii cok uzun olmasiydi. Ogretim
planti stire uzun oldugu i¢in béltinmek zorunda kaldi.”

318



027: “.. motivasyonunun ve mesguliyetinin diistiiGii nokta ise lehimlerin (joint)
yerlestirilmesiydi. Ilk iki robotta lehimleri yerlestirmede bayagi bir zorlanmistr.”

Oyunlastirma

Calismada robotik 6gretim siireci bir oyun senaryosu kapsaminda 6grencilere sunulmustur.
Gortusmelerde Ogreticilerin biiyiik cogunlugu robotik 6gretim siirecinin oyunlastirilmasi gerektigini,
oyunlastirmanin sonuca ulasma istegi olusturdugunu belirtmislerdir. Ayrica senaryonun kisa,
ogrenci oOzelliklerine uygun, ilgi ¢ekici ve gercek yasama doniik olmasi gerektigi siklikla
vurgulanmistir. Diger yandan bazi 6greticiler de robotik siirecinin zaten ¢ocuklar icin ilgi cekici ve
eglenceli oldugunu bu nedenle oyunlastirmaya gerek olmadigini ifade etmislerdir. Oyunlastirmaya
yonelik belirlenen kodlar frekans ve yiizdeleriyle birlikte Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3. Birebir Robotik Ogretim Siirecinde Oyunlastirma

Kod f %

Oyunlastirmanin gerekli oldugu 21 32.8
Sonuca ulasma istegi olusturdugu 13 20.3
Senaryonun kisa olmasi gerektigi 9 14.1
Ogrenci 6zelliklerine uygun olmasi gerektigi 8 12.5
Senaryonun ilgi ¢ekici ve gercek yasama dontik olmasi gerektigi 7 10.9
Oyunlastirmaya gerek olmadigi 6 9.4

Ogreticiler oyunlastirma senaryosuyla égrencilerin hikayeye dahil olduklarini, 6grencilere
oyunlastirmanin eglenceli geldigini ve oyunlastirma senaryosunun o6grenci ozelliklerine uygun
olmas1 gerektigini ifade etmislerdir. Ogreticilerin robotik 6gretim siirecinin oyunlastirilmasina
yonelik goriisleri asagidaki gibidir;

013: “... Oyunlastirma senaryosu ile égrenciyi hikdyeye dahil edebiliyoruz. Béylece égrencinin
bir amact oluyor ve buna ulasmaya ¢alistyor...”

020: “.... Ilk olarak yas grubuna ve hitap ettigi égrenci kesimine uygun olmall. Kendini
kahramanin yerine koyabilmeli. Ornegin prensesi kurtaracak prens yerine her iki cinsiyete de hitap
edecek farkl bir kahraman olmali. Oyun senaryosu ugsuz bucaksiz olmamali...”

019: “... Hikdye noktasinda evet bir alisilmigin disinda farklilik, ilginglik séz konusu. Belki bu
noktada égrenciler yapilan ise baglanmislardir ve hikdyeyi sevmiglerdir de.”

08: “.. bir senaryo kapsaminda yapildigi icin daha eglenceli geliyor ¢ocuga. Benim birlikte
yaptigim ¢ocuk diger ipucuna ulasmak icin heyecanlaniyordu.”

03: “... Oyunlastirmanin gerekli oldugunu diistinmiiyorum. Ciinkii robotigin zaten kendisi oyun
gibi. Oyunlastirma sikici konularin ¢ok giizel islenmesini saglayabilir ama robotik herhangi bir oyuna
bagli olmadan da dgrenciyi eglendiriyor.”

Ogretim Siireci

Yaratici diisiinme sarmal 6gretim modeline gore gerceklestirilen birebir robotik 6gretim
stirecine iliskin 6greticilerin goriisleri faydalar ve oOneriler kategorileri altinda sunulmustur.
Ogreticiler robotik d6gretim siirecinin égrencilerin hayal giiclerinin gelismesini sagladigini, oyun ve
eglence ortami sundugunu, o6grencilerin kendi {riinlerini gelistirmesine olanak tanidigini
belirtmislerdir. Diger yandan robotik 6gretiminin ilerleyen asamalarinin grupla ¢alisma seklinde
yapilmasinin daha faydali olacagini ifade etmislerdir. Ayrica baslangic diizey egitiminde
yapilandirilmis adimlarin faydali oldugu, siirecin ek dijital materyallerle desteklenmesinin faydal
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olabilecegi belirtilmistir. Ogretim siirecine yonelik belirlenen kodlar frekans ve yiizdeleriyle birlikte
Tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4. Birebir Robotik Ogretim Siireci

Kategori Kod f %
Hayal giiclinii gelistirme 17 32.7
Oyun-eglence ortami sunma 15 28.8
':; Uriin gelistirme ortami saglama 11 21.2
E’ FeTeMM 6grenimi saglama 4 7.7
Psikomotor becerileri gelistirme 3 5.8
Baglamsal diisiinme 2 3.8
Grupla ¢alisma 11 333
& Yapilandirmis adimlar 9 27.3
E Dijital materyal sunumu 7 21.2
© Cinsiyete ve yasa gore farkli uygulamalar 3 9.1
Miifredata eklenmesi 3 9.1

Ogreticiler robotik 6gretim siirecinin 6grencilerin hayal giiclerini gelistirebilecegini, eglenceli
bir 6grenme ortam sagladigim belirtmislerdir. Ogretim siirecine yonelik 6gretici gériislerinden
bazilar1 asagidaki gibidir;

03: “.. Senaryo olusturma asamasi ddhil bu modelin robot dgretimi icin uygun oldugunu
diisiintiyorum. Ozellikle kiiciik 6grencilerin hayal giiclerini giiclendirmis oluyoruz, destek oluyoruz.
Bunu kendi 6grencimde ¢ok fazla hissettim, bir égretmen adayi olarak kendi 6grencimdeki yetenekleri
yeni fark ettim.”

010: “Cocuklar hayal ederken merak ediyor tasarlarken sabirsizlikla bekliyor oynarken de
keyifleniyorlar.”

08: “.. Ilkokul d&grencilerinin, akran grubuyla yaparken fikir alisverisinde daha ¢ok
bulunacaklarini ve egleneceklerini diistintiyorum...”

01: “... Arada robotla ilgili kisa filmler hazirlanip izletilebilir bu sekilde hem motivasyon ve ilgi
yliksek olur hem de oyunlastirma stireci somutlagtirtlir.”

TARTISMA ve SONUC

Bu calismada ilkokul 6grencileriyle ger¢eklestirilen birebir robotik 6gretiminde 6greticilerin
deneyimlerinin ortaya cikarilmasi amaclanmistir. Ogreticilerin deneyimleri Ogretici-Ggrenci
etkilesimleri, Mesguliyet ve Motivasyon, Oyunlastirma ve Ogretim Siireci bashklan altinda ele
alinmustir. Ogretici-6grenci etkilesimlerinin en ¢ok dgreticilerin rehberlik saglamasiyla gerceklestigi
belirlenmistir. Ogrencilerin daha énce robotik deneyimine sahip olmamalar1 ve ilk defa robotik
egitim Kkitleriyle robot tasarlamis olmalar1 bunun nedeni olarak gosterilebilir. Alan yazinda da bu
sonuca paralel olarak Ogreticilerin robotik 6gretim silirecinde rehber roliinde olmalar1 ve
ogrencilerin zorlandiklar1 yerlerde yonlendirmelerde bulunmalar1 gerektigi belirtilmektedir
(Hussain, Lindh, & Shukur, 2006; Chioccariella, Manca, & Sarti., 2001; Liu et al., 2013). Ogrencilerin
tasarladiklar1 robotlarla 6greticilerle birlikte oynamalar1 ve siirecte birbirlerine karsilikli sorular
yoneltmeleri de etkilesimin diger unsurlari olarak belirlenmistir. Calisma grubunda yer alan
Ogrencilerin oyun c¢aginda olmasi etkilesimin oyun oynama tzerinde yogunlasmasini saglamis
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olabilir. Ayrica 6grencilerin yeni bir deneyim kazanma siirecinde olmalari onlarin meraklarinin ve
Ogreticilere sorularinin fazla olmasina neden olmustur. Bunun yani sira dgreticiler de 6grencilere bir
sonraki adima yonlendirici sorular yonelttikleri icin etkilesimler sorular sorma lizerinde de
yogunlasmistir. Nitekim alan yazindaki calismalarda da robotik 6gretim siirecinin etkilesimli,
eglenceli ve isbirlikli bir siire¢ oldugu belirtilmektedir (Alimisis, 2013; Cheng, Huang, & Huang, 2013;
Cayir, 2010; Kim et al., 2015; Oliver & Roos, 2003; Pimlott-Wilson, 2012).

Calismada mesguliyet ve motivasyonu olumlu etkileyen etmenlerin 6grencilerde olusan
sonuca ulasma c¢abasi, robotlarin hareket etmesi, Ogrencilere verilen pekistirecler ve
yorulduklarinda kisa molalar verilmesi seklinde oldugu belirlenmistir. Robotik aktivitelerinde
Ogrencilerin kendi triinlerini insa ediyor olmasinin onlarda sonuca ulasma ¢abasimi artirdigi
diisiiniilmektedir. Ortaya g¢ikardiklar1 triintin cesitli hareketler gerceklestirebiliyor olmasi da
Ogrencilerin motivasyonunu artirmaktadir. Alan yazinda da belirtildigi gibi bu tiir yapilandirmaci
etkinlikler 6grencilerin ilgisini cekmektedir ve ¢alisma motivasyonu saglamaktadir (Liu et al., 2013;
Alimisis, 2013; Eguchi, 2010). Diger yandan pekistirecin robotik 6gretim siirecinde de 6neminin
vurgulanmasi, pekistirecin  68renci motivasyonu tUlzerinde oOnemli etkileri olmasiyla
iliskilendirilebilir. Ogretim siirecinde belli araliklarla kisa molalarin verilmeye gerek duyulmasi ise
ogrencilerin yas grubu o6zellikleriyle iliskilendirilebilir. Nitekim bu tiir 6grenme aktivitelerinde
ogrencilerde bilissel ylik olusabilecegi ve 6gretim tasarimcilarinin buna yonelik 6nlemler almalari
gerektigi belirtilmektedir (Bruciati, 2004; Tuovinen, 2000). Diger yandan mesguliyet ve motivasyon
tzerindeki olumsuz etkilerin basinda aktivite siiresinin uzunlugu ve eklem yerlerinin
birlestirilmesindeki zorluklar gelmektedir. Ogrencilerin ilk defa robot tasarladiklar icin eklem
birlestirmede ve bazi1 adimlar1 gerceklestirmede zorluk yasadiklar diisiiniilmektedir. Bu nedenle
bazi 6grencilerin aktivite siireleri de uzamis olabilir. Diger yandan islem adimlarinda yapilan
yanlisliklarin, aktivitenin gerceklestirildigi fiziksel ortam ve cinsiyetten kaynakli durumlarin da
mesguliyet ve motivasyon tlizerinde olumsuz etki olusturabildigi belirlenmistir. Alan yazinda
cinsiyetle ilgili ¢ikan sonuca zit olarak, robotik aktivitelerinde uygun ortam olusturuldugunda
diisiiniilenin aksine kiz 6grencilerin de oldukg¢a basarili olduklar: belirtilmektedir (Beisser, 2005).

Calismada robotik aktiviteleri gerceklestirilirken oyunlastirma yapilmas:1 gerektigi,
oyunlastirmanin sonuca ulasma istegini arttirdig1 ortaya c¢cikmistir. Alan yazinda da egitimde
oyunlastirma yapilmasinin olumlu etkilerinden bahsedilmektedir (Kapp, 2012; Seixas, Gomes, &
Filho, 2016; Simdes, Redondo & Vilas, 2013). Oyun senaryosunun kisa, 6grenci 6zelliklerine uygun,
ilgi cekici ve gercek yasama doniik olmasi da 6n plana gikmistir. Nitekim yapilandirmaci 6grenme
etkinliklerinin gercek yasama doéniik olmasi 6nem tasimaktadir (Somyirek, 2015; Simonson &
Thompson, 1997; Hannafin & Hooper, 1993). Oyunlastirmanin gerek olmadigina yonelik olarak
ortaya ¢ikan goriisler ise robotik aktivite siirecinin zaten baglh basina eglenceli ve merak uyandirici
bir siire¢ olarak goriilmesiyle iliskilendirilmistir.

Calismada alan yazina paralel olarak robotik 6gretiminin 68rencilerin hayal giiclinii
gelistirdigi, oyun-eglence ortami sundugu, iiriin gelistirme ortami yarattifl, FeTeMM 0grenimi
sagladigl, psikomotor becerileri gelistirdigi ve baglamsal diistinme sagladigi belirtilmistir (Liu et al.,
2013; Lin et al., 2009; Gerecke & Wagner, 2007). Bu kazanimlar robotik aktiviteleriyle 6grencilere
yapilandirmaci bir 6grenme ortaminin sunulmasinin sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir (Goh & Alj,
2014; Alimisis et al., 2010; Demo et al., 2012). Diger yandan Ogreticiler oneri olarak robotik
aktivitelerinin grup calismasi seklinde yiiriitiilmesinin daha iyi olacagini belirtmislerdir. Nitekim
alan yazindaki uygulamalarda da robotik aktivitelerinin grup calismasiyla gerceklestirilmesinin
faydalarindan bahsedilmektedir (Kapa, 1999; Liu et al., 2013; Bruciati, 2004; Cayir, 2010). Ayrica
baslangi¢ diizeyindeki 6grencilere robotlari olusturmaya yonelik yapilandirmis adimlar igeren
rehber kitap sunulmasinin faydali olacagi ve 6grencilerin bazi kompleks adimlar1 anlamalarini
kolaylastirmak yada konuya ilgilerini toplamak icin ise ek dijital materyallerden yararlanilabilecegi
belirtilmistir. Bu tiir aktiviteler 6grencilerde bilissel yliklenme olusturabileceginden (Bruciati, 2004),
benzer calismalarda bilissel yiikii diisiirecek ¢oklu ortam materyallerinin hazirlanmasi gerektigi
distiniilmektedir.

Sonuc olarak, ¢calismada robotik 6gretim siirecinin eglenceli ve verimli gectigi, bu siirecte
yaraticl disiinme sarmal 6gretim modelinin kullanilmasinin uygun ve etkili bir yontem olduguy,
oyunlastirma stratejilerinin kullanilmasinin 6grencilerin dikkat ve motivasyonlarinin yiiksek
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diizeyde olmasini saglayarak siireci eglenceli hale getirdigi ortaya ¢ikmistir. Bu ¢alismanin birebir
robotik etkinlikleri seklinde tasarlanmasi 6gretim siirecinin farkli acilardan derinlemesine
anlagilabilmesini saglayacak onemli veriler sunmustur. Ancak bu tasarimla akranlar arasindaki
etkilesimlere yonelik goriislerin ortaya cikarillamamasi ¢alismanin sinirliligl olarak goriilebilir.
Calismada o6grencilere baslangic diizeyinde robotik tasarlama egitimi verilmis olup robotigin
programlama boyutu ele alinmamistir. Bu da ¢alismanin diger bir simirhiligidir. Calisma sonuglarina
gore tasarimcilara, uygulayicilara ve arastirmacilara 6neriler Sekil 3’de sunulmustur.

Ogretim Tasarimcilari

*Robotik etkinliklerinde robotun hareket prensibini igeren fen bilgisi ve makine konusu (egik atis, agirlik merkezi,
dislilerin hareketi gibi), robotun algisini saglayacak olan elektronik elemanlar: (kizil 6tesi sensér, renk sensort,
diigme gibi) ve yapacag1 hareketi/tepkiyi belirleyen yazilim bir biitiin oldugundan okullardaki uygulamalarda
O0gretim tasarimi stireci kapsaml bir sekilde FeTeMM baglaminda ele alinabilir.

*Robotik 6gretimine yonelik oyunlastirma senaryolari olusturulurken gercek yasama doniik problemler iizerinden
gidilmesi 6grencilerin yaratici diisiinme ve problem ¢ozme becerilerinin gelistirilmesi agisindan daha etkili
olabilir.

*Robotik etkinliklerinde oyunlastirma stratejileri kullanilarak motivasyon ve mesguliyetin daha yiiksek diizeyde
olmasi saglanabilir.

*Robotlarin eklemlerini olusturan parcalarin nasil birlestirilecegi konusunda o6grencilerin genellikle hataya
diistiikleri ve bunun da motivasyonlarinin diismesine neden oldugu belirlenmistir. Bu nedenle robotik
0gretiminin ilk asamasi i¢in sadece eklem birlestirmeye yonelik alistirma-uygulama etkinlikleri tasarlanabilir.

*Robotik egitimi okullarda ders ici veya ders disi etkinlik olarak tasarlanabilecegi gibi 6grencilerin evlerinde
ebeveynleri rehberliginde robot gelistirebilmelerini saglayacak egitsel materyaller gelistirilebilir.

Uygulayicilar

*Robotik etkinliklerinde plastik materyallerinin birlestirilmesi siireci ince psikomotor becerilerin kullanimini
gerektirdiginden 6grenciler zaman zaman zorlanmakta ve yorulmaktadirlar. Bu durumlarda 6grencilere yardim
edilmesi ve kisa aralar verilerek dinlenmelerinin saglanmasi 6nerilmektedir.

eCalismada dgrencilerin etkinlikleri gerceklestirirken hata yapmasinin (yanlis montaj) ve hatanin tespit siirecinin
motivasyonu dnemli dl¢lide etkiledigi belirlenmistir. Bu durumda 6gretici, 6grenciye rehberlik ederek problemi
belirlemesine ve diizeltmesine yardimci olabilmelidir. Bunun i¢in 6greticinin 6grenciden yapmasim istedigi
robotu daha énceden deneyimlemis olmasi ve hareket prensibini bilmesi olduk¢ca 6nemlidir.

eEtkinlikler sonunda olusturulan robotlar ile ¢ocuklarin oynamalarina, miimkiinse robotlarini yaristirmalarina,
fotografini/videosunu ¢ekip paylasmalarina olanak verilmesi motivasyonu artirabilir.

*Robotik etkinliklerinde cocuklarin iki-ii¢ kisilik gruplar halinde c¢alismasi is birligi, akran 6grenmesi, farklh
¢oziimler tUretilmesi seklinde etkilesimli bir ortam saglamasinin yaninda egiticinin ytikiini de azaltabilir.

*Okul o6ncesi donemden baslamak ilizere 6grencilerin ilgi ve yetenekleri dogrultusunda bu tiir etkinliklere
yonlendirilmesi faydali olabilir.

{Arastlrmacﬂar 1

*Bu calismada ogretici deneyimleri birebir robotik 6gretimi sonunda ortaya c¢ikarilmistir. Gelecek calismalarda
sinif ortamindaki uygulamalarda 6gretmen ve 6grencilerin deneyimleri belirlenebilir.

eFarkli egitim diizeylerinde uygulamalar gerceklestirilerek 6grenci ve ogretici deneyimlerindeki farklhiliklar
incelenebilir.

*Robotik programlama siirecinde 6grencilerin ve 6gretmenlerin deneyimleri nitel calismalarla ortaya ¢ikarilabilir.
eEgitsel robotik aktivitelerinin gerceklestirilmesinin 6grenciler tlizerindeki uzun siireli etkilerini daha iyi
anlayabilmek i¢in bu alandaki ¢alismalarin sayisi artirilabilir.

*Robotik etkinliklerinin 6grencilerin yaratici diisiinme becerileri tizerindeki etkileri arastirilabilir.
*Bu calisma sonuglari da temel alinarak robotik 6gretimine yonelik tutum anketi gelistirilebilir.

Sekil 3. Ogretim tasarimailari, uygulayicilar ve arastirmacilara éneriler.
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