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OZET

Bu arastirma, “Baska Bir Dil Olarak Kodlama” Miifredatinin okul oncesi ¢ocuklarin erken
okuryazarlik becerilerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Bu c¢alismada, nicel aragtirma
yontemlerinden “On Test-Son Test-Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel Desen” kullamlmistir. Bu calismada
bagimli degisken, ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerileri; erken okuryazarlik becerilerine etkisi incelenen
bagimsiz degisken ise Baska Bir Dil Olarak Kodlama(CAL-ScratchJr) miifredati ile verilen egitim
programidir. Bu arastirmanin ¢aligma grubunda yer alan ¢ocuklar, amagh 6rnekleme yontemlerinden &lgiit
ormekleme yontemi ile belirlenmistir. Olgiit drnekleme yonteminde, arastirmaci tarafindan belirlenen
dlgiit/dlgiitler dogrultusunda calisma grubu belirlenmektedir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Gaziantep Il
Milli Egitim Midiirliigii’ne bagli bagimsiz anaokulunda egitim géren 45 ¢ocuk olusturmaktadir. Caligma
grubundaki ¢ocuklardan; 23 ¢ocuk deney grubunda, 22 ¢ocuk kontrol grubunda bulunmaktadir. Calisma
grubunda bulunan g¢ocuklar 60-72 ay araliginda yer almaktadir. Aragtirmada veri toplama araci olarak
cocuklara iliskin kisisel bilgilere erismek amaciyla hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ile ¢ocuklarin erken
okuryazarlik becerilerini 6lgmek amaciyla “Erken Okuryazarlik Testi (EROT)” kullanilmistir. Bu
arastirmada, Tiirk¢e’ ye uyarlanan Bagka Bir Dil Olarak Kodlama (Coding As Another Language/CAL-
ScratchJr) miifredat: uygulanmistir. Miifredat, 18 saat ve 24 etkinlikten olusmaktadir. Yar1 deneysel desende
gerceklestirilen bu ¢aligmanin veri analizinde; ANCOVA ve ANOVA kullanilmistir. Calismanin sonunda;
EROT iist boyutlarindan; ALDIL (Alic1 Dilde Sézciik Bilgisi) ile ISLEV (islev Bilgisi) puanlarinda gruplar
arasinda anlamli farklilk gériiliirken; IFDIL (ifade Edici Dilde Sozciik Bilgisi), DINAN (Dinledigini
Anlama), GENIS (Genel Isimlendirme), SESTOP (Ses Bilgisel Farkindalik Toplam), HARFTOP (Harf
Bilgisi Toplam) ve EROTTOP (Erot Toplam) puanlarinda ise anlamli bir farklilik gériillmemistir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama, scratchlr, erken okuryazarlik, okul 6ncesi
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ABSTRACT

This research was conducted in order to examine the effects of “Coding as Another Language”
Curriculum on early literacy skills of preschool children. In this study, “Pretest-Posttest-Control Group
Quasi-Experimental Design”, which is one of the quantitative research methods, was used. In this study, the
dependent variable is the children's early literacy skills; the independent variable whose effect on early
literacy skills is examined is the education program provided with the Coding as Another Language (CAL-
Scratchlr) curriculum. The children in the study group of this research were determined by the criterion
sampling method, which is one of the purposeful sampling methods. In the criterion sampling method, the
study group is determined in accordance with the criterion/criteria determined by the researcher. The study
group of the research consists of 45 children receiving education in an independent kindergarten affiliated to
the Gaziantep Provincial Directorate of National Education. Of the children in the study group; 23 children
are in the experimental group and 22 children are in the control group. The children in the study group are
between 60-72 months old. In the study, the “Personal Information Form” prepared in order to access
personal information about children and the “Early Literacy Test (EROT)” were used to measure children's
early literacy skills as data collection tools. In this study, Coding As Another Language/CAL-ScratchJr
curriculum adapted to Turkish was applied. The curriculum consists of 18 hours and 24 activities. ANCOVA
and ANOVA were used in the data analysis of this study which was conducted in a quasi-experimental
design. At the end of the study; while significant differences were observed between the groups in the scores
of ALDIL (Receptive Language Vocabulary) and ISLEV (Functional Knowledge) from the upper dimensions
of EROT; no significant differences were observed in the scores of IFDIL (Expressive Language
Vocabulary), DINAN (Listening Comprehension), GENIS (General Naming), SESTOP (Total Phonetic
Awareness), HARFTOP (Total Letter Knowledge) and EROTTOP (Erot Total).

Keywords: Coding, scratchlr, early literacy, pre-school
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1. GIRIS

Diinyadaki mevcut dijital doniisiim diisiiniildiigiinde, insanlarin dijital bir
toplumda hayatina devam etmek amaciyla dijital becerilerin kavranmasina yonelik
girisimler ve uygun egitim stratejilerinin gelistirilmesi gerekmektedir (Mufioz-Repiso
ve Gonzalez, 2019). Boyle bir problem karsisinda egitimcilerin, ¢ocuklar1 gelecekte
olusacak ve heniiz tamimlanmamis mesleklere ne sekilde hazirlayacaklar1 konusu ile
ilgili birgok soru isaretleri mevcuttur (Cobo, 2013; Chiasson ve Freiman, 2022; Dede,
2010; Toner, 2011). Programlama ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin 6gretilmesi
ve Ogrenilmesi olarak ifade edilen bilgisayar bilimi, bu tarz yo6nelmeleri
desteklemektedir (Robins vd., 2003). Cocuklarin egitim hayatlar1 boyunca bilgisayar
biliminin temel ilkeleri ile birlikte yol almalar1 gerektigini diisiinen Naur (1965)
hepimizin okulda dil, aritmetik ve matematik 6grenmek zorunda kaldigimizi ve
¢ogumuzun sonradan dilbilimci veya matematik¢i olmadigimizi belirtmektedir.
Papadakis vd. (2016) teknolojik degisimin hizli oldugu giinlimiiz diinyasinda insanlarin
mesleki yeteneklerinin yani sira bilgisayar bilimi alaninda da uzmanlagmalarinin 6nem
arz ettigini ve bilgisayar bilimlerinin mesleki uzmanlik ve teknolojik yenilikler arasinda
bir koprii olarak diigiiniilmesi gerektigi ifade etmektedir.

Bilgisayar bilimleri, ¢agimizda O6nemli yer tutan kodlama ve bilgi islemsel
diistinme becerilerini kapsayan bir bilim olarak goriilmektedir. Webb vd. (2017)
bilgisayar biliminin 6grenilmesinin gerekliligini {i¢ boyutta degerlendirmektedir;
ekonomik, sosyal ve kiiltiirel. Ekonomik boyutta; iilkelerin bilgisayar bilimci bireyler
yetistirerek bir¢ok alanda is gliciinii karsilayabilecek yetkinlige sahip ¢ok yonlii bireyler
yetistirerek ekonomik anlamda ihtiyac1 gidermektedir. Sosyal boyutta kisilerin, siirekli
tiiketen pasif bireyler olmalar1 yerine, iireten aktif bireylere doniisiimiinii ifade ettigini;
kiiltiirel boyutta ise teknolojik gelismeler karsisinda zorunlu degisimin yerine kisilerin
kiltirel degisimin itici giicleri olmalarinin saglanmasi olarak belirtilmektedir.
Teknolojinin hayatimizda tartismasiz 6nemli yer tuttugu bilinmektedir. Teknoloji
cocuklarin diinyayr anlamlandirma asamasinda onemli bir kiiltiirel ara¢ olarak yer
tutmaktadir. Dolayisiyla gelecek yillarda teknolojiye hakim isgiicline olan gereksinim,
kodlama ve bilgi islemsel diisiinmeyi ulusal egitim programlarinda oncelikli hale
getirmistir (Campbell ve Walsh, 2017; Lee ve Junoh, 2019; Manches ve Plowman,
2017; Rogoff vd.,1995; Johnston vd., 2018). Bu sebeple okul dncesi donemden itibaren

cocuklarin bilgisayar bilimleri konusunda desteklenmesi yoniinde artan bir ilgi
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olugsmakta, gelismis iilkeler egitim alaninda 6nemli atilimlar yaparak kodlama ve bilgi
islemsel diisiinme becerilerini kapsayan uygulamalar1 egitime entegre etmeye
baslamiglardir (Bocconi vd., 2016 ; Caeli ve Yadav, 2020; ISTE 2019 ; NGSS 2013).

Diinya capinda pek ¢ok iilke okul dncesi donemde kodlamaya yonelik egitsel
uygulamalara baglamasina (Siu ve Lam, 2005) karsin okul dncesi egitimde kodlama
arastirmalart ise ¢cok yeni olarak goriilmektedir (Ching vd., 2018; Garcia-Valcarcel-
Mufioz-Repiso ve Caballero Gonzalez, 2017; Macrides vd., 2022; Oztiirk ve
Calingasan, 2018). Macrides vd. (2022) yaptiklar1 ¢alismada, g¢ocuklara yonelik
kodlama miifredatina iligkin ¢alismalarin oldukga sinirli oldugunu ifade etmistir. Su vd.,
(2022) okul 6ncesi donemde kodlama egitimine kiiltiirel olarak duyarli bir yaklagimin
kullanilmas: ile kodlama alaninda yapilan calismalarin desteklenecegi belirtilmistir.
Tiirkiye’de kodlama konusunda hem egitim kurumlar1 ve egitimciler hem de sivil
toplum oOrgiitlerince desteklenen girisimler olsa da heniiz kodlamanin kavramsal
cercevesinin tam olarak anlagilmadig goriilmektedir (Metin, 2024).

Okuryazar olmak kisilerin hayat standartlarini etkileyen ve toplumsal anlamda
olduk¢a 6nem tasiyan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Okuryazarligin temel
becerileri okul dncesi donemde kazanilmaktadir. Cocuklarin okul 6ncesi donemde bu
anlamda desteklenmesi, zengin uyaranlar ile karsilastirilmalar1 daha sonra karsilacaklari
okuma yazma siirecine 6nemli bir 6n hazirlik olarak diisiillmektedir (Hammer, Farkas,
Maczuga, 2010; Whitehurst ve Lonigan, 1998; Wilson ve Lonigan, 2010). Erken
okuryazarlik becerilerinin temeli okul Oncesi egitime dayanmaktadir. Okuryazarlik
becerilerinin kazanimi bir siire¢ olarak goriilmelidir. Cocugun dogdugu andan itibaren
bu anlamda edindigi deneyimler erken okuryazarlik ile ilgili farkindaligin olusmasini
saglamaktadir (Erdogan, 2013). Erken okuryazarlik becerileri okuma yazmaya hazirlik
becerileri olarak nitelendirilirken akademik basarinin da temel taslarindan biri olarak
gorilmektedir (Edwards ve Wills, 2000; Lancaster, 2007; Molfese, Beswick, Molnar ve
Jacobi- Vessels, 2006; Nelson, 2005; Neumann, Hood, Ford ve Neumann, 2011;
Sinclair ve Golan, 2002; Spira, Bracken ve Fischel, 2005; Vellutino, Scanlon ve Lyon,
2000). Baska bir ifadeyle erken okuryazalik; ¢ocuklarin okuma ve yazma dgrenmesi
amaciyla ilkokula baglamadan 6nce sahip olmasi beklenen bilgi, beceri ve tutumlar
olarak tanimlanmaktadir (Evans vd., 2006; Gok, 2013; Lerner, 2000; Scarborough,
2018; Whitehurst ve Lonigan, 2001). Giiniimiizde kodlama yeni bir dil olarak
goriilmektedir (Bers,2019). Dogal dillere benzer sekilde, ¢ocuklarin bu yeni yapay dil

ile erken yillardan baslayarak tanistirilmasi ve c¢ocuklarin bu soyut dile alismalar
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gerektigi ifade edilmekte (Bers, 2019), bu sekilde ¢ocuklarin alict ve ifade edici dil
becerileri ve yaraticiliklarini gelistirmeleri ve elestirel yeterliliklerin gelisimi amaciyla
onemli ve giiclii bir temelin atilmasi gerekmektedir (Monteiro vd., 2021). Bu nedenle
yeni bir dil olarak kabul edilen kodlamaya yonelik hazirlanan miifredatlar dogal dil

edinimini de icerek sekilde sekillenmeye baslanmistir.

1.1.Problem Durumu

Diinya Ekonomik Forumu (World Economic Forum, 2020) tarafindan
yayinlanan “Mesleklerin Gelecegi” raporuna gore 2025 yilina kadar en cok ihtiyag
duyulacak becerilerin, analitik diisiinme, aktif 6grenme, problem ¢o6zme, elestirel
diisiinme, yaraticilik, 6zgiinliik, girisimcilik, teknoloji kullanimi, teknoloji tasarimi
yapabilme ve kodlama becerileridir. Giiniimiizde g¢ocuklar1 bu beceriler 15181nda
donatmak tiim diinyanin ortak amaci halini almistir. Bu durumdan hareketle tilkemizde
de 21. yiizyil becerilerine yonelik programlarin olusturulmasi ve uygulamaya gecilmesi
gereklidir (Uziimcii ve Bay, 2018). Djital diinyamin dili olarak goriilen kodlama,
programlarin ¢alisabilmesi i¢in bir bilgisayarin anladig1 ve ihtiya¢ duydugu yonergeleri
gelistirdigi siire¢ olarak ifade edilmektedir (Mclennan, 2017).

Kodlama dijital ¢agin yeni bir okuryazarligi olarak goriilmektedir (Bers vd.,
2019). Dijital topluma uyum saglamak amaciyla, 21. yiizyilda egitimcilerin bu yeni
okuryazarligr ilk yillarda ne sekilde Ogretebileceklerini bilmeleri gerekmektedir
(Campbell ve Walsh 2017). Bu durumdan hareketle, cocuklarin okul 6ncesi donemde
bilgi islemsel diisiinme ve kodlamay1 6grenmelerine destek olmak gerekmektedir (Bers
vd., 2019; Bers ve Sullivan, 2019; Ching vd, 2018). Kodlama, 21. Yiizyilda teknolojinin
hizla gelismesi ile birlikte erken cocuklukta yeni bir okuryazarlik olarak karsimiza
cikmaktadir (Dallasega, Rauch ve Linder, 2018). Dijital cagin ihtiyaglar1 ve olugmasi
muhtemel ihtiyaclar degerlendirildiginde kodlama egitiminin, ¢ocuklarda elestirel ve
algoritmik diisiinme, problem c¢6zme gibi temel bilissel becerileri gelistirdigi
unutulmamalidir (Sayin ve Seferoglu, 2016; Scot, 2018). Gelismis ya da gelismekte
olan iilkelerin problem ¢6zme, analitik diisiinme, bilisimsel diisiinme, elestirel diistinme
ve tasarim odakli diistinme gibi bir¢ok becerinin 6neminin farkina varmis ve egitim
sistemlerinde bu becerileri iceren yeni uygulamalar gelistirmiglerdir (Campbell ve
Walsh, 2017; Lee ve Junoh, 2019; Manches ve Plowman, 2017; Rogoff vd., 1995;
Johnston vd., 2018).



Okul 6ncesi donem, yeniliklerin ve teknolojinin yol gosterdigi bir gelecek i¢in
temel yetenekleri ve egilimleri gelistirmek i¢in kritik bir zaman dili olarak
goriilmektedir (Marsh vd., 2016). Onemsenmesi gereken bir dijital okuryazarlik ve 21.
Yiizyilin dili olarak goriilen kodlama ile c¢ocuklarin erken yaslarda tanistirilmasi
olduk¢a Onemli bir durum olarak disiiniilmektedir (Futschek, Moschitz ve Century,
2010). Cocuklar, bu alanda edindigi kazanimlar1 yazilim alaninda gdstermeseler bile
kodlama becerileri ile erken tanigmanin dil, matematik, bilim, dil, yaraticilik, soyal-
duygusal gelisime katkis1 yadsinamaz bir gergek olarak kabul goremektedir (Bers 2008;
Clements 1999). Ayrica kodlama, cocuklarin teknoloji ile tanisma olanagi bularak
dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine, temel kodllama kavramlarini
anlamalarina da destek olmaktadir. Boylece kodlama sayesinde g¢ocuklar basit bir
programin ne anlam ifade ettigini, ne sekilde calistigin1 kavrayarak yeni bir sembolik
dili 6grenebilmektedir (Bers, 2018; Bers vd., 2002; Cejka vd., 2006; Mclennan, 2017,
Scharf vd., 2008; Sullivan ve Bers 2013; Wyeth 2008).

Son yillarda, okul 6ncesi donemde kodlama {izerine yapilan arastirmalar, egitim
teknolojilerinin  kullanimiyla birlikte c¢ocuklara uygun Ogretme ve Ogrenme
yaklasimlarina duyulan gereksinimin arttigini1 gostermektedir (Bers ve Sullivan, 2019;
Laevers, F. ve Declercq, B. 2018). Cocuklarin hayatinda 6nemli yer edinen kodlamanin,
cocuklara uygun yontem ve teknikler ile aktarilmasi olduk¢a Onemlidir. Kodlama
becerilerini kazandirma agsamasinda bilgisayarli, bilgisayarsiz ve etkinlik temelli
uygulamalarin yani sira robotik materyaller de bulunmaktadir (Elkin, M., Sullivan ve
Bers, 2013; Metin, 2020; Sullivan ve Bers, 2016). Kodlamanin ¢agin yeni bir dili
olarak gdriilmesi; kodlamanin okuryazarlik ile iliskilendirilmesi, bu alanda ¢aligmalarin

yapilmasi gerektigi diislincesini olusturmaktadir.

1.2.Calismanin Amaci
Bu arastirmanin amaci, blok tabanli bir kodlama egitim miifredat1 olan “Bagka
Bir Dil Olarak Kodlama” miifredatinin okul oncesi ¢ocuklarin erken okuryazarlik

becerilerine etkisini incelemektir.

1.3. Cahsmanin Onemi
Teknolojinin erken ¢ocukluk egitimine entegre edilebilmesi i¢in tiim diinyada
teknolojiye iliskin 6grenme standartlar1 ve uygulamalar iizerine caligmalar devam

etmektedir (Barron, Cayton-Hodges, Bofferding, Copple, Darling-Hammond ve Levine
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2011; Education, 2007). Yapilan ¢alismalardan hareketle; hizli bir sekilde degisen ve
gelisen diinyada yeni nesil ¢ocuklarin, tilketimden ziyade iiretime yoOnlendirmek; var
olan teknolojik programlarin yani sira yeni programlar olusturabilmeleri i¢in geng
nesillere destek vermek gerekmektedir (Demirer ve Sak, 2016). Teknoloji, hayatimizin
en 6onemli yapi1 taslarindan biri haline geldikce teknolojik uygulamalar1 anlayabilmek,
21. Yiizyilin en 6nemli becerilerinden biri olarak diistiniilmektedir (Barendsen ve Stoker
2013; Czerkawski, 2015). 21. Yiizyilda kodlama, bir ihtiyagtan ziyade onemli bir
gereklilik halini almaya baslamistir (Saym ve Seferoglu, 2016). Okul 6ncesi donemde
bulunan ¢ocuklara verilen teknoloji egitiminin ¢ocuklarda olumsuz etkilerinin
olabilecegini belirten Plowman (2010)’1n aksine teknolojinin bu donemde kullaniminin
cocuklara sagladigi faydalar1 gosteren ¢alismalar oldukca artis gdstermektedir
(Akkoyunlu ve Tugrul, 2002; Couse ve Chen, 2010; Korat ve Shamir, 2012).
Diinyadaki bir¢ok iilke cagin degisen gereksinimlerini dnemseyerek ve teknolojinin
hayatimizda artan konumunu goz 6niinde bulundurarak egitim miifredatlarini teknoloji
ile harmanlayarak sistemli miidahaleler gerceklestirmektedir (Plowman vd., 2011).

21. yiizyil becerilerinden biri olarak goriilen kodlama, digital diinyanin dili
olarak diistiniilmektedir. Dijital okuryazarliktan daha fazlasini ifade eden kodlama, yeni
ve farkl bir okuryazarlik olarak giin gegtikce daha fazla onem kazanmakta (Bers, 2020;
Burke vd., 2016; Vee, 2013) ve kiiclik cocuklar da dahil olmak iizere egitimin her
kademesinde tiim Ogrenciler i¢in yeni bir okuryazarlik olarak desteklenmektedir (Bers,
2019; Lye ve Koh, 2014 ). Kodlamanin 6nemi ve gerekliligi ile ilgili ¢alismalar son
yillarda oldukca artis gostermektedir. Fakat okul 6ncesi donem ile ilgili kodlama
becerilerinin kazandirilmasina yonelik calismalar oldukca simirlidir. Bir ¢ok tilkede
erken ¢ocukluk doneminde kodlama 6gretimi baslamasina (Siu ve Lam, 2005) ragmen
okul Oncesi egitimde kodlama arastirmalar ise heniiz ¢ok yenidir (Ching vd.,2018;
Garcia-Valcarcel-Mufioz-Repiso ve Caballero Gonzalez, 2017; Macrides vd., 2022;
Oztiirk ve Calingasan, 2018). Kodlama, yeni bir okuryazarlik olarak goriilmekte ve
dijital bir toplumda okumak, verileri yorumlamak ve bagkalariyla iletisim kurabilmek
icin vazgecilmez bir ara¢ haline doniismiistir (Bers 2018a). Ayrica  kodlama,
cocuklarin yaraticiliklarini  kullanmalarma ve ¢esitli araglar tarafindan yliriitiilen
algoritmalar (komutlar dizisi) olusturarak sorunlar1 ¢ézmek icin sistemli  yollar
gelistirmelerine imkan veren bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Ching vd., 2018).
Kodlamanin tipkr dogal dillerde oldugu gibi, cocuklarin bu yapay dil ile erken yillardan

itibaren tanistirilmasi gerektigi ifade edilmekte (Bers, 2019) ve bu sekilde ¢ocuklarin
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gelisimi agisindan kritik bir 6neme sahip olan erken ¢ocukluk déneminde ¢ok yonlii
geligtirilmesi ve ileriki yillar igin giicli bir alt yapinin olusturulmasi gerektigi
belirtilmektedir (Monteiro vd., 2021).

ScratchJr, 5-7 yas c¢ocuklarin programlama, hata ayiklama ve dijital igerik
olusturma kavramlarini uygun bir 6grenme ortami ile kesfetmelerini saglayan tablet
tabanli bilgisayar programlama uygulamasidir (Flannery ve dig., 2013). Kodlama ve 6z
diizenleme iligkisini ScratchJr uygulamasi kullanarak olusturduklar1 program ile
inceleyen Kazakof (2014), calisma sonunda ScratchJr ile kodlama egitimi goren
cocuklarin 6z diizenleme becerileri puanlarin arttig1 goriilmiistiir. Portalance ve digerleri
(2015) de yaptiklar1 galigmada ScratchJr uygulamasi ile ¢ocuklarin yaratict projeler
olusturabildikleri ~ve  c¢ocuklarin  bu  uygulamayla kodlama  becerilerini
kavrayabildiklerini ifade etmislerdir. Ozel (2023), calismasinda ScratchJr uygulamasi
ve kodlama iliskisi iizerine nitel arastirma deseniyle inceleme yapmustir. Caligmada
cocuklarin ScratchJr uygulamasiyla oldukga ilgilendikleri, uygulamada verilen siirenin
tamamint kullandiklar1 hatta ek siire talebinde bulunduklari, uygulama ile yaratici
projeler yapabildikleri sonucuna ulasmistir. Pozitif Teknolojik Gelisim (PTG)
yaklagimini benimseyen CAL-ScratchJr miifredat1 ile ¢ocuklar, bilgisayar bilimlerini
O0grenmenin yani sira bilissel, sosyal-duygusal ve ahlaki degerler agisindan kazanimlar
elde ederken cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve okuryazarlik becerileri
desteklenmektedir (Bers, M. 2019). Bers ve digerleri (2022), yaptiklar1 ¢calismada baska
bir dil olarak kodlama (CAL-Coding as Another Language) miifredatindan, KIBO
robotik kiti kullanarak miifredat ile okuryazarlik iliskisini incelemislerdir. Calisma
sonunda c¢ocuklarin baslangic okuryazarlik becerileri ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin  desteklendigi goriilmiistiir. Ayrica CAL-ScratchJr miifredat: ile
okuryazarlik iligkisini inceleyen kapsamli c¢aligmalara ihtiyag¢ duyuldugu ifade
edilmistir. Bu baglamda, CAL-ScratchJr miifredatinin ¢ocuklarin okuryazarlik
becerilerini ne derecede etkilediginin arastirildigi bu ¢aligma, literatiire katki saglayacak

bir aragtirma olarak goriilmektedir.

1.4. Ozgiin Deger ve Katki

Macrides vd. (2022)’nin yaptiklar1 gézden ge¢irme calismasina gore cocuklara
yonelik yiiriitiilen kodlama ¢alismalarinin yetersiz oldugu belirlenmistir. Bu ¢alismanin
sonuclarindan yola ¢ikarak, kodlamanin okul 6ncesi donemde kiiclik yas grubunda

bulunan ¢ocuklara bile bir etkinlik plan1 olarak dgretilebilecegi; miizik, hareket ve dans,
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fen, matematik, sanat ve okuryazarlik gibi konu alanlariyla biitiinlestirilerek de
Ogretilebilecegi  vurgulanmaktadir. Calismada ayrica kodlamanin  ¢ocuklarin
gelisimlerine uygun olarak okuryazarlik, hikdye anlatma, dil etkinliklerine de
asilanabilecegi ifade edilmektedir. Calismanin oneriler boliimiinde yazarlar kodlamanin
tamamen entegre edildigi egitim programlarin uygulanmasi ve Ogretmenlerin
programlama konusunda yetkin bir hale getirilmesi gerektigi ifade edilmistir. Bu alanda
yapilan ¢alismalarin neredeyse tamaminin gelismis iilkelerde yapildigi ve gelismekte
olan iilkelerde bu konuda yapilan ¢alismalarin ¢ok az oldugu belirtilmektedir (Nam vd.,
2019; Sullivan ve Bers, 2018).

Bu calismada, Prof. Dr. Marina Umaschi Bers baskanliginda gelistirilen;
bilgisayar bilimlerinden gelen giiclii fikirleri okuryazarlik ile biitiinlestiren ve gelisimsel
olarak uygun bir pedagojik yaklasim ile sunan CAL-ScratchJr miifredati detayli bir
sekilde tanitilacak ve erken okuryazarlik ile iligkisi aktarilacaktir. Pozitif Teknolojik
Gelisim (PTG) yaklagimini benimseyen miifredatta cocuklar, bilgisayar bilimlerini
O0grenmenin yani sira biligsel, sosyal-duygusal ve ahlaki degerler agisindan kazanimlar
elde ederken cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerileri ile okuryazarlik becerileri
desteklenmektedir (Bers, M. 2019). Bu baglamda bu ¢alismada, “Baska Bir Dil Olarak
Kodlama-ScratchJr” miifredatinin ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerine etkisi
incelenmektedir. Bu amagla c¢alismada kullanilan miifredatin Tiirkiye’de ilk kez
uygulanmasi, kodlama ve erken okuryazarlik iligkisine yonelik iilkemizde daha once
herhangi bir ¢alismanin yapilmamis olmasi ¢alismanin 6zgiinliiglinii artiran bir unsur
olarak goriilmektedir. Calismanin sonucunda elde edilen bilgilerin daha sonra yapilacak

calismalara 151k olacag: diisiiniilmektedir.

1.5. Smirhklar

Bu calismada, uygulamalar boyunca kullanilacak teknolojik ders materyali iPad
ile simirhdir.

Arastirmanin  yapildigr anaokulunda uygulanan “Dilimizin Zenginlikleri”

projesinin uygulanmast bir siirlilik olarak diistiniilmektedir.

1.6. Hipotezler
CAL ScratchJr miifredati, ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerine

etkilemekte midir?



1.7. Varsayimlar
Bu ¢alismada evrenden alinan 6rneklemin evreni temsil ettigi,
Calismada kullanilacak 6lgme araglarindan dogru yanitlarin  alindigi

varsayilmaktadir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE
Bu boliimde, calismanin kuramsal temeli; kodlama ve erken okuryazarlik ile

ilgili bilgiler alan yazinda yapilan ¢aligsmalar 1s1¢1nda sunulacaktir.

2.1. Kodlama ve Temel Kavramlar

Digital ¢agda oldukca dnem kazanan, bir ¢ok iilkede egitim miifredatina dahil
edilen kodlama ve bilgi islemsel diisiinme becerileri bilgisayar biliminin temel
kavramlar1 olarak diisiiniilmektedir (Webb vd., 2017). 21.yiizyilin temel becerilerinden
biri olarak kabul edilen ve yeni bir dil olarak nitelendirilen kodlama; programlama,
hesaplamal1 diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme kavramlari ile birlikte kullanilmaktadir.
Bilgisayar biliminin bu dort konu alaninin sinirlarinin netlesmemis olmasi, kavramlarin
birbirlerinin yerine kullanmasina ve anlam karmasasina sebep olmaktadir (Duncan vd.,
2014, November ). Bu nedenle temel kavramlar olan bilgisayar bilimleri, programlama,

bilgi islemsel diistinme kavramlarinin ortaya konmasi gerekmektedir.

2.1.1. Bilgisayar Bilimleri

Bilgisayar bilimleri, kodlama ve bilgi islemsel diisiinmenin Ogrenilmesi ve
ogretilmesi olarak tanimlanmaktadir (Su vd., 2023). Diinyada egitime entegre edilmesi
konusunda popiilerligini koruyan bu kavramlarin terminolojik olarak anlasilamamasi,
egitime ne sekilde uyarlanmasi gerektigi konusunda bilgi karmasasina sebep olmaktadir
(Webb vd. 2017). Bu kavram karmasasinin sebepleri arasinda bilgisayar bilimlerinin
programlama olarak disiliniilmesi (Denning, 2009) ya da matematiksel ve belirli
teknolojilere dayandirilmasi olarak belirtilmektedir (Webb vd., 2017). Oysa bilgisayar
bilimleri; kodlama ve bilgi islemsel diistinmeyi kapsayan oldukga genis bir anlam ifade
etmektedir (Su vd., 2023). Bilgisayar bilimlerinin temel diislincesi ise bilgisayar
bilimcisi gibi diistinmek, bir seyi is birligi c¢ergevesinde olusturmak olarak ifade
edilmektedir (Grover ve Pea, 2018; Kafai ve Burke 2014; Rode vd., 2015). Bilgisayar
bilimi, kodlama ve bilgi islemsel diisiinmenin sekil olarak gdsterimi Sekil 1’de

gosterilmistir.



Bilgisayar biliminin ilkeleri, tasarum, uygulamalan ve
etkileri

Bilgisayarla yapilabilecek problem ¢ozme

Bir gorevi yiiriitmek icin bilgisayar dilinde kod yazmak

Sekil 1. Bilgisayar Biliminin Kapsami
Kaynak: Jara ve Hepp (2016)

Bilgisayar bilimi, sosyo-kiiltiirel ve egitim gibi bircok alana etki etmekte,
ekonomide bilgisayar programlama ve ¢esitli disiplinlerde temel bir beceriye haline
dontismektedir (Fedorenko vd., 2019; Monteiro vd., 2021). Bers (2019), bilgisayar
biliminin erken c¢ocukluk egitiminde yer almasi gerektigini, anaokulundan itibaren
cocuklara bilgisayar bilimlerinin tanitilmasi1 gerektigini belirtmektedir. Ayrica
algoritmanin ne oldugunun anlagilamamasinin kisilerin bilginin neden ve nasil
sunuldugu konusunda bilgi sahibi olmasini engelleyecegini ve bilgi caginda cahil

durumu diiseceklerini ifade etmektedir.

2.1.2. Programlama

Programlama, g¢ocuklarin yaraticiliklarin1 kullanabilmelerine ve algoritmalar
olusturarak problemleri ¢6zebilmek i¢in farkli yollar gelistirebilmelerine imkan taniyan
bir prosediir olarak tanimlanmaktadir (Ching vd., 2018). Kodlama ve programlama
genellikle birbirinin yerine kullanilan iki kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Programlama, ¢6ziim siirecine odaklanan uzun bir siireci belirtirken kodlama, problem
¢6zme slirecinde problem ¢oziimiiniin yazildig1 asama olarak belirtilmektedir (Duncan
vd., 2014, November). Lye ve Koh (2014), programlamanin kodlamadan daha fazlasini
ifade ettigini ayrica ¢ocuklarin programlama ile soyutlama ve ayristirma gibi bilgisayar
bilimleri kavramlarin1 kullanarak bilgi islemsel diisinmeye maruz birakildigim

belirtmektedir.

2.1.3. Bilgi Islemsel Diisiinme (BID)
BID ve kodlama arasindaki iliski giiniimiizde halen tartisilan iki kavram olarak

goriilmekte ve bu kavramlarin yakin iliski icerisinde olduklar1 kabul edilmektedir
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(Korkmaz vd., 2018; Manches ve Plowman, 2017; Popat ve Starkey, 2019; Roméan-
Gonzalez vd., 2017; Wing, 2006, 2008). BID, problem durumlarma ¢6ziim iiretebilmek
icin beceri ve siirecleri kapsayan genis bir beceri olarak goriilmekte ve kodlamada yer
alan becerileri gelistiren temel bir teknoloji dili olarak goriilmektedir (Grover ve Pea,
2013; Voogt vd., 2015). Wing (2006), cocuklarin programlama ile BID becerilerine
hakim olduklarini belirtirken, Smith vd. (2000) ise programlama dillerinin BID’yi
gelistirmenin &n kosulu olarak ifade etmektedir. Roman-Gonzilez vd. (2019) BID
becerilerinin programlama i¢in ¢ok 6nemli oldugunu ifade ederken, Wing (2006),
BiD’in kodlama ve programlamadan daha genis bir terim oldugunu ifade etmektedir.
Okul oOncesi donemden baslayarak cocuklarin kodlamayr bagka bir okuryazarlik
boyutunda diisiinebilecekleri ve bu yonde desteklenmeleri gerektigini bdylelikle
cocuklarin; bilgisayar bilimi dillerini 6grendikleri, diisiincelerini farkl bir sekilde ifade
edebildikleri, kisisel ve sosyal duygusal becerilerinin gelisiminin 6nemli oranda
desteklenebilecegi bazi aragtirmacilar tarafindan ifade edilmektedir (Bers, 2020; Grover

ve Pea, 2017; Kafai ve Burke 2014; Monteiro vd., 2021; Resnick ve Rusk, 2020).

2.1.4. Kodlama

Kodlama ile ilgili alan yazin incelendiginde farkli birgok tanim ile
karsilagilmaktadir. Kodlama, bilgisayarlarin yapacaklar1 isleri anlayabilecekleri
algoritmalar ile komutlarin bir biitlin olarak anlamli hale gelmesi ve komutlarin
calistirilmasi siireci olarak ifade edilmektedir (Van-Roy ve Haridi, 2004). Kodlama,
problem durumlarina ¢6ziim iiretmek, insan ve bilgisayar etkilesimi kurmak, bilgisayar
tarafindan yapilabilecek gorevlerin komutlar ile uygulama siireci olarak belirtilmektedir
(Vorderman, 2019; Bers vd., 2019; McLennan, 2018; Kalelioglu vd., 2016; Demirer and
Sak, 2016; Fesakis and Serafeim, 2009; Wing, 2006). NAEYC (2019) ise kodlamayz,
bir bilgisayar programinin c¢alismast i¢in anladig1r ve ihtiya¢ duydugu algoritmalar
olusturma ve talimatlarin bir araya getirilerek calistirilmasi olarak ifade etmektedir.
Kodlamanin kavram olarak tanimima bakildiginda ise bir bilgisayar ya da robota
istenilen bir islemi yaptirabilmek amaciyla komut yazma dizisi olarak belirtilmektedir
(Seferoglu, 2021).
21. Yizyilin 6nemli bir okuryazarligi olarak goriilen (Bers vd., 2019) kodlama, “yeni
yiizyilin alfabesi ” ve “diisiinmenin ve iiretmenin farkli ve yeni bir yolu” olarak da
belirtilmektedir (Aytekin vd., 2018; Saymn & Seferoglu, 2016; Resnick & Siegel, 2015;
Wang vd., 2021). McLennan (2017) kodlamay1, detayli ve adim adim yOnergeler verme
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stireci olarak tanimlamaktadir. Hedefe yonelik eylemler ya da adimlar ise “Al-
ghoritme” olarak adlandirmaktadir. Kodlama hayatimizin iginden ve her giin
karsilagilan bir kavram olarak tanimlanmaktadir (robot siipiirgeler, akilli telefonlar,
otomatik bir ¢ok alet...). Ayrica kodlama, gelisim {lizerinde ¢ok yonlii etki etmektedir
(Sullivan, A., & Bers, 2016). Son zamanlarda alan yazinda kodlamanin iginde
barindirdigi “lic R (reading, writing, arithmetic) olarak adi gegen okuryazarlik
becerilerinin yeni bir okuryazarlik ¢esidi oldugu diisiiniilmektedir. Yazmak, duygu ve
diisiincelerin  disa aktarilmasini saglamaktadir. Kodlama da yazi yazmak gibi
diistindiiklerimizi ve ifade etmek istediklerimizi bilgisayar diline ¢evirebilmek amaciyla
hayatimizda kolaylastirici bir rol {istlenmektedir. Uretilen teknolojiyi kullanabilen,
teknolojik okuryazarlik seviyesinin yiiksek ve ayni zamanda teknolojiyi bilingli
kullanabilen nitelikli bireylerin yetistirilmesi gerektigi bu ylizyillda, kodlama gibi
araclarin kullanilmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Pretz, 2014). Kodlama, programlama
dili 6grenmekten daha farkli bir anlam ifade etmektedir. Kodlamay1 bir¢ok beceriyi

gelistiren kapsamli bir disiplin olarak diisiinmek gerekmektedir (Harrop, 2018).

2.1.4.1. Kodlama Becerileri

Kodlamanin taniminda oldugu gibi hangi becerileri kapsadigi konusunda da
farkli ifadeler belirtilmekte ve gorlis birligi saglanamamaktadir. Erken g¢ocukluk
doneminde kodlama becerilerinin belirlenmesi ile hem egitim siirecine ne sekilde
entegre edilebilecegi konusunda fayda saglayacak hem de c¢ocuklara kodlama
becerilerini etkili bir sekilde 6gretebilmek i¢in egitimcilere yol gosterecektir (Metin,
2024). Baz1 arasgtirmacilar kodlama becerilerinin; algoritmalar olusturma, siralama
yapabilme, fonksiyon olusturma, dongiiler kurabilme ve hata ayiklama becerilerinden
olustugunu belirtmektedir (Futschek, 2006; Futschek ve Moschitz, 2011; Gibson, 2012;
Mittermeier, 2013; Sullivan ve Bers, 2016). Bers, (2008) ise kodlamanin; analiz yapma,
problem ¢6zme becerilerini arttirma, kavram gelistirme, problemleri belirli
algoritmalara doniistiirme siireci olarak ifade etmektedir. Garcia- Pefialvo vd., (2016)
ise kodlama becerilerinin; mantiksal siralama, soyutlama ve problem ¢6zmeyi igeren bir
programlama dilini kullanmay1 6grenmeyi icerdigini belirtmistir. Kodlama becerileri ve
bu beceriler ile ilgili standartlar, CSTA (2003, 2011, 2019) ve ISTE ( 2019 ) tarafindan
K-12 diizeyinde belirlenmistir. Kodlamanin hangi becerileri icerdigi ile ilgili

uluslararasi alanda yapilan ¢aligsmalarin bazilar1 Tablo 1’de derlenmistir.
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Tablo 1. Kodlama Becerileri Ile Ilgili Uluslararas: Yapilan Calismalar

Aragtirmacilar ve Caligma Y1l

Kodlama Becerileri

Relkin, E., de Ruiter, L. E., & Bers, M. U. (2021)

Algoritmalar, Modiilerlik, Kontrol Yapilari, Temsil,

Tasarim Siireci, Hata Ayiklama

Angeli ve Valanides (2020)

Yo6n Komutlari, Siralama, Ayristirma,

Hata Ayiklama

Moore ve ark. (2020)

Siralama, Hata Ayiklama

Hassenfeld, Goving, De Ruiter ve Bers (2020)

Algoritmalar, Siralama, Hata Ayiklama, Kontrol
Yapilari

Metin, (2022)

Temsil, Siralama, Algoritmalar, Dongiiler

Kazakoff, E.R., Sullivan, A. & Bers, M.U. (2013)

Siralama

Relkin, E., & Bers, M. U. (2019)

Siralama, Kontrol Yapilari, Dongiiler

Saxena, A., Lo, C. K., Hew, K. F., & Wong, G. K. W.
(2020)

Oriintii, Siralama, Algoritmalar

Papadakis, S., Kalogiannakis, M., & Zaranis, N. (2016)

Siralama, Kontrol Yapilari, Dongiiler, Program

Gelistirme

Bers, M. U., Flannery, L., Kazakoff, E. R., & Sullivan,
A. (2014)

Siralama, Kontrol Yapilari, Dongiiler

E. Relkin L.E.ve Ruiter M.U. Bers (2021)

Algoritmalar, Modiilerlik, Temsil

Caballero-Gonzalez; Ana Garcia-Valcarcel Mufioz-

Repiso; Alicia Garcia-Holgado (2019)

Algoritma, Modiilerlik, Hata Ayiklama

Sullivan ve Bers_ (2018)

Siralama, Dongiiler, Modiilarite

Pugnali, Sullivan ve Bers (2017)

Siralama, Dongiiler, Kosullar, Hata Ayiklama

Strawhacker ve Bers (2015)

Siralama, Dongiiler, Programlama

Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan (2013)

Hata Ayiklama, Siralama, Kontrol Yapilari, Déngiiler,

Tasarim Siireci

Bers, M.U. (2010)

Tasarim Siireci, Kontrol Yapilari, Siralama, Algoritma,

Modiilerlik, Donanim/Yazilim

Kodlama alaninda ¢aligmalar yapan Bers (2008, 2010, 2018), Papert’in

gorlslerinden hareketle bilgisayar bilimlerinden gelen kavramlar “Giiclii Fikirler”

olarak ifade etmis ve erken cocukluk doneminde ¢ocuklarin sahip olmasi gereken


https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131521000993#!
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-017-9397-0#auth-Amanda-Sullivan
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-017-9397-0#auth-Marina_Umaschi-Bers
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-014-9287-7#auth-Amanda-Strawhacker
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-014-9287-7#auth-Marina_U_-Bers

kodlama becerilerini “Yedi Giiglii Fikir” olarak ifade etmistir. Bu beceriler Tablo 2’de

belirtilmistir.

Tablo 2. Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri

Beceriler Icerigi

Temsil Program yazarken ¢ocuklar, yukar: ve asagi yonlerini kullanabilir,
yonil temsil etmek igin algoritmalar olustururken ok isaretini kullanabilmek

olarak belirtilmektedir.

Algoritmalar Belirli bir goérevi sonlandirmak i¢in adim adim siranin
olusturulmasidir.
Kontrol Yapilari Bir algoritma veya program icindeki talimatlarin diizeni veya

sirasinin olusturulmasidir.

Hata ayiklama Algoritmada bulunan yanlis ifadelerin ve islemlerin tespit edilmesi

ve diizeltilmesini ifade etmektedir.

Modiilarite Ayristirma, gorevleri daha basit gorevlere ayirma olarak
(Ayristirma) belirtilmektedir.
Program Bir programin ne yapacagina yonelik bir plan olusturmay: ifade

Gelistirme/ Tasarim Siireci etmektedir.

Temsil: Temsiller, kiiltiirel araglar ve uygulamalar olarak goriilmekte ve
cocuklarin diinyay1 ne sekilde anlamlandirdiklar ile ilgili énemli bir beceri olarak
goriilmektedir (Fleer ve Pramling 2015). Hall'a (2005) gore temsil becerisi, tasvir etme
veya hayal etme yetenegidir. Temsilin kritik 6nemini belirten Hall (2005), kiiltiirin her
zaman anlam ve dil yardimiyla olustugunu, bu durumda dilin sembolik bir bigim veya
bir temsil bi¢gimi oldugunu ifade etmektedir.

Algoritmalar: Alan yazinda “algoritma” ve “kodlama” terimleri genellikle
birlikte kullanilmasina karsin Lee ve Junoh (2019) algoritmanin, kodlamanin 6nemli
becerilerinden biri oldugunu ifade etmektedir. Algoritma, bir gérevi sonlandirmak i¢in
adim adim prosediirlerin bir listesi olarak, kodlama ise tiim prosediir i¢indeki her adimi
tanimlamak olarak agiklanmaktadir. Kodlamanin ¢iktisini algoritmalar olarak diisiinmek
gerekmektedir. Problem durumlarina ¢6zlim tiretmek ya da bir amaca ulagsmak amaciyla
izlenmesi gereken adim adim ydnergelerden olusturmaktir (Gibson, 2012). Kodlamanin
temel becerilerinden biri olan algoritma, yapilacak is i¢in gereken tiim islemlerin siral
bir sekilde yapilandirilmis agik ve kesin eylemler i¢in gerekli talimatlar dizisi olarak
aciklanmaktadir (Mittermeir, 2013)

Cocuklar olgunlastik¢a ve farkli programlama dillerine maruz birakildiklarinda,

baz1 algoritmalarin benzer sekilde calistigini kesfedebilmektedir. Bu esnada ¢ocuklarin
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sira kavramini algoritma becerisinden ayirmalart miimkiindiir. Ancak erken c¢ocukluk
doneminde bu kavramlarin beraber ogretilmesinde fayda goriilmektedir (Bers, 2018).
Siralama algoritmalarda 6nemli bir silire¢ olarak goriilmektedir. Siralama kavrami,
cocugun meydana getirdigi algoritmalardaki her bir basamagin baska bir basamak ile
iligkisine uygun bir sekilde kodlama adimlarin1 kavrayabilmek olarak belirtilmektedir.
Kodlama siirecinde problem durumlarinin ¢oziilmesinin anlasilir hale getirilmesi,
olusturulan algoritmanin kontrol edilebilmesi ve kodlanmasinin kolaylastirilmasi
amaciyla siralama yapilmaktadir (Futschek ve Moschitz, 2011).

Kontrol Yapilari: Bir algoritma veya program iginde izlenecek talimatlarin
diizeninin ve sirasinin belirlenmesi olarak tanimlanmaktadir. Cocuklar, ilk yillardan
itibaren fonksiyonlar, dongiiler, kosul, olaylar ve i¢ ice yapilar1 igeren ¢oklu kontrol
yapilarini 6grenebilmektedirler (Bers, 2022).

Hata Ayiklama: Kodlama yaparken kisinin kullandigi talimatlarin ya da
kodlarin neden istenildigi sekilde ilerlemedigini anlamak i¢in kullandig1 kodlama siireci
olarak ifade edilmektedir. Kodlama esnasinda ¢ocuklar hata yaptiginda islem {iizerine
diisiinmekte, yaptigt islemlerin tekrar donmekte ve hatalarin1 bulmalari, anlamalari
olarak gerceklesmektedir (Sullivan ve Bers, 2016). Hata ayiklama, Programlari
diizeltmeyi saglamanin yani sira test etme, mantiksal diislinme ve problem ¢ézme gibi
becerileri kasitli, yinelemeli, algoritmik sekilde analiz etmeyi ve degerlendirmeyi
icermektedir (Bers, 2018). Kodlama yapan ¢ocuklar, sistemdeki hatalar1 ayiklamay1
ogrenerek bilgi islem sistemlerinde kullanilabilecek ortak sorun giderme stratejileri
gelistirmektedir. Ilerleyen zamanlarda ise cocuklarin, bir sistemin birbirine bagh
parcalarin1 anlamlandirma, sistematik problem ¢6zme siireclerini takip etme ve
olusturma asamalarma katki saglamaktadir. Hata ayiklama becerisini 6grenmek,
matematiksel islemlerde kontrol etmek ya da okuryazarlikta diizenleme yapmak ile
benzerlik gostermektedir (Bers, 2018).

Modiilarite (Ayristirma): Kodlama esnasinda gorevlerin daha karmasik siireg
olusturmak i¢in birlestirebilecek daha basit, yonetilebilir birimlere boliinmesi olarak
tanimlanmaktadir. Modiilarite; fikirlerin ya da islerin alt boliimlere ve pargalara
ayrilmasidir. Kodlama sirasinda modiilerligi anlamak, projelerin tasarimini ve test
edilmesini kolaylagtirmakta bodylece programcilarin her defasinda tek pargaya
odaklanmasina imkan vermektedir. Cocuklar olgunlastikca, farkli bireylerin bir projenin
farkli boliimlerinde ayn1 esnada ¢alisabilecegini ve sonrasinda tlimevarimsal diisiinmeyi

ogrenebilmektedirler (Bers, 2018).
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Tasarim Siireci: Tasarim, STEM egitiminde de son yillarda 6nemli bir beceri
olarak goriilmektedir. Tasarim ayn1 zamanda bilgisayar bilimlerinin temel kavramlari
olan kodlama ve bilgi islemsel diistinme becerilerini de igermektedir. Kodlamada bir
programin  gelistirilmesi  siirecinde adimlar1 igeren tekrarlayict siireci ifade
etmektedir(Bers, 2022). Tasarim siireci ile ilgili detayli bilgi Ogretim Yaklasimlari

boliimiinde Tasarim Temelli Ogrenme bashig1 altinda verilmistir.

2.1.4.2. Kodlamanin Onemi ve Gelisime Katkilari

Cagin gelisen teknolojisine paralel olarak ¢ocuklar, geleneksel 6gretime karst
sikilgan davranmakta ve farkli, yaratici etkinlikler ile eglenerek Ogrenmeye ihtiyag
duymaktadirlar. Cocuklarin dikkat siirelerinin kisa olmasi, kiigiik kas becerilerinin
heniiz tam olarak gelismemis olmasi gibi sebeplerle 6zelikle okul dncesi 6nemde yer
alan ¢ocuklarin masa basinda, kagit ve kalem ile etkinlik yapmalar1 gelisimsel olarak
cocuklara uygun goriilmemektedir (Duran ve Simsek, 2019).

Gelecekte daha da onem kazanacak olan kodlama, bugiin bile yabanci dil
ogrenmek kadar gerekli bir hal almistir. 21. Yiizyilda hizla ilerleyen bilisim
teknolojisiyle beraber kodlamanin 6neminin ve gerekliligin artmasi yadsinamaz bir
gercektir. Glinlimiizde kodlama, herkesin edinmesi gereken temel bir beceri haline
doniismiistiir (Yolcu, 2018). Kodlama 6grenmek, teknolojik gelismeler ile ilgili bilgi
birikimini artirmak ve bu bilgiyi yonetebilmek gelecek yillarda zorunluluk olarak
goriilmeye baslanacaktir. Yeni nesil bireyleri, gelecege uygun olarak hazirlamanin bir
yolu olarak diistiniilen kodlamanin uzun vadede daha faydali goriilmekte ve etkisinin
uzun vadede belirlendigi diislintilmektedir. Kodlamay1r sadece bir beceri olarak
diistinmek yerine gelecekte kisinin hayatinda 6nemli bir yer tutan meslek se¢iminde de
onemli bir etken olarak goriilmektedir (Pears vd., 2007). Kodlama egitimi ile kisilerin,
21.yy. gerekliliklerine uygun bir sekilde egitilmesi bir ihtiyag degil zorunluluk haline
donlismistiir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Degisen ve gelisen teknoloji ¢caginda kodlama
egitimi, en az okuma yazma ve matematik O6grenmek kadar onemli ve gerekli
goriilmektedir (K—12 Computer Science Framework, 2016).

Cocuklara yonelik verilecek kodlama egitimlerinin asil amaci kodlamanin
Ogretilmesinden ziyade yaninda gelistirilmek istenilen diger becerilerin kazandirilmasi
amaglanmaktadir. Kodlama ile cocuklar biiylik problemleri daha kiigiik adimlara
bolerek yeni diisiinme yollart gelistirmektedir (Sullivian ve Bers,2016). Teknolojinin

icine dogan yeni nesil ¢ocuklarin, teknolojiyi dogru ve bilingli bir sekilde
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kullanabilmeleri ve projeler olusturabilmeleri ulasilmak istenen 6nemli hedeflerdendir.
Yapilan arastirmalara gore kodlama egitimi, ¢ocuklara bu becerileri kazandirmakta ve
cocuklarin {iireten bireyler haline doniismesini kolaylastirmaktadir. Fakat ozellikle
Tirkiye’de kodlama ile ilgili ¢alismalarin yetersiz olmasi énemli bir problem olarak
diisiiniilmektedir. Dolayisiyla iilkemizde okul oncesi donemde bulunan g¢ocuklara
yonelik egitim programlarinin hazirlanmasi, uygulanmasi ve c¢ocuklar tizerindeki
etkisinin degerlendirilebilecegi miifredatlarin olusturulmast 6nem arz etmektedir
(Canbeldek, 2020).

Erken donemde kodlamanin &grenilmesi {ilke gelisimine olumlu katki
saglamaktadir (Erol ve Kurt, 2017). Bilisim ¢aginda okuryazar olmak nasil gerekli bir
durum ise kodlama 6grenmek programlama yapabilmek de gerekli bir yetkinlik olarak
goriilmektedir (Avrupa Komisyonu, 2018). Okul 6ncesi donemde robotik ve kodlama
lizerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde dort yas seviyesindeki ¢ocuklarin bile basit
kodlama projelerini yapabildikleri goriilmiistiir (Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivian,
2014; Cejka, Rogers ve Portsmore, 2006; Elkin, Sullivian ve Bers, 2016; Kazakoff,
Sullivan ve Bers, 2013; Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis, 2016; Strawhacker ve
dig., 2017; Sullivan ve Bers, 2016; Wyeth, 2008). Ayrica Bers, Gonzalez-Gonzalez ve
Armas—Torres (2019) yilinda yaptiklar1 ¢alismalarda kodlamanin {i¢ yasindan itibaren
Ogrenilebilecegine ve c¢ocuklarin olabildigince erken yaslarda nitelikli miidahale
programlari ile kodlama becerilerine maruz birakilmalar1 gerektigine yonelik sonuglar
elde etmislerdir.

Kodlama araciligiyla c¢ocuklar, olusturduklari projeler ile kendi oyunlarimi
yapabildikleri gibi kendi hikayelerini yapabilmekte ve yazabilmektedirler. Bu
kazanimlarin haricinde kodlama sayesinde c¢ocuklar, miihendislik becerilerini
gelistirerek deney uygulamalar1 yapabilmektedirler (Bers ve dig., 2014). Yapilan
calismalarda kodlama egitiminin amacinin giiniimiiz teknolojisine ve yeterliklerine
uygun elestirel diislinebilen, problem ¢ézme becerisine sahip, isbirligi yapabilen, lireten
bireyler yetistirebilmek amacglanmaktadir (Akyol-Altun, 2018; Albo-Canals ve dig.,
2018; Benvenuti ve Mazzoni, 2019; Bers ve dig., 2014; Caballero-Gonzalez,
GarciaValcarcel ve Garcia-Holgado, 2019; D1 Lieto ve dig., 2017; Elkin ve dig., 2014;
Gonzalez ve Mufioz-Repiso, 2018; Lee ve dig., 2013; Sullivan ve Bers, 2017).

PISA arastirma raporlarina gore Tirkiye’nin OECD filkeleri arasinda bir¢ok
bransta geride oldugu goriilmektedir. 2018 yili PISA raporu verilerine goére Tiirkiye

puan ortalamalar1 artis gostermis olsa da hala yeterli diizeyde goriillememektedir (Milli
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Egitim Bakanligi, 2018). PISA 2018 matematik performans raporuna gore Tirkiye 79
iilke arasindan 39. Sirada yer alirken 37 OECD iilkesi arasindan da 30. Sirada yer
almaktadir. TIMSS raporlarinin da bu sonuglarla paralel seviyede oldugu goriilmektedir
(MEB, 2019). European Schoolnet (2015) tarafindan yapilan arastirmaya gore, 16
Avrupa iilkesinin (Litvanya, Macaristan, Malta, Polonya, Portekiz, Estonya, Fransa,
Bulgaristan, Cek Cumbhuriyeti, Danimarka, Avusturya, Slovakya) egitim
miifredatlarinda kodlama egitimi uygulamalarina yer verdikleri goriilmiistiir (Sayginer
ve Tiiziin, 2017). Bu iilkeler disinda da birgok iilkenin okul 6ncesi donemden
baslayarak ¢ocuklarin kodlama egitimi almalar1 konusunda girisimlerde bulunmaktadir
(Demirer ve Sak, 2016; Saygmer ve Tiiziin, 2017; Simsek, 2018). ingiltere’de bes
yasindan baslayarak, Avustralya’ da ii¢ yasindan baslayarak, Cin’de okul Oncesi
donemden itibaren ve Hindistan ve Estonya’da birinci smiftan itibaren kodlama
egitimleri verilmektedir (Balanskat ve Englehart, 2014; Demirer ve Sak, 2016; Sayginer
ve Tiiziin, 2017; Simsek, 2018).

2.1.4.2.1. Bilissel Gelisime Etkileri

Kodlama, okul 6ncesi donemde yeni bir terim olarak goriilse bile giinliik hayatta
siklikla deneyimlenen bir kavrami ifade etmektedir (Lee ve Junoh, 2019.s,710).
Kodlamay: sadece bir programlama dili olarak diisiinmek yerine cesitli becerileri
gelistirmek icin bir firsat olarak gérmek gerekmektedir (Harrop, 2018). Kodlamanin
problem ¢ozme becerisini gelistirdigine dair yapilan ¢alismalardan bazilar1 gelisime
etkilerini ortaya koymustur: Problem ¢6zme becerisi (Chaudhary, Agrawal ve Sureka,
2016; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Kanbul ve Uzunboylu, 2017; Yecan, Oz¢mar ve
Tanyeri, 2017; Yiikseltiirk, Altiok ve Ucgiil, 2016; Ergin, 2020; Akyiiz, 2018; Akyol-
Altun, 2018; Bers vd., 2014; Fessakis vd., 2013; Kog¢-Deniz, 2019; Saxena vd.,2020;
Sullivan & Bers, 2016; Pozdniakov & Freiman, 2021), siralama becerisi (Caballero-
Gonzalez vd., 2019;Kazakoff vd., 2013;Kazakoff ve Bers, 2014;Kazakoff ve Bers,
2012; Nam vd., 2019), yiiritiicii islev becerileri (Di Lieto vd., 2017), yaraticilik
(Flannery vd., 2013;Resnick, 2003; Siper-Kabaday1, 2019; Sullivan vd., 2017; Sullivan
ve Bers, 2018; Wang vd., 2021; Erdem Demir ve Demir, 2021; Arslan ve Celik, 2022;
Ergin ve Ercan, 2022; Kabadayi, 2019; Sullivan ve dig., 2013), akil yliriitme ve
matematiksel beceriler (Di Lieto ve dig., 2017; Kalogiannakis ve Papadakis, 2017,
Kazakoff ve dig., 2013; Papadakis ve dig., 2016; Sullivan ve Bers 2016; Somuncu &
Aslan, 2022), elestirel diisiinme (Benzer ve Eriimit, 2017; Fidan, 2016; Akdogan, 2020;
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Arslan ve Celik, 2022; Cakir vd., 2021; Eguchi, 2021; Ergin ve Ercan, 2022; Kii¢iikkara
ve Aksiit, 2021; Tagkin, 2023; Wachenchauzer, 2004), 6z diizenleme (Di Lieto ve dig.,
2017; Kazakoff, 2014) ve bilimsel siire¢ secerileri (Turan ve Aydogdu, 2020).

Ergin’in (2020) kodlama ile ilgili yaptig1 ¢alismada, kodlama uygulamalarinin
daha ¢ok bilissel gelisimi destekledigi, ayrica sosyal gelisimi, dil gelisimini ve psiko-
motor gelisimi gelistirdigi, biligsel gelisim becerilerinden de problem ¢6zme becerisini
diger becerilere oranla daha fazla gelistirdigi belirtilmistir. Kodlama uygulamalar ile
cocuklar; varsayimlarin1 deneyerek, problem durumlarina ¢6ziim {iretir ve bireysel
olarak anlamli kesifler yapmaktadir (Elkin, Sullivan ve Bers, 2016). Kodlama ile
cocuklar somut iirlinler olusturabilmekte, siire¢ boyunca sanal ortamda eser
olusturmakta, diizenlemekte ve paylasmaktadirlar. Ayn1 zamanda kodlama ile ¢ocuklar,
is birligi icerisinde calisarak problem ¢6zme ve akil yiiriitme becerilerini de gelistirme
firsatina erismektedirler (Fox ve Farmer, 2011). Okul 6ncesi donmede cocuklarin
robotik ve kodlama egitimi alarak bilgi islemsel diisiinme, akil yiiriitme becerisi ve
gorsel uzamsal becerilerini gelistirdiklerine dair alan yazinda bir ¢ok caligma yer
almaktadir (Di Lieto ve dig., 2017; Kalogiannakis ve Papadakis, 2017; Kazakoff ve
dig., 2013; Papadakis ve dig., 2016). Dolayisiyla robotik ve kodlama egitimi
uygulamalarinin  algoritmik diisiinmeyi destekleyerek neden sonu¢ iliskisini
barindirmasi, siralama becerisi ile baglantili olmasi1 gibi sebeplerden kaynaklandigi
belirtilmektedir ( Canbeldek, 2020). Gribble vd. (2020) Matatalab robotu ile yapilan ve
okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin robot ile etkilesimde bulunarak matematiksel
becerilerini ne sekilde etkiledigini arastirdiklar1 c¢alismada, ¢ocuklarin sembolik
isaretleri robotun hareketleri ile iliskilendiremedikleri fakat kodlama tecriibelerinin okul
oncesi donemde bulunan ¢ocuklarin matematiksel becerilerini artirabilecegi sonucuna
ulagmiglardir. Robotik kodlamada siklikla kullanilan materyallerden biri olan Matatalab
ile yapilan bagka bir calismada da; Yang, Ng ve Gao (2022), robotik kodlama egitimi
alan c¢ocuklarin matematiksel becerilerinin arttigi sonucuna ulasilmistir. Kodlama
egitimi ile cocuklarda zamani etkin kullanabilme ve zamanin kiymetini bilme bilicinin
gelistigi bu durumdan hareketle g¢ocuklara, planlama yapma becerisi kazandirdig1 ve
siniflama becerisini kazandigr vurgulanmaktadir. Dolayisiyla kodlama egitimi ile
cocuklar siirece aktif katilim saglayarak algoritmik ve bilgi islemsel diistinme becerisi

kazanmaktadir (Kanbul ve Uzunboylu, 2017).
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2.1.4.2.2. Dil Gelisime Etkileri

Dil gelisimi i¢in okul dncesi donem kritik bir konumda yer almaktadir (Ari,
2005; Senemoglu, 2011). Cocuklarda dil gelisime bakildiginda biyolojik ve cevresel
unsurlarin etkili oldugu goriilmektedir (San-Bayhan ve Artan, 2007). Kodlama
uygulamalarinda c¢ocuklarin is birligi icerisinde ve aktif rol alarak uygulamalarda yer
almasi olduk¢a onemlidir. Cocuklarin akranlari ile etkilesimde bulunmalari kodlama
etkinliklerinde olduk¢a Onemsenmektedir. Dolayisiyla PTD (Pozitif Teknolojik
Gelisim) yaklasimimin siralanan bu becerileri desteklemesi ag¢isindan kodlama
egitiminde onemli yer tutmaktadir (Bers, 2010). Yapilan alan yazin taramasinda
kodlama egitimi ile sadece dil gelisimi arasindaki iligkiyi inceleyen bir c¢alismaya
rastlanmadigina fakat kodlama uygulamalarinin, ¢ocuklarin dil becerilerini olumlu
yonde etkileyebilecegi diisiincesinin hakim oldugu gortilmiistiir ( Canbeldek, 2020). Bu
durumun, kodlama egitiminin, ¢ocuklarin is birligi ve iletisim becerilerini artirmasindan
(Bers ve dig., 2019; Lee ve dig., 2013) kaynaklandig1 disiiniilmektedir. Kodlama
uygulamalari ile ¢ocuklar diisiincelerini farkli bir yolla ifade etme imkan1 bulmaktadir.
Kodlama yaparken cocuklar, tipki yazmak gibi diislincelerini ifade edebilmekte ve
iletisim becerilerini gelistirebilmektedir (Bers, 2008). Kodlamay1 yeni bir okuryazarlik
olarak goren ve bagka bir dil olarak belirten Bers (2020), kodlamayr “ifade edici
sembolik sistemler” olarak ifade etmektedir. Ayrica, yeni bir dil olarak diisiiniilen
kodlama, g¢ocuklarin okuryazarlik becerilerinin gelisimine fayda saglamaktadir

(Hassenfeld vd., 2020).

2.1.4.2.3. Sosyal Duygusal Gelisime Etkileri

Robotik ve kodlama ile ilgili arastirmalar incelendiginde bu alanda verilen
egitimlerin ¢ocuklarin is birligi ve iletisim becerilerini olumlu yonde etkiledigi
sonucuna varilmistir (Bers ve dig., 2019; Lee ve dig., 2013). Bu durumun ¢ocuklarin dil
gelisimi iizerinde olumlu yonde etki edebilecegi diisiiniilmektedir ( Canbeldek, 2020).
Etkinliklerde cocuklar, ortak bir ama¢ dogrultusunda calisabilmekte ve is birligi
yapabilmektedir. Bdylece cocuklarda ekip calismasi yapabilme, uyum igerisinde
caligabilme becerileri gelismektedir (Ergin ve Ercan, 2022; Fox ve Farmer, 2011; Miller
ve Nourbakhsh, 2016; Zviel- Girshin vd., 2020). Bu etkinlikler ile ¢ocuklarin akranlari
ile iletisim becerileri artmakta ve iletisimin iki yonlii yapilmasi gerektigi bilinci
olusmaktadir (Crompton vd., 2018). Kodlama egitimi ile ¢ocuklarin is birligi yapma
becerileri desteklenmektedir (Critten vd. 2021). Yapilan bazi ¢alismalarda 6zellikle
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robotlarla yapilan kodlama uygulamalarinin ¢ocuklarin iletisim becerilerini artirdig
(Ergin ve Ercan, 2022) ve empati kurma becerilerini destekledigi (Kewalramani
vd.,2021), sosyal becerilerin kazanilmasinda kalic1 etkilerinin oldugu, 6zellikle ice
kapanik c¢ocuklarin robotlarin destegiyle iletisim kurmakta zorlanmadiklar1 ve
kendilerini rahat bir sekilde ifade edebildikleri goriilmiistiir (Tire, 2018). Kodlama
uygulamalar1 ile g¢ocuklara akranlari ile is birligi i¢inde calisma olanagi sunarak
problem ¢ozme ve akil yiiriitme konusunda oldukga stirdiiriilebilir bir katki sagladigini
ifade etmektedir (Fox ve Farmer, 2011).

Ayrica kodlama ile ¢ocuklarin programlamayi daha detayli 6grenmeleri igin
gerekli motivasyonu saglayarak fikirlerini {irline doniistiirerek onlarin duygusal
gelisimleri desteklenmektedir (Heikkild, 2020; Toh vd., 2016). Okul 6ncesi donemde
bulunan ¢ocuklarin teknoloji kullanimi ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde,
bilgisayarlarin okul 6ncesi siniflarinda sosyal etkilesimi destekleyen bir araci olarak
nitelendirilebilecegi (Clements, 1999), ayrica g¢ocuklarin bilgisayarlarla ilgilenirken
diger etkinliklere gére daha fazla sosyal etkilesimde bulunduklari sonucuna ulagilmistir
(Svensson, 2000), ve cocuklarin bilgisayarda akranlar1 ile birlikte gerceklestirdikleri
uygulamalar sirasinda diger faaliyetlere gore iki kat daha fazla kelime kullandiklari
sonucuna ulagilmistir (New ve Cochran, 2007). Ayrica yapilan ¢alismalarda; kodlamaya
uygulamalarinin ¢ocuklarin sosyal gelisimini (Critten vd., 2021; Caballero-Gonzalez
vd., 2019; Fessakis vd., 2013; Flannery vd., 2013; Strand, 1986), isbirligini, iletisim ve
sosyal iligkilerini (Bers vd., 2019; Lee vd., 2013; Sullivan ve Bers, 2017), akademik ve
sosyal deneyimlerini (Pugnali vd., 2017), karar verme becerilerini (Strawhacker ve Bers

2015) ve 6z-diizenleme becerilerini (Kazakoff vd., 2014) destekledigini gostermektedir.

2.1.4.2.4. Motor Gelisime Etkileri

Kodlama uygulamalarinin ¢ocuklarin, ince motor becerilerini destekledigi, el
g6z koordinasyonlarini gelistirdigi goriilmektedir (Flannery vd., 2013; Lee, Sullivan ve
Bers, 2013 ). Ayrica ¢ocuklarin robotik setleri kullanarak kiiciik pargalardan robotlar
olusturmalart (Heljakka vd., 2019) ve robotik etkinliklerde kullanilan robotlarin dans
hareketlerinden esinlenerek ¢ocuklarin, robotlar1 taklit etmeleri ve bu esnada

viicutlarinin denge ve esneklik becerilerinin artti§1 goriilmiistiir (Crompton vd. 2018).
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2.1.4.2.5. Okuryazarhga Etkileri

Yeni bir okuryazarlik olarak kabul edilen kodlama, ¢agimizda verileri okumak,
yorumlamak ve iletisim kurmak amaciyla kullanilan gerekli bir unsur haline evrilmistir.
Bu anlamda cocuklarin tipki okuma yazma becerilerinde oldugu gibi kodlama ile bu
becerileri sahip olabilecekleri ifade edilmektedir (Bers, 2018a, b; Mclennan, 2017).
“Okuryazarlik olarak kodlama” ifadesi dijital cagda kodlamanin okuma yazmada
oldugu gibi gerekliligi ifade ettigi ve 21. Yiizyilda temel bir ihtiya¢ olarak goriildigi
belirtilmistir (Bers, 2018; Monteiro vd., 2021; Vee 2017). Erken ¢ocukluk déneminde
okuryazarlik bakis acistyla kodlamanin, ¢ocuklarin bilgisayar bilimi dillerini, yaratici
diisiinerek agiklamalarini, paylasimda bulunmalarini ve olusturmalarini saglayan énemli
bir unsur olarak diistiniilmektedir (Bers, 2020; Grover ve Pea, 2018; Kafai ve Burke,
2014; Monteiro vd., 2021; Resnick ve Rusk, 2020). Bers (2022), kodlamanin bir
okuryazarlik olarak goriilmesi diisiincesinin kaynagi olarak Papert’t belirtmektedir.
Papert’in dogal diller ve bilgisayar dilleri arasindaki benzerligi vurgulamasi ve her iki
dilin de edinim ve bilssel mekanizma olarak paralel olduklarini ifade etmistir. Vee
(2017), kodlama ve okuryazarlik iliskisinden hareketle okuryazarligin tarihgesine vurgu
yapmistir. Giiniimiiz teknolojisi géz oniinde bulunduruldugunda, okuryazarligin ¢agin
gereksinimlerine gore degistigi ve sosyal faktorlerin, toplumsal ideolojilerin bu anlamda
yol gosterici olabilecegi ifade edilmistir. Bu sebeple giiniimiizde teknolojik araglarin
dilinin Ogrenilmesi gerektigi ve kodlamanin bir okuryazarlik olarak kabul edilmesi

gerektiginin 6nemine vurgu yapmaktadir.

2.1.4.3. Kodlama Egitimi

Okul oOncesi donemde kodlama, bilgi islemsel diislinme, yapay zeka
okuryazarligr (Bers, 2019; Sullivan vd., 2017) alanlarina ilgi oldukc¢a artmaktadir
(Pérez-Marin vd., 2022; Su ve Yang, 2022; Su ve Zhong, 2022; Yang, 2022). 21.
yiizyila hazir bireyler yetistirebilmek i¢in tiim 6grencilerin dijital okuryazar olmasinin
gerekli bir hal aldig1 (Ananiadou ve Claro 2009), okul oncesi donemden baslayarak
dijital okuryazarliga agina olmalarma bilingli bir sekilde yardimci olmanin 6nemine
vurgu yapilmaktadir (Lee ve Junoh 2019). Okul o6ncesi donemde c¢ocuklar, tiim
becerilerde oldugu gibi kod yazma ve programlama yapma becerilerinin gelisiminde de
kritik bir zaman dilimi olarak goriilmektedir (Flannery and Bers, 2013; Campbell and
Walsh, 2017; Ananiadou and Claro, 2009). Yapilan arastirmalara gore ¢ocuklar erken
yaglarda kodlamayr 6grenebilmektedir (Bers,vd., 2019; Cejka et all, 2006; Jung ve
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Won, 2018; Manches ve Ploughman, 2017; Metin, 2022; Oztiirk ve Kalingasan, 2018;
Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis, 2016; Sullivan ve Bers, 2013; Sullivan ve Bers,
2017; Wyeth, 2008).

Kodlama, okul oncesi egitimde yeni bir terim olarak kabul edilse de, ¢cocuklar
kodlamay1 gilinliikk yasamlarinda siklikla deneyimlemekte ve kodlama becerilerini
kullanmaktadir (Ananiadou ve Claro, 2009; Lee ve Junoh, 2019; Sullivan ve Bers,
2016; Resnick ve Siegel, 2015). Gelisen teknolojiye uyum saglamak amaciyla, okul
oncesi Ogretmenlerinin yeni okuryazarli§i yasamin kritik bir yillarin1 kapsayan okul
oncesi doenmde nasil kazandirabileceklerini iyi diizeyde bilmeleri olduk¢a 6énemli bir
husustur (Campbell ve Walsh 2017). Bu sebeple, cocuklarin erken yaslarda bilgi
islemsel diistinme, robotik ve kodlamayr 6grenmelerine aract olmak, giliniimiizde
gittikge daha da 6nem kazanacak bir durumdur. Fakat egitimciler, bu konuda ¢ocuklara
ne sekilde destek olabilecekleri konusunda sikinti yasamaktadir. Erken cocukluk
egitiminde robotik ve programlama iizerine yapilan ¢alismalar, egitim teknolojilerinin
egitim silirecine uyarlanmasi, gelisimsel olarak uygun 6grenme yaklagimlarina duyulan
gereksinimi artirmistir (Bers vd., 2019; Bers ve Sullivan, 2019; Ching vd, 2018).

Okul oncesi donem c¢ocuklarinin bedensel, duygusal, dil, biligsel ve sosyal
gelisim alanlarinda 6grendigi beceriler, onlarin hayatlarinin temel yap1 taslari olarak
goriilmektedir (Uyanik & Kandir, 2010). Bu yilizden okul 6ncesi donemde kodlamaya
iliskin becerileri en iyi sekilde destekleyebilecek programlarin ve uygulamalarin
tasarlanmas1 ve gelistirilmesi i¢in gerekli girisimlerde bulunulmalidir (Hsu vd., 2018;
Kazakoff, vd., 2013; Misirli ve Komis, 2014; Papadakis vd., 2016 , Sullivan ve Bers ,
2016; Wang, vd., 2020; Wang vd., 2021). Ilgili literatiir incelemesi yapildiginda okul
oncesi doneme iliskin hazirlanan egitim programlarinda yer alan egitim yaklagimlarinin;
Yapilandirmacilik, PTD, Tasarim odakli 6grenme yaklasimlarinin bu dénem cocuklari
icin uygun gorildiigi belirtilmistir (Akyol-Altun, 2018; Bers, 2010,2016; Bers vd.,
2013; Bers vd., 2019; Gedik vd., 2017; Metin, 2022; Sullivian ve Bers, 2016). Ayrica
okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin 6rneklemini olusturdugu caligmalarda (Critten vd.,
2021; Di Lieto vd., 2017; Flannery vd., 2013; Wang vd., 2021) kodlama egitiminin
gerekliligi vurgulanmistir. Bu dénemde baslayan egitimsel miidahalelerinin daha sonra
yapilacak olan miidahalelere oranla daha ekonomik ve daha kalic1i etkiler

gostermektedir (Cunha & Heckman, 2007).
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2.1.4.4. Ogretim Yaklasimlari

Bers, Strawhacker ve Sullivan (2022) yaptiklar ¢alismada, kodlama becerilerini
desteklemek icin farklt materyallerin kullanilabilecegi ve farkli egitim yaklagimlarinin
kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Bu boliimde kodlama egitiminde yaygin olarak
kullanilan yapilandirmacilik, tasarim temelli 6grenme modeli ile pozitif teknolojik
gelisim (PTD) ogretim yaklagimlart agiklanmaktadir. Tablo 3’te uluslararasi yapilan

calismalarda kullanilan 6gretim yaklasimlari sunulmustur.

Tablo 3. Kodlama Becerileri Ile ilgili Uluslararast Yapilan Calismalarin Kullandigi Ogretim
Yaklasimlart

Aragtirmacilar ve Caligma Y1l Ogretimsel Yaklasimlar

Relkin, E., de Ruiter, L. E., & Bers, M. U. (2021) Relkin, Yapilandirmacilik (Papert), PTD, Tasarim Siireci
E., ve Bers, M. U. (2019)

Saxena, A., Lo, C. K., Hew, K. F., ve Wong, G. K. W.

Yapilandirmacilik (Piaget
2020) p (Piaget)

Papadakis, S., Kalogiannakis, M., ve Zaranis, N. (2016) Yapilandirmacilik

Bers, M. U., Flannery, L., Kazakoff, E. R., ve Sullivan, Yapilandirmacilik (Papert), PTD
A. (2014)

E. Relkin L.E.ve Ruiter M.U. Bers (2021) .
Insaacilik, PTD

Caballero-Gonzalez; Ana Garcia-Valcarcel Mufioz-

Repiso; Alicia Garcia-Holgado (2019) PTD

Sullivan ve Bers (2018) Yapilandirmacilik (Papert), PTD

Pugnali, Sullivan ve Bers (2017)
PTD

Strawhacker ve Bers (2015)
PTD

Yapilandirmacilik (Papert), PTD
Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan (2013)

PTD
Bers, M.U. (2010)

24


https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131521000993#!
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-017-9397-0#auth-Amanda-Sullivan
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-017-9397-0#auth-Marina_Umaschi-Bers
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-014-9287-7#auth-Amanda-Strawhacker
https://link.springer.com/article/10.1007/s10798-014-9287-7#auth-Marina_U_-Bers

2.1.4.4.1. Yapilandirmacihk

Yapilandirmacilik 6gretim yaklasimi, Piaget tarafindan ortaya ¢ikarilmistir. Bu
yaklasima gore, bilginin aktarilmadig1 aksine bilginin, 6grenenin zihni tarafindan aktif
olarak yapilandirildigini iddia eden bir egitim felsefesi olarak (Piaget, 1968) karsimiza
¢ikmaktadir. Ogrenme, cocuklarin tecriibelerine ve aktif katilimina (Piaget, 1970) ayrica
yetiskinler ve akranlariyla olan etkilesimine dayandigi (Vygotsky, 1980) diisiincesi
yapilandirmaciligin temel felsefesini olusturmaktadir. Papert, Piaget’in diisiincelerinden
etkilenerek yapilandirmacilifi (Constructivism) farkli bir boyut katarak insacilik
(Constructionism)  kavramimi ortaya atarak  yapilandirmaciligin  g¢ergevesini
genisletmistir. Papert'in Insacilik kavramini, ¢ocuklarin “kendi entelektiiel yapilarmin
kurucular1” olarak belirtmekte ve ¢ocuklarin, diisiincelerini yansitabilme yeteneklerinin
oldugu temeline dayandirilmaktadir (Papert, 1980). Papert, 6grenmenin 6grenci igin
gercekten anlamli hal almasinin yalnizca bir seyin insa siireci olmadigini, bu durumun
yant sira 6grenmeden tam anlamiyla yararlanmak amaciyla yaratma siirecinin ve nihai
iiriinlin baska insanlarla paylasilmas: gerektigini agiklamistir (Amineh ve Asl, 2015).
Papert’a gore cocuklar anlamli projeler olusturarak daha kalict Ogrenmeye
ulagmaktadirlar. Ayrica, ¢cocuklarin kendileri i¢in anlamli olan projeler olustururken
daha 1y1 Ogrendiklerini belirtmektedir. Bu durumun temel dayanagmnin ise yaparak
o0grenme yaklasimi geregince; fiziksel olarak nesnelerin olusturulmasi ve Ogrenme
stirecine aktarilmasidir (Moro vd., 2011).

Yapilandirmaci yaklasimina gore Ogrenme, akranlarla etkilesim yolu ile
gerceklesmektedir. Bu yaklasimda oOgrenciler, ne sekilde 6greneceklerinin farkina
vararak Ogrenirler. Bu ylizden ¢ocuklara olabildigince az yonerge verilerek
ogrenmelerine rehberlik etmek gerekmektedir. Insacilikta ise kisiler, dgrenmek icin
daha ¢ok yonergeye ihtiyag duymaktadirlar (Kirschneret al., 2006). Yapilandirmaci
yaklasimda c¢ocuklarin 6nceki deneyimleri yani olusturduklari semalar 6nemli bir
unsurdur. Baska bir unsur da demokratik sinif ikliminin olusturulmasidir. Cocuklar,
demokratik bir sinif ortaminda rahat bir sekilde aktif olabilirken ayn1 zamanda is birligi
temelinde 6grenci merkezli bir yaklagim olarak goriilmektedir. Ayn1 zamanda esnek
o0grenme ortamlar1 da bu yaklasimda 6nemli bir konumda yer almaktadir (Jonassen,
1991).

Rob ve Rob (2018)’a gore Piaget'in yapilandirmacilik yaklagimi ile ilgili

yorumlari ile Papert’in insacilik diisiincesinin birbiri ile karistirildigi goriilmektedir.
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Piaget'nin yapilandirmaci teorisine gore; bilgiye yonelik ti¢ 0grenme boyutu ifade

edilmektedir.

GECMIS YENIi DENEYIM
DENEYIM

KiSiSEL
ANLAMLI ESER

Sekil 2. Piaget’in Yapilandirmacilik Yaklasiminda U¢ Ogrenme Boyutu

Gecmis deneyim, cocuklarin ge¢miste yasadigi deneyimlere dayanan igsel
bilgiyi temsil etmektedir. Yeni deneyim, cocuklarin tecriibelerinden yeni bilgiler
olusturmalart olarak ifade edilmektedir. Kisisel olarak anlamli eser ise g¢ocuklarin
geemis ve yeni deneyimlerini kullanarak yeni eserler olusturmalari siireci olarak
belirtilmektedir.

Papert’in Insacilik felsefesine gore ise Ogrenme boyutlart Sekil 3’te

gosterilmistir.

BAGLAM

ANLAMLI YAPIT

PAPERT’A GORE
INSACILIK

GERCEK DUNYA
URUNU

PAYLASMA

Sekil 3. Papert’in Insaciltk Yaklasiminda Dokuz Ogrenme Boyutu
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Papert, Piaget’in yapilandirmacilik kuramina ek olarak yeni 6grenme boyutlar
ekleyerek 6grenme yaklasimini daha da zenginlestirmistir. Ackermann (2001)’e gore
her iki yaklasim arasindaki farkin kelimeler ile oynamadan daha farkli ve 6te bir durum
oldugu ayrica iki goriisii harmanlamanin, zengin bakis acis1 kazandirdigr ifade
edilmistir. Kafai (2006) ise insacilifin temellerinin Piaget'in teorisine dayanmasina

karsin iki teorinin birbirinden farkli oldugunu ifade etmektedir.
2.1.4.4.2. Tasarim Temelli Ogrenme

Insanlar var olduklar1 andan itibaren cevresini gdzlemlemeye, sonrasinda
cevresini gelistirmek i¢in tasarim yapmaya baslamistir (Gero, 1990; Visser, 2009).
Tasarim, bir problem durumunun tanimlanmasi, problemleri giderebilmek amaciyla
¢Oziim yollarmin sunulmasi, ¢oziim yollariin tekrar tekrar gelistiirlmesi ve bu amacla
farkli ¢6ziim Onerilerinin gelistirilmesi, nihayetinde yaratict bir ¢6ziim yolunun
bulunmasi olarak ifade edilmektedir (Smith, 1997; Standarts for K-12 Engineering
Education, National Academy of Engineering, 2010; Wolf, 1998). Tasarim siireci ya da
daha sik kullanilan ismi ile miihendislik tasarim siireci bir¢cok ¢alismada belirtildigi gibi
bir problem i¢in ¢6ziim yollar1 bulmak, test etmek, ¢6ziim yollart icin is birligi
igcerisinde caligmay1 gerektiren miihendislik tasarim siirecleri olarak ifade edilmektedir
(Strimel vd., 2018). Tasarim siireci, bir problemin ilk durumundan baslayarak bu
problemin somut bir sekilde ¢oziilmiis siirecinin tamamini ifade etmektedir (Koh vd.,
2015). Okul o6ncesi donemde tasarim siireci; Sor, Hayal Et, Planla, Yarat, Gelistir
asamalarindan olusmaktadir (Bagiati ve Evangelou, 2016; Bers, 2018; Bers, 2022;
Davis vd., 2017; EIE, 2020). Tasarim siireci grafigi Sekil 4’te belirtilmistir.

Sekil 4. Tasarim Siireci Grafigi
Kaynak: Cunningham ve Hester (2007) ve EIE (2020), Aktaran; Metin, (2024).
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Tasarimin egitimde kullanimma yénelik ¢alismalarin ilk 6rnekleri ingiltere’de
1975 yilindan itibaren ulusal egitim miifredatina konularak, o6grencilerin tasarim
yapabilmeleri ve iireten bireyler olabilmeleri yoniinde calismalarin1 yapabilmeleri
amaclanmustir (Lewis, 2006). Papert (1990), cocuklarin tasarim siireci ile bir¢ok seyi
ogrenebileceklerini ifade etmektedir. Tasarim yoluyla 6grenme siirecinin, 21. Yiizyil
gereksinimleri geregince, ¢ocuklarin 6grenme ve gelisimine yardimer olmak amaciyla
egitimde bir diisinme modeli olarak kullanilmasi gerektigi diisiiniilmektedir (Li vd.,
2019). Yapilan calismalarda tasarim siireci ile ¢ocuklarin, fen ve matematiksel
becerilerini, isbirlik¢i anlamlandirmayi, akil yiiriitme becerilerini ve analiz yapabilme
becerilerinin (English, 2018; Kelly ve Cunningham, 2019; Kelley ve Sung, 2017) yanm
stra, yiriitiicli islev becerilerini de destekledigi ifade edilmistir (Bustamante vd., 2017;
Bustamante vd., 2018; Nayfeld vd., 2013; Strimel vd., 2018). Kafai ve Peppler (2011),
tasarim temelli 6grenme yaklasimi siirecinde, 6grenmenin {istbilissel olarak aktif
durumda oldugunu ve cocuklarin siire¢ icerisinde problem ¢ozerek tasarim dilini
ogrenebildikleri aktarilmaktadir. Stone-MacDonald ve Douglass (2015) ise tasarim
siirecinin merak, esnek diislinme, yansitic1 diisiinme ve isbirligi i¢cinde hareket edebilme

gibi becerileri de destekledigi belirtilmistir.

2.1.4.4.3. Pozitif Teknolojik Gelisim

Pozitif Teknolojik Gelisim (Positive Technological Development- PTG), Papert
(1980)'in insaaciligr ve diger gelisim bilimei ve egitimciler (Benson, 2011; Lerner,
2005, September; Lerner, Almerigi, Theokas ve Lerner, 2005) tarafindan ortaya konan
Pozitif Geng Gelisimi yaklagiminin temelinde olusturulmustur (Bers, 2012; Bers vd.,
2019). Bers (2010, 2012)’e gore Pozitif Teknolojik Gelisim ile kodlama, bilgi islemsel
diistinme gibi bilgisayar bilimleri ve teknoloji kullanimina iligkin uygulanmalara
rehberlik edecek bir egitim gercevesi gelistirilmistir. Erken ¢cocukluk doneminde yeni
egitim teknolojilerinin ve teknoloji tabanli egitim miifredati programlarinin tasarimi ve
degerlendirilmesi amaciyla olusturulan PTG c¢ercevesi ayrica teknolojik araglarin
olumlu 6grenmeyi ve kisisel gelisimi desteklemek amaciyla i¢in ne sekilde tasarlanip
kullanilabilecegi agiklanmistir. PTG egitim yaklasimi {i¢ bilesenden olusmaktadir:
bireysel kazanimlar, teknoloji aracili davranislar ve uygulamalardir (Bers, 2010, 2012;
2020; Bers vd., 2019). Bers’in (2010, 2012) Pozitif Teknolojik Gelisim (PTD)

yaklasimi ile kodlama uygulamalarima rehberlik edecek bir planlama sunulmustur.
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Giliniimiizde kodlama ve bilgi islemsel diisiinme becerileri igin verilen egitim
uygulamalarinda temel olarak PTD yaklasimi kullanilmaktadir. PTD egitim yaklasimi
altt davranis1 igermektedir. 6C (communication, collaboration, comunity building,
content, creation, creativity, choices of conduct) olarak belirtilen bu davranislar;
iletigim, isbirligi, topluluk olusturma, icerik olusturma, yaraticilik ve davranisa karar

vermektir (Bers, 2010; Bers, 2012; Horn, Crouser, Bers ve Computing, 2012).

POZITIF TEKNOLOJIK GELISIM CERCEVESI

n Kazammbar U Davranslar Urgulamalar :

0 figi 0 fletisim Cember zamant
0 hiskd 0 isbirtioi Hikaye ankatma
0 Katk n O Topluluk Ousturma Isbirtigi ags

0 Beceri O fgerik Otusturma Sumifim projeleri
0 Gilven 0 Yaraticik ' Proje tasarfama
0 Karakter ODavramisa Karar Verme

Mithendishk derglleri
— Bak, merak e, diigiln
Et tasaran @kelerd

N

Sosyo-kiltéirel bir baglamda Kisisel gelisim yoriingesi

Sekil 5. Pozitif Teknolojik Gelisim Cergevesi
Kaynak; Bers vd. (2019); Bers (2020)

PTD 6grenme ortami ve pedagojik uygulamalarin disinda kiiltiirel degerler ve
cocugun sosyal duygusal gelisimine vurgu yapmaktadir (Bers, 2007; Bers, 2008, Rogoff
vd., 2001). Olumlu teknolojik gelisim ¢ercevesi ile olusturulan bir kodlama egitimi
programinin temel amaci c¢ocuklara sadece nasil kodlama yapilacagini ya da bilgi
islemsel diisiinmeyi 6gretmek olarak diisiinlilmemekte siire¢ icinde ¢ocuklarin olumlu
davraniglarla bilingli bir gsekilde karsi karsiya birakarak, degisim olusturmaktir.
Dolayisiyla PTD, olumlu teknolojik gelismenin, temel amaci, teknolojiyi kullanarak
olumlu davraniglar1 destekleyen ortamlarin nasil olusturulacagt durumudur (Bers,

2018a).

2.1.4.5. Kodlama Uygulamalar:

Cocuklarin teknoloji okuryazarligi ve bilgisayar bilimlerine yonelik becerilerini
ne sekilde gelistirebilecekleri sorusu giinlimiizde egitimciler i¢in énemli bir problem
durumu olarak goriilmektedir (Kuo ve Hsu, 2020). Kodlama uygulamalarinin ve
programlanabilir robot sayilarmin artis gostermesi kodlamanin okul Oncesi egitime

uyarlanabilmesini kolaylastirmis olsa bile kodlama uygulamalarmin simiflarda ne
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sekilde Ogretilmesi gerektigi, hangi materyal ve uygulamalarin nasil uygulanmasi
gerektigi konular yeterli diizeyde incelenmemistir (Su, Yang ve Li 2022).

Giliniimlizde kodlama becerilerine yonelik uygulamalarda daha c¢ok iki ana
uygulama  ile  kodlama  etkinliklerinin = gergeklestirildigi  goriilmektedir;
bilgisayarsiz/baglantisiz (unplugged) uygulamalar ile bilgisayarli (plug-in activity)
uygulamalardir ( Metin, 2024).

2.1.4.5.1. Unplugged (Baglantisiz) Uygulamalar

Cocuklar i¢in kodlama egitimi verilirken gelisim alanlarina uygun olarak cesitli
diizenlemelerin yapilmasi, ortamin bu dogrultuda uyarlanmasi gerekmektedir.
Cocuklarin, kodlamayr somut uygulamalarla, bilgisayara ihtiya¢ duymadan
gerceklestirmeleri oldukca 6nem kazanmistir (Metin, 2024; s.49). Cocuklara kodlama
becerilerini kazandirma asamasinda bilgisayarli ve bilgisayarsiz, etkinlik temelli
uygulamalar ile robotik ara¢ ve gereglerin kullanilmasi kodldamanin Ogretim
uygulamalar1 arasinda goriilmektedir (Futschek ve Moschitz, 2010; Bers, Flannery,
Kazakoff ve Sullivan, 2014; Kazakoff, 2013; Lee, Sullivan ve Bers, 2013; Metin, 2022;
Sullivan ve Bers, 2016; Wang, Zhang ve Wang, 2011).

Bers (2008; 2012; 2020) kodlama etkinliklerinin bilgisayar ile yapilabilecegi
gibi ¢esitli nesneler kullanarak da gelistirilebilecegini belirtmis; cocuklarin somut
nesnelerle kodlama yapmasi fiziksel aktivite, sosyal iletisim, problem durumlarma
¢ozlim gelistirme ve yaratict oyun ile eglenceli bir sekilde kodlama siirecinin
gerceklestigini ifade etmektedir. Yapilan bazi arastirmalar sonucunda, c¢ocuklarin
kodlamay1 basit bir seviyede anlamasi i¢in bilgisayar gibi karmasik materyallerin
disinda etkinlikler aracilifiyla kodlamay1 6grenmenin etkili olabilecegini savunmaktadir
(Bers, 2018; Bell and Vahrenhold, 2018; Bell vd., 2012; Metin, 2022; Wang vd., 2011).

Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin kodlamay1 6grenebilmesi i¢in ¢ocuklarin
gelisimsel 6zelliklerinin dikkate alinmasi ve bu 6zelliklerin miifredatla biitiinlestirmesi
gerektigi vurgulanmaktadir. Biligsel gelisim ¢ocuklarin tecriibelerine dayandigi ve aktif
katilim (Piaget 1970) ile cevrede yer alan kisiler ile etkilesim (Vygotsky 1980)
aracilifiyla olugmaktadir. Arastirmalara gore baglantisiz etkinlikler, ¢ocuklarin aktif
katilimin1 gerektirdiginden basar1 oranini arttirdigr belirtilmektedir (Sullivan ve Bers,
2016; Wang vd., 2011). Islem oncesi ve somut islemler dénemindeki cocuklar igin

kodlamanin  igerdigi kavramlar soyut kalabilmekte ve cocuklar bilgileri
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somutlagtirmakta zorlanabilmektedir (Ersoy vd., 2011). Somut materyaller ile
gerceklesen  tecriibeler, islem oOncesi donem c¢ocuklart i¢in  Ogrenmeyi
kolaylastirmaktadir (Wang vd., 2011).

Unplugged kodlama egitiminde esas olarak ¢ocuklarin daha kolay anlayabilmesi
icin ¢ok karmasik gibi goriinen bilgisayarlarin disinda, kodlamanin etkinlikler
araciligiyla yapilmasidir (Bell and Vahrenhold 2018; Bell vd., 2012; Bers vd., 2014;
Futschek and Moschitz, 2010; Gujberova ve Kalas 2013; Kazakoff vd., 2013; Metin,
2022; Relkin vd., 2020). Bilinenin aksine kodlama uygulamalar1 sadece klavye, fare ve
ekran alanindan ibaret degildir (Wyeth vd., 2001). lgili alan yazin taramas1 sonuglaria
gore, kodlama uygulamalarinda; etkinliklere ve ¢ocuklarin aktif katilimina dayali
uygulamalarin daha basarili oldugu goriilmiistiir (Bers 2008, 2016; Bers vd., 2013,
2014; Cejka, Rogers ve Portsmore, 2006; Futschek ve Moschitz, 2010; Metin, 2022;
Sullivan ve Bers, 2016; Sullivan ve Bers, 2018a; Wang, Zhang ve Wang, 2011).
Glinimiizde kodlama egitimlerinde kullanilan bilgisayarsiz uygulamalar; etkinlik

temelli uygulamalar ve robotik uygulamalar olarak iki farkl tiirde uygulanmaktadir.
2.1.4.5.1.1. Etkinlik Temelli Uygulamalar

Cocuklarin daha etkili ve kalic1 6grenmeleri, kendileri i¢in bir anlam ifade eden
ve eglenceli etkinliklerin yaparak, etkilesim ile olustugu goriilmektedir (Fleer, 2013).
Kanaki ve Kalogiannakis (2022) yaptiklar1 ¢alismada yasamin ilk yillarinda en etkili ve
uygun egitsel uyguklamanin “oyun” oldugunu ifade etmislerdir. Oyun ile ¢ocuklarin
dikkati uyarilmakta, aktif katilimi gerektirdiginden en 6nemli araglardan biri olarak
diisiiniilmektedir. Kodlama egitimlerinde de gelisimsel olarak uygun araglarin ve
uygulamalrin kullanilmasi énemli bir boyut olarak diisiiniilmektedir. Etkinlik temelli
uygulamalar; ¢ocuklarin oyun oynayarak dijital diinyadaki kavramlari somutlastirmada
kolaylastirict rol iistlenmektedir (Campell ve Walsh 2017; Futschek veMoschitz, 2010).
Ayrica etkinlik temelli uygulamalarin kodlama egitimine farkli bir boyut katarak
zenginlestirdigi ifade edilmektedir (Biazak vd., 2010; Bers vd. 2014; Futschek and
Moschitz, 2010; Kazakoff vd., 2013; Lee vd., 2013; Lijanporn ve Khlaisang, 2015;
Metin, 2022; Scharf vd., 2008; Stoeckelmayr vd., 2011; Sullivan ve Bers, 2016; Wang
vd., 2011). Alan yazin incelemesinde, kodlama egitiminin etkinlik temeli ile
gerceklestirilmesinin  basar1 oranini artirabilecegini savunan ¢alismalar mevcuttur

(Campbell ve Walsh 2017; Lee ve Junoh, 2019; Metin, 2022; Sullivan ve Bers, 2016;
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Wang vd., 2011). Etkinlige dayali 6grenme, 6grenme siirecinde oyunlar, miizik ve
tekerlemeler gibi etkinlikleri igermektedir. Superfine (2002), 6grenme siirecinde oyun,
miizik ve tekerlemeler ile 3C olarak belirtilen; merak, yaraticilik ve isbirligini
becerilerinin desteklendigini ifade etmektedir.

Macrides, Miliou ve Angeli (2022), erken ¢ocukluk doneminde kodlamaya
yonelik kullanilan etkinlik temelli uygulamalarda hikayelerin kullanildigini ifade
etmiglerdir (Garcia-Valcarcel-Mufioz-Repiso ve Caballero-Gonzélez, 2019; Metin,
Kalyenci, Basaran ve Relkin, 2023; Papadakis vd., 2016). Cocuklarin oyun ve hareket,
sanat kodlama kartlari, kodlama halilari, ¢calisma sayfalar1 ve materyalleri kullanarak
sanat, tasarim gibi siirecleri kullandiklar1 uygulamalarin da kodlama becerilerini
destekledigi ve ¢ocuklara somut deneyimleri sunuldugu goriilmiistir (Angeli ve
Valanides, 2020; Atabay ve Albayrak; 2020; Bers vd., 2014; Bers vd., 2019; Bischof ve
Mittermeir, 2008; Canbeldek, 2020; Cift¢i ve Bildiren, 2020; Futschek, 2007; Futschek
ve Moschitz, 2010; Kanaki ve Kalogiannakis, 2022; Kazakoff ve Bers, 2014;
Kiiciikkara ve Aksiit, 2021, 2020; Metin, 2022; Metin, Kalyenci, Bagaran, Relkin ve
Bilir, 2023; Misirli ve Komis, 2014; Monteiro vd., 2021; Moore vd., 2020; Nam vd.,
2019; Pugnali vd., 2017; Siper Kabadayi, 2019; Simdes Gomes vd., 2018; Somuncu ve
Aslan, 2022; Sullivan ve Bers, 2013;2016,2018,2019 Strawhacker ve Bers, 2015; Sahin;
2019; Turan ve Aydogdu, 2020; Wang vd., 2020).

2.1.4.5.1.2. Robotik Uygulamalar

Kodlama becerilerini desteklemeye yonelik bilgisayarsiz uygulamalardan biri
olan robotik uygulamalar ile ilgili Mury ve digerleri (2022)’nin yaptig1 c¢aligmada
egitsel robotik kitlerin deneyimleyerek Ogrenmeyi destekledigi ve bilgilerin
yapilandirilmas1 ve paylasilmasi konusunda kolaylastiric1 rol iistlendigi belirtilmistir.
Papadakis ve digerleri (2021), somut materyaller ile yapilam etkinliklerde ¢ocuklarin
aktif katilim sagladigi ve kullanilan diger 6gretim yontemlerinden daha ¢ok avantaj
sagladigr belirtilmektedir. Programlama tek basina soyut bir kavram olarak
diisiiniiliirken robotlar sayesinde somut bir hal alabilmekte ¢ocuklari is birligi ig¢inde
calismaya yonlendirebilmektedir (Bers, 2018; Bers vd., 2019;_Bell vd., 2012; Campbell
ve Walsh, 2017; Hsu vd., 2018; Levy ve Mioduser, 2008; Menon vd., 2019; Resnick ve
Siegel, 2015; Sullivan ve Bers, 2016; Wang vd., 2021). Erken ¢ocukluk déneminde

robotik kodlama caligmalari, ¢ocugun programlama yonergeleri gibi soyut kavramlari
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robotlar iizerinde kodlama yaparak somutlastirmasi gibi faydalar saglamaktadir
(Sullivan ve dig., 2013). Ayrica cocuklar robotik uygulamalar ile problem ¢ézme
becerisi, soyut ve mantiksal diisiinme becerisini kapsayan eglenceli ve gelisimsel olarak
ideal bir 6grenme deneyimi saglamaktadir (Bers, 2018a). Resnick ve Rosenbaum (2013)
calismalarinda, etkinliklerin robotlar araciligiyla daha etkili kilinabilecegini ifade
etmektedir. Robotlari, 6grenmede etkili bir materyal olarak gérmek gerekmektedir.
Etkinliklerde egitsel robotik kitlerin kullunilmasinin, ¢ocuklarda anlamli 6grenmeyi
gerceklestirmek anlaminda olduk¢a O6nem kazanmaktadir (Resnick ve Rosenbaumi
2013). Robotik uygulamalarin; akranklararasi is birligini destekledegi goriilmektedir
(Bers vd, 2019; Campbell ve Walsh, 2017; Resnick ve Siegel 2015; Sullivan ve Bers,
2016). Robotik araclarin 6zellikle okkul 6ncesinde bulunan ¢ocuklar i¢in uygun oldugu,
cocuklarin igbirligine ve takim c¢alismasina yonkendirmesinin yani sira ince motor
becerileri ve el-goz koordinasyonunu da gelistirdigi belirtilmektedir (Bers, 2008; Bers,
Seddighin ve Sullivan, 2013; Bers vd., 2019a; Lee vd., 2013). Bers vd., (2014) ve
Kazakoff vd., (2013), cocuklarin robotlar ile etkilesim kurdugu esnada; siralama,
kosullu ifadeler ve secme ile ilgili temel kodlama ve BID kavramlarin
anlayabildiklerini goriilmistiir. Robotik kitler ile ilgili detayli bilgi kodlama egitiminde

kullanilan materyaller boliimiinde aktarilmistir.

2.1.4.5.2. Blok Tabanh Uygulamalar

196011 yillarin sonlarina dogru Seymour Papert’in, LOGO adli ¢ocuklar igin
olusturdugu ilk programlama dilinin blok tabanli uygulamalarin temeli olarak
diistiniilmektedir. Papert (1993), LOGO'un yeni diisiinme ve 6grenme yollarinin
gelisimini destekleyebilecegini kesfederek o6zellikle cocuklarin LOGO kullanirken
“cocuk bilgisayar1 programlar” olarak farkli bir bakis agisiyla ifde etme bi¢imi ortaya
cikmistir (Papert 1980). Blok tabanli uygulamalarda yonergelerin nasil ve nerede
kullanilabilecegini anlamalarina yardimci olmak amaciyla yapboz pargasi olarak
programlama komutu metaforunu kullanan ve kod olusturmak i¢in bloklar1 siiriikleyip
birakmaya dayanan gorsel bir programlama dili olarak diisliniilmektedir (Bau vd. 2017,
Kalelioglu, 2015). Lin ve Weintrop (2021), bloklarin nasil ve nerede kullanilacagina
yonelik gorsel ipuglari, kodlama ifadelerine g6z atma yetenegi, siiriikle-birak

kompozisyon mekanizmasi ve bloklar iizerindeki metnin daha okunakli olmasi gibi

33


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131519300995#bib10
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131519300995#bib10
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131519300995#bib33
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S187118712200219X#bib0011
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S187118712200219X#bib0042
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S187118712200219X#bib0042

hususlar; 6grenenler i¢in olumlu deneyimler sagladig1 ve prtaik bir sekilde ¢ocuklara
kodlamanin tanitilabilecegi vurgulanmistir.

Kodlama ve programlama becerilerinin desteklenmesinde giin gectikce
yayginlasan blok tabanli uygulamalar (Bau vd., 2017), 6zellikle ¢ocuklarin metinsel
programlama dillerinde yer alan zor ve karmasik yapilarini anlamalarini desteklemekte
ve ¢ocuklarin kendi oyunlarin1 olugturmalarina firsat sunmaktadir (Kalelioglu, 2015).
Programlama dilleri, yonergeleri bilgisayarlara iletmek ve problemleri ¢6zmek amaciyla
tasarlanmistir. 3-4 yaslarindaki cocuklarin bile kodlama 6grenebilecegi yapilan
calismalarda gorilmiistiir (Bers, 2018; Clements ve Gullo, 1984; Kazakoff ve Bers,
2014; Strawhacker ve Bers, 2019). Okul 6ncesi donemde blok tabanli uygulamalar ile
ilgili yapilan calismala incelendiginde BID bcerilerini énemli 6lciide destekledigi
goriilmektedir (Brackmann vd., 2017; Chen vd., 2017; Chou, 2020; Marcelino vd.,
2018; Papadakis vd., 2016; Pellas ve Peroutseas, 2017; Portelance vd., 2016;
Strawhacker vd., 2018; Wu vd., 2019). Ayrica blok tabanli kodlama programlarinin
erken okuryazarlik, matematik, fen, miihendislik ve sanat gibi farkli alanlan etkiledigi
belirtilmistir (Bers, 2017). Macrides, Miliou ve Angeli (2022) yaygin olarak kullanilan
blok tabanli uygulamalart su sekilde belirtmistir; Daisy the Dinosaur, Code.org,
Kodable, Code Baymax, Code Studio, Lego Bits and Bricks, Lightbot, The Foos ve
Robopa ve ScratchJr. Blok tabanli uygulamalar ile ilgili detayli bilgi kodlama

egitiminde kullanilan materyaller boliimiinde aktarilmistir.

2.1.4.5.3. Hibrit Uygulamalar

Bilgisayar bilimlerini dikkat ¢eken oyunlar ve bulmacalar ile 6gretmeye calisan
bir takim Ogrenme etkinlikleri kullanilmaktadir. Fakat bu durumda baska risklerin
ortaya c¢ikabilecegi; baglamdan koparak yapilan Ogrenme etkinliklerinin, gergek
durumlar ve problem c¢oziimiine yonelik sikintilar ile karsilasma riskinin artacagi
belirtilmektedir. Bu durumlarin yani sira temel kodlama becerilerinin ve bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin baglantisiz (unplugged) etkinlikler ile Ogretilmesinin yetersiz
kalabilecegi, bilgisayarlarin bir arag olarak neleri yapabilecegi konusunda da
algoritmalar1 bir bilgisayar ya da takili, baglantili bir ara¢ yardimi ile yapilmasi
gerektigi belirtilmektedir (Caeli ve Yadav, 2020). Denning (2017), algoritmalarin
sadece bir adim dizisinden ibaret olmadigini, baz1 soyut durumlar: ifade eden ve kontrol

altinda tutabilen adimlar dizisi olarak goriilmesi gerektigini belirtmistir. Caeli ve Yadav
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(2020) ise algoritmalarin bir makinenin anlayabilecegi sekilde tasarlanmasinin oldukg¢a
onemli bir husus oldugunu ve giinlilk yasam becerilerinde algoritma becerisinin
kazandirilabilecegi fakat yetersiz kalabilecegini vurgulamistir. Bu ifadelerden hareketle
kodlama 6gretiminde sadece baglantili ya da sadece baglantisiz uygulamalar yerine her
iki uygulamanin birlesimi ile ortaya c¢ikacak hibrit uygulamalarin 6nemi agiga
cikmaktadir. Bu sebeple son zamanlarda bilgisayarsiz etkinliklerin blok tabanli
uygulamalar ile desteklenmesi gerektigi ifade edilerek hibrit uygulamalara yonelmeye

baslanmistir (Metin, 2024; s.59).

2.1.4.6. Kodlama Egitiminde Kullamilan Materyaller
Calismanin bu boliimiinde kodlama egitiminde kullanilan materyaller, robotlar

ve ara ylizler ile ilgili bilgiler aktarilacaktir.

2.1.4.6.1. Bee-Bot (Ar1 Bot)

Sekil 6. Bee bot

Bee-bot; Terrapin Software tarafindan hazirlanan zemin robotu olarak daha ¢ok
kullanilan bir robottur. Bee-bot, okul dncesi donemdeki ¢ocuklara temel programlama,
yer-yon ve harita becerilerini kazandirmak amaciyla olusturulmustur (Highfield, 2010;
Komis vd., 2017). Ayrica Bee-bot matlar1 ile okul oncesi donemdeki c¢ocuklarin
biitlinlestirilmis etkinlikler yoluyla ve farkli kazanimlari elde etmelerine olanak
taninmustir (Bee-bot, 2021b). Bee-bot kodlama robotunun bir¢ok farkli mat tasarimi da
mevcuttur; sekiller, sehirler, tilkeler, harfler, sayilar, tasitlar vb. matlar ile okul 6ncesi
donem c¢ocuklarinin hedeflerine ulasabilmeleri i¢in olusturulan rotalarda robotun

hareket ettirilmesine dayanmaktadir (Highfield ve Mulligan, 2009).
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2.1.4.6.2. U-Bot (Ugur Bicegim Kodlama Robotu)
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Sekil 7. U-Bot

Ugur Bocegi Kodlama Robotu (U-Bot), 4-10 yas grubu cocuklara ekransiz
kodlama yapabilmelerini saglayan bir aractir. U-Bot, bilgisayar programlarinda soyut
kalan ve cocuklarin Ogrenmekte zorlanabilecekleri kodlarin manyetik kartlarin
kullanim1 ile bilginin somut hale getirilerek, cocuklarin kodlamayir 6grenmelerini
saglamaktadir. U-bot ile ¢ocuklar, temel programlama kavramlari olan kod, algoritma,
akis diyagrami, siralama, hata ayiklama, dongii becerileri ve fonksiyon olusturma gibi
becerilerin kazaniminda o©nemli bir ara¢ olarak goriilmektedir. U-bot, Bee-bot
materyalinde oldugu gibi farkli matlar ile ¢ocuklarin deneyim kazanmalarint ve

eglenerek 6grenmelerini saglamaktadir (U-bot, 2023).

2.1.4.6.3. Code A Maze

Sekil 8. Code A Maze materyal kiti

Code A Maze; 3 yas ve lizeri ¢ocuklar i¢in gelistirilen daha basit bir sekilde
sunulan bir settir. Karmagsik kodlama becerilerine ihtiya¢ duyulmaksizin, yon kavrami
ile ilgili anlama ve kavrama becerilerine iliskin basit seviyede bir kodlama aracidir. Set
icerisinde bulunan labirent haritalar1 ¢esitli zorluk seviyesine gore olusturulmustur.
Cocuklar oyun oynayarak set iizerinde ok isaretlerinin bulundugu kartlar ile yer-yon

becerilerini gelistirmektedir (Code A Maze, 2023).
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2.1.4.6.4. DOC (Egitici Konusan Robot)

Sekil 9. DOC

DOC robotu Clementoni tarafindan gelistirilen ve c¢ocuklarin mantiksal
diisiinme, yaraticilik, iletisim, uzamsal ve problem ¢dzme becerilerini gelistiren bir
egitim robotu olarak kullanilmaktadir. Cocuklar Tiirk¢e konusma 6zelligi olan bu robot
ile yer yon kavramlarini kodlayarak 6grenebilmektedir. Cocuklar bu robot ile algoritmik
diisiinebilmekte, kodlamayr ne sekilde gergeklestirmesi gerektigi ile ilgili karar
vermekte ve say1 sayma becerisi gibi birgok bevceriyi kazanmaktadir (DOC, 2021; Lab,
2020).

2.1.4.6.5. Cubetto

Sekil 10. Cubetto

Montessori yaklagimindan esinlenerek ahsap malzeme ile olusturulan bu
materyal, Primo firmasi tarafindan ¢ocuklarin problem ¢6zme, bilgi islemsel diisiinme
ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla hazirlanmistir (Cubetto, 2018;
Ozbey, 2018). Bloklardan olusan materyalde renkli bloklar; komutlar ifade ederek
cocuklarda kodlama temellerinin olusumunda katki saglamaktadir. Cocuklar Cubetto
araciligiyla; siralama, hata ayiklama ve dongili becerilerini 6grenmenin yani sira

sistematik diisiinme becerilerini gelistirmektedir (Primotoys, 2021).
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2.1.4.6.6. KIBO

Sekil 11. KIBO

KIBO, Dev-Tech Arastirma grubundan Marina Bers tarafindan gelistirilmistir.
Bu egitim materyali ile ¢ocuklarin algorita becerisi, modiilerlik, kontrol yapilari,
gosterim, donanim/yazilim, tasarim siireci ve hata ayiklama becerileri
desteklenmektedir (Sullivan vd., 2014). Set icinde yer alan ana materyaller haricinde,
motor, 1siklar, ses ve mesafe algilayicilart gibi materyaller ile basit baglantilarin
kurulmasi da mimkiindiir (Sullivan ve Bers, 2016). Ayrica KIBO kodlama setine
cocuklarin ekleyebilecegi siislemeler, ¢izimler, kalemler gibi sanatsal aktiviteler ile
kisisellestirilmis calismalarin yapilmasi miimkiindiir (Sullivan vd., 2014). KIBO
kodlama seti 4-7 yas alaginda bulunan cocuklar i¢in tasarlanmistir fakat yapilan
caligmalarda 3 yasindan kii¢iik c¢ocuklrin da bu seti rahatlikla kullanabilecekleri

goriilmiistiir (Sullivan vd., 2014).

2.1.4.6.7. Matatalab

Sekil 12. Matatalab Pro Seti

Matatalab, 4-9 yas grubunda yer alan cocuklar icin gelistirilen bir kodlama
materyalidir. Bu materyalin esas amaci, kod bloklar1 ile dizilerin olusturulmasiyla
cocuklarin kodlama 6grenmesidir. Matatalab kodlama seti ¢cocuklarin dokunma, gérme
ve duyma gibi duyular1 ile adeta oyun oynar gibi kodlama yapabilmelerini
saglamaktadir. Cocuklar Matatalab ile kod bloklarim1 kullanarak hayal giiclerini
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kullanarak kendi algoritmalarini olusturarak, hizli bir sekilde geri bildirimler alarak hizli
bir 6grenme deneyimi yasamaktadirlar (Matatalab, 2021b). Matatalab Pro egitim
paketinde sanat ve miizik eklenti modiilleri sayesinde ¢ocuklarin ¢izim yapmalari, sarki
sOylemeleri ve 0zgiin melodilerini olusturma olanaklar1 bulunmaktadir (Matatalab,

2021a).

2.1.4.6.8. Matatalab Tale-Bot Pro
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Sekil 13. Matatalab Tale-Bot Pro

Matatalab Tale-Bot Pro kodlama materyali, ilizerinde bulunan yon tuslar ile
akilli teknolojiye sahip ekrana ihtiya¢ duyulmayan bir kodlama aracidir. Bu materyal ile
miifredatlar arasinda iletisim kurulabilmekte ve haritalar; komutlari, diziler ve dongiiler
sanat ile birlestirerek cocuklarin eglenerek uygulamali bir sekilde ogretmelerine firsat
sunmaktadir. Ayrica Matatalab Tale-Bot Pro’nun kayit yapabilme 6zelligi ile hikayeler
anlatarak ¢ocuklarin yaratici becerilerini destekleyerek; hikdye olusturabilme,
anlatabilme becerilerine de destek olmaktadir. Set i¢cinde yer alan ¢oklu aksesuarlar,
cocuklarin daha fazla hikdye olusturabilmelerini saglamaktadir (Matatalab Tale-Bot

Pro, 2023).

2.1.4.6.9. Daisy the Dinosaur

Daisy the Dinosaur, ¢ocuklara kodlamanin temellerini 6gretebilmek amaciyla
hazirlanmis 10S uygulamasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yazili bir sekilde siirtikle-
birak arayiiziinii kullanarak komutlarin 6grenilmesini saglayan uygulama ile ¢ocuklar;

siralama, dongii ve kosullu olaylar igeren becerileri 6gretmeyi amaglamaktadir (Pila vd.,

2019).
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2.1.4.6.10. Code.org

Hadi Partovi ve Ali Partovi kardesler in liderliginde 2013 yilinda kurulan
Code.org platformu Amazon, Google, Facebook ve Microsoft gibi popiiler kuruluslar
tarafindan destek goren ve kar amaci giitmeyen bir sivil toplum kurulusu olarak
kurulmustur (Code.org, 2021a). Bu platformun Tiirkge siirimii mevcut olup tiim dersler
ve egitimler {licretsiz sunulmaktadir. Kurs icerigi yas gruplarina gore gruplandirilarak, 4
yas itibari ile ¢ocuk ve yetigkinlerin kullanabilecegi kurs programlar1 yer almaktadir.
Platformun igeriginde egitim, video anlatimlari, oyunlar, uygulamalar ve etkinlikler yer
almaktadir. Code.org platformunda okul dncesinde bulunan ¢ocuklar i¢in bilgisayarl ve

bilgisayarsiz etkinliklerden olusan farkli uygulamalar bulunmaktadir (Parmaksiz, 2019).

2.1.4.6.11. Kodable

Okuma ve yazmaya ihtiya¢ duyulmadan kullanilabilen Kodable uygulamasi, 5
yas ve lizeri ¢ocuklara yonelik hazirlanan bir kodlama uygulamasidir. Cocuklar bu
uygulama sayesinde rahatlikla kodlama yapabilmekte ve kodlama becerilerine yonelik
destek alabilmektedir (Rey, 2019). Kodable uygulamas: ile gocuklar; tahmin etme,
mantik ve akil yiiriitme gibi bir¢ok beceriyi gelistirme firsatina sahip olmaktadir (Ergin,

2020).

2.1.4.6.12. Mblock

Mblock kodlama uygulamasi, c¢ocuklarin gorsel programlama yapmalarini
saglayan eglenceli bir platform olarak kullanilmaktadir. Uygulama, tim katilimcilarin
erisimine izin veren licretsiz bir kodlama platformudur. Basit bir sekilde programlama
yapabilme Ozelligi tasimaktadir. Bu uygulama ile kablosuz bir sekilde robotlarla
programlama islemi yapilabilmektedir. Ayrica uygulama igerisinde hikaye ve oyun

icerikleri de yer almaktadir (Numanoglu ve Keser, 2017).

2.1.4.6.13. PictoBlox

Blok tabanli kodlama uygulamalarindan biri olan PictoBlox ile c¢ocuklar,
bloklar: stiriikle-birak yolu ile kodlama yapmakta ve yaratic1 oyunlar ve animasyonlar
olusturabilmektedirler. PictoBlox uygulamasi ile ¢cocuklarin yaratici diisiinme, problem
cozme ve elestirel diisiinme becerileri desteklenmesinin yani sira algoritma, kosullu
ifadeler ve siralama gibi kodlama becerilerini desteklemektedir (Sahin ve Arikan,

2024).
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2.1.4.6.14. Tinkercad

Cocuklarin, 3D tasarim olusturabilme ve kodlama yapabilme firsat1 bulduklari
Tinkercard web uygulamasi iicretsiz kullanilabilen bir uygulamadir. Cocuklar bu
uygulamay1 kullanarak problem ¢dzme becerilerini gelistirmekte, 6zgiin tasarim yapma
becerisi ile bircok proje olusturabilmektedir. Egitimcilerin bu uygulama ile “proje
tabanli 6grenme” etkinliklerini siniflarda kolaylikla kullanabilecegi ifade edilmektedir

(Sahin ve Arikan, 2024).

2.1.4.6.15. Scratch]Jr

ScratchlJr, 5-7 yas arasinda yer alan ¢ocuklarin programlama, hata ayiklama ve
dijital icerik olusturma kavramlarimi uygun bir 6grenme ortami ile kesfetmelerini
saglayan tablet tabanli bilgisayar programlama uygulamasidir (Flannery vd., 2013).
Amerika Tufts'da bulunan DevTech Arastirma Grubu ve MIT Yasam Boyu Anaokulu
Grubu is birligi ile Playful Invention Company tarafindan olusturulan blok tabanli bir
uygulamadir. Scratchlr, sekiz yas ve iizeri c¢ocuklara yonelik olusturulan Scratch
programindan esinlenerek olusturulmustur (Resnick vd.,2009). ScratchJr uygulamasi
10S, Android, Amazon tabletleri ve Chromebooklar’a iicretsiz  olarak
yiiklenebilmektedir. Fakat uygulamanin yiiklenebilmesi i¢in tabletin ekran boyutunun
7” ve lizerinde, Android siirlimiiniin 4.2 ve iizerinde bulunmasi sart1 vardir (Bers ve
Resnick, 2017). Okul 6ncesinde bulunan ¢ocuklara yonelik hazirlanan iicretsiz bir blok
tabanli kodlama oyun alani olarak ifade edilmektedir (Bers, 2018a). Cocuklar, ScratchJr
ile adeta gergcek hayatta oyun oynar gibi farkli etkinlikler yapabilmektedir. Ayrica
gercek bir hikdyede oldugu gibi hikdyenin sayfalarini segebilmekte, hayal giicii
esliginde hikayeler olusturabilmektedir. ScratchJr ile ¢ocuklar, projeler yapabilmekte
ayrica hikdye ve oyun olusturmaya imkan veren agik uclu bir kodlama platformu olarak
gorilmektedir (Strawahcker, Lee ve Bers, 2017). Boylece ¢cocuklar, teknolojiyi tiikketen
bireyler olarak degil iireten konumuna gegebilecekleri ayn1 zamanda kodlama ve bilgi
islemsel diisiinme becerilerine yonelik kazanimlar elde edebilecekleri diisiiniilmektedir
(Bers, 2018b). ScratchJr, ¢ocuklarin gelisimlerine uygun bir sekilde tasarlanmig bir
arayiize sahiptir. Cocuklar bu uygulama ile kendi 6grenmelerini gergeklestirebilmenin
yant sira kendi hizlarinda tasarim yapabilme olanagina sahip olmaktadir (Strawhacker,

Lee, Caine ve Bers, 2015). ScratchJr arayiizii ile ilgili gorseller Sekil 14’te aktarilmistir.
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Sekil 14. ScratchJr arayiiz rehberi
Kaynak: https://www.scratchjr.org/learn/interface

ScratchJr, tablet tabanli kodlama programinda ¢ocuklar temel olarak

programlama alaninda yer alan bloklar1 kullanarak kodlar olugturmaktadir.

Sekil 15. ScratchJr metin ekleme boliimii

Bu bdliimde olusturulan sahnelere ¢cocuklar, uygun isimler verilebilecekleri gibi

herhangi bir isim de yazabilmektedir.
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Sekil 16. Scratch Jr parametre butonu Sekil 17. Parametrenin ayarlanmasi
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ScratchJr  programinda  siklikla  kullanilan  “parametre”:  Olusturulan
programlarda, hangi blogun ka¢ kez hareketi tekrar etmesi gerektigini saglamaktadir.
Geist (2016)’a gore Scratch gibi blok tabanli programlama uygulamalarinin metin
tabanli programlama uygulamalar1 ile karsilastirildiginda ¢ocuklarin tipki oyun
oynayarak bloklar1 birlestirmesi ve bu sekilde kodlama yapabildikleri i¢in kiigiik
cocuklar i¢cin daha uygun bir uygulama olarak kullanilmaktadir. Erken cocukluk
doneminde ScratchJr uygulamasinin kullanimi tim diinyada giderek artmaktadir. Bers
(2018b) calismasinda ScratchJr uygulamasina iliskin Avrupa iilkelerindeki kullanim
oranint Google verileri ile incelenmistir. Calisma sonuglarina gore ScratchlJr
uygulamasinin bilgisayar bilimlerinde egitim miifredatinda siklikla yer veren Ingiltere
ve Iskandinav iilkelerinin uygulamay yiiksek oranda kullandiklar1 goriilmiistiir. Ayrica
Avrupa lilkelerinde uygulamanin hafta i¢i giinlerde hafta sonuna goére daha fazla
kullanildig1 tespit edilmistir. Bu bilgiden hareketle ScratchJr uygulamasinin egitim

amaciyla daha fazla kullanildig1 sdylenebilmektedir.

2.1.4.7. Kodlama Egitiminde Degerlendirme Araclari
21. yilizyilda ¢ocuklara yonelik kodlama uygulamalart ve egitimleri artmasina

karsin kodlama becerilerini 6lgmeye yonelik gegerli ve giivenilir 6lgme araglarinin
sinirl oldugu goriilmektedir (Kalyenci, 2021; Metin, 2024). Macrides ve dig. (2022),
okul oncesi donemde kodlama becerilerini ve bilgisini degerlendirebilecek uygun
degerlendirme araglariin gelistirilmesi asamasinda son bes yilda olduk¢a yol
katedilmistir. Alan yazinda kodlama becerilerini 6lgmek amaciyla gelistirilen
degerlendirme araglar1 sunlardir:

% “Solve-Its” testleri

% Scratch]Jr Solve-Its
% Kodlama Goézlem Formu
¢ Coding Test
% Coding Test2

e Kodlama Testi

2.1.4.7.1. Solve-Its testleri
Kodlama becerilerini robotik materyaller (KIBO ve Bee-Bot), hibrit sistemler
(CHERP) ve tablet tabanli uygulamalar (ScratchJr) kullanarak yapilan kodlama

programlarini degerlendirmek i¢in olusturulmustur. Solve-It gorevlerinin amaci, temel
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kodlama becerilerini Slgmektir. Kodlamayr degerlendiren Solve-It Testleri ile
cocuklarin siralamadan dongiilere varincaya kadar programlama becerilerini ne
derecede oOgrendikleri Olgiilmektedir. Solve-It testinde verilen gorevler, ¢ocuklarin
arastirmaci tarafindan bir robot ile ilgili hikayeyi dinlemeleri ve sonrasinda kagit
tizerinde programlama simgeleri ile birlikte robotun programini 3-5 dakika arasinda

olusturmalaridir (Strawhacker ve ark. 2013; Strawhacker ve Bers 2015).

2.1.4.7.2. ScratchJr Solve-Its

ScratchJr Solve- Its; Sadece ScratchJr uygulamasi i¢in programlama
degerlendirmesi yapmak amaciyla hazirlanan ve daha oOnce gelistirilen Solve It
degerlendirme aracindan esinlenerek gelistirilmis kodlama degerlendirme aracidir. Bu
testte her soruda ¢oziilmesi gereken bir problem durumu olsa bile ¢cocugun, yaratici
distinmesi ve agik uclu ¢Ozlimlere ulagsmasina firsat verecek sckilde diizenlenmstir.
Cevaplarin acik uglu olmasi, ¢ocuklarin verilen gorevleri tamamlayabilmek i¢in mantik
cercevesinde adim atmasi ve arastirmaciya farkli nitelikte yanitlar verebilmelerini

saglayacak sekilde olusturulmasi saglanmistir (Strawhacker ve Bers, 2019).

2.1.4.7.3. Kodlama Gozlem Formu

Metin (2022) tarafindan hazirlanan bu degerlendirme aracinda c¢ocuklarin
kodlama becerileri, robotik kit ve kagit kullanilarak olgiilmektedir. Bu amacla iki ayr
form: “Temel Kodlama Becerileri Gozlem Formu” ve “Robotik Kodlama Temel
Becerileri Go6zlem Formu” hazirlanmistir. Temel Kodlama Becerileri Goézlem
Formunda; bes gézlem durumu yer almakta ve bu durumlar “var (1)” ya da “yok (0)”

seklinde puanlanmaktadir.

2.1.4.7.4. Coding Test

Kalyenci (2021), tarafindan gelistirilen 5-7 yas grubunda yer alan ¢ocuklarin
bilgisayarsiz bir sekilde kodlama becerilerinin Olgililmesi amacglanmistir. Bu
degerlendirme araci iki ayr1 formdan olugsmaktadir. CodingTest-A baglantisiz kodlama
becerilerini dlgcerken, CodingTest-B robotlar ile yapilan kodlama becerilerini 6l¢gmek
amaciyla hazirlanmistir. CodingTest-A formunda 13 madde yer alirken CodingTest-B
formunda 14 madde yer almaktadir. Testte her maddeye “evet” (1 puan), “hayir” (0
puan) olacak sekilde puanlama yapilmaktadir. Formda yer alan agiklama bdliimiine

arastirmacinin; uygulama siireci ile ilgili izlenimlerini yazmasi beklenmektedir. Bu
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boliim test puanina etki etmemektedir. Cocuklarin test sonunda aldiklar yiiksek puanlar
ile kodlama ve robotik kodlama becerilerine sahip olduklari yorumu yapilabilmektedir

(Kalyenci, 2021).

2.1.4.7.5. Coding Test 2

Metin, Basaran ve Kalyenci (2023), tarafindan gelistirilen ve Coding Test’in
kisa formu olan "CodingTest 2"; tablet, bilgisayar ya da A4 kagidi ile
uygulanabilmektedir. Testte yer alan kodlama halis1 6X6 karelerden olusturulmustur.
Test iki O0rnek soru ardindan on bir ana sorudan olusmaktadir. Her soru igin kisa
hikayeler bulunmaktadir. Testin puanlama agamasinda dogru segenek i¢in 1 puan, yanlis
secenek icin O puan yazilmaktadir. Testin 11. Sorusu, g¢ocuklarin programlama
becerileri 0lgmeye yoneliktir. Test ile ilgili yapilan istatiksel analizler sonucunda,
“CodingTest 2”nin kodlama becerilerini dlgen gegerli ve giivenilir bir test oldugu

gorilmiustir.

2.1.4.7.6. Kodlama Testi

Wang, Geng, Hao, Shi, Wang ve Li (2021) tarafindan gelistirilen bu test; 5-6
yas ¢ocuklariin kodlama becerilerini 6l¢gmek amaciyla kart tabanli ve ¢cocuklarin yasina
uygun oyunlar ile gelistirilmis bir degerlendirme aracidir. Cocuklara oyun 1-6'nin her
biri i¢in bes dakika siire ve oyun 7-9'un her biri oynamalar1 i¢in yedi dakika siire
verilmektedir. Verilen siire iginde oyunu tamamlayamayan cocuklar i¢in uygulayici
tarafindan destek saglanmasi beklenmektedir. Cocugun yardim ile tamamladigi

davraniglar puanlama kapsamina dahil edilmemektedir.

2.2. Erken Okuryazarhk
Bu boéliimde calismanin bagimli degiskenini olusturan erken okuryazarligin

tanimi, 6onemi ve alt boyutlar1 aktarilacaktir.

2.2.1. Erken Okuryazarhgin Tanimi ve Onemi

Okuryazarlik kavrami ile ilgili son zamanlarda bir¢cok tanim yapilmistir.
UNESCO, 1951 yilinda uzmanlardan olusan bir grup tarafindan okuryazarlik ve yari
okuryazarlik kavramlarini tanimlamalarini istemistir. Komite toplantis1 sonrasinda
yapilan tanimlamalara gore “okuryazar kisi” nin giinliik yasamda basit ve kisa ctimleleri

anlayabilen, okuyabilen ve yazabilen kisi olarak goriilebilecegi; “yar1 okuryazar”
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kisinin ise gilinlik yasamda basit ve kisa ciimleleri okuyabilen fakat yazamayan kisi
olarak tanimlamistir (UNESCO, 1997). Okuryazar olmak bagka bir ifadeyle okuma
yazma becerisini kazanmak bir silire¢ gerektirmektedir. Bu siirecte bir takim 6n kosul
becerilerin kazanilmasi gerekmektedir. Bu ©on beceriler ise “erken okuryazarlik”
becerileri olarak ifade edilmektedir (Karaman, 2014).

Filizlenen okuryazarlik (emergent literacy) veya alanyazinda daha sik kullanilan
sekliyle erken okuryazarlik (early literacy); okuma yazma becerisi heniiz kazanilmadan
once edinilmesi gereken ya da beklenen 6n beceriler olarak tanimlanmaktadir (Ergiil
vd., 2014; Karaman, 2014 ve Whitehurst ve Lonigan, 1998). Erken okuryazarlik
becerileri gelisiminin, tipki dil gelisimi ve diger gelisim alanlarinda oldugu gibi
anaokulu egitiminden 6nce kazanilmaya baslandig1 ve gelisim alanlariyla iliskili oldugu
ifade edilmektedir. Erken okuryazarlik becerilerinin okul Oncesi egitiminden Once
basladigina dair alan yazinda yapilmis bir¢ok calisma mevcuttur. flkokulda okuryazarlik
egitimi alincaya kadar olan siireyi kapsayan donemde, bu alana iligkin kazanilan
beceriler “erken okuryazarlik” olarak ifade edilmektedir (Teale ve Sulzby, 1986).
Amerikan Kiitliphane Birligi'nin (American Library Association) erken okuryazarliga
iliskin yaptig1 tanimda (2009), bebeklere erken donemde okuma yazma egitimi vermek
veya nasil okumalar1 gerektigini Ogretmek olarak diisinmemek gerekmektedir.
Bebeklerin kitaplar araciligiyla eglenceli zaman gegirmesi ve ebeveynleri ile
etkilesimde bulunma becerisi olarak tanimlanmaktadir. Whitehurst ve Lonigan, (1998),
erken okuryazarligi, en genis anlamiyla, cocuklarin okuma ve yazma Ogrenmeye
baslamadan 6nce okuma yazma becerisine iliskin kazandig tiim 6n kosul bilgi, beceri
ve tutumlar olarak tanimlamislardir. Bagka bir tanimda ise erken okuryazarlik, kisilerin
okuma-yazma Ogretimine baslamadan oOnce, okuma yazmaya yonelik kazanmalar
istenen Onkosul bilgi, beceri ve tutumlarin biitiinii olarak ifade edilmektedir (Akt.
Kargin, Ergiil, Bliylikoztiirk ve Giildenoglu, 2015).

Cocugun dogumundan formal egitim ile okuma yazmaya gectigi donemi
kapsayan siirece, gelisen okuryazarlik (emergent literacy) veya erken okuryazarlik
(early literacy) denilmektedir (Cabell vd., 2015; Hume, Allan ve Lonigan, 2016; Makin
ve Whitehead, 2004; Nutbrown, 1997; Teale ve Sulzby, 1992; Whitehurst ve Lonigan,
1998). Bu kavramlar uluslararasi literatiirde birbirlerinin yerine kullanilmaktadir fakat
son zamanlarda ozellikle erken okuryazarlik kavrami daha sik kullanilmaktadir (Calis
ve Gok, 2020; Ergiil, vd. 2019). Ulusal literatiirde ise erken okuryazarlik kavrami‘

gelisen okuryazarlik, ilk okuma yazmada kulucka donemi, filizlenen okuryazarlik,
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erken okuryazarlik, yeseren okuryazarlik, Onciil okuryazarlik ve okuma yazmaya
hazirlik ¢alismalar’” gibi kavramlar yerine de kullanilmaktadir. Uluslararasi ve ulusal
literatiirde de son yillarda (Calis ve Gok, 2020; Cetin, 2019; Ergiil vd., 2019; Feyman
Gok, 2013; Kargin vd., 2015; Karaman, 2013) kullanilan diger kavramlardan ziyade
erken okuryazarlik kavrami popiiler bir hal almigtir.

Okuryazar olmak kisilerin hayat standartlarini etkileyen ve toplumsal anlamda
oldukca 6nem tasiyan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Okuryazarligin temel
becerileri okul 6ncesi donemde kazanilmaktadir. Cocuklarin okul 6ncesi donemde bu
anlamda desteklenmesi, zengin wuyaranlar ile karsilagtirilmalar1 daha sonra
karsilasacaklart okuma yazma siirecine Onemli bir 6n hazirlik olarak diisiilmektedir
(Hammer, Farkas, Maczuga, 2010; Whitehurst ve Lonigan, 1998; Wilson ve Lonigan,
2010). Erken okuryazarlik becerilerinin temeli okul 6ncesi egitime dayanmaktadir.
Okuryazarlik becerilerinin kazanimi bir siire¢ olarak goriilmelidir. Cocugun dogdugu
andan itibaren bu anlamda edindigi deneyimler erken okuryazarlik ile ilgili
farkindaligin olusmasini saglamaktadir (Erdogan, 2013). Erken okuryazarlik becerileri
okuma yazmaya hazirlik becerileri olarak nitelendirilirken akademik basarinin da temel
taglarindan biri olarak goriilmektedir (Edwards ve Wills, 2000; Lancaster, 2007;
Molfese, Beswick, Molnar ve Jacobi- Vessels, 2006; Neumann, Hood, Ford ve
Neumann, 2011; Sinclair ve Golan, 2002; Nelson, 2005; Vellutino, Scanlon ve Lyon,
2000; Spira, Bracken ve Fischel, 2005). Baska bir ifadeyle erken okuryazarlik;
cocuklarin okuma ve yazma Ogrenmesi amaciyla ilkokula baslamadan 6nce sahip
olmas1 beklenen bilgi, beceri ve tutumlar olarak tanimlanmaktadir (Evans, Bell, Shaw,
Moretti ve Page, 2006; Gok, 2013; Lerner, 2000; Scarborough, 2018; Whitehurst ve
Lonigan, 2001).

2.2.2. Erken Okuryazarhgin Alt Boyutlar:

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin kazanmalar1 beklenen beceriler sozciik bilgisi,
sesbilgisel farkindalik, harf bilgisi, dinledigini anlama ve yazi1 farkindalifi olarak
belirtilmektedir. Bu beceriler ile ¢ocuklar; okuma-yazma siirecine uyum saglarken,
cocuklarin okumay1 6grenmelerini kolaylagtirmaktadir (Gupta, 2009). Cocuklarin okul
oncesi donemde edindikleri okuma ve yazmaya yonelik 6n kosul beceriler; sozciik
bilgisi, sesbilgisel farkindalik, yaz1 farkindaligi ve harf bilgisi becerileridir. Erken
okuryazarlik becerileri okuma yazmaya hazirlik becerileri olarak goriilebilecegi gibi,

akademik basarinin da yordayicis1 olarak diistiniilmektedir (Edwards ve Wills, 2000;
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Lancaster, 2007; Molfese, Beswick, Molnar ve Jacobi- Vessels, 2006; Neumann, Hood,
Ford ve Neumann, 2011; Sinclair ve Golan, 2002; Nelson, 2005; Vellutino, Scanlon ve
Lyon, 2000; Spira, Bracken ve Fischel, 2005).

2.2.2.1. Ses Bilgisel (Fonolojik) Farkindalik

Ses bilgisel farkindalik; sesleri tanima, sozciikleri seslerine ve hecelerine bolme,
sesleri kullanarak yeni sozciikler tiiretebilme (Bennett- Armistead vd., 2005), sesleri
sozciik icinde manipiile edebilme (Wright ve Jacobs, 2003), sozciiklerin ses yapilarini
algilama ve sozciikte degisiklik yapabilme (Turan, 2018) becerisi olarak farkli bakis
acilariyla tanimlanmistir. Ses bilgisel farkindalik becerileri arasinda sozciikten heceye,
heceden sese dogru kazanimlarin bir sira dahilinde ilerledigi (Turan, 2018), fakat
becerilerin sira halinde ilerlemesinin ¢ok énem arz etmedigi ifade edilmistir. Ozetle, bir
cocugun sonraki beceriyi kazanabilmesi i¢in Onceki beceride yetkin olmasina gerek
yoktur (Akdal ve Kargin, 2019; Akoglu ve Turan, 2011). Turan ve Giil (2008) ise ses
bilgisel (fonolojik) farkindaligi, en basit ifade ile farkl sesleri ayirt etme yetenegi olarak
ifade etmislerdir. Sesbilgisel farkindalik becerisi, ¢ocugun sdzciigiin anlamini degil
yapisini anlamasi ve farkina varmasi seklinde belirtilmistir (Erkan ve Stel, 2011).
Kiictiksakarya (2020)’e gore harflerin ne anlama geldigini, seslerin ayirt edilebilmesine,
seslerle ilgili soOzciiklerin TUretilebilmesi gibi durumlar fonolojik farkindaligin
gostergeleridir. Sesbilgisel farkindalik becerisi kiigiik yaslarda gelismeye basladigindan
dolay1 ¢ocuklarda harf ve ses iliskisinin bilinmesi énemli bir durumdur (Stappen ve
Reybroeck, 2018). Kelime, ses ve hece iliskilerini kurmakta zorlanan c¢ocuklar,
yetersizlik hissine kapilabilmektedir. Yazili metinlerin seslendirilerek ifade edilmesi ve
sese doniistliriilmesi gibi durumlar, ¢cocuklarin daha ¢ok zorlandiklari durumlar olarak
goriilmektedir (Seyhan, 2017). Sesbilgisel farkindalik becerileri;  Onceki sesle
birlestirme, sonraki sesle birlestirme, kelimeleri hecelere bélme, harfleri birlestirme,

heceleri atma gibi becerilerden olugsmaktadir (Kiigiiksakarya, 2020).

2.2.2.2. Yaz1 Farkindah@
Justice ve Ezell (2004), yaz1 farkindalig1 becerilerini su sekilde siralamiglardir:
» Bir kitabin ne sekilde tutulmasi gerektigini bilmek ve kitabin sayfalarini
uygun bir sekilde ¢evirebilmek,
» Yazilar1 soldan saga ve yukaridan asagiya dogru yazilmasi gerektiginin

farkinda olmak,
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» Kelime, ciimle, harf gibi sézciikleri anlayabilmek,

» Harflerin birleserek kelimeleri olusturdugunun farkinda olmak,

» Yazi yazarken kelimeler arasinda bosluk birakildigiin farkinda olmak,
» Etrafta yer alan sembol ve isaretlerin farkinda olmak.

Pence (2006), cocuklarin okumayr ve yazmayi 6grenmeden once edindikleri
bilgilerin tamamin1 yazi farkindalig1 olarak ifade etmektedir. Sarica (2016), ise yazi
farkindaligini, “cocugun yazinin bigimi ve islevleri hakkinda farkindaligi” olarak
tanimlamistir. Ilgili alan yazin taramasma bakildig1 takdirde bazi ¢alismalar yazi
farkindaligi becerisinin, okuma becerisini yordayan en Onemli beceri olarak
gormektedir (Farver, Nakamato ve Lonigan, 2007). Yazi farkindaligi ifadesinde
gelisimin bir alanindan daha fazlasi anlagilmalidir. Ciinkii yaz1 farkindaligi becerisi, tiim
alanlar1 etkilemesi agisindan 6nem arz etmektedir (Storch, 2002). Machado (2003), yazi
farkindalig1 becerisinin okul 6ncesi donemde gelistigini, Evans ve Saint-Aubins (2011),
cocuklarin yazi farkindalig1 becerisini kademeli bir sekilde edindiklerini belirtmistir.
Okul o6ncesi dénemde c¢ocuklarin etrafinda goérdiigii levhalarin, sembollerin farkina
varmalari; yazili materyallere ilgi gostermeleri yazi farkindaligi becerilerinin gelismeye
basladigmm1 ifade etmektedir. Ayrica bu siiregte c¢ocuklarin yazma ile konusma
arasindaki iligkiyl anlamaya basladiklar1 ve yazi farkindaligi 6grenme siirecinde ilk
adim olarak dnemsenmesi gerektigi vurgulanmistir (Bayraktar ve Temel, 2015).

Kargin ve digerleri (2015), ¢ocuklarla kitap okuma esnasinda yazi farkindalig
becerisinin kazandirilabilecegini belirtmislerdir. Kitabin ne sekilde tutulmasi gerektigini
soylemek ve gostermek, kitabin basligin1 bularak gostermek, sayfalarin nasil
cevrilebilecegini gostermek, yazinin yoniiniin bir anlam ifade ettigini anlatmak

gerekmektedir.

2.2.2.3. Alfabe ve Harf Bilgisi

Cocuklar  gilinliik  hayatlarinda  bircok  alanda  yazili  materyallerle
karsilagmaktadir. Materyallerde bulunan harfleri gorerek harflere ilgi duymaya
baslamaktadir. Ulkemizde harflerin yazimi &gretilmese bile harf farkindaliginin
kazandirilmasi, ¢evreyi daha iyi anlayabilmek acisindan onemlidir. Karaman (2013),
harf bilgisini; ¢ocuklarin harflerin birlestirilmesiyle sozciiklerin olustugunu, sozctikleri
sOylerken harflerin seslerden olusan karsiliklarinin oldugunu ve harflerin farkli
sekillerde bir araya getirilmesiyle farkli sdzciiklerin olugtugunu anlamalar olarak ifade

etmektedir. Okul oncesi donemde erken okuryazarlik becerilerini, gocugun seviyesine
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uygun olarak oOgretmek ve formal okuma yazma Ogretiminden farkli sekillerde
desteklemek Onemli bir ayrintidir. Cocuklar, giinliik yasantilarinda ve c¢evrelerinde
harflerle siirekli karsilasmaktadir. Bu yiizden okul o©ncesi donem c¢ocuklarinin,
gelisimlerine uygun yontem ve teknikler ile harf bilgisi becerisini kazanmalar1 ve
cocuklarin adim adim isimlerini yazmalar1 yoniinde cesaretlendirilmeleri ve gerekli
destegin saglanmasi1 gerekmektedir (Karaman-Benli, 2021).

Alfabeyi 6grenmek icin dikkat becerisi, diisiinme, problem ¢ézme becerilerine
ihtiya¢ duyulmaktadir. Kiiglik yaglarda alfabe bilgisine sahip olmanin ¢ocuklarin
sonraki hayatlarinda okuma basarisinin en iyi yordayicisi olarak diigiiniilmektedir (Neal,
2007). Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerine sahip olmalari,
okuma yazma siirecini daha rahat atlatmalarini saglamaktadir. Okuma- yazmanin daha
kolay bir sekilde Ogrenilebilmesi icin egitimcilerin alfabe bilgisini vermeleri
gerekmektedir. Cocuklarin ilgi ve yeteneklerine uygun olarak gelistirilen 6gretim
stratejilerinin bu baglamda da kullanilmas1 gerekmektedir (Johnson, 2008).

Okul oncesi donemde harf bilgisi kazanimi siirecinde su beceriler 6nemli
goriilmistiir (Strickland vd., 2004);

» Herhangi bir alfabede bulunan en az 10 harfi tanimak,
Herhangi bir alfabede buluna biiyiik ve kiiciik harfleri tanimak,
Cocugun kendi isminde bulunan kii¢ilik harfleri tanimasi,
Cevresindeki materyallerde, asina oldugu harfleri gostermek,

Harflerin hangi seslerden meydana geldigini, neye benzedigini bilmek,

YV V. V V V

Herhangi bir harfin ayni1 sesle baglayan bagka bir sozciik ile bagladigini

fark etmek,

Y

Sozciiklerin ilk seslerini fark etmek ve ilk sesleri atarak sdylemek,

Y

Harfler ve sesler arasinda bir baglantinin oldugunu fark etmek,

» Tekrarli sozciikleri fark etmek.

2.2.2.4. Sozciik Bilgisi ve Dinledigini Anlama

Sozciik bilgisi, bireyin; dinlediginde, konusuldugunda ya da okundugunda
anlamlandirdig1 ve anladigi kelimelerin tamami seklinde ifade edilmektedir. S6zciik
bilgisi kazaniminda dikkat etme, kullanilabilirlik, tekrar etme ve sozciikleri
kullanabilme agamalar1 olduk¢a 6nemli bir konumda yer almaktadir (Griffith, 2008).
Cocuklarda dinleme ya da konusma becerilerinin gelismesiyle beraber ¢ocuklarin yeni

sozcliklere ve ciimlelere kars1 daha fazla ilgi duymaktadir. Cocuklarin aktif bir sekilde
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sozciikleri kullanmalari,  aktif dinlemede bulunmalari ve konusma davranisinda
bulunmalari, sonraki egitim hayatlarina destek saglamaktadir. Cocuklar, yaslar1 ve
ihtiyaglar1 dogrultusunda cevresindeki konusmalarla ilgi duyar. Ilgilerine yonelik
cevresindeki konugmalar1 dinlemeye baglar. Yapilan ¢alismalar incelendiginde
“dinleme” kavranu ile ilgili farkli birgok tanimmn oldugu gériilmiistiir. Ozetlemek
gerekirse dinleme; sozel ve bedensel mesajlart dogru anlamak, yorumlamak, bilgileri
zihinde tutmak ve uyaranlar karsisinda tepki verebilmek olarak tanimlanmaktadir
(Sarica, 2021). Erken okuryazarlik becerilerinde, dinleme ve dinledigini anlama becerisi
cok Onemli goriilmektedir. Bir dilin anlasilabilmesi i¢in; climle bilgisi, ciimle yapisi,
sOzdizimi ve sesbilgisi temel bilesenlerinin ¢oziimlenmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Temel bilesenlerden herhangi birinde problem yasayan bireyler mesajlar1 alma ve
anlama asamasinda problemler ile karsilagirlar (Pearson,1982).

Dinledigini anlama becerisi; dilin anlamsal ve s6zdizimsel 6zelliklerini anlamak
seklinde ifade edilmistir (Lonigan, Schatschneider ve Westberg, 2008). Dinledigini
anlama becerisi; sozciik bilgisi, sozdizimsel bilgi ve beceriler ve morfolojik farkindalik
becerileri olmak iizere ii¢ beceri ile yakin iligki icerinde bulunmaktadir8§. Okuma
stirecinde 6nemli olan husus, anlama ulagma oldugu diisiiniildiigi taktirde (Kargin vd.,
2015) dinledigini anlama becerisinin, erken okuryazarlik becerileri arasinda ¢ok énemli

bir konumda yer almaktadir (Cooper, Roth, Speece ve Schatschneider, 2002).

2.3. Yapilan Cahsmalar
Bu boliimde kodlama, erken okuryazarlik ve ScratchlJr ile ilgili yurt i¢i ve yurt

disinda yapilan ¢aligmalar aktarilmistir.

2.3.1. Kodlama ile ilgili Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Kiictikkara ve Aksiit (2021), yaptiklar1 calismada amag, okul O6ncesi donem
cocuklart icin bilgisayarsiz kodlama egitimi kapsaminda gelistirilen algoritma egitimi
etkinliklerini tanitmak ve bu etkinliklerin uygulama siirecini incelemektir. Calismada 24
algoritma etkinligi uygulanmistir. Calismanin 6rneklemini 5-6 yas grubundan toplam 16
anaokulu 6grencisi olusturmakta olup calisma 8 hafta boyunca haftada 3 giin olacak
sekilde uygulanmistir. Calismada temel algoritma kavramlarindan; birim, dongii ve
komut kavramlarima odaklanilmistir. Calisma sonucunda, uygulanan algoritma
etkinliklerine ¢ocuklarin aktif katildiklari, problem durumlarina farkli ¢6ziim Onerileri

gelistirdikleri ve etkinliklere severek katildiklar1 gézlenmistir.
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Metin (2020), calismasinda amag, okul Oncesi donemde yer alan ¢ocuklarin
etkinlik tabanli baglantisiz kodlama ve robotik kodlama becerilerini desteklemektir.
Calismanin orneklemini 5 yas grubundan 24 c¢ocuk olusturmaktadir. Calisma 8 giin
boyunca 60-90 dakikalik etkinlik temelli etkinliklerden olusmaktadir. Bu ¢alismada,
egitim programi oncesinde ve sonrasinda Temel Kodlama Becerileri Gézlem Formu ve
Temel Robotik Kodlama Becerileri Gozlem Formundan veriler elde edilmistir.
Calismanin sonucunda okul Oncesi egitim miifredatiyla biitlinlestirilmis etkinliklere
dayali baglantisiz kodlama ve robotik kodlama egitiminin, ¢ocuklarin temel kodlama ve
robotik kodlama becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmaistir.

Canbeldek (2020)’in yaptig1 calismasinda amag; 5-6 yas ¢ocuklarina uygulanan
egitim programinin, g¢ocuklarin bazi biligsel gelisim becerilerine, dil gelisimine,
yaraticiliklarina etkisini incelemek ve programa yonelik ¢ocuk ve 6gretmen goriislerini
degerlendirmektir. Calismanin  Orneklemini 5-6 yas grubundan 80 ¢ocuk
olusturmaktadir. Uygulanan egitim programinda toplam 29 etkinlik, haftada en az iki
kez olmak iizere 9 hafta boyunca uygulanmstir. “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik
Egitim Programi’nda 12 bilgisayarsiz kodlama etkinligi, 11 robotik etkinlik ve 6 blok
tabanli kodlama (ScratchJr) etkinligi uygulanmistir. Arastirmanin nicel sonucunda,
cocuklarin biligsel, dil ve yaraticihlk puanlarinda anlamlhi artiglarin - oldugunu
goriilmiistiir. Nitel sonuglarinda ise ¢ocuklarin blok tabanli kodlama ve robotik kodlama
etkinliklerini daha fazla tercih ettiklerini goriilmiistiir. Ogretmenler de uygulanan
egitim programinda yer alan etkinliklerin ¢esitliligini, genellenebilirligini, gelisime
olumlu etkilerini ve yetiskin-cocuk etkilesimine etkisini 6nemli bulmuslardir.

Kog (2019), Okul Oncesi Ve Temel Fen Egitiminde Robotik Destekli Ve Basit
Malzemelerle Yapilan STEM Uygulamalarinin Karsilagtirilmasi adli ¢alismada amac,
okul oncesi ve bu donemde verilen fen egitiminde giinliik hayatta kullanilan basit ve
uygun biitceli malzemelerle yapilan STEM etkinlikleri ile robotik destekli STEM
egitiminin karsilastirilmasidir. Bu amagla ¢alismanin 6rneklemini 50 anaokulu 6grencisi
ile 5. Sinifta egitim goren 60 6grenci olusturmaktadir. Her iki egitim kademesinde de iki
deney bir kontrol grubunun bulundugu calisma, yaklasik dort ay siirmiistiir. Veri
toplama araci olarak ise Problem C6zme Becerileri Olgegi ile Akademik Benlik
Kavramlar1 Olgegi kullanilmistir. Calismanin sonucunda, okul &ncesi dénemde egitim
goren ve 5. Smf Ogrencilerinin basit malzemelerle uygulanan ve robotik destekle
uygulanan STEM etkinliklerinin, her iki grupta da problem ¢dzme becerileri ve

akademik benlik algilari {izerinde olumlu etki yarattig1 sonucuna ulasilmistir.
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Demir ve Demir (2021)’in yaptiklar1 ¢alismada amag, okul dncesi donemde yer
alan ¢ocuklar icin tasarlanan Magne-Board robotunun etkilerini akademisyenler ve okul
oncesi 6gretmenlerinin degerlendirmelerini incelemektir. Calismanin 6rneklemini, 4-5
yas grubundan 40 ¢ocuk olusturmaktadir. Cocuklar iki gruba ayrilarak egitici kodlama
robotu ile etkilesimleri akademisyen ve ogretmenlerden olusan 10 kisi tarafindan
gbzlenmistir. Veriler agik uglu sorulardan olusan goériisme formlart ve gozlem ile elde
edilmistir. Calisma sonucunda manyetik kartli, bilgisayardan bagimsiz, sesli ve 1sikli
uyarilara sahip olan Magne-Board robotunun okul 6ncesi dénem ¢ocuklari i¢in uygun
oldugu ve egitici bir robotik materyal olarak kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Benzer ve Eriimit (2017)’in yaptig1 c¢alismada amag¢ Tirkiye’de programlama
Ogretimine yonelik 2008-2017 yillar1 arasinda deneysel desende yapilmis lisansiistii
calismalarm incelenmesidir. Calismanin amaci dogrultusunda YOKTEZ veri tabanindan
29 lisansiistii tez ¢aligmasi incelenmistir. Calismanin sonucunda programlama ile ilgili
caligmalarin yillara gore artis gosterdigi, tezler icerisinde yiiksek lisans tezlerinin daha
fazla oldugu, yontem olarak ise karma yontemin daha fazla kullanildigi goriilmiistiir.
Ayrica ¢aligmalarin 6rneklem grubunda daha c¢ok lisans Ogrencilerinin kullanildig:
ozellikle bilgisayar ve Ogretim teknolojileri Ogretmenligi Ogrencilerine yonelik
calismalarin daha ¢ok yapildigi goriilmiistiir. Calismalarda en cok Olgek ve Basari
Testlerinin kullanildigi, deneysel siire acisindan ise 4-6 hafta siliren ¢alismalarin daha
cok yapildig1 goriilmiistiir.

Gedik ve digerlerinin (2017), 5-6 yas grubundan 20 ¢ocuk ile dort hafta devam
eden Kodable tablet tabanli uygulama ¢aligsmalar1 sonucunda; ¢ocuklarin siire¢ boyunca
motivasyonlarinin azalmadan devam ettigi, mutlu olduklar1 fakat uygulamalarda
basarisizlik hissine kapildiklar1 asamada sikilganlik belirtileri gosterdikleri gozlenmistir.
Ayrica caligmada cocuklarin arkadaslarindan yardim istedigi ve is birligi igerisinde
calistiklar1 goriilmiistiir. Calismanin baska bir bulgusu ise uygulamalar boyunca erkek
cocuklarin kiz ¢ocuklarina gére daha emin davrandigidir.

Sahin ve Arikan (2024)’in ¢aligmalarinda amag, okul Oncesi Ogretmenleri,
kodlama ve robotik konusu ile ilgilenen arastirmacilar igin egitimde robotik
uygulamalarin1  betimlemektir. Okul Oncesi O6gretmenlerinin robotik uygulamalara
mesafeli  davrandigi, c¢ocuklara 21.yy. becerilerini kazandirabilmek adina
farkindaliklarmi artirmak gerektigi ve bu anlamda kodlama ve robotik uygulamalar
alaninda yeni bilgi ve beceriler edinme konusunda istekli olabilecekleri belirtilmistir.

Bu amacla g¢alismada temel robotik kavramlari tanimlanmis, robotik uygulamalari
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konusunda Ogretmenler ve ¢ocuklarla yapilan caligmalar betimlenmis ve bilimsel
arastirmalara dayanarak egitsel robotik uygulamalarinin ¢ocuklarin gelisimine katkilari
aktarilmistir. Calismada Ogretmenlerin faydalanabilecegi kitap Onerileri, kodlama
siteleri ve egitim alinabilecek web adresleri paylagilmistir.

Hangiin vd. (2022)’nin ¢alismasinda amag, egitimde robotik konusu ile ilgili
yapilan calismalar1 incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda calismada, 2015-2020 yillari
arasinda Dergipark, ERIC ve ScienceDirect veri tabanlarinda yayinlanan, 17 Tiirk¢e ve
162 Ingilizce olmak iizere toplam 204 makale incelenmistir. Calismada, robotigin
kullanimi, tarihgesi ve giincel durumu ile ilgili bilgi verildikten sonra incelenen
makalelerin Orneklem diizeyleri, Orneklem biiyiikliikleri, arastirmalarin yapildig:
alanlar, kullanilan arastirma yontemleri ve desenleri, veri toplama teknikleri, kullanilan
egitsel robotik setler, incelenen bagimli degiskenler gibi konularda detayli analiz
yapilmistir. Yapilan icerik analizi ¢alismasi sonucunda, ¢aligmalarin daha c¢ok ilkokul
ve ortaokul egitim kademesinde yapildigi, 6rneklem biiyiikliigii agisindan 11-30 arasi
katilimc1 ile calisildigl, yontem olarak nitel arastirma yontemlerinin daha fazla
kullanildigy, ikinci olarak nicel aragtirma yontemlerinin kullanildigi, arastirma desenleri
acisindan bakildiginda nicel ¢alismalarda, yar1 deneysel ve tam deneysel desenler daha
sik kullanilmistir. Nitel arastirmalarda siklikla kullanilan desenlerin ise betimsel analiz
ve durum calismasinin oldugu goriilmiistiir. Degiskenler kategorisinden ise daha ¢ok
tutum ve goriis degiskenlerinin kullanildigi sonucuna ulasilmistir. Arastirmalarin
uygulandigi alanlar ile ilgili sonuglarda; Robotik kodlama, bilgisayar bilimleri, STEM,
fen bilimleri, programlama, matematik ve dil 6grenimi konularimin kullanildig:
goriilmiistiir. Incelenen ¢alismalarin énemli bir béliimiinde kullanilan robotik egitim
setinin Lego Mindstorms oldugu goriilmiistiir.

Akyol - Altun (2018), Okul Oncesi Ogretim Programima Algoritma ve Kodlama
Egitimi Entegrasyonunun Ogrencilerin Problem Co6zme Becerilerine Etkisi adl
caligmada amag, okul oncesi donemde verilen algoritma temelli kodlama egitiminin
cocuklarin problem ¢ézme becerilerine etkisini incelemektir. Calismanin 6rneklemini
bes yas grubundan 30 cocuk olusturmaktadir. Calismanin veri toplama basamaginda
Problem Coézme Becerisi Olgegi, Gozlem Formu ve Odak Grup Goriismeleri
kullanilmistir. Caligmada dort hafta algoritma egitimi ve dort hafta OSMO Coding
kullanilarak toplamda sekiz hafta temel kodlama egitimi verilmistir. Aragtirma

sonucunda, uygulanan algoritma temelli egitim programinin ¢ocuklarin problem ¢ézme
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becerisini arttirdigl ve ¢ocuklarin goriisme sorularina daha ayrintili yanitlar verdikleri,
cevaplari gilinliik hayatlari ile destekledikleri gézlenmistir.

Patan (2016)’in yaptig1 calismada amag, okul Oncesi donem c¢ocuklarmin
bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in bir 6gretim programi ‘Kodlama Saati’
tasarlamaktir. Calisma, 4-5 yas grubu cocuklar ile 6n uygulama grubunda 25, ana
uygulama grubunda ise 75 ¢ocuk yer almaktadir. Calismada Ogrenci Gozlem Formu,
Ogrenci Analiz Formu, Flippoom Degerlendirme Formu, Ogrenci Modiil Calisma
Kagidi veri toplama araclar olarak kullanilmistir. Eylem arastirmasi olarak yiiriitiilen
calismada bilisimsel disiinmeyi gelistirmek i¢in sinif igcinde drama ve oyun
etkinliklerinin yan1 sira ipad uygulamalar ile desteklenmistir. Calismanin ipad ile
programlama 6gretiminde Kodable ve Code.org uygulamalari, animasyon tasarim
kisminda Flipboom uygulamasi ve dijital hikdye olusturma bdliimiinde Scratchlr
uygulamas: kullanilmistir. Calisma sonucunda, 6n ve ana uygulamasi yapilan
arastirmada, okul oncesi kodlama Ogretim programi uygulanan 6grencilerin kodlamaya
kars1 pozitif tutum gelistirdikleri goriilmiistiir.

Aktemur ve Giirler (2023), Blok Temelli Kodlama Programi Ile Verilen Fen
Egitiminin Cocuklarin Bilimsel Siire¢ Becerilerine Etkisi adli ¢alismada amag¢ okul
oncesi donem cocuklari i¢in hazirlanmis blok temelli kodlama programu ile verilen fen
egitiminin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelemektir. Bu amagcla
calismada iki deney ve bir kontrol grubundan olusan 6rneklemin ii¢ okuldan, 20’si
deney 1, 20’si deney 2 ve 21’1 kontrol grubu olmak iizere toplamda 61 cocuk
olusturmaktadir. Calismada Deney 1 grubuna; blok tabanli kodlama programu ile verilen
fen egitimi programi uygulanirken, Deney 2 grubunda fen egitimi programini
aragtirmaci tarafindan uygulanmistir. Blok Tabanli Kodlama Programi ile verilen Fen
Egitimi Program1 deney 1 ve deney 2 gruplarina on hafta boyunca, haftada iki giin ve {i¢
etkinlik olmak iizere toplam 20 yarim giinliikk plan olacak sekilde planlanmistir.
Calismada veri toplama araci olarak Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi kullanilmstir.
Arastirma sonucuna goére blok temelli kodlama programi ile verilen fen egitimi
programinin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri lizerinde olumlu yonde etkiye sahip
oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Turan ve Aydogdu (2020) caligmalarinda amag robotik kodlama egitiminin okul
Oncesi donem cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelemektir. Calismada 15
cocuk deney grubunda 15 cocuk kontrol grubunda olmak iizere toplam 30, 5 yas

grubundan cocuk yer almistir. Calismada deney grubundaki g¢ocuklara sekiz hafta
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boyunca haftada iki giin ve gilinde birer saat olmak iizere 16 etkinlikten olusan
“Kodlama ve Robotik Egitim Programi” uygulanmigtir. Caligmada veri toplama aract
olarak Okul Oncesi Ogrencilerine Yonelik Temel Beceri Olgegi kullanilmustir.
Aragtirma sonucunda okul 6ncesi donem ¢ocuklarina uygulanan “Kodlama ve Robotik
Egitim Programi’nin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigi sonucu elde
edilmistir.

Yildiz ve Zengin (2021), calismalarinda amag, egitsel dijital oyunlarin ve simif
ici egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin okul 6ncesi ¢ocuklarinin bilimsel
siire¢ becerilerine ve biligsel gelisim diizeylerine etkisini incelemektir. Arastirmanin
calisma grubunda 23 cocuk deney 1 grubunda, 23 ¢ocuk deney 2 grubunda, 24 ¢ocuk
kontrol grubunda olmak iizere toplam 70 ¢ocuk yer almistir. Calismada veri toplama
aract olarak Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu kullanilmistir. Calismada fen
icerikli 8 egitsel dijital oyun, 8 sinif i¢i egitsel oyun olmak tizere toplam 16 egitsel oyun
etkinligi uygulanmistir. Deney 1 grubunda egitsel dijital oyunlar, deney 2 grubunda
smif i¢i egitsel oyunlar ve kontrol grubuna Okul Oncesi Egitim Programi uygulanmistir.
Deney 1 grubunda arastirmaci tarafindan hazirlanan dijital oyunlarda Scratch programi
kullanilmistir. Uygulamalar toplam 8 hafta boyunca haftada 1 giin ve her etkinlik 40
dakika olacak sekilde uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney gruplarinda yer alan
cocuklarin bilimsel siire¢ becerileri kontrol grubunda yer alan ¢ocuklara gore bilimsel
stire¢ becerilerinin anlaml1 diizeyde artig gosterdigi sonucuna ulasilmistir.

Zurnact (2023), calismalarinda amag¢ okul Oncesi donemde, egitsel robot ve
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 1ile gergeklestirilen kodlama egitimlerinin
karsilastirilarak, Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme ve yiiriitiicii islev becerilerine
etkilerini incelemektir. Calismanin Orneklemini 5-6 yas grubundan 48 c¢ocuk
olusturmaktadir. 24 cocuk egitsel robot deney 1 grubunda ve 24 ¢ocuk bilgisayarsiz
kodlama deney 2 grubunda yer almistir. Calismada veri toplama araci olarak, bilgi
islemsel diistinme becerisini 6lgmek amaciyla TechCheck-K testi, ylriitiicii islev
becerilerini 6lgmek amaciyla ise Yiiriitiicii Islevler Bataryasi-Bilgisayar Donaniml
Dokunmatik araglart kullanilmigtir. Do6rt  hafta uygulanan calisma sonucunda
Bilgisayarsiz kodlama ve egitsel robot gruplarinda bulunan 6grencilerinin bilgi islemsel
diisiinme On test-son test puanlar1 arasinda, son test lehine anlamli farkliligin oldugu
sonucuna varilmigtir. Ayrica okul dncesi egitimde kodlama egitiminin hem egitsel robot
hem de bilgisayarsiz kodlama ile uygulanmasinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerilerinin gelisimine olumlu etki etti§i sonucuna ulasilmistir. Calisma sonucunda,
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kodlama egitiminin, egitsel robot ile dgretiminin bilgisayarsiz kodlama ile 6gretimine
gore ¢cocuklara bilgi islemsel diisiinme becerilerini kazandirmada daha etkili oldugu ve
cinsiyete gore farklilasmanin olmadigr sonucuna ulasilmistir. Kanmaz (2023),
arastirmalarinda amag, Robotik Kodlama Destekli Egitim Programi’nin g¢ocuklarin
problem ¢dzme becerilerine ve akran iligkilerine etkisinin incelenmesidir. Calismanin
orneklemini ana smifina devam eden 60-72 aylik cocuklardan deney grubunda 16,
kontrol grubunda 18 ¢ocuk olmak {izere toplam 34 ¢ocuk ve deney grubundan yer alan
cocuklarin ebeveynleri olusturmaktadir. Calismada veri toplama araci olarak Problem
Cozme Becerisi Olgegi, Okul Oncesinde Akran iliskileri Olgegi (Ogretmen Formu) ve
Ebeveyn Gorlisme Formu kullanilmistir. Calismada Robotik Kodlama Destekli Egitim
Programi 12 hafta boyunca haftada iki glin uygulanmistir. Arastirma sonucunda Robotik
Kodlama Destekli Egitim Programi’nin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerinde ve
akran iligkilerinde olumlu etkiler yarattig1 goriilmistiir. Arastirmanin nitel bulgularinda
ise ebeveynler, uygulamanin ¢ocuklarin problem ¢6zme ve akran iliskilerine olumlu etki
ettigini, biligsel, sosyal duygusal ve dil becerilerine katki sagladigini belirtmislerdir.
Ayrica uygulanan program ile ebeveynlerin robotik kodlama konusunda
farkindaliklarinin arttig1, ebeveyn-¢ocuk iligkisini olumlu etkiledigi sonuglar1 elde
edilmistir. Ayrica ebeveynler programin ¢ocuklarinin bilissel ve sosyal duygusal
becerilerine katki sunmasimin yani sira dil becerileri ve robotik kodlamaya iliskin
ilgilerini de artirdigi yoniinde goriislerini  bildirmislerdir. Arastirma sonucunda
programin sadece g¢ocuklar i¢in fayda saglamakla kalmayip ebeveynlerinde ilgisini
cektigi, ebeveynlere robotik kodlama konusunda farkindalik kazandirdigr ve
ebeveynleri robotik kodlamaya iligkin bilgi edinmeye yonlendirdigi, ebeveyn c¢ocuk
iligkisini gelistirdigi goriilmuistiir.

Kalyenci (2021), yaptig1 test gelistirme yiiksek lisans tez ¢aligmasinda amag,
erken cocukluk donemindeki g¢ocuklarin kodlama becerilerini belirlemeye yonelik
gecerli ve giivenilir bir test gelistirmektir. Calismanin 6rneklemini iki farkli ilden 5-7
yas arasinda toplam 308 cocuk olusturmustur. Calismada veri toplama araci olarak,
kodlama beceri diizeylerini degerlendiren Erken Cocukluk Doéneminde Kodlama
Becerileri Testi A Formu ile robotik kodlama beceri diizeylerini degerlendiren Erken
Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi B Formu kullanilmistir. Calismanin
sonucunda Erken Cocukluk Doéneminde Kodlama Becerileri Testinin 5-7 yas ¢cocuklarin
kodlama beceri diizeylerini belirlemede kullanilabilecek gecerli ve gilivenilir bir 6lgme

araci oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Bagaran, Metin, Vural (2024), yaptiklar1 ¢alismada amag, kodlama egitiminin
okul oOncesi cagdaki cocuklarin biligsel ve sosyal-duygusal gelisimleri iizerindeki
etkisini tespit etmeye caligmaktir. Bu amagla ¢alismada iki temel arastirma sorusuna
yanit aranmistir. Arastirma sorularindan ilki, “Erken ¢ocukluk egitiminde kodlamanin
bilissel alana katkilar1 nelerdir?”, ikincisi ise “Erken ¢ocukluk egitiminde kodlamanin
sosyal-duygusal alana katkilar1 nelerdir?”. Calismada veri toplama araci olarak; Science
Direct, Taylor ve Francis, Yiiksekdgretim Kurulu Tez Merkezi, Dergipark, ProQuest,
ERIC, Web of Science veri tabanlar1 kullanilmistir. Calismada detayli incelenmek iizere
13 uygun caligsma belirlenmistir. Bu ¢aligma sonucunda kodlamanin, ¢ocuklarin geligim
alanlarina katki sagladigina dair bulgular elde edilmistir. Ayrica ¢alismada, kodlamanin
erken cocukluk doneminde etkisini incelemeye iliskin deneysel calismalara ihtiyag
duyuldugu vurgulanmistir.

Ciftei ve Bildiren (2020)’in 4-5 yas grubu cocuklarla yaptiklari arastirmada
code.org adli blok tabanli uygulama ile verilen kodlama egitiminin problem ¢ézme ve
biligsel becerilerine etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda 4 yasindaki ¢ocuklarin
problem ¢6zme becerilerine olumlu etki gozlenirken, 5 yas grubu c¢ocuklarda ise
farklilik gozlenmemistir.

Metin, Basaran ve Kalyenci (2023)’nin 160 okul oncesi dénem 5 yas grubu
cocuklar ile yaptiklar1 calismada, kodlama becerilerini farkli degiskenler acisindan
incelemislerdir. Arastirma sonucuna gore kodlamanin cinsiyetle iliskili olmadig: fakat
cocugun kodlama egitimi alip almamasi, ebeveynlerin egitim seviyesi ve ailelerin gelir

durumu ile iliskili oldugu sonuglarina ulasilmistir.

2.3.2. Kodlama ile ilgili Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Hufad vd. (2021), Erken Cocuklukta Problem C6zme Becerileri i¢in Baglantisiz
Kodlama Etkinlikleri adl1 ¢alismada amag, erken ¢ocukluk déneminde problem ¢6zme
becerilerinin gelistirilmesinde baglantisiz kodlama uygulamalarini incelemektir. Eylem
arastirma tasarimina sahip arastirmanin O6rneklemini 5-6 yas grubundan 20 cocuk
olusturmustur. Calisma iki ay boyunca devam etmistir. Arastirmaci ve Ogretmen is
birligi ile yiiriitiilen oyun etkinlikleri sonrasinda ¢alismanin nitel ve nicel verileri analiz
edilmistir. Calismanin sonucunda ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerinde artis oldugu
goriilmiistiir. Cocuklarin etkinlikler esnasinda ogretmenin tesviki ile problem
durumlarina ¢6ziim bulmalarmin desteklendigi goriilmiistiir. Cocuklarin etkinliklere

karst heyecan duyduklar1 goriilmiistiir. Bu bulgulardan hareketle baglantisiz kodlama
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etkinliklerinin oyun yoluyla, cocuklarin problem ¢dzme becerisini artirdigr sonucuna
ulasilmistir.

Pila vd.(2019)’nin yaptiklar1 ¢alismanin amaci, ¢ocuklarin tablet tabanli iki
uygulamay1 ( Dinozor Daisy ve Kodable) sinif ortaminda kullanarak temel kodlama
becerilerini ne sekilde etkiledigini incelemektir. Yas ortalamasi 5,15 olan, 14 kiz ve 14
erkek c¢ocuk calismanin orneklemini olusturmaktadir. Calismanin Oncesinde ve
sonrasinda c¢ocuklar ile goriismeler yapilmis ve goriismeler kayit altina alinmustir.
Goriismede c¢ocuklarin teknolojik aletlere ve kullanilacak uygulamalara agina olup
olmadiklart ayrica temel kodlama kavramlar ile ilgili bilgi diizeyleri tespit edilmeye
calisilmigtir. Calisma, tablet tabanli iki uygulamanin okul 6ncesi déonemde bulunan
cocuklar iizerinde etkisini anlayabilmek amaciyla tasarlanmig 1 haftalik bir yaz
programidir. Uygulama 5 giin sabah ve aksam oturumlar1 olacak sekilde planlanmistir.
Sabah ve aksam gruplar farkli katilimcilardan olusmaktadir. Her oturum ii¢ saat devam
etmistir. Bir hafta siliren program boyunca o6grencilere tablet tabanli iki uygulama
kullanilarak siralama, kosullar ve dongii kavramlar1 6gretilmistir. Uygulamanin ilk giinii
hari¢ her giin ayn1 program izlenmeye calisilmistir; cocuklarin gelmesi, giintin kodlama
kavramini tanitmak amaciyla ¢ember zamaninin yapilmasi ve dort farkli 6grenme
merkezinde doniisiimlii olarak etkinliklerin yapilmasi, agik havada mola sonrasinda
farkli bir kodlama kavrami i¢in smiflara geri doniilmesi ve giin sonu degerlendirmesi
seklinde uygulamalar yapilmistir. Uygulamanin dort giinii boyunca tablet merkezine
tabletler konulmus diger merkezler ise giinliik olarak degistirilmistir. Calismanin
sonucunda katilimcilar bir hafta siiren kamp boyunca Daisy komutlar1 hakkindaki
bilgilerini ve Kodable oyunlarin gelistirdiler. Katilimecilarda, uygulamalarin
komutlarina uymada ve temel kodlama becerilerinde ilerleme goriiliitken ¢ocuklarin
genelinde kodlamanin tanimina yonelik ilerleme goriilmemistir. Ayrica ¢aligmada
cinsiyette  farkliliga  rastlanmamistir.  Calismanin  bulgular1  genel  olarak
degerlendirildiginde kullanilan tablet tabanli uygulamalarin okul Oncesi donemde
bulunan ¢ocuklara kodlama becerilerini 6gretmek icin faydali ve eglenceli platformlar
olarak goriilebilecegi belirtilmistir.

Lee ve digerleri (2013)’nin robotik kodlama etkinliklerinde ¢ocuklarin is birligi
ve takim c¢alismasi durumlarini inceledikleri ¢calismada 4-5 yas grubu 19 c¢ocuk ile yaz
okulu projesi gerceklestirmislerdir. Seckisiz olarak iki gruba ayrilan ¢ocuklara temel
robotik kodlama egitimi verildikten ve sonra deney grubuna robotik egitim

uygulamalar verilirken kontrol grubuna miidahale uygulanmamistir. Calismada yer alan
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bir gruba ileri seviyede kodlama kavramlar1 verilerek problem durumlarina ¢oziim
geligtirmeleri saglanmistir. Diger grupta bulunan c¢ocuklarin da kendi diislincelerinden
hareketle rehberlik edilmistir. iki grupta da smifta {ic 8gretmen yer almistir. Sonrasinda
cocuklar bireysel, kiiclik grup ya da bliyiikk grup olarak bir tema dogrultusunda
projelerini olusturmuslardir. Calismanin bagimli degiskenini olusturan is birligi ve
takim calismasina yonelik ¢ocuklarin is birligi agini olusturmalart istenmistir. Verilerin
dogrulugunu test edebilmek amaciyla ise video kayitlar1 izlenmistir. Arastirma
sonucuna gore, serbest etkinliklerle kodlama ¢alismalar1 yapan grupta is birligi oraninin
daha yiiksek oldugu ve hakim olunan diisiincenin aksine teknolojinin ¢ocuklar arasinda
etkilesimi azaltmadigi aksine is birligi ve akranlar arasi iletisimi, gerekli ortam
saglandigi takdirde artirabilecegi goriilmiistiir.

Sullivian ve Bers (2016), 60 cocuk ile 8 hafta boyunca bir caligma
yiirlitmiislerdir. Bu ¢alismada somut bir programlama ve KIWI robotu kullanilmistir.
Calismanin sonunda degerlendirilen ¢ocuklardan; okul Oncesi donemde bulunan
cocuklarin temel kodlama becerilerini kazandigi, daha biiyiik ¢ocuklarin ise karmasik
kodlama becerilerini kazanabilecegi goriilmiistiir.

Resnick ve Rosenbaum (2013), okul oOncesi donemde etkinliklerin, robotik
materyaller ile birlikte yapilmasi halinde cocuklarda anlamli 6grenmeyi artirdigini
belirtmislerdir. Kodlama etkinliklerinin; ¢ocuklarin robotlar aracilifiyla akranlar ile
daha fazla etkilesime girdikleri, is birligi ile hareket ettikleri ve kodlamanin ¢iktilarinin
daha etkili bir sekilde goriilebilecegi ifade edilmektedir (Bers vd, 2019; Campbell and
Walsh, 2017; Resnick and Siegel 2015; Sullivan and Bers, 2016).

Okul oncesi donemde kodlamanin matematik ile iliskisini inceleyen Yang, Ng
ve Gao (2022), Matatalab robotik kiti kullanarak deneysel bir calisma yapmuislardir.
Calismanin sonucunda robotik kodlama egiminin ¢ocuklarin matematiksel becerilerini
artirdigr gozlenmistir. Bu calismanin yani sira STEM etkinliklerinin siklikla robotik
kodlama etkinlikleri ile biitlinlestirildigi de goriilmektedir (Bers vd., 2013; Bilen, Ergiin
ve Simsek, 2021; Cakir, Yal¢in ve Yalgin, 2019; Cetin ve Demircan, 2020; Erol ve
Ivrendi, 2021; Fridberg ve Redfors, 2021; Zviel-Girshin vd., 2020).

Kazakoff ve digerleri (2013)’nin 27 okul 6ncesi donem ¢ocuguyla yaptig yogun
kodlama programi sonrasinda deney grubunda yer alan ¢ocuklarin siralama becerilerinin
kontrol grubundaki ¢ocuklara oranla yiiksek oranda artis gosterdi§i sonucuna
ulasilmistir.  Tufts Universitesi'ndeki DevTech grubu ve Massachusetts Teknoloji

Enstitiisii’'nde bulunan Yasam Boyu Anaokulu Grubu’ndaki arastirmacilarin laboratuvar
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ortamaninda yaptiklar1 ¢alismada ¢ocuklarin gelisimlerine uygun kodlama miifredat
programlarinin  kullanilmasinin problem ¢6zme becerilerin artirdigr, mantiksal
muhaeme becerilerini gelistirdigi, yaratict diisiinme, kendini ifade edebilme, hikaye
olusturabilme bve anlatma becerilerini gelistirdigi gozlenmistir (Flannery vd., 2013).

Macrides, Millou ve Angeli (2022), yaptiklar1 gézden gecirme ¢aligmasinda 3-8
yas grubunda yer alan ¢ocuklara programlama 6gretimine yonelik literatlir incelemesi
yapilmistir. Bu c¢alismada incelenen deneysel calismalarin kullandiklar1 miifredat
programlari, kullanilan materyaller ve 6gretim yaklagimlarinin 6gretim iizerindeki
etkilerine bakilmistir. Caligmada incelenen calismalara dayanarak; kodlamanin
bagimsiz etkinlik olarak uygulanabilecegi gibi anaokulu miifredatindaki diger
etkinlikler (miizik, hareket ve dans, sanat, fen, matematik vb.) ile beraber de
uygulanabilecegi belirtilmistir. Kodlamanin gelisimsel olarak uygun bir program ile
okuryazarlik ile biitiinlestirilebilecegi; okuryazarlik ve hikaye anlatma gibi etkinlikler
ile ortaya konulabilecegi ifade edilmistir. Ayrica bu ¢alismada, 6gretmenlerin kodlama
ile ilgili yetkin hale getirilmesi gerektigi ve bu konuda programlarin gelistirilmesi
gerektigi vurgulanmistir.

Sullivan ve Bers (2017a)’in 3-6 yas grubundan 98 ¢ocuk ile yaptiklar
arastirmada KIBO’nun ogrenme ve etkilesime yonelik sonuglari karma arastirma
yontemi ile arastirilmistir. Egitim miifredati, haftada bir saat ve en az bes saat boyunca
olacak sekilde uygulanmistir. Ayrica uygulamanin sonunda final projeleri yapilmistir.
Arastirmanin nitel verilerini 6gretmen goriismeleri olustururken nicel verilerini ise
kodlama beceriler1 “Solve-It” degerlendirme araci ile degerlendirilmistir. Ayrica
cocuklarin derse katilimlar1 Pozitif Teknolojik Gelisim( PTD) c¢ercevesinde
degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarina gore cocuklarin kodlama kavramalarina
hakim olduklar1 ve egitimcilerin etkinlikler sirasinda c¢ocuklar tesvik ettikleri,
cocuklarin is birligi i¢erisinde hareket ettikleri gézlenmistir.

Benvenuti ve Mazzoni (2019) yaptiklar1 calisma ile robotik c¢aligsmalarin
cocuklarin yon bulma becerileri iizerinde etkisi arastirilmigtir. Calisma, 5 yas grubundan
156 ¢ocuk ile gerceklestirilmistir. Uygulanan miifredat 10 oturumdan olusmakta olup
calisma, ili¢ aydan fazla siirede tamamlanmistir. Calismada iki robot; insansi robot
(MecWilly), insansiz robot(Blue-Bot) ile dort deney ve bir kontrol grubu ile
calistimustir. On test ve son test uygulamalarinda cocuk, uygulayiciya bir robotu satrang
tahtasinin etrafinda hareket ettirecek sekilde hedefe ulastirabilmesi gibi caligsmalar

yapilmigtir. Veriler, harcanan siire (saniye olarak) ve gorevi tamamlamak amaciyla
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yapilan hamle sayisi cinsinden toplanmistir. Calisma sonucunda, insansi robot ile
yapilan etkinliklerin, insansiz robot ile yapilan etkinliklere oranla c¢ocuklarin
performanslarin1 daha fazla artirdig1 goriilmiistiir. Calismanin bagka bir boyutunda ise
akranlar ile is birligi i¢erisinde problemle ugrasan ¢ocuklarin robot ile birebir ugrasan
cocuklara gore daha iyi performans gosterdigi sonucuna ulasilmaistir.

Di Lieto ve digerleri (2017) yaptiklar1 calismada robotlar ile gergeklestirilen
uygulamalarin 5-6 yas grubu cocuklarinin yiiriitiicii islevleri lizerine olan etkisini
incelenmistir. Calismanin 6rneklemini 12 c¢ocuk olusturmaktadir. Cocuklar Bee-Bot
robotu ile alt1 hafta siiren haftada iki kez uygulanan, 75 dakikalik toplam 13 etkinlik
yaptlmistir. Caligmalar bir egitim laboratuvarinda gergeklestirilmistir. Etkinlikler
dikkat, motivasyon ve is birligini destekleyecek kiiciik grup etkinlikleri seklinde
yapilmistir. Uygulamanin ilk {i¢ oturumunda Bee-Bot’un tanitim1 yapilmais, dort ve yedi
arasindaki etkinliklerde; c¢aligma bellegi, biligsel esneklik ve gorsel-mekansal
planlamaya iliskin uygulamalar yapilmigtir. Arastirma sonuglarina gore, ¢ocuklarin
robotlar ile gerceklestirilen egitim sonrasinda, gorsel-uzamsal becerilerinde, calisma
hafizasinda ve engelleyici kontrol becerilerinde artis goriilmiistiir. Dolayisiyla, egitsel
robotik uygulamalarin okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin karmasik gorevleri planlama
ve kontrol etme yeteneklerini basamak basamak iyilestirdigi ve yiiriitiicii islevlerin
gelistirilmesine katki sagladigi sdylenebilir.

Caballero-Gonzalez ve digerleri (2019)’nin yar1 deneysel desende 6-7 yas
grubundan 46 cocuk ile gercgeklestirdikleri ¢alismalarinda egitim robotu ile beraber
gerceklestirilen etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme ve sosyal etkilesim becerileri ile
uygulamalar yapmislardir. Her c¢ocugun davramiglart PTD kontrol listesi ile
degerlendirilerek deney grubunda yer alan c¢ocuklarin davraniglarinda olumlu
degisiklikler gozlenmis ve en Onemli farkliligin is birligi {izerinde gergeklestigi
gorilmiistiir.

Bers ve digerleri (2019)’nin KIBO robotik seti kullanarak yaptiklar1 ¢alismada,
“oyun alani olarak kodlama” cercevesinde degerlendirmeler yapilmistir. Calismanin
orneklemini 3-5 yas grubundan 172 ¢ocuk ve 16 6gretmen olusturmaktadir. Caligmada
cocuklarin davraniglart PTD (Pozitif Teknolojik Gelisim) baglaminda degerlendirilerek;
kodlamanin {i¢ yasindaki c¢ocuklara bile oOgretilebilecegi, kullanilan 6gretim
stratejilerinin olumlu sinif iklimi olusturdugu, ¢ocuklart is birligine yonlendiridgi ve

cocuklarin yaratict diisiinme becerilierini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.  Bu
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sonuglarin yani sira &gretmenlerin, kodlamay1 diger etkinlikler ile biitlinlestirmeye
calistiklari, siniflarinda kodlamaya yonelik stratejiler olusturabilecekleri goriilmiistiir.

Saxena ve digerleri(2019)’nin c¢alismalarinda bilgisayarli ve bilgisayarsiz
(unplugged) etkinlikler ile bilgi islemsel diisiinme becerileri arasindaki iliski
incelenmistir. Calismada; bilgi islemsel diisiinme becerilerinden; oriintii olugturma ve
siralama becerilerinin neredeyse ¢ocuklariin tamaminin beklenen seviyeye ulastiklari
algoritma becerisinde ise 11 ¢ocuktan yedisi istenen seviyeye ulasmistir. Calismanin
O0gretmen gorlismeleri verilerine gore ise; 0gretmenlerin bilgi islemsel diisiinme ile ilgili
olumlu disiindiigii, eglenceli etkinlikler olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Ayrica
Ogretmenler, Ogretim asamasinda yasanilan zorluklardan da s6z etmistir. Bilgi
yetersizliklerinin oldugu, bireysel farkliliklara dikkat edilmesi gerektigi ve program
siiresinin uzun olmast gerektigi Ogretmen goriislerinden en Onemlileri olarak
gorilmiustir.

Saxena ve digerleri (2020) tarafindan yapilan ¢alismada 3-6 yas grubu ¢ocuklar
ile calisilmistir. Calismanin materyali Bee-Bot olusturmus ve ¢ocuklar 3 gruba ayrilarak
incelenmistir( K1:3-4 yas, K2:4-5 yas, K3:5-6 yas). Arastirmada ¢ocuklara Bee-Bot ile
problem durumlart ¢ézmeleri ve bu dogrultuda algoritma olusturmalari istenmistir.
Calisma sonugclarina gore; K2 ve K3 grubunda yer alan ¢ocuklarin problem durumlarini
rahatlikla ¢ozebildikleri, K1 grubundaki ¢ocuklarin ise bazi yonergeleri ve yer yon
kavramlarin1 anlamakta zorlandiklar1 goriilmiistiir. Bu bulgulardan hareketle, okul
oncesi donemde yer alan kiiciik yas grubu c¢ocuklarin yonergelere uymakta
zorlanabilecekleri ve cocuklara iki ve dort adim arasinda problemlerin verilmesi

gerektigi onerilmistir.

2.3.3. Erken Okuryazarhk ile flgili Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Yildiz ve digerleri (2015), okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin yazi algisini
farki degiskenler agisindan arastirmiglardir. Calisma sonunda, ii¢ yas grubundaki
cocuklarin karalama yaparak yazi yazmaya calistiklari, bes yas grubunda bulunan
cocuklarin rastgele harfler ¢izdikleri goriilmiistiir. Ayrica ¢ocuklarin yazi algis1 tizerinde
cinsiyet degiskeninin etkili olmadig1 sonucuna varilmistir.

Kargin, Gildenoglu ve Ergiil (2017)’nin okul oOncesi donemde bulunan
cocuklarin erken okuryazarlik beceri profilini olusturmak i¢in yaptiklar1 arastirmada,

uygulamanin 6rneklemini olusturan ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerden yalniz
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sOzciikk bilgisi boyutunda beklenen seviyeye yakin bir basari gosterdikleri diger
boyutlarda beklenen basarinin altinda bir performans gosterdikleri goriilmiistiir.

Altun ve digerleri (2018)’nin, okul 6ncesi donem c¢ocuklarmin ses ve yazi
farkindaligi becerilerini destekleyen ev ic¢i kaynaklar1 arastirdifi ¢alismada; ev
ortaminda sunulan sozel ve yazili dil becerilerine iliskin deneyimlerin, araclarin ve
cocuklarla yapilan etkilesimin cocuklarin erken okuryazarlik becerilerini gelistirdigi
gorilmistiir.

Efe ve Temel (2018), 4,5-5 yas grubundaki diisiik sosyo-ekonomik seviyede
bulunan cocuklarla yaptiklar1 ¢aligmada, etkilesimli kitap okuma programi ile yazi
farkindaligi becerisi arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Calismanin sonucuna gore
etkilesimli kitap okuma programinin yazi farkindalig1 becerisine pozitif etki ettigi ve bu
etkinin farkli ana dili olan ¢ocuklar da olustugu goriilmiistiir

Enerem (2018), 5-6 yas grubunda bulunan ¢ocuklarin erken okuryazarlik
becerilerini farkli degiskenler acisindan inceledigi calismasinda erken okuryazarlik
becerisi ile temel kavram becerileri arasinda yiiksek oranda anlamli bir iligki
gOriilmiistiir.

Altun ve Sar1 (2018), Tiirkiye’de yapilan erken okuryazarlik ¢alismalari ile ilgili
gozden gecirme calismasi yapmislardir. Calismanin sonuglarina gore; hikaye anlatma,
kelime ¢aligmalar1 ve dil gelisimine yonelik ¢aligsmalarin; ses bilgisel farkindalik, yazma
becerisi, harf ve ses bilgisine iligkin ¢aligmalara oranla daha yer verildigi goriilmiistiir.

Altinkaynak (2019)’1n yaptig1 calismada okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin erken
okuryazarlik becerisi gelisiminde yetigkinlerin roliinii incelenmistir. Caligmanin
sonuglarina gore, ebeveynlerin ve Ogretmenlerin ¢ocuklarin erken okuryazarlik
becerilerinin  gelisimini desteklemek amaciyla nitelikli ve zengin materyaller
bakimindan uygun ortamlar saglamasiyla erken okuryazarlik becerilerinin gelisimini
onemli Olgtide gelistirebilecekleri goriilmiistiir.

Cetin (2019) ise okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklara yonelik hazirladigi
erken okuryazarlik becerisi egitim programi ile bir aragtirma yapmistir. Arastirmada
hazirlanan egitim programi ile g¢ocuklarin erken okuryazarlik becerisi ile erken
matematik becerileri arasindaki iliski incelenmistir. Calismanin sonuglarina gore,
uygulanan egitim programi ile ¢ocuklarin matematik becerilerinin arttifi gorilmiistiir.
Ozellikle fonolojik farkindalik ile yazi farkindaligi ve erken matematik becerileri

arasinda yiiksek iliski gdzlenmistir.
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Dere (2019), yaptig1 calismada okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin gorsel algilart ile
erken okuryazarlik becerileri ile ilgili incelemeler yapmistir. Calismanin sonucuna gore
cocuklarin gorsel alg1 gelisimlerini erken okuryazarlik becerilerini desteklemektedir.
Okul 6ncesi donemde gorsel algi calismalarinin yapilmasi gerektigi vurgulanarak bu
donemde 6nemli bir kavram olarak goriilmesi gerektigi vurgulanmistir.

Gokkus ve Akyol (2020), ses bilgisel farkindalik ile erken okuryazarlik
becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir. Bu amagla uygulanan ses bilgisel farkindalik
egitimi sonrasinda ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerinde 6nemli bir artig
gorilmistir.

Harmandar ve Arikan (2020), ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerine iliskin
dil gelisimini destekleyecek caligmalarda aileler ile bir calisma gergeklestirmistir.
Calisma sonucuna gore aileler, ¢ocuklarin1 destekleyebilmek adina bilgiye ihtiyag
duyduklarimi belirterek 6zellikle bu konuda yazili materyallerin kullanilmasini tercih
ettiklerini ifade etmislerdir.

Saglam (2020), okul 6ncesi donemde calisma bellegi ve erken okuryazarlik
arasindaki iligskiyi incelemistir. Calisma sonunda calisma bellegi ile erken okuryazarlik
arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski izlenmistir. Sesbilgisel farkindalik becerisi ile
caligma bellegi arasinda diger becerilere oranla daha yakin bir iliski oldugu
gorilmiistiir.

Yalavag (2020), okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerinin etkilesimli kitap
okumasi ile ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerine ne sekilde ettigini incelemistir.
Calismanin sonuglarina gore, etkilesimli kitap okuyan ebeveynlerin ¢ocuklariin, kitap
okumayan ebeveynlerin ¢ocuklarina oranla erken okuryazarlik becerilerinin daha fazla
gelisim gosterdigi goriilmiistiir.

Yalman (2020) ise kiitiiphane ortaminda okul dncesi donem ¢ocuklarinin erken
okuryazarlik becerileri ile ilgili bir calisma yapmistir. Calismanin 6rneklemini 4-5 yas
grubundan 24 ¢ocuk olusturmaktadir. Calismanin sonucuna goére, uygulanan “Kitaplarin
Eglenceli Diinyast Programi’nin ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerileri tizerinde
olumlu yonde etki ettigi goriilmuistiir.

Tiirkyllmaz (2023), yaptig1 tez calismasinda ilkokul asamasinda okumay1
O0grenme siirecine dair mevcut durumu gostermek adina 12 hafta boyunca “Etkilesimli
Kitap Okuma” uygulamalar1 ile erken okuryazarlik becerileri desteklenen ve okul
Oncesi egitimi almayan ¢ocuklarin karsilastirilmasi yapilmistir. Calismanin 6érneklemini

okul oncesi egitimi alan 3 cocuk, okul Oncesi egitimi almayan 2 c¢ocuk ile bir smif
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Ogretmeni olusturmaktadir. Arasgtirmada veri toplama aract olarak; EROT, yari
yapilandirilmis goriigme formlari, gozlem, 6gretmen giinliikleri ile c¢ocuk hikaye
kitabina yonelik sorulan okudugunu anlama sorulari kullanilmistir. Arastirmanin
sonuglarmma gore ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerinin okuma 6grenme
becerilerini biiylik oranda etkiledigi, erken okuryazarlik becerilerinin sadece okul
ortaminda desteklenmesinin 6grenmede eksik kalacagi; 6zellikle uzun yaz tatillerinde
cocuklarin desteklenmesi gerektigine vurgu yapilmistir. Okul Oncesi donemde
uygulanacak Etkilesimli Kitap Okuma etkinliklerinin okuma 6grenme siirecine oldukca
katki saglayacag belirtilmistir.

Temel ve digerleri (2024)’nin yaptig1 calismada amag okul Oncesi donemde
bulunan cocuklarin gorsel algi ve yazi farkindaligi becerilerinin arasindaki iligkiyi
incelemektir. Arastirmanin Orneklemini 132 c¢ocuk olusturmakta olup arastirma,
korelasyonel desende tasarlanmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak, “Motor
Beceriden Bagimsiz Gorsel Algi Testi-3” ile “Erken Okuryazarlik Becerilerini
Degerlendirme Aract’'nin(EOBDA) Yazi1 Farkindaligi alt testi” kullanilmistir.
Arastirmanin sonuglarinda ise, gorsel algi ile yaz1 farkindalig1 becerisi arasinda pozitif
iligki goriilmiistiir. Ayrica ¢alismada gorsel algi gelisimi ile yaz1 farkindalig1 becerisinin
birbiri ile iliskili oldugu ve birbirlerini yordadiklar: sonucuna varilmstir.

Yilmaz ve Akkaynak (2024), yaptiklar ¢alismada tipik gelisim gdsteren ve
otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklarin ses bilgisel farkindaliklarini incelemek
amaclanmigtir. Betimsel tarama modelinin kullanildig1 ¢alismanin 6rneklemini 60-72 ay
grubundan tipik gelisim gosteren ve gdstermeyen toplam 64 g¢ocuk olusturmaktadir.
Calismada veri toplama araci olarak ise Ankara Gelisim Envanteri (AGTE) ile Erken
Okuryazarlik Becerileri Testi, Sesbilgisel Farkindalik alt testi (EROT) kullanilmistir.
Caligmanin bulgularinda ise cinsiyet, yas, gelisimsel tanimin bulunmasi, gelisimsel yas
degiskenleri acisindan anlamli farklilik gézlenmezken; ebeveynler ile birlikte okuma
yapilmasi, anne ve babanin egitim seviyesinin artmasi ve sosyoekonomik diizeyin

artmasi gibi degiskenlerde anlamli farklilik gézlenmistir.

2.3.4. Erken Okuryazarhk ile ilgili Yurtdisinda Yapilan Calismalar
Farver, Nakomoto ve Lonigan (2007), erken okuryazarlik becerilerini
degerlendiren bir aracin uyarlama c¢alismasin1 yapmistir. Calismada 47-60 yas

araliginda yer alan 540 ¢ocuk ile calisilmistir. Calismanin bulgularinda yazi farkindaligi
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becerisinin sonraki donemlerdeki okuma basarisim1  diger erken okuryazarlik
becerilerine gore daha iyi yordadigi goriilmiistiir.

Phillips, Clany-Menchetti ve Lonigan (2008)’in c¢alismasinda ise yazi
farkindalig1 becerisinin, ¢dziimleme becerisinde basarili olabilmek i¢in ¢ocuklarin sahip
olmast istenen harf-ses eslestirme On kosul becerisinin edimini kolaylastirdig:
gorilmistir.

Ulusal Erken Okuryazarlik Panel (National Early Literacy Panel, NELP,
(2008)’nin 8443 cocuk ve 69 arastirmayla yaptig1 meta analiz arastirmasi bulgularina
gore; okul dncesi donem cocuklarin sesbilgisel farkindalik becerileri ile sonraki donem
okuma basarilar1 arasinda orta dereceli iligski oldugu sonucuna varilmistir.

Burke ve digerleri (2009) nin yaptiklari ¢alismada okul 6ncesi donem c¢ocuklarin
erken okuryazarlik becerilerinin ilkokul ikinci sinif okuma performanslarini yordadigi
sonucuna varilmistir.

Utchell ve digerleri (2016), yaptiklar1 boylamsal ¢alismada ise ¢ocuklarin okul
oncesi donemdeki erken okuryazarlik becerileri ile ilgili performansin ilkokul iiclincii
sinifa kadar devam ettigi goriilmiistiir.

McKinnon (2017), okuryazarlik becerileri ile ilgili yaptig1 calismasinda,
ogretmenlerin  kiigiik yaslardan baslayarak yaratict yontemler ile uygulamalar
yapmalarinin sesbilgisi, yazili metinlerin yapisi, kelime bilgisi ve yazili metinlerde
icerik bilgisi gibi 6nemli konularda caligmalar yapilmasmin uzun ddnemde etki
gosterecegi sOylenmistir.

Clasen ve Lopez (2017)’in yaptig1 ¢alismada Danimarka’da bulunan giindiiz
bakim evlerinde erken okuryazarlik programinin uygulanabilmesi ve en basarili
uygulamay1 belirlemek amaglanmistir. Bu uygulama ile birlikte egitimcilerin kitap
okuma uygulamalarini degistirdikleri, programi sahiplendikleri ve mevcut uygulamalara
basarili bir sekilde uyarladiklar1 goriilmiistiir. Ayrica erken okuryazarlik programi ile
egitimcilerin mesleki gelisimlerinin desteklendigi ve egitimcilerin erken okuryazarlik
programin1 giindiiz bakim evlerinde bulunan ¢ocuklar icin sosyal becerileri
gelistirebilmek amaciyla bir arag olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir.

Neaum (2020), cocuk oyunlarinda s6zlii dilin kullanimi ve erken okuryazarlik
becerileri incelemistir. Calismanin bulgularina gore, zengin uyaricilarla hazirlanan oyun
etkinligi olsa bile ¢ocuklarin erken okuryazarlik ile ilgili oyunlara katilmak istemedigi

ve oyunlarda matematik dilini neredeyse hi¢ kullanmadiklari sonuglarina ulasilmistir.
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Nicholas ve Rouse (2021) ise erken cocukluk donemi egitimcilerine 6nemli
tavsiyelerde bulunduklar1 bir c¢alisma gergeklestirmiglerdir.  Okumayir 6grenme
asamasinda egitimcilerin, nasil baslamasi1 gerektigi arastirilmis ve bunun i¢in dokuz
egitimci ile calisilmistir. Egiticilerin erken okuryazarlik becerilerine yonelik etkinlik
olusturma agamasinda planlamalarini ne sekilde yaptiklart ve hangi unsurlara dikkat
ettikleri gozlenmistir. Arastirmanin  sonucuna gore egitimcilerin, bilgilerini,
uygulamalar1 ve programlar1 degerlendirmek amaciyla uygun bir ¢ergeve kullanmalari
gerektigi ayrica ¢ocuklar igin, iletisim ve dil becerilerini gelistirmek amaciyla genel
konusma ile hikaye kitab1 okuma etkinliklerinin siklikla yapilmasi yoniinde onerilerde

bulunulmustur.

2.3.5. Scratch]r ile Ilgili Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Sahin ve Arikan (2024), tarafindan yapilan ¢aligmada okul oncesi donemde
robotik egitimi detayli bir sekilde incelenmistir. Bu c¢alismada robotik uygulamalarin
yant sira soyut kavramlari somutlastirmada yardimer olan uygulamalardan birini de
ScratchJr uygulamasi olarak belirtmislerdir. Ogretmenlerin bu uygulama ile ¢ocuklara
kodlama becerilerini eglenceli bir sekilde aktarabilecekleri ve siiriikle birak teknigiyle
cocuklarin kendi hikaye ve animasyonlarini yapabilecekleri ifade edilmistir.

Ozel (2023), tarafindan yapilan calismada ¢ocuklarin ScratchJr uygulamalari ile
kodlama siirecini izlemek hedeflenmistir. Nitel arastirma olarak uygulanan ¢alismanin
orneklemini 52 ¢ocuk olusturmaktadir. Her ¢ocuk 30 dakika igerisinde bir kodlama
projesi olusturmustur. Projeler detayli bir sekilde incelenerek yedi tema altinda
diizenlenmistir. Calismanin sonucuna gore, c¢ocuklarin ScratchJr ile olduk¢a fazla
ilgilendigi, ¢ocuklara verilen siireyi ¢ocuklarin tamaminin kullandig1 bazi ¢ocuklarin
uygulamay1 daha fazla kullanabilmek icin daha fazla zaman talep ettigi, cocuklarin
bliylik ¢ogunlugunun amaca uygun hareket ettigi, calisma boyunca merak duygusunun
azalmadan devam ettigi gozlenmistir. Ayrica bazi ¢ocuklarin uygulamayr kullanirken
yeni Ozellikler ile ilgilendigi; kesifler yaptigi, yaratict performans gosterdikleri
goriilmiistir.

Yiikseltiirk ve Curaoglu (2019), kodlama egitiminde kullanilan blok tabanli
uygulamalarda yasanilan zorluklar {zerine yaptiklar1 c¢alismada, uygulamalarin
avantajlar1  ve  dezavantajlar1  aktarilmigtir.  Blok  tabanli  uygulamalarin
dezavantajlarindan biri olarak ileri seviye kodlama becerilerinin 6gretilemeyecegi ve

baslangi¢ seviyesinde bulunan 6grenciler ya da ¢ocuklar i¢cin motivasyonu destekleyen
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uygulamalar olarak goriilebilecegi ifade edilmistir. Calismada son zamanlarda en fazla
kullanilan blok tabanli alt1 uygulamadan biri olarak ScratchJr uygulamasi gosterilmistir.

Sayginer ve Tiziin (2017), yaptiklar1 calismada kodlama egitiminde yasanan
zorluklar1 incelemekle beraber ¢oziim onerileri sunmuslardir. Uc veri tabaninda
yaptiklar1 tarama sonucunda; programlama ve zorluklar {izerine ¢esitli basliklar altinda
yasanilan zorluklar tablo seklinde aktarilmistir. Caligmada tespit edilen problemlerden
hareketle ¢0ziim olarak blok tabanli uygulamalarin uygun goriilebilecegi ifade
edilmistir. Bu uygulamalar ile 6grencilerin soyut bilgiyi somutlastirabildikleri ve aninda
geri bildirim alabildikleri i¢in uygun O6grenme ortamlar1 olduklari ifade edilmistir.
Calismada yedi blok tabanli uygulama incelenmistir. Bu uygulamalardan ScratchJr ve
Ligtbot uygulamalari, okul 6ncesi donem ¢ocuklari i¢in uygun goriilen uygulamalardir.
Calismanin sonuglarimi 6zetlemek gerekirse blok tabanli programlama uygulamalarinin
cocuklart iiretmeye, yaratici diisiinmeye tesvik ettigi; cocuklarin blok tabanh
uygulamalarla kod yazabildikleri ve kodlama becerilerini gelistirdikleri, bu sebeplerle
blok tabanli uygulamalarin yasanilan problemlere iyi bir ¢6ziim segenegi olabilecegi

aktarilmastir.

2.3.6. Scratch]Jr ile flgili Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Kazakoff (2014), yaptig1 ¢alismada robotik kodlama ve 6z diizenleme becerisi
arasindaki iligkiyi incelemistir. 5-7 yas grubundaki 38 cocuk ile ¢alisan arastirmaci,
Scratch]Jr; blok tabanli kodlama programu ile etkinlikler yapacak iki grup olusturmustur.
Ik gruba sekiz ders; ikinci gruba ise 16 ders siiresince Scratchlr ile kodlama egitimi
verilmistir. Calismanin 6n test ve son test verilerini alabilmek amaciyla ¢ocuklara “6z
diizenleme becerileri 6lgegi” uygulanmis ve gruplar karsilastirilmistir. Calismanin
sonucunda 16 ders boyunca egitim goren ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinin sekiz
ders egitim goren gruba gore daha fazla arttig1 sonucuna ulasilmstir.

Portalance ve digerleri (2015), anasmiflarinda ScratchJr programlama dilinin
olusturulmasina yonelik yaptiklar1 ¢alismada 62 ¢ocuk ile 6 hafta siiresince bir miifredat
uygulamiglardir. Arastirmacilar toplam 977 projeyi bir araya getirmis ve simiflar
arasinda benzerlikleri ve farkliliklar1 analiz etmislerdir. Cocuklarin bu miifredat ile
temel ScratchJr kavramlarini 68rendigi ve bu kavramlar ile ScartchJr blok tabanl
kodlama uygulamasini kullanarak yaratic1 projeler olusturduklart ve bu uygulamanin

baslangi¢c asamasinda oldukga etkili olabilecegi goriilmiistiir.
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Portelance (2015)’mn yaptigt calismada ScratchJr ile kodlama Ogretiminin
cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerine etkisi incelenmistir. Calismanin
Oorneklemini anaokuluna devam eden 66 ¢ocuk olusturmaktadir. Calismada kullanilan
Scratch]Jr “animasyon tiirleri” miifredati, haftada iki giin olacak sekilde toplam 13 giin
boyunca uygulanmistir. Bu miifredat ile ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
ve yaraticiliklarinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Arastirma verilerine gore ScratchJr
ile kodlama 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkili bir arag
olarak kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Lee (2015), okul oncesi dgretmenlerinin ScratchJr uygulamasii siniflarinda
hangi sekillerde kullandiklarini ve ogretim tarzinin cocuklari nasil etkiledigini
arastirmistir. Karma desende yapilan bu calismada yedi hafta siiresince ¢ocuklarin
ScratchJr etkinlikleri video kayd: alinarak, kodlama becerileri ise “Solve-It” testi ile
analiz edilmistir. Ogretmenlere yonelik yapilan gdzlemler ise bir puanlama sistemi ve
Ogretmen goriismeleri ile toplanmistir. Calismada 6gretmenlerin 6gretim stilleri ii¢ tema
altinda toplanmistir; sinif yonetimi, 0gretim yontemi ile dgretilen kodlama miktari.
Arastirmanin sonuglarina gore cocuklarin, yiiksek oranda yapilandirilmamis, ¢ocuk
merkezli etkinliklerin yapildig1 ve daha fazla kodlama etkinliklerin yapildigi siniflarda
egitim gormesi ve ScratchJr uygulamasini anlamasi ve kodlama performansi arasinda
pozitif yonlii bir iliskinin oldugu goriilmiistiir.

Papadakis ve digerleri (2016)’nin gerceklestirdigi bu vaka c¢aligmasi ayni
zamanda genis kapsamli bir pilot ¢alismasi niteligi tasimaktadir. Arastirmanin amaci,
ScaratchJr’in temel kodlama kavramlarinin 6gretiminde etkisini arastirmaktir. 43 okul
oncesi donem cocuguyla yapilan bu ¢alismada haftada iki kez olacak sekilde toplam 13
saatlik bir egitim miidahalesi uygulanmustir. Ik 11 etkinlikte arastirmacilar tarafindan
egitimler verildikten sonra son iki derste cocuklar kendi projelerini olusturmustur.
Aragtirma sonucuna gore ScratchJr uygulamasinin okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin bilgi
islemsel diisiinme, problem ¢6zme ve dijital becerileri gelistirdigi; kullanilan bloklar ile
eglenceli hikayeler olusturabildikleri ve bu sayede igsel motivasyonlarmin, ilgilerinin
azalmadan devam ettigi ve bu sebeplerle ScratchJr uygulamasinin okul dncesi donem
cocuklari i¢in olduk¢a uygun bir uygulama oldugu sonucuna varilmaistir.

Erken cocukluk doneminde temel programlama kavramlarin gelistirilmesinin
onemi ve ScratchJr kullaniminin okul Oncesi egitimde temel programlama
kavramlarimin ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine ne derece etki ettigi ile

ilgili calismasinda Strawhacker ve digerleri (2017)’nin yaptiklar1 ¢alismada okul 6ncesi
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simiflarinda  ScratchJr’t uygulamasini kullanan 6gretmenlerin egitim tutumlarini,
uygulamalarin1 tanitmalari hedeflenmistir. Karma desen ile yapilan ¢alismanin
orneklemini anasinifi ile ikinci smif arasinda bulunan 222 cocuk ile alti 6gretmen
olusturmaktadir.  Calismada her cocuk icin bir ipad hazirlanmistir. Ogretmenler
uygulamay1 bir egitim 6gretim yil1 boyunca, 45 dakikadan olusan dersler olacak sekilde
planlama yapilmistir. Calisma Oncesinde Ogretmenler ile goriismeler yapilmis ve
o0gretmenlerin kullandiklar1 ders plani, 6gretim felsefeleri ve siif yapisi ile ilgili bilgi
alimmistir.  Cocuklarin  ScratchJr ile ilgili degerlendirmeleri “Solve-It” testi ile
ogretmenlerin  degerlendirmeleri ise goriismeler yoluyla yapilmistir. Arastirma
sonuglarina gore cocuk merkezli 6gretimi benimseyen, teknolojik gelismelere hakim
olan, cocuklarin yaratic1 diisiinmelerini destekleyen Ogretmenlerin sinifinda yer alan
cocuklarin kodlama becerilerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Pugnali ve digerleri (2017), 4-7 yas araliginda yer alan 6rneklemini 28 ¢ocugun
olusturdugu karma desenli bir aragtirma yapmislardir. Calismanin materyali olarak
ScratchJr ile KIBO Programlar1 kullamlmistir. iki uygulama da giinliik maksimum 3
saat siirecek olan bir miifredat ile 5 giinde uygulanmistir. Her iki uygulamada da ayni1
tema tercih edilmistir. Cocuklarin gelisimlerini ve bilgi islemsel diistinmelerini 6l¢mek
amacityla “Solve-It” testi kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore uygulamalarin
kullanic1 ara yiizlerinin cocuklarin 6grenmesi tiizerinde bir etkisinin oldugu fakat
akademik ve sosyo-duygusal gelisimi etkileyen faktorlerden sadece biri olarak
goriilmesi gerektigi belirtilmistir.

Erken cocukluk egitimi siniflarinda uygulanan kodlama egitimini degerlendiren
Vega ve digerleri (2022)’nin yaptig1 bu calismada ScratchJr programinin 4-7 yas
araliginda yer alan 116 cocugun matematiksel becerilerini ne kadar etkiledigi
arastiritlmistir. Alt1 haftalik bu miifredat 4 modiilden olusan eszamanli ve asenkron
etkinliklerinden olusan ¢evrimigi bir kurs seklinde planlanmistir. Arastirmada Olgme
arac1 olarak “Erken Matematiksel Degerlendirme” araci kullanilmistir. Arastirma
sonucuna gore matematiksel becerilerin; 6-7 yas grubundaki cocuklarin, 4-5 yas
grubunda bulunan ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu ve genel olarak her iki grubun da
matematiksel becerilerinde artis oldugu goriilmiistiir. Ozetle bu ¢alismada kullanilan
ScratchJr uygulamasimin okul 6ncesi donemde bulunan biiylik yas grubu cocuklarin
oldugu kadar kiiciik yas grubunda yer alan c¢ocuklarin matematiksel becerilerini de

gelistirebilecegi sonucuna ulasilmaktadir.
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Bers (2018b) yaptig1 arastirmada, okul Oncesi donemde kodlama ve bilgi
islemsel diisiinceyi tanitmak ve popiilerligi artan blok tabanli bir uygulama olan
ScratchJr uygulamasinin Avrupa iilkelerindeki etkisini gorebilmek amaciyla Google
verilerine dayanarak bir ¢aligma yapmistir. Calismada ScratchJr ve bilgisayar bilimini

T

ogretmek amaciyla hazirlanan “giiclii fikirler” ile ilgili bilgi verildikten sonra,
uygulamanin Avrupa’daki kullanim oranlari Google verilerine dayanarak ve baska
iilkelerle karsilastirmasi yapilarak analiz edilmistir. Arastirma sonuglarina gore,
Ingiltere ve Iskandinav iilkeleri gibi bilgisayar bilimi konusunda ileri seviyede olan
tilkelerin, ScratchJr uygulamasini yiiksek oranda kullandigimi goriilmiistiir. Caligmaya
gore kodlama egitiminin uluslararasi popiilariteye uygun olarak giderek dnem kazandigi
ve Avrupa iilkelerinde kullanim oraninin diinyanin diger ilkeleriyle uyumlu oldugu
goriilmektedir. Ayrica ScratchJr uygulamasinin hafta i¢i giinlerde hafta sonuna gore
daha fazla kullanildigi, bu durumun uygulamanin egitim ortaminda yogun olarak
kullanildigina kanit olarak belirtilmektedir. Ingiltere ve Iskandinav iilkelerinde
uygulamanin diger {iilkelere oranla daha fazla kullanildigi sonucuna varilmistir.
Bilgisayar bilimlerine 6énem veren ve baska iilkelerle kiyaslandiginda egitimde basari
oraninda ist siralarda yer alan bu iilkelerde kullanim oraninin yiiksek olmasi diger
iilkelerde de kullanilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir. ScratchJr uygulamasinda
kullanilan 12 dilden on tanesinin Avrupa {ilkelerinde konusulan dillerin olmasi,
uygulamanin Avrupa iilkelerinde olduk¢a yaygin bir sekilde kullanildiginin ispati olarak
gorilmektedir.

Sheehan ve digerleri (2019)’nin yaptig1 calismada iyi planlanmis kodlama
miifredatlar1 ile ¢ocuklarin; temel bilim ve teknoloji kavramlarini 6grenebilecegini,
kodlama bcerilerine hakim olabilecegini ayrica kodlama uygulamalar1 esnasinda
cocuklarin ebevynleri ile etkilesime girebilecegini savunmaktadir. Calismada 4,5-5 yas
grubundan cocuklar ile toplam 31 ebeveyn yer almaktadir. Calismada ¢ocuklar
ScratchJr uygulamasini kullanmislardir. Uygulama kullanilirken video kayitlari alinmig
ve cocuklarin ebeveynleri ile etkilesimleri gdézlenmistir. Elde edilen bulgulara goére
kodlama uygulamalarinin ¢ocuklar i¢in etkili 6grenme gerceklestirebilmeleri icin ideal
bir ara¢ olabilecegini, bilgisayar bilimlerine yonelik temel becerileri 6§renebilmeleri ve
biligsel gelisim agisindan onemli bir arag olabilece8i goriilmiistiir. Ayrica ¢ocuklarin
kodlama uygulamasini kullanirken ebeveynleri ile etkilesimde bulunduklari sanilanin

aksine kodlamanin etkilesime engel olmadig1 gézlenmistir.
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Kobsiripat (2015)’1n yaptig1 arastirmada ScartchJr uygulamasinin yaraticiligi ne
seviyede etkiledigini incelemistir. Calismanin O6rneklemini 60 okul ©6ncesi donem
cocugu olusturmaktadir. Olgme araci olarak “Torrance Testinin kullanildig1 ¢alismanin
sonuglarinda ScratchJr uygulamasinin 6grenme aract olarak goriilebilecegi ve
yaraticiligt olumlu yonde destekledigi, ¢ocuklari orijinal {iriin olusturma yoniinde tesvik
ettigi goriilmektedir.

Kazakoff (2014), arastirmasinda kodlama ve 6z diizenleme becerisi arasindaki
iliskiyi incelemistir. Calismanin materyalini 5-7 yas grubu ¢ocuklar i¢in uygun bir arag
olan ScratchJr uygulamasi olusturmaktadir. Calismaya 38 okul dncesi donem ¢ocugu
dahil edilmistir. Calismanin sonuglarina gore ¢ocuklarin ScratchJr uygulamasinda yer
alan programlama bloklarin1 ve uygulamanin ara yliziinii kolaylikla anlayabildigi,
kodlamanin 6z diizenleme becerilerini olumlu etkiledigi sonucuna varilmastir.

Unahalekhaka ve Bers (2022), ScratchJr projelerinde kodlamay1
degerlendirebilmek amaciyla bir test gelistirme ve degerlendirme c¢aligsmasi
yapmiglardir. Calisma ayni1 zamanda saha calismasinin sonuclarini da gostermektedir.
Arastirmada 6-7 yas grubundan 87 ¢ocugun 228 ScratchJr projesi degerlendirilmistir.
Calismanin sonucunda gelistirilen rubrigin gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci olarak
kullanilabilecegi, baska kodlama uygulamalarina da uyarlanabilece8i goriilmiistiir.
Gelistirilen  rubrigin  ozellikle  ScratchJr  uygulamasinda  bulunan projeleri
degerlendirmek amaciyla tasarlandigi fakat diger kodlama uygulamalarina da
uyarlanabilecegi, 6gretmenler ve arastirmacilar tarafindan rahatlikla kullanilabilecegi
ifade edilmistir.

De Ruiter ve digerleri (2022), ¢ocuklarin ScratchlJr kullanirken yeterliliklerini
degerlendirebilmek amaciyla kodlama agamalari baglaminda bir ara¢ gelistirme
calismast yapilmistir. Calismanin O6rneklemini 5-8 yas grubundan 118 c¢ocuk
olusturmaktadir. Calismada c¢ocuklarin teknik bilgi ve becerilerini 6lgen Kodlama
Asamalar1 Degerlendirme (CSA) testinin gegerli ve giivenilir bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi goriilmiistiir. Kiigiik ¢ocuklarin test sonrasinda biiyiik yas grubunda
bulunan ¢ocuklara oranla daha diisiik puanlar aldig1 goriilmiistiir. Fakat genel olarak 5-8
yas grubunda yer alan ¢ocuklar i¢in uygun bir degerlendirme araci oldugu ve cinsiyetin
calismada etkili bir degisken olmadig1 goriilmiistiir.

Yang ve digerleri (2023), yaptiklar1 calismada CAL-ScratchJr miifredatinin
anaokulundan ikinci smifa kadar g¢ocuklarin kodlama ve bilgi islemsel diisiinme

becerileri tiizerindeki etkililigini aragtirmiglardir. 1057 c¢ocuk ile yapilan calisma
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sonucunda CAL-ScratchJr miifredatinin kodlama becerileri lizerinde etkili oldugu fakat
bilgi islemsel diistinme becerileri tizerinde etkili olmadig1 goriilmiistiir.

Gonzalez ve digerleri (2024), calismalarinda ¢ocuklarin 6grenmelerini tesvik
etmek amaciyla Classdojo ve ScaratchJr uygulamalarinin kullanilarak egitimde yeni bir
yolun izlenebilecegini ifade etmislerdir. Calismada oyunlastirilmis bir egitim ortaminin
olusturulmasi amaglanmigtir. Calisma boyunca c¢ocuklarin; zorluklarin {istesinden
geldikge motive olduklari, c¢ocuklarin kullanilan uygulamalar sayesinde 1ilgili
davrandiklari, motivasyonlarinin arttigi, etkinliklere katilimlar1 tizerinde olumlu etki
yarattig1 ayrica c¢ocuklarin is birligi yapabildigi ve birbirleri ile yardimlagtiklar
gorilmiustir.

Papadakis ve Louka (2024), yaptiklar1 ¢alismada okul dncesi donemde bulunan
cocuklart dijital caga uygun donatmak icin bilgi islemsel diisinme ve kodlama
becerilerinin gelistirilmesi amaciyla ScratchJr uygulamasi kullanilmistir. 4-6 yas
grubundan olusan cocuklara 3 hafta devam eden bir egitim programi uygulanmistir.
Calisma sonucunda egitime entegre edilen ScratchJr programinin g¢ocuklarin, bilgi
islemsel ve kodlama becerilerini 6nemli oranda gelistirdigi goriilmiistiir. Scratchlr ile
cocuklarin gelecek yasantilarinda karsilasabilecekleri akademik ve mesleki zorluklara

kars1 hazirlikli olabilecekleri belirtilmistir.
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3. MATERYAL VE YONTEM

Bu baslik altinda aragtirmanin modeli, aragtirmanin ¢alisma grubu, veri toplama

araclar1 ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler paylasilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu c¢alisma “Baska Bir Dil Olarak Kodlama (Coding As Another Language)
Miifredatinin Cocuklarin Erken Okuryazarlik Becerilerine” etkisini incelemek amaciyla
yapilmistir. Bu boliimde; aragtirma modeli, arastirmanin ¢alisma grubu, veri toplama
asamasinda kullanilan materyaller, CAL-ScratchJr miifredati ve miifredatin
uygulanmasi boltiimlerine yer verilmistir.

Bu calismada nicel arastirma ydntemlerinden “On Test-Son Test-Kontrol Gruplu
Yar1 Deneysel Desen” kullanilmistir. Bu desende deney ve kontrol grubunun uygulama
oncesi ve sonrasinda degerleri alinmaktadir (Biyiikoztirk vd.,2017). Deneysel
arastirmalarda arastirmaci tarafindan uygulanan miidahalenin bagimhi degisken
tizerindeki etkisini géormek amaclanmaktadir. Bu desende oncelikle her iki grubun
deney Oncesi degerleri, daha sonra her iki grubun deney sonrasi degerleri hem grup
icinde hem de gruplar arasinda kiyaslanmaktadir. Deneysel arastirmalar, arastirmaci
tarafindan olusturulan durumlarin bagimli degisken {iizerindeki etkisinin goriilmek
istendigi ¢alismalardir. Yar1 deneysel arastirmalar ise biitiin degiskenlerin kontrol altina
alinamadigr durumlarda; daha ¢ok egitim alanindaki arastirmalarda en ¢ok kullanilan
deneysel desen olarak bilinmektedir(Balci, 2001; Biiytlikoztiirk, 2007).

Arastirmada degiskenler tamamen kontrol altina alinamadigindan ve calisma
laboratuvar ortaminda yapilmadigindan caligmanin yari deneysel desende yapilmasi
uygun goriilmiistiir. Bu calismada bagimli degisken, cocuklarin erken okuryazarlik
becerileri; erken okuryazarlik becerilerine etkisi incelenen bagimsiz degisken ise Bagka
Bir Dil Olarak Kodlama(CAL-ScratchJr) Miifredati ile verilen egitim programudir.

Arastirma deseninin goriiniimii Tablo 4’te belirtilmistir.

Tablo 4. On Test-Son Test Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desen

ON TEST SON TEST IZLEME TESTI
Deney Grubu EROT CAL Miifredat: EROT EROT
Kontrol Grubu EROT EROT
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3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Bu aragtirmanin c¢aligma grubunda yer alan c¢ocuklar amagli 6rnekleme
yontemlerinden biri olan 6lgiit drnekleme ydntemi ile belirlenmistir. Olgiit drnekleme
yonteminde arastirmaci tarafindan belirlenen 6l¢iit/6l¢iitler dogrultusunda ¢alisma grubu
belirlenmektedir (Bilylikoztirk vd. 2012). Bu dogrultuda c¢alisma grubunun
belirlenmesinde, okulda internet baglantisinin olmasi, ailelerin orta ve st sosyo-
ekonomik diizeyde olmasi ve cocuklarin tablet getirebilecek potansiyelde olmasi
calismanin dlgiitlerini olusturmustur. Arastirmanin ¢alisma grubunu Gaziantep 11 Milli
Egitim Midiirliigline bagli Nazire Eruslu Anaokulunda egitim goren 45 c¢ocuk
olusturmaktadir. Calisma grubundaki ¢ocuklardan; 23 ¢ocuk deney grubunda 22 ¢ocuk
kontrol grubunda bulunmaktadir. Calisma grubunda bulunan ¢ocuklar 60-72 ay
araliginda yer almaktadir. Deney ve kontrol gruplarmin etkilesimde bulunmalarini
engellemek amaciyla deney grubunu sabahg¢i bir sinif olustururken kontrol grubunun
Ogle grubunda yer almasina dikkat edilmistir. Cocuklara iligkin bilgiler Tablo 5°te

sunulmustur.

Tablo 5. Cocuklarin Demografik Bilgileri

Kontrol Deney Toplam
Frekans Yiizdelik Frekans Yiizdelik Frekans Yiizdelik
Kiz 8 36.4 12 52.2 23 50
Cinsiyet
Erkek 14 63.6 11 47.8 23 50
60-62 Ay 4 18.2 4 17.4 8 17,8
63-66 Ay 15 68.2 15 65.2 30 66,7
Yag Grubu
67-69 Ay 3 13.6 3 13.0 6 13,3
70-72 Ay 0 0 1 4.3 1 2,2
1,00 9 40.9 8 34.8 17 37.8
Kardes Say1si 2,00 11 50 11 47.8 22 48.9
3,00 2 9.1 4 17.4 6 13.3
Daha Once Evet 5 227 6 26.1 1 24.4
Anaokuluna
Gitme Durumu Hayir 17 773 17 73.9 34 75.6
Tablet Kullanma Evet 22 100 23 100 45 100
D
urumu Hayir 0 0 0 0 0 0
ScrahtchJr Evet 0 0 0 100 0 0
Kullanma
Durumu Hayir 22 100 23 100 45 100
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Tablo 5’e gore deney grubunda kiz ¢ocuklarinin sayisi(7.52.2), kontrol grubunda
ise erkek cocuklarinin sayisi(763.6) daha fazladir. Her iki grupta da ¢ocuklardan 17 kisi
daha Once anaokulu egitimi almamistir; deney grubu(773.9), kontrol grubu(/77.3).

Ayrica her iki grupta yer alan ¢ocuklarin tamami daha 6nce tablet kullanmistir. Tiim

grupta bulunan ¢ocuklarin tamami daha 6nce ScratchJr uygulamasini kullanmamastir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplama araci olarak ¢ocuklara iliskin kisisel bilgilere erismek
amaciyla hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ile ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerini
O0lcmek amaciyla Kargin ve arkadaglari (2015) tarafindan gelistirilen “Erken
Okuryazarlik Testi (EROT)” kullanilmistir. EROT uygulamasi, aragtirmaci tarafindan
her ¢ocuk i¢in ayr1 ayr1 yapilmistir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Cocuklara dair bilgileri derlemek amaciyla hazirlanan Kisisel Bilgi Formunda;
cocuklarin yasi (ay olarak), daha 6nce okul Oncesi egitim kurumunda egitim alip
almadig1 bilgisi, tablet kullanma durumu ile daha 6nce ScratchJr kullanma durumunu

iceren sorular yer almaktadir (Ek 1).

3.3.2. Erken Okuryazarhk Testi (EROT)

Kargin ve arkadaslari (2015), tarafindan gecerlik ve gilivenirlik c¢aligmasi
yapilmis olan EROT, 60-72 aylik ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerinin
degerlendirilmesi ve okuma yazma gii¢liikkleri agisindan risk tasiyan c¢ocuklarin
belirlenmesi amaciyla gelistirilmistir. EROT un gegerlik ve glivenirliine yonelik

yapilan ¢alismalar Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6. EROT Gegerlik ve Giiverlik Hesaplamalari

1.Kapsam gecerligi (hakem paneli)
2.Yap1 gecerligi (agimlayict faktor analizi, dogrulayici faktor analizi, SED, yasa gore karsilagtirma)
Gegerlik 3 Olgiite dayal: gegerlik (alt testler ile dlgiit arasindaki korelasyonlar)

4.Yordama gegerligi (alt testler ile izleme testleri arasindaki korelasyonlar)

1.1¢ tutarlilik (KR 20)

2.1ki yar1 test giivenirligi (Spearman Brown)
Giivenirlik
3.Test tekrar test giivenirligi

Kargin ve arkadaslar1 (2015), EROT kapsam gecerligine yonelik olusturulan
uzman paneli sonucunda uzmanlar, testin her bir alt testinde bulunan maddelerin
cocuklarin s6z konusu testteki yeterliklerini Olgebilecegine yonelik goriis birligi
saglamiglardir. Testin yap1 gegerligine dair yapilan analizler sonucunda ise EROT un
yedi alt testten olusan bir yapida bulundugu, maddelerin faktor yiikk degerlerinin .43 ile
.93 arasinda yer aldigini ayrica alt testlerin kendi iglerinde beklenen uyumu
gosterdikleri dolayisiyla EROT’un yap1 gecerligi agisindan yeterli seviyede oldugu
belirtilmistir. Aragtirmada kullanilan EROT un alt ve iist boyutlar1 ile madde sayilari

Tablo 7°de derlenmistir.
Tablo 7. EROT Alt ve Ust Boyutlari ve Madde Sayilart

1.Alic1 Dilde Sozciik Bilgisi(15 Madde)
2.Ifade Edici Dilde Sozciik Bilgisi(15 Madde)
3.Genel Isimlendirme(10 Madde)

4 Islev Bilgisi(10 Madde)

Sozciik Bilgisi Alt Testleri
(50 Madde)

1.Uyak Farkindaligi(4 Madde)
2.1k Sese Gore Eslestirme(4 Madde)
3.Son Sese Gore Eglestirme(4 Madde)

Ses Bilgisel Farkindalik Alt Testleri 4.Ciimleyi Sozciiklere Ayirma(4 Madde)

(32 Madde) 5.Sozciikleri Hecelerine Ayirma(4 Madde)

6.Heceleri Birlestirme(4 Madde)
7.Sézciiklerin i1k Sesini Atma(4 Madde)
8.Sozciiklerin Son Sesini Atma(4 Madde)

1.Alic1 Dilde Harf Bilgisi(7 Madde)

Harf Bilgisi Alt Testleri (14 Madde) .
2.Ifade Edici Dilde Harf Bilgisi(7 Madde)

Dinledigini Anlama Alt Testi(6 Madde)

EROT Toplam 102 Madde
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Tablo 7’ye gére EROT yedi iist boyut (Alic1 Dilde Sozciik Bilgisi, ifade Edici
Dilde Sézciik Bilgisi, Genel Isimlendirme, Islev Bilgisi, Harf Bilgisi, Sesbilgisel
Farkindalik, Dinledigini Anlama) ve 10 alt test ve 102 maddeden olugmaktadir. Testin
her bir boyutu ayri olarak degerlendirilebilecegi gibi toplam puan iizerinden de
degerlendirme yapilabilmektedir. Testte dogru cevaplar “1”, yanlis cevaplar “0” olarak

puanlanmakta ve en yiiksek puan “102” olarak degerlendirilmektedir.

3.4. Verilerin Analizi

Bu arastirmada kullanilan veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi Formu” ile
Kargin ve arkadaslari1 (2015) tarafindan gelistirilen “Erken Okuryazarlik Testi (EROT)”
kullanilmistir. EROT vyedi iist boyuttan (Alict Dilde Sozciik Bilgisi, ifade Edici Dilde
Sézciik Bilgisi, Genel Isimlendirme, Islev Bilgisi, Harf Bilgisi, Sesbilgisel Farkindalik,
Dinledigini Anlama) olusmaktadir. Bu caligmada Sozciik Bilgisi Alt Testleri olan Alict
Dilde Soézciik Bilgisi, Ifade Edici Dilde Sozciik Bilgisi, Genel isimlendirme ve islev
Bilgisi testleri ayr1 ayr1 analiz edilmisken; Ses Bilgisel Farkindalik Alt Testleri ile Harf
Bilgisi Alt Testleri toplam puanlar1 alinarak analiz edilmistir. Ayrica her islem
basamaginda EROT toplam puan analizi de yapilmistir.

Arastirma kapsaminda toplanan nicel verilerin analizini yapmak {izere IBM
SPSS Statistics 21 paket programi kullanilmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan
cocuklara uygulanan “Erken Okuryazarlik Testi (EROT)”nden aldiklar1 6n test-son test
ve izleme testi puanlarinin bulundugu kayit formlarinda yer alan bilgiler SPPS paket
programina aktarilmistir.

Verilerin analizinde ikinci asamada, 6n test sonuglarinda EROT iist boyutlarinin
calisma grubuna goére farklilasma gosterip gostermedigi incelenmistir. Ilgili analizi
gerceklestirebilmek i¢in degerlerin normal dagilim gosterip gostermedigine bakildiktan
sonra yapilacak analiz tiirline karar verilmistir. Normal dagilima karar verebilmek i¢in
degerlerin, basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness) katsayilarina bakilmaktadir.
Carpiklik katsayisinin +2 ile -2 arasinda degerler almast dagilimin normal kabul
edilebilecegini belirtmektedir (George, 2011). Deney ve kontrol grubuna ait ontest ve

sontest betimsel istatistikleri ile carpiklik ve basiklik degerleri Tablo 8’de sunulmustur.

79



Tablo 8.

Gruplarin On Test-Son Test Betimsel Istatistikleri ile Carpikltk ve Bastkltk Degerleri

Ortalama Ortanca SS Carpiklik Basiklik
Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest Sontest
Deney - 1p00 1278 1200 1200 181 1,65 -1.665 -085 4374  -354
M Kol 9,82 10,18 1050 10,50 246 236  -507 024 - 150 -1,060
. Deney = 778 830 800 900 265 257 162 -230 -1218 -1218
O Kool 532 582 600 550 244 197 048 609 -1,157 -390
Deney 578 683 500 700 173 208 079 -1,569 -133 4301
Genis  “Kontrol 514 604 500 6,00 1,78 1,94 443 016 -1,00  -227
. Deney 639 843 600 800 137 124 595 152 -130 -1.081
BV Rontol 636 655 700 700 1,53 1,84 -85  -455  -396  -944
Deney 417 413 400 400 140 136  -337  -495 -479  -058
P Konirol 241 28 250 300 197 173  -016 -197 -1,678 -1358
Deney 1361 1543 1400 1600 3,07 301  -368 -558 -969 333
SestoP ¢ ntrol 850 11,68 750 1050 6,60 470 564 365  -465  -396
Deney 304 387 200 400 287 204 978 918 370 1,527
Harftop —grol 209 28 200 300 172 142 7779 -281  -001  -6I8
Deney 5,78 5978 51,00 60,00 790 691 405  -043  -580 547
FP Kool 39,64 4568 40,00 4600 1338 1027 245 518  -445 118

Tablo 8’e gore deney ve kontrol grubunun EROT toplam puanm (Erottop), Harf

Bilgisi Toplam puani1 (Harftop), Ses Bilgisel Farkindalik toplam puanlar1 (Sestop) ile
iist boyutlar;; Alici Dilde Sozciik Bilgisi (Aldil), Ifade Edici Dilde Sézciik

EROT

Bilgisi (ifdil), Genel Isimlendirme (Genis), Islev Bilgisi (Islev) ve Dinledigini Anlama (

Dinan) boyutlarinin 6n test- sontest carpiklik ve basiklik katsayilarinin +2 ile -2

araliginda yer almasi sebebiyle degerlerin normal dagilima sahip olarak kabul

edilebilecegi goriilmiistiir. EROT toplam 6n test ve son test verilerinin hem deney hem

de kontrol grubuna ait 6rnek histogram grafikleri sunulmustur (Sekil 18 ve Sekil 19).
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Sekil 18. EROT Toplam On Test Histogram Grafikleri
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Sekil 19. EROT Toplam Son Test Histogram Grafikleri

Deney ve kontrol grubunun 6ntest puan ortalamalarinin benzer olmamasi; deney
grubunun ortalama puanlarmin yiiksek olmasi; gruplarin denk gruplar olmadigini
gostermektedir. Uygulanan miidahalenin etkililigini daha ayrintili yorumlayabilmek icin
ANCOVA analizi yapilmasina karar verilmistir. Analiz 6ncesinde verilerin ANCOVA
varsayimlarint karsilayip karsilamadigr incelenmistir. ANCOVA testi Oncesinde
regresyon homojenligi, sa¢ilma grafiklerine ve Varyanslarin homojenligine bakilarak
verilerin, analiz i¢in uygun oldugu tespit edilmistir. Her boyutun sontest puanlarinin
gruplara gore betimsel istatistikleri birlikte diizeltilmis Ontest puanlarinin ANCOVA
analizleri ilgili bolimde sunulmustur. Ornek sacilma diyagramlar1 Sekil 20°de

sunulmustur.

81



GRUP
Ddaney GRUP

doney u
Okantrol Ddeney
Ot

80 o o

islev bilgisi sontest
ifade edici dilde s&zciik billgisi son test

)

iglev bilgisi 6n test ifade edici dilde sdzciik bilgisi on test

Sekil 20. Sacilma Diyagrami Ornekleri

Analizin son basamaginda ise EROT toplam puaninin dntest-sontest ve kalicilik
puan ortalamalar1 arasinda farklilasma olup olmadigini incelemek amaciyla tekrarli

Olctimler i¢in tek yonlii ANOVA yapilmistir.

3.5. CAL- ScratchJr Miifredati

CAL-ScratchJr miifredati, bilgisayar bilimlerinden gelen giiglii fikirleri
okuryazarlik ile biitiinlestiren ve gelisimsel olarak uygun bir pedagojik yaklagim ile
sunan bir miifredattir. Bu miifredat, DevTech Arastirma grubu bagkani Prof. Dr. Marina
Umaschi Bers bagkanliginda gelistirilmistir. CAL miifredat1 6rgiin ve yaygin 6grenme
ortamlarinda kullanima uygun ve 4-7 yas aralifinda bulunan c¢ocuklar igin
olusturulmustur. Baska Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, 18 saat ve 24 etkinlikten
olugsmakta olup her Ogrenme ortamina uyarlanabilecek sekilde tasarlanmistir.

(https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula/kindergarten-

scratchjr/). Miifredatin Tirkgeye uyarlanmistir
(https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula

turkish/turkishk/).

3.5.1. Miifredatin Temel Yapisi
Baska Bir Dil Olarak Kodlama miifredatinin dort ana cercevesi Sekil 21°de
belirtilmistir.

82


https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula/kindergarten-scratchjr/
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula/kindergarten-scratchjr/
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula%20turkish/turkishk/
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula%20turkish/turkishk/

Oyun Alam:
Olarak
Kodlama

Erdem Palet
Olarak
Kodlama

Kopril
Olarak
Kodlama

Sekil 21. CAL miifredatinin ¢ercevesi

1. Oyun Alam Olarak Kodlama

Oyun, okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklar i¢in ¢cok 6nemli bir aractir. Oyun
ile c¢ocuklarm biligsel, dil, sosyal-duygusal, fiziksel tiim gelisim alanlar
desteklenmektedir. Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredatinda ¢ocuklar, bilgisayar
bilimlerini oyun yoluyla 6grenmektedir. Oyun alam1 olarak kodlama g¢ercevesinde
cocuklar; kesif yaparak, yaratict projeler olusturarak, problem durumlarina ¢éziimler
treterek, i birligi ile ¢aligmalar yapmaktadir. Miifredatin oyun alani olarak kodlama
cergevesinde ¢ocuklarin normal oyun alaninda da 6nemli bir yer tutan hayal diinyalar
desteklenmektedir. Bu miifredat ile birlikte, Igerigi Tasarlamak (Content Creation),
Yaraticilik (Creativity), Isbirligi (Collaboration), Iletisim (Communacation), Davranisa
Karar Verme (Choices Of Cunduct) ve Topluluk Olusturmak (Community Building)
gibi alt1 davranis1 kullanimi desteklenmektedir. Davranislar Sekil 22°de belirtilmistir.

Lgerig e
{ Tasarlamak ‘ Iletisim ‘
Davranisa ‘
‘ R { Karar Verme
isbirligi

Sekil 22. Oyun Alani Olarak Kodlama Cercevesinde Desteklenen Davraniglar

CAL (Coding As Another Language) miifredatinda, oyun alani olarak kodlama
cercevesinde desteklenen davranislar etkinlik planlarinda cesitli simgeler ile ifade
edilmektedir. Kullanilan simgeler ve davraniglarin  miifredatta ne sekilde

desteklendikleri Tablo 9°da belirtilmistir.
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Tablo 9. Oyun Alani Olarak Kodlama Cercevesinde Desteklenen Davraniglar ve Davraniglarin

Miifredata Uyarlanmast

Icerigi Tasarlamak: Scratch]r araciligiyla bir programi tasarlamak ve programdaki
bloklar1 kullanarak tasarim yapmaktir. Cocuklar igerigi tasarlayarak, mithendislik tasarim

stireci, bilgi islemsel diisiinme ve bilgisayar okuryazarlig1 becerilerini desteklenmektedir.

Yaraticihk: Cocuklarin projelerini artik materyaller ile somut programlama bloklarini
kullanarak olusturmalart ve Ozgiin Uriinler olusturmasi olarak ifade edilmektedir.
Miifredatta kullanilan blok tabanli kodlama programi ScratchJr ile olusturulan tiim

projeler 6zellikle bitirme projeleri cocuklarim yaratict siireci kullandiklar: agamalardir.

Isbirligi: Bu miifredatta ScratchJr programlari, cocuklari grup halinde calismaya,
paylasmaya ve birbirlerini Onemsemeye yoOnlendiren bir &grenme ortamu sunarak
isbirligine tesvik etmektedir. Miifredat siiresince olusturulan projelerde yardim almak
veya yardimda bulunmak, materyalleri 6diing almak veya vermek, yardimlagarak
programlamak, ortak bir gorev ile ilgili grup olarak calismak olarak belirtilmektedir.
Cocuklarin is birliginde bulunduklar1 gocuklar i¢in “tesekkiir kartlar’” hazirlamalarina

destek olunmaktadir.

iletisim: Cocuklar, ScratchJr ile olusturduklari programlari teknoloji gemberinde
birbirleri ile paylagsmaktadir. Teknoloji cemberi grup olarak problemleri ¢6zebilmek i¢in
iyi bir segenek durumundadir. Bu esnada 6gretmen, ¢ocuklart birlikte oturmaya ve

paylasimda bulunmaya tesvik etmektedir.

Topluluk Olusturmak: Cocuklarin bitirme projeleri ile miifredat boyunca ortaya
koyduklar iiriinleri paylasabilecekleri bir davet ya da sergi ile aileleri ve diger topluluk
iiyeleriyle paylagmalar1 desteklenmektedir. Boylelikle ¢ocuklar, 6grenme siireglerini ve
somut materyallerini sunma firsati yakalamaktadir. Nitekim bu ¢aligmanin uygulama
sonrasinda da bir sunum gerceklestirilmistir. Sunumda ¢ocuklar deneyimlerini paylagmis,

ogrendikleri kavramlari s6zel olarak ifade etmis ve somut iiriinler sergilenmistir.

e

«

Davramisa Karar Verme: Bu asamada c¢ocuklar, ScratchJr ile program yaparken
olursa ne olur?” sorusu ile ilgili diisinme, muhtemel sonuglar1 deneme ve bagka

sonuglari inceleme olanagina erismektedir.

2. Baska Bir Dil Olarak Kodlama

Kodlamayr sadece STEM etkinligi olarak diisiinmek fazlasiyla sinirlayici bir

durumdur. Oysa kodlamanin 6grenilmesi 6zglin bir ifade edilis bi¢cimi olarak

diistintildiiginde “dil” unsuru kapsam alanina girmektedir. Baska Bir Dil Olarak

Kodlama cercevesinde kodlama 6grenmek, bilissel becerilerin Otesinde anlamli ve

paylasilabilir bir {iriin olusturmak icin yaratict ve ifade edici bir aktivite olarak

diisiiniilmektedir. Bu miifredat, yaratma siireci, s6z dizimi, dil bilgisi ile dogal ve yapay
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diller arasindaki benzerliklerin ve farkliliklarin incelenmesini  desteklemektedir.

Kodlama bir dil olarak 6gretildigi takdirde siirece “insan” unsuru dahil edilmektedir.

3. Koprii Olarak Kodlama

Kodlama, semboller ile anlamli ifadeler olusturma etkinligi olarak
diisiiniilmektedir. Baska bir ifade ile kodlama, soyut fikirleri somutlastirmak igin ¢esitli
sembolleri arag¢ olarak kullanmaktir. Dolayisiyla kodlama 6grenildigi takdirde esasinda
yeni bir dil 6grenilmektedir. Bir koprii olarak kodlama metaforu, baskalariyla iletisimi
ve anlamli tecriibeleri tesvik etmektedir. Bu ¢ergeveden hareketle kodlama, sadece
bilissel bir etkinlik degil, sosyal-duygusal 6grenme etkinligi olarak goriilmektedir.
Koprii Olarak Kodlama ¢ercevesinde kodlama, baskalariyla iletisim kurmak,
etkilesimde bulunmak ve anlamli iliskiler olusturmaya olanak saglayan bir ara¢ olarak

distiniilmektedir.

4. Erdem Paleti Olarak Kodlama

Insanoglunun her davramisi insani degerleri barindirmaktadir. Bir davranist
ortaya koyarken se¢im yapmak, davranigin sorumlulugunu almak ve sonuglarini
kabullenmek gerekmektedir. CAL (Baska Bir Dil Olarak Kodlama) miifredati, degerleri
ogretmek i¢in egitimcilere firsatlar sunmaktadir. Bu ¢ercevede miifredatta bir ressamin

paletini simgeleyen Erdem paleti metaforu kullanilmaktadir (Sekil 23).

IYIMSERLIK

Sekil 23. Erdem Paleti
Kaynak :https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjrcurricula/kindergarten-

scratchjr/#L.2

Erdem paleti metaforunda renkleri karistirip yeni renkler meydana getiren bir
ressam gibi CAL miifredatinda kodlama yapan g¢ocuklarin da kullandigir dinamik bir

erdem paleti bulunmaktadir. Bu palette degerlerden on tanesi belirtilmistir fakat
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miifredatta gizil olarak kazanilan bir¢ok deger mevcuttur

etkinlikler Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. Erdem Paleti Degerleri, Tanimlari ve ilgili Etkinlikler

. Degerlerin kullanildig ilgili

Degerler Tamm Etkinlikler
4 : Bir seyi 6grenmek ya da bilmek i¢in duyulan arzu, yenilik Bir Yildiz ve Bir Istek
arayist.
) Bir davranista bulunurken tiim zorluklara ragmen 1srarct Hata Ayiklama Panosu
_ AZinaA
olma. Ben Bir Kodlayiciyim
Kisinin bir amaca ulagma asamasinda karsilastig1 sorunlara Hata Ayiklama Panosu
SEaBIR
tolerans gdstermesi. Ben Bir Kodlayictyim
Gelecege ya da basariya ulagsmak igin umut ve giiven Bir Yildiz ve Bir Dilek
IviMSERLIiK .. .
beslemek. Ogretmenin Danst
- Onurlu ve ahlakli davranmak, dogrudan sasmamak. Hata Ayiklama Panosu
S Kurallar1 Aktarma
Ayrimceiliktan uzak, objektif ve adil davranma. Kurallar1 Aktarma
Alis-Veris
Verme ve alma, kendine ve bagkalarma yardimda bulunma.  A§ Olusturmak
e Alis-Veris
Iyi seylerin, durumlarm farkinda olma, takdir etme. Bir Yildiz Bir Istek
Ag Olusturmak
Alig-Veris
Kendine ve bagkalarina ikinci bir sans verme, kabul etme. Ben Bir Kodlayiciyim
AFFETME
Yeni fikir, gorlis ve duygulari degerlendirmeye istekli Hata Ayiklama Panosu

davranma, farkli bakis agilar1 alma.

Ogretmenin Dans1

Kaynak:https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjrcurricula/kindergarten-

scratchjr/#L2

Miifredatin Yapist: Giiglii Fikirler

Gicli fikir terimi, bireysel olarak faydali, disiplinleraras1 bir bakis agisina sahip,

cocugun icsellestirdigi sezgisel bilgiye dayanan kavram ya da beceri olarak ifade

edilmektedir. Bagka Bir Dil Olarak Kodlama (CAL) miifredati, bilgisayar bilimi ve

okuryazarliktan gelen giiclii fikirleri icinde barindiracak sekilde olusturulmustur.
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Miifredatta yer alan bilgisayar bilimlerinden gelen giiglii fikirler: Algoritma, Tasarim
Siireci, Temsil, Hata Ayiklama, Kontrol Yapilari, Modiilerlik, Donanim/Yazilim iken
okuryazarlik ile birlestirilen giiclii fikirler ise Siralama, Yazma Siireci, Alfabe ve Harf-

Ses Uyumu, Diizenleme ve Dinleyici Farkindaligi, Yazim Teknikleri, Sesbilgisel

(Fonolojik) Farkindalik, iletisim ve Dil Araglaridir (Tablo 11).

Tablo 11. Giiglii Fikirler

Bilgisayar Biliminden Gelen Giiclii
Fikirler

Okuryazarhktan Gelen Giiclii
Fikirler

Giiclii Fikirleri Birlestirmek

Algoritmalar
llgili Etkinlikler: 3, 7, 8,12, 19, 20,
21,22

Siralama

Ilgili Etkinlikler: 3,7, 8,9, 11, 12,

19,20, 21, 22

“Sira 6nemlidir” vurgusu.
Karmasik gorevlerin mantikli bir
sekilde adim adim talimatlara
boliinmesi.

Tasarim Siireci

Ilgili Etkinlikler: 9, 10, 11, 12, 13, 14,

16,21, 22, 23, 24

Yazma Siireci

Ilgili Etkinlikler: 9, 10, 12, 13, 14,

16, 21, 22, 23, 24

Farkl1 baslangi¢ noktalari olan,
hayal etme, planlama, yapma,
gbzden gecirme ve paylasmay1
iceren yaratici, tekrarlanan
dongiisel siiregler.

Temsil

Ilgili Etkinlikler: 5, 6, 7, 8, 13, 16, 17,

18

Alfabe ve Harf-Ses Uyumu
ligili Etkinlikler: 5, 6, 14

Sembollerin, bagka bir seyi temsil
etmek icin farkl niteliklere (renk,
sekil, ses vb.) sahip olmasi.

Hata Ayiklama
1ligili Etkinlikler: 14, 22, 23

Diizenleme ve Dinleyici
Farkindahg

Igili Etkinlikler: 3, 14, 17, 21, 22,

23

Hedeflenen kitle (bilgisayar ya da
kisi) ile iletisimi gelistirmek i¢in
hedef kitlenin sistematik olarak
analizinin yapilmasi, test edilmesi
ve degerlendirilmesidir. Siirecte bir
sorun yasandigi durumda
programci ya da yazarin sorunu
¢ozmek i¢in ¢esitli stratejiler
kullanmasi.

Kontrol Yapilari
1llgili Etkinlikler: 15, 16, 18, 19

Yazim Teknikleri
1lgili Etkinlikler: 15, 18, 19

Bir fikri (bilgisayar ya da kisi); bir

dizi olay, kosul, tekrar ve kaliplar

kullanarak anlatmak i¢in kullanilan
stratejiler.

Kaynak:https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjrcurricula/kindergarten-

scratchjr/#L2

3.5.2. ScratchJr Becerileri

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama (CAL) miifredat1 boyunca kullanilan ScratchJr
becerilerinin esnek kullanilabileceg§i g6z Oniinde bulundurulmalidir. Cocuklarin,
ogrendikleri ScratchJr beceri ve bloklarim1 farkli etkinliklerde kullanmalar1 tesvik
edilmelidir. Asagida yer alan Tablo 12’de etkinliklerde kullanilan ScratchJr becerileri

listelenmistir.

87


https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjrcurricula/kindergarten-scratchjr/#L2
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjrcurricula/kindergarten-scratchjr/#L2

Tablo 12. ScratchJr Becerileri

Scratch]Jr Becerileri Tlgili Etkinlikler Scratch]Jr Becerileri Tlgili Etkinlikler
Yesil Bayrak Blogunda 5%7,8 Boyutu Sifirla Blogu 13%*
Baglayin

Dokununca Basla Blogu 15% Gizle Blogu 13%
Saga Git Blogu 5%,7,8 Goster Blogu 13%*
Sola Git Blogu 5%,7,8 Pop Sesini Cal Blogu 17%*
Yukar1 Git Blogu 5%,7,8 Kayitli Sesi Cal Blogu 17%*
Asagi Git Blogu 5%,7,8 Bekle Blogu 18%*
Saga Don Blogu 5%,7,8 Hiz1 Ayarla Blogu 16%*, 18
Sola Don Blogu 5%17,8 Tekrarla Blogu 19*
Sekme Blogu 5%,7,8 Durdur Blogu 5%,7,8
Baslangica Git Blogu 16*

Sdyle Blogu 17

Biiyiit Blogu 13%*

Kiigiilt Blogu 13%*

Kaynak:https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjrcurricula/kindergarten-

scratchjr/#L2

3.5.3. Biitiinlesik Miifredat Tasarimi

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, cocuklarin kodlama ve okuryazarlik
ile kodlama ve matematik arasinda baglanti kurmalarin1 saglamaktadir. Bu miifredatta
blok tabanli bir uygulama olan ScratchJr ile olusturulan calismalar ile ¢ocuklarin;
diisiince, goriis ve kazanimlarini ifade etmeleri hedeflenmistir. Miifredatta 18 etkinlik
yer almaktadir. Her etkinlik; 1sinma, teknoloji c¢emberi agma/kapatma, tanitim
etkinlikleri, kendi kendine kesfetme, bilgisayarsiz etkinlik zamani ve kelime

zamanindan olusmaktadir(Sekil 24).
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Sekil 24. CAL-ScratchJr miifredati etkinlik akist

Bagka Bir Dil Olarak kodlama miifredati okuryazarlik baglaminda bilgisayar
bilimleri ile kodlama arasinda baglant1 kurmaktadir. Cocuklar, ScratchlJr ile yaratici ve
eglenceli programlamalar yaparken miifredatta yer alan Sermin Metin tarafindan yazilan
ve Nuray Boliikbasi tarafindan cizilen “Diisiin Ruth, Camasir Makinas1 Nasil Icat

Edildi?” ve “Merakl1 Yavru Kus” adli iki hikdye ile kodlamay1 biitlinlestirmektedir.

3.5.4. lerleme Hizx

Bagka Bir Dil Olarak kodlama miifredatinda yer alan etkinlikler yaklasik 45
dakikalik ortalama 18 saatten olusmaktadir. Her ¢ocugun farkli ilgi ve motivasyona
sahip oldugu prensibine dayanarak Ogretmen, miifredatta ilerleme hizi konusunda
esneklik hakkina sahiptir. Cocuklara 0zgilir kesif yapma firsati taninmali ya da
etkinliklerin daha kiigiik boliimlere ayrilmasi gerektigi ihtiyacinin oldugu durumlarda

program akiginda yer alan destekleyici etkinliklerden faydalanilmalidir.

3.5.5. Materyaller

Bu miifredat ScratchJr programina dayanmaktadir. Dolayisiyla programin ana
materyali iPad, Android veya Chromebook'lardir. Cocuklar bu araglar1 kullanarak kod
yazabilmekte, yaratict programlar olusturmaktadir. Digital materyaller haricinde
cocuklarin Scratch bloklarini 6grenmelerine desteklemek igin ScratchJr bloklarinin
oldugu calisma sayfalart mevcuttur. Bu miifredatta ayni zamanda Sermin Metin
tarafindan yazilan ve Nuray Boliikbasi tarafindan ¢izilen “Diisiin Ruth, Camasir
Makinas1 Nasil Icat Edildi?” ve “Merakli Yavru Kus” hikayeleri kullanilmistir. Baska
Bir Dil Olarak kodlama miifredatinda yer alan diger materyaller, sanat etkinliklerinde

kullanilan malzemeler ile artik materyaller olusturmaktadir. Okul 6ncesi donemde bu
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tiir malzemeler yaygin olarak kullanildigr i¢in c¢ocuklar agina olduklari materyalleri

kullanarak kodlama yapabilmektedir.

3.5.6. Simif Yonetimi

CAL (Coding As Another Language) miifredatinda benimsenen PTG (Pozitif
Teknolojik Gelisim) pedagojisi uygulama siiresince olumlu davranislar1 gelistirmek ve
olumlu sinif iklimi olusturmay1 amaglamaktadir. Ek olarak PTG yaklasimi ¢ocuklarda
kendileri ve grup tiyeleri i¢in olumlu se¢imlerde bulunmalarin1 saglayan Davranisa
Karar Verme boyutunu barindirmaktadir. Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredatinda
cocuklar, miizikli ve hareket gerektiren -etkinliklerde birbirleri ile etkilesimde
bulunmaktadir. Egitimcilerin miifredat boyunca Kodlamanin Erdem Paleti gercevesinde
yer alan kavramlari sik sik s6zlii olarak ifade etmeleri ve cocuklart degerler ile ilgili

tartismaya yonlendirmeleri beklenmektedir.

3.5.7. Grup Biiyiikliigii

Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredatinda biiyiik grup ¢aligmalarindan ziyade
kiigiik grup ya da bireysel calismalarin yapilmasi onerilmektedir. Miifredatin kiigiik
gruplara uygulanabilirligi 6gretmen sayist ve teknolojinin yeterliklerine baglidir.
Egitimci miifredati uygularken miimkiin oldugu kadar kii¢iik grup ¢aligmalar1 yaparak,
tiim ¢ocuklarin aktif katilimini desteklemelidir. Miifredat igeriginde yer alan, ¢ocuklarin
tartisma yapmasiin beklendigi durumlarda 6gretmenin, tiim smifin  katilimini
desteklemesi 0Ozellikle erdem paleti ¢ercevesinde yer alan degerlere vurgu yaparak
cocuklart tesvik etmesi beklenmektedir. Daha fazla konusma ve odaklanma ihtiyacinin
fark edildigi durumlarda ise 6gretmenin, kii¢iik gruplarla tartismaya rehberlik etmesi
gerekmektedir. Bu miifredatta ¢ocuklarin kendilerini sozlii olarak ifade etmeleri diger
cocuklarla iletisime ge¢meleri olduk¢a 6nemli bir yapr tagidir. Bu nedenle 6gretmen,
cocuklarin kodlama yaparken kendi fikirlerini ifade etmelerini 6grenmelerine, iletisimin
ne sekilde saglanmasi gerektigine, degerlere vurgu yaparak siirece devam etmelerine

rehberlik etmelidir.

3.5.8. Miifredatin Degerlendirilmesi
Bagka Bir Dil Olarak Kodlama miifredati, degerlendirmeyi 6gretme ve 6grenme
stirecinde kritik bir bileseni olarak nitelendirmektedir. Degerlendirme, uygulamay1 ve

stirecin nasil yol kat ettigini gérme olanagi sunmanin yani sira fikirleri, icerigi gdzden

90



gecirmek, 0gretim uygulamalarinda diizenlemeler yapmak, veliler ile iletisim kurmayi
saglamaktadir. Bu miifredatta temel 3 degerlendirme aracinin yami sira uygulama
siirecinde bi¢imlendirici ve uygulama sonunda kullanilan 6zetleyici degerlendirme
listeleri kullanilmaktadir. Miifredatin temel degerlendirme araglari; Kodlama Asamalari
Degerlendirme Formu, TechCheck ve PTG kontrol listesi iken uygulama siireci
boyunca Ogrenilenleri Kontrol Etme, Bildigini Goster ve Scratchlr proje rubrigi gibi

araclarla degerlendirme yapilmaktadir (https://sites.bc.edu/devtech/assessments/). Bu

arastirmada, CAL miifredatin1 degerlendirmeye yoOnelik degerlendirme araglar

kullanilmamustir.

3.5.9. Siire¢

Uygulama siirecine baslamadan 6nce Hasan Kalyoncu Universitesi Bilimsel
Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu tarafindan 06.10.2023 tarihinde E.97105791-
050.01.01-43957 sayih Etik Kurul izni (Ek 4) ile Gaziantep I Milli Egitim
Midiirliigii’nden (Ek 5) uygulama izinleri alinmistir. Arastirmada, “Baska Bir Dil
Olarak Kodlama (Coding As Another Language) Miifredatinin Cocuklarin Erken
Okuryazarlik Becerilerine” etkisini incelemek amaciyla Kargin ve arkadaslari tarafindan
gelistirilen Erken Okuryazarlik Testi (EROT) arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Bu
testi uygulayabilmek i¢in uygulayici sertifikasinin alinmasi gerekmektedir. Bu yiizden
arastirmaci, 27.08.2023 tarihinde Prof. Dr. Cevriye ERGUL tarafindan ¢evrimigi olarak
EROT Uygulayict Sertifika Programi egitimi almistir (Ek 2). Uygulama 6ncesinde
arastirmact Oncelikle okul yoneticileri, anaokulu 6gretmenleri ve okul calisanlarina
uygulayacagi test ile ilgili bilgi vermistir. Arastirmaci, uygulamanin bir hafta 6ncesinde
cocuklar1 daha iyi gozlemleyebilmek ve g¢ocuklarla iletisim kurmak amaciyla sinifta
cocuklarla tanisma etkinligi yaparak vakit gecirmistir. On test asamasinda arastirmaci,
uygulayacag test ile ilgili ¢ocuklara bilgi vermistir. EROT, 6n test, son test ve izleme
testi verilerinin toplanma asamasinda arastirmacit ve cocuklar okulda, smif disinda
sessiz bir ortamda testi gergeklestirmistir. Arastirmact ile ¢ocuk L pozisyonunda
oturarak testi uygulamaya baslamis ayrica ¢ocuk ile goz temasi kurulmus ve cocuk
motive edilmistir. Testte yer alan ornek sorulara g¢ocuklarin yanlis cevap verdigi
durumlarda arastirmaci, ¢ocuga dogru cevabi vererek, cocugun anladigindan emin
olduktan sonra testin ana sorular bdliimiine giris yapmistir. Bu asamada cocuklarin
verdigi cevaplar aragtirmaci tarafindan, ¢ocugun goéremeyecegi sekilde not edilmistir.

Test uygulamasi esnasinda dikkati dagilan cocuklar i¢in uygulamaya kisa siireligine ara
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verilmigtir. Cocugun hazir oldugunu belirtmesiyle birlikte aragtirmaci testi uygulamaya
devam etmistir. EROT’un uygulanmasi her c¢ocuk i¢in ortalama 20-25 dakika
sirmiistiir. Uygulama sonrasinda c¢ocuklara tesekkiir edilerek, 0&zgilivenlerini
destekleyecek ifadeler kullanilmistir. Arastirmada uygulanan miidahale programi
sonrasinda son testler uygulanmis, son testlerden dort hafta sonra izleme testi
uygulanmistir. Ayrica uygulama siirecine baglamadan 6nce arastirmacit CAL- ScratchJr
miifredatina (Coding As Another Language) yonelik DevTech arastirma grubu
tarafindan egitimcilere yonelik diizenlenen ¢evrimicgi bir kurs egitimi almistir. Bu
egitim; Kursa Genel Bakis, ScratchJr, Pedagoji, Bildiklerinizi Gosterin ve CAL-
ScratchJr isimli bes boliimden olusmaktadir. Her bir boliimde genel bilgiler verildikten
sonra degerlendirme yapilmaktadir. Degerlendirme sorularina yanlis yanitlar verildigi
takdirde kursun boliimleri arasinda yonlendirmeler yapilarak eksikligin giderilmesi
beklenmektedir. Eksiklikler tamamlanmadigi takdirde yol kat edilmemektedir.
Dolayistyla kurs boyunca geriye doniik boliimler arasinda istenildigi zaman gegisler ve
tekrarlar yapilabilmekte, eksikleri tamamlamak kosuluyla ileriki bdliimlere gegis
yapilmaktadir. Boliimlerde uygulamaya iligkin 6rnek videolar, gorseller mevcuttur.
Arastirmaci, bes bolimii tamamlayarak %97 oraninda basarili bulunmus ve Cal
miifredati uygulayict sertifikasini almistir (Ek 3). Uygulamanin yapilacagi siniflarda
bulunan velilere gerekli formlar génderilmis, izinler alinmistir (Ek 6). Veliler, uygulama
oncesinde okul idarecileri, 0gretmen ve arastirma tarafindan detayli bir sekilde
bilgilendirilmistir. Miifredatin uygulanmas1 20 Kasim 2023 tarithinde baglamis 8 Ocak
2024 tarthinde sonlandirilmistir. Uygulama tarithi ve zamani, smif O6gretmeni ile
goriisiilerek toplu simif etkinlikleri, alan gezileri gibi durumlar g6z Oniinde
bulundurularak belirlenmigtir. Uygulama boyunca deney sinifinda bir anaokulu
Ogretmeni ve bir yardimci bulunmustur ancak uygulama arastirmaci tarafindan
yapilmigtir. Uygulama oOncesinde deney grubunda bulunan cocuklarin velileri ile
gorlisiilmiis ve tablet getirebilecek c¢ocuklar belirlenmistir. Velilerin, ScratchJr
uygulamasin1 tabletlere ylikleyebilmeleri i¢in gerekli yonergeler paylasiimistir.
Uygulamay yiikleyemeyen veliler i¢cin uygulama Oncesinde tablet kontrolleri yapilmis
ve tabletlerde gerekli 6n hazirliklar tamamlanmistir. Bu asamada velilerin kaygilar
giderilmis ve tablet giivenliginin saglanmasina yonelik etkinlikler ile ¢ocuklar siirece
hazirlanmistir. Veliler, her hafta sonunda haftalik plana dair WhatsApp araciligiyla
bilgilendirilmistir. Uygulamalarda kullanilacak artik materyaller ile ilgili velilerden

destek alinmigtir. Siire¢ boyunca uygulamalar ile ilgili gorseller ve videolar kaydedilmis
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ve veliler ile paylagilmigtir. CAL miifredat1 uygulama siiresince, tabletlerin giivenli bir
sekilde kiliflari ile birlikte gonderilmesi ve sarj kontroliiniin saglanmas1 gibi hususlar ile
ilgili veliler ile sik sik goriisiilmiis ve bu konuda velilerden tam destek almustir.
Uygulama tamamlandiktan sonra ¢ocuklar ile birlikte 6gretmenler ve veliler icin bir
sunum yapilmistir (Ek 8). Bu sunumda ¢ocuklarin siire¢ boyunca olusturduklart resimler
sergilenmis, video ve resimler ile detayli bir siire¢ degerlendirmesi gerceklestirilmistir.

Sunum sonrasinda ¢ocuklara sembolik bir tesekkiir belgesi takdim edilmistir (Ek 7).

3.5.10. Etkinlikler ve Uygulama Ornekleri
Bu boliimde “Bagka Bir Dil Olarak Kodlama” miifredatinda yer alan etkinlikler
ve etkinliklerden 6rnek fotograflar aktarilacaktir. Miifredatta yer alan 24 etkinlik ve

adlar1 Tablo 13’te gosterilmistir.

Tablo 13. CAL-ScratchJr miifredatinda yer alan etkinlikler

ETKINLIKLER

Etkinlik 1: Merhaba Diinya

Etkinlik 2: S.AY.G.L

Etkinlik 3: Sira Onemlidir

Etkinlik 4: ScratchJr’a Adim Atin

Etkinlik 5: ilk Programim

Etkinlik 6: Firlat

Etkinlik 7: Ayicik

Etkinlik 8: Ayicig1 Programlama

Etkinlik 9: Yaratic1 Biri Gibi Diisiin

Etkinlik 10: Tasarim ve Yazma Siireci

Etkinlik 11: Bir Hikdye Anlat

Etkinlik 12: Sayfay1 Cevir

Etkinlik 13: Hikayeni Gelistir

Etkinlik 14: Hatay1 Bul

Etkinlik 15: Yeni Bir Baglangi¢

Etkinlik 16: Hizlan

Etkinlik 17: Beni Duyabiliyor musun?

Etkinlik 18: Bir Dakika Bekle

Etkinlik 19: Tekrarlayabilir misin?

Etinlik 20: Bitirme Projem I

Etkinlik 21: Bitrme Projen II

Etkinlik 22: Bitirme Projem III

Etkinlik 23: Kodlama Toplulugumuz

Lesson 24: Bitirme Projesi Sunumu
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Tablo 13’te goriildiigii gibi miifredatta toplam 24 etkinlik yer almaktadir.
Miifredatin ilk 3 etkinligi tabletsiz uygulamalar seklinde uygulanarak, kodlamanin ne
anlama geldigi, programcinin ne anlama geldigi ve ne yaptigi, diinyadan yazilimci
ornekleri verilerek aktarilmistir. Ayrica cocuklarin tablet kullanmaya hazirlanmasi,
materyale saygi duymast gibi konularda aligtirmalar yapilmistir. Miifredatin son 4

etkinliginde ise bitirme projeleri olusturularak final proje sunumlar1 gerceklestirilmistir.

Etkinlik 2: SAYGI

Sekil 25. Tabletin ne sekilde tasinmasi gerektigi ile ilgili uygulama yapilirken

Bu etkinlikte ilk olarak ¢ocuklarla birlikte “Iltifat Oyunu” oynanmistir.
Cocuklarin oncelikle sectikleri bir arkadaslarina yonelik iltifatta bulunmalari istenmistir.
Ne sekilde yapilacagini anlayamayan ¢ocuklara érnek vermek amaciyla aragtirmaci ve
stif Ogretmeni karsilikli olarak birbirlerine iltifatta bulunmustur. Sonrasinda
arastirmact yaninda gotiirdiigii bos tablet kiliflar1 ile tabletlerin ne sekilde tasinmasi
gerektigi, materyallere de tipki insanlara saygi duydugumuz gibi saygili davranmamiz
gerektigini aciklamistir. Etkinligin sonunda diger etkinliklerde de bulunan “Tasima
Sarkisi” hep birlikte sOylenmistir. “Biz tabletlerimizi kapatiyoruz. Bir kenara
koyuyoruz. Cok eglendik ama giinii bitirdik. Biz tabletlerimizi kapatiyoruz. Iki elimizi de
kullaniyoruz. Kosmak yerine yiiriiyoruz. Cok eglendik ama giinii bitirdik. Iki elimizi de
kullaniyoruz. Biz tabletlerimizi kenara koyduk. Simdi sarkimizi bitiriyoruz. Cok eglendik

ama giinii bitirdik. Biz tabletlerimizi kenara koyduk.”
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Etkinlik 3: Sira Onemlidir

Sekil 26. Tasarim Giinliiklerinin boyanmast

Miifredatin ikinci etkinliginde “sira ve algoritma” kavramlar1 iizerinde
calistlmustir. ik olarak ¢ocuklarla birlikte “sicak-soguk” oyununa benzer sekilde bir
algortitma oyunu oynanmistir. Algoritmalarin program yaparken neden énemli oldugu
eglenceli bir sekilde ifade edilmistir. Cocuklara dagitilan tasarim giinliiklerinden
algoritma 1ilgili kisimlar yapilmustir. Arastirmaci simif televizyonundan Scratchjr’
tanitarak, basit bir program esliginde algoritma vurgusu yapmistir. Son olarak tasima

sarkist sOylenmistir.

Etkinlik 6: Firlat

Sekil 27. Cocuklarin metin kutusuna isim yazmalari
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Bu etkinlikte g¢ocuklar ScratchJr ile farkli karakterler eklemeyi-¢ikarmayzi,
sahneyi degistirmeyi ve metin kutusunu kullanmay1 6grenmislerdir. Cocuklar okumay1
ve yazmay1l bilmediginden bu uygulama oOncesinde cocuklarin Oniine bos kagit ve
kalemler konulmus arastirmacinin destegi ile isimlerini yazmaya calismislardir. Daha

sonra kagitlarina bakarak tablet iizerinden isimlerini yazmiglardir.

Etkinlik 7: Ayicik

Sekil 28. Ayicik sarkisindaki yon hareketlerinin uygulanmast

Cocuklar ile birlikte ayicik sarkisi sOylenir: “Ayicik, Ayicik, don etrafinda.
Ayicik, Ayicik, dokun yere. Ayicik, Ayicik, zipla yukari. Ayicik, Ayicik, dokun havaya ™.

Sekil 29. Ayiciklarin boyama editévii ile boyanmasi

Cocuklar boyama editoriinii kullanarak ayicik tasarimlari yapmustir. Her

cocugun ¢aligmasini tamamlamasi i¢in firsat taninmistir.
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Sekil 30. Ayicik tasarimi ve parametrenin kullanilmasi

Parametre: Bir bilgisayara bir hareketi ka¢ kez yapacagmni belirtmektedir.
Cocuklar farkli bloklar1 kullanarak, bu bloklarin parametrelerini degistirerek program
yapmistir. Arastirmaci ¢ocuklara, “sizinle parametre ile ilgili bir sifre olusturalim. Sizce
nasil yapabiliriz? ” diye sordugunda, ¢ocuklardan biri “6gretmenim para ve metre
olarak ayiralim, bence asla unutmayiz” demistir. Bu sekilde diger etkinliklerde

parametre kavrami ve ne ise yaradig1 ¢ocuklar tarafindan hizl bir sekilde kavranmistir.

Etkinlik 10: Tasarim ve Yazma Siireci

TASARIM SURECI ' YAZIM SURECH

""le,,

S
0

ﬁmﬁ"‘é

YAYINLY

Sekil 31. Tasarim ve yazim siireci
Kaynak:https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjrcurricula/kndergaren-scratchjr/

Bu etkinlikte yazim siirecinin tasarim siireci ile benzerligine vurgu yapilmistir.
Tasarim siireci grafigi, siif televizyonundan acilarak hep birlikte tasarim sarkisi
sOylenmistir: “ Sor, hayal et, planla ve yarat onu merakla Test edip, gelistirin ve

paylasin bizimle Tasarlamak béyledir yapariz hep birlikte (Tekrar)”. Daha sonra ¢iktisi
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hazir hale getirilen “Diisiin Ruth: Camagsir Makinas: Nasil Icat Edildi?” hikaye kitabi

okunmustur.

il Diisgiin Ruth: Camasix Makinesi
: Nasil Icat Edildi? ’

Yazar Resimleyen
Sermin Metin - . NurayBslilbag:

Sekil 32. Diigiin Ruth: Camasir Makinast Nasu Icat Edildi? Hikdye kitabt képagt

Sekil 33. Hikdyede yer alan Ruth teyze tasarimi ve programlanmasi

Etkinligin bu asamasinda hikadye kitab1 okunduktan sonra ¢ocuklardan Hikaye
karakterini tasarlamalar1 istenmistir. Cocuklar uygulama ile arka plani ayarladiktan
sonra karakter se¢imi yapmistir. Arastirmaci ¢ocuklara “Ruth teyze bir ¢ocuk mu yoksa
yetiskin mi?, “Hikayedeki olaylar daha ¢ok nerede gec¢iyor?” gibi sorular sorarak

cocuklarin hikayeyi hatirlamalarini saglamistir. Daha sonra karakteri boyama editoriinii
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kullanarak renklendirmislerdir. Hikdyeye uygun bir sekilde yaptiklari programlari,

arkadaslarina sunarak tamamlamislardir.

Etkinlik 13: Hikayeni Gelistir

Sekil 34. ScratchJr goriiniim bloklart somutlastirilirken

Bu etkinlikte ScratchJr uygulamasinda yer alan goriinim bloklar1 tanitilmistir.
Goriiniim bloklar1 karakterlerin biiyiitiiliip, kiigiiltiilmesi islemi icin kullanilmaktadir.
Somut bir sekilde anlatmak i¢in etkinlikte balonlar kullanilmistir. Balonu sisirirken her
iflemede ¢ocuklarla beraber sayillmig ve parametre vurgusu yapilmistir. Ayni sekilde
balonu sondiiriirken de sayilarak adim adim kii¢liltiilmustiir. Bu sekilde karakterlerin
programlanmasi1 asamasinda goriinlim bloklarinin ne sekilde kullanilabilecegi
somutlastirilmistir.

Gortinim bloklar1 pekistirebilmek amaciyla “Simon diyor ki” oyunu gibi
“Programct diyor ki” oyunu oynanmustir. “Programct diyor ki saklanin, programci
diyor ki kiigiiliin, programci diyor ki kocaman olun” gibi yonergeler ile etkinlige devam
edilmistir. Daha sonra onceden tasarlanmig Ruth teyze karakteri {izerinden goriiniim

bloklarinin kullanilmasi i¢in tablet iizerinden ¢alismalar yapilmistir.
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Sekil 35. “Programci diyor ki” oyunu oynanirken

Etkinlik 23: Kodlama Toplulugumuz

Sekil 36. Tesekkiir kartlar: hazirlanirken

— —

Arastirmaci bu etkinlikte “bir varmig bir yokmus bir kedi varmig” diyerek bir
hikayeye giris yapmistir. Sonrasinda hep beraber bir hikaye olusturulacagini ve herkesin
bir ciimle ile katki saglamasini sdylemistir. Cocuklarla beraber hikdyenin geri kalani
tamamlanmistir. Daha sonra hikayenin is birligi ile olusturulmasinin ne sekilde bir
farklilik yarattigi, yardim etmenin ve yardim almanin neden 6nemli oldugu konusunda
sohbet edilmistir. Etkinlik sirasinda c¢ocuklarin birbirlerini 6vmeye basladigi
gdzlenmistir. Ornegin ¢ocuklardan biri “Ahmet c¢ok giizel hikdye anlatiyor. Kedinin

ormanda kaybolmasi fikrini ¢ok begendim” demistir.
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Sekil 37. iy birligi agimin olusturulmast

Uygulamalar boyunca en ¢ok hangi arkadaslarin birbirleri ile is birligi iginde
calistigr sorularak fikirleri alindiktan sonra ¢ocuklarin ig birligi agini1 olusturmalar

saglanmistir.

Sekil 38. Tesekkiir kartlarinin verilmesi

Cocuklar olusturduklar1 Tesekkiir kartlarin1 birbirlerine verirken; tizerine resim
cizdikleri kartlar1 arkadaglarina hediye ettiler ve tesekkiir ederek birbirlerine sarildilar.

Miifredat boyunca etkinlikler sonrasinda ¢ocuklarin sunum yapmasi
saglanmistir. Cocuklarin, sunum yapan kisiyi saygili bir sekilde dinlemesi gerektigi
stirekli vurgulanmistir. Miifredatin son etkinliklerinde arastirmaciya gerek duyulmadan,
cocuklarin birbirlerini uyardigi, arkadasinin sunum yapacagi icin sessiz bir sekilde
dinlemesi gerektigi ve arkadasina saygi duymasi gerektigi yoniinde diyaloglar

gozlenmistir ( Sekil 39).
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Sekil 39. Sunum ornekleri

Sekil 39°da goriildiigl gibi ¢cocuklar bireysel olarak sunum yapabildikleri gibi iki
kisi olacak sekilde de sunum yapabilmektedir. Sunum sonrasinda ¢ocuklar, sunum

yapan arkadasina sorular sormakta ve onerilerde bulunmaktadir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI

Bu boliimde “Baska Bir Dil Olarak Kodlama-CAL-ScratchJr ” miifredatinin
okul dncesi ¢cocuklarin erken okuryazarlik becerilerine etkisini incelemeye yonelik elde

edilen bulgular sunulmaktadir.

4.1.ANCOVA Analiz Bulgular:

Yapilan analizler sonucunda deney grubu ortalamalarinin hem Ontestlerde hem
de son testlerde kontrol grubu puan ortalamalarindan yiiksek olmasi; miidahalenin
uygulandig1 deney grubunda ve miidahale uygulanmayan kontrol grubunun da ortalama
puanlarinin artis gostermesi, uygulanan miidahalenin gergek etkisinin goriilmesini
engelleyen bir unsur olarak goriilmektedir. Bu sebeplerle her iki grubun Ontest puan
ortalamalar1 kontrol altina alinarak sontest puan ortalamalarinin detayli analiz edilmesi
amactyla ANCOVA analizi yapilmistir. Kovaryans AnalizilANCOVA), arastirmalarda
etkisi test edilen faktorlerin disinda, bagimli degisken ile iligskisi bulunan diger
degiskenleri istatistiksel olarak kontrol altinda tutan giiclii bir teknik olarak
tanimlanmaktadir (Biiylikoztiirk, 1998). ANCOVA testi oncesinde ¢esitli varsayimlarin
karsilanmasi gerekmektedir. Arastirmada ele alinan EROT fist boyutlarinin tamamai i¢in
regresyon homojenligine, sagilma grafiklerine, varyanslarin homojenligine bakilarak

Kovaryans Analizinin yapilabilecegi sonucuna varilmistir.

4.1.1. Ahc1 Dilde Sozciik Bilgisi Puanina iliskin ANCOVA Sonuclar

Aragtirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarmma miidahale Oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak cocuklarin Alict Dilde
Sozciik Bilgisi seviyeleri 6lgiilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye ¢alisiimistir. Bu
amagcla Tablo 14 ve Tablo 15°te ¢alisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son

test puanlarina ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 14. Alict Dilde Sozciik Bilgisi Son Test Puanlarinin Gruplara Giore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 12.78 12.21
Kontrol 22 10.18 10.77
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Tablo 14’te diizeltilmis son test puan ortalamalarina gére deney grubunun daha
yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan ortalamalari
arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigim1 6grenebilmek amaciyla yapilan

Ancova analizi sonuclar1 Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15. Diizeltilmis Aldil Ontest Puanlarimin Gruba Gore Ancova Sonuclart

Anlamlilik

5 Kareler Kareler L Kismi
Varyansin Raynagi Toplam x Ortalamast F pizeyt Eta Kare
)
Aldilon (Reg.) 57.161 1 57.161 20.00 .001 0.32
Grup 18.182 1 18.182 6.36 .016% 0.13
Hata 120.024 42 2.858
Diizeltilmis Toplam 253.244 44
*p<.05

Tablo 4.4. Ancova sonuglarina gore deney ve kontrol grubunda bulunan
cocuklarin Alict Dilde Soézciik Bilgisi 6n test puanlart kontrol altina alinarak son test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur ( F(20.00)= 6.36, p<.05).
Gruplarin diizeltilmis Alict Dilde Sozciik Bilgisi Bonferroni testi sonuglarina gore
deney grubunun puan ortalamasinin ( X= 12.21), kontrol grubunun puan ortalamasindan
(X= 10.77) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda yer alan
cocuklarin Alict Dilde Sozciik Bilgisi son test puanlari, kontrol grubunda yer alan

cocuklarin son test puanlarindan daha yiiksektir.

4.1.2. ifade Edici Dilde Sozciik Bilgisi Puanina iliskin ANCOVA Sonuclar
Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarmma miidahale Oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak ¢ocuklarin Ifade Edici Dilde
Sozciik Bilgisi seviyeleri Ol¢iilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye calisilmistir. Bu
amagla Tablo 16 ile Tablo 17°de ¢alisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son

test puanlarina ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 16. ifade Edici Dilde Sizciik Bilgisi Son Test Puanlarimin Gruplara Gére Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 8.30 7.46
Kontrol 22 5.81 6.69
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Tablo 16’da diizeltilmis son test puan ortalamalarina gére deney grubunun daha
yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan ortalamalari
arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigimi 6grenebilmek amaciyla yapilan

Ancova analizi sonuglar1 Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17. Diizeltilmis ifade Edici Dilde Sozciik Bilgisi ontest puanlarinin Gruba Gore Ancova
Sonuclart

Anlamlilik

Kareler Kareler Kismi
Varyansin Kaynagi sd F Diizeyi
Toplam Ortalamas1 Eta Kare
)

ifdilon (Reg.) 136.157 1 136.157 63.55 .001 0.60
Grup 5.266 1 5.266 245 124 0.06
Hata 89.986 42 2.143
Diizeltilmis Toplam 295.644 44

Tablo 17 Ancova sonuglarmma gore deney ve kontrol grubunda bulunan
cocuklarin ifade Edici Dilde Sézciik Bilgisi &n test puanlari kontrol altina alinarak son
test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (F(63.55)= 2.45,
p>.05). Gruplarin diizeltilmis Ifade Edici Dilde Sozciik Bilgisi Bonferroni testi
sonuglaria goére deney grubunun puan ortalamasinin ( X= 7.46), kontrol grubunun puan
ortalamasindan (X= 6.69) yliksek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda yer
alan gocuklarin Ifade Edici Dilde Sézciik Bilgisi son test puanlari, kontrol grubunda yer
alan ¢ocuklarin son test puanlarindan daha yiiksektir.

4.1.3. Genel isimlendirme Puanina iliskin ANCOVA Sonuclari

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina miidahale Oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak cocuklarin Genel
Isimlendirme seviyeleri dl¢iilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye calisiimistir. Bu
amagcla Tablo 18 ile Tablo 19’da ¢alisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son

test puanlarina ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 18. Genel isimlendirme Son Test Puanlarinin Gruplara Gore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 6.82 6.64
Kontrol 22 6.04 6.24
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Tablo 18’de diizeltilmis son test puan ortalamalarina gére deney grubunun daha
yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan ortalamalari
arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigim1 6grenebilmek amaciyla yapilan

Ancova analizi sonuglar1 Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19. Diizeltilmis Genel Isimlendirme Ontest puanlarinin Gruba Gére Ancova Sonuglart

Anlamlilik
B Kareler Kareler o Kismi
Varyansin Kaynagi Toplam u Ortalamasi F bizeyt Eta Kare
)
Genison (Reg.) 45.909 1 45.909 15.02 .001 0.27
Grup 1.740 1 1.740 0.56 455 0.01
Hata 128.350 42 3.056
Diizeltilmis Toplam 181.111 44
*p<.05

Tablo 19 Ancova sonuglarina gore deney ve kontrol grubunda bulunan
cocuklarin Genel Isimlendirme 6n test puanlari kontrol altna alinarak son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (F(15.02)= 0.56, p>.05).
Gruplarin diizeltilmis Genel Isimlendirme Bonferroni testi sonuglarma gore deney
grubunun puan ortalamasinin ( X= 6.64), kontrol grubunun puan ortalamasindan (X=
6.24) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda yer alan ¢ocuklarin
Genel Isimlendirme son test puanlari, kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son test

puanlarindan daha yiiksektir.

4.1.4. Tslev Bilgisi Puanina fliskin ANCOVA Sonugclar

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina miidahale Oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak gocuklarm Islev Bilgisi
seviyeleri Ol¢iilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye c¢alisilmistir. Bu amagla Tablo
20 ile Tablo 21°de ¢alisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son test puanlarina

ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 20. Islev Bilgisi Son Test Puanlarinin Gruplara Gore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 8.43 8.42
Kontrol 22 6.54 6.55
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Tablo 20’de diizeltilmis son test puan ortalamalarina gére deney grubunun daha
yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan ortalamalari
arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigim1 6grenebilmek amaciyla yapilan

Ancova analizi sonuglar1 Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. Diizeltilmis Islev Bilgisi ontest puanlarinin Gruba Gore Ancova Sonuclart

Anlamlilik
5 Kareler Kareler L Kismi
Varyansin Raynagi Toplami . Ortalamast F puzeyt Eta Kare
)
Islevon (Reg.) 40.713 1 40.713 26.55 .001 0.39
Grup 39.350 1 39.350 25.66 .001% 0.38
Hata 64.394 42 1.533
Diizeltilmis Toplam 145.244 44
*p<.05

Tablo 21 Ancova sonuglarmma gore deney ve kontrol grubunda bulunan
cocuklarin Islev Bilgisi 6n test puanlar1 kontrol altina alinarak son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmistir (F(26.55)= 25.66, p<.05). Gruplarin
diizeltilmis Islev Bilgisi Bonferroni testi sonuclarina gére deney grubunun puan
ortalamasinin ( X= 8.42), kontrol grubunun puan ortalamasindan (X= 6.55) yiiksek
oldugu goriilmektedir. Buna gére deney grubunda yer alan gocuklarin islev Bilgisi son

test puanlari, kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son test puanlarindan daha ytiksektir.

4.1.5. Dinledigini Anlama Puanina iliskin ANCOVA Sonuclar1

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina miidahale oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak ¢ocuklarin Dinledigini
Anlama becerisi seviyeleri dlgiilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye caligilmistir.
Bu amagla Tablo 22 ile Tablo 23’te ¢alisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve

son test puanlarina ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 22. Dinledigini Anlama Son Test Puanlarinin Gruplara Giore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 4.13 3.77
Kontrol 22 2.87 3.24

Tablo 22 diizeltilmis son test puan ortalamalarina gore deney grubunun daha

yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan ortalamalar
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arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigmi 6grenebilmek amaciyla yapilan

Ancova analizi sonuglar1 Tablo 23’te verilmistir.

Tablo 23. Diizeltilmis Dinledigini Anlama éntest puanlarinin Gruba Gére Ancova Sonuglart

Anlamlilik
Kareler Kareler Kismi
Varyansin Kaynagi sd F Diizeyi
Toplamu Ortalamast Eta Kare
()

Dinanén (Reg.) 22.290 1 22.290 11.57 .001 0.22
Grup 2.377 1 2.377 1.23 273 0.03
Hata 80.909 42 1.926
Diizeltilmis Toplam 121.244 44
*p<.05

Tablo 23 Ancova sonuglarima gore deney ve kontrol grubunda bulunan
cocuklarin Dinledigini Anlama 6n test puanlar1 kontrol altina alinarak son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamistir (F(11.57)= 1.23, p>.05).
Gruplarin diizeltilmis Dinledigini Anlama Bonferroni testi sonuglarina gore deney
grubunun puan ortalamasinin ( X= 3.77), kontrol grubunun puan ortalamasindan (X=
3.24) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda yer alan ¢ocuklarin
Dinledigini Anlama son test puanlari, kontrol grubunda yer alan c¢ocuklarin son test
puanlarindan daha yiiksektir.

4.1.6. Ses Bilgisel Farkindahik Toplam Puanina iliskin ANCOVA Sonuclari

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina miidahale oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak cocuklarin Ses Bilgisel
Farkindalik seviyeleri dl¢iilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye c¢alisilmistir. Bu
amagla Tablo 24 ile Tablo 25’te calisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son

test puanlarina ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 24. Ses Bilgisel Farkindalik Toplam Son Test Puanlarinin Gruplara Gore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 15.43 14.07
Kontrol 22 11.68 13.09

Tablo 24°te diizeltilmis son test puan ortalamalarina gére deney grubunun daha
yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan ortalamalari
arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigini 6grenebilmek amaciyla yapilan

Ancova analizi sonuclar1 Tablo 25’te verilmistir.
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Tablo 25. Diizeltilmis Toplam Ses Bilgisel Farkindalik éntest puanlarinin Gruba Gére Ancova
Sonuclart

Anlamhilik
Kareler Kareler Kismi
Varyansin Kaynagi sd F Diizeyi
Toplamu Ortalamast Eta Kare
P

TopSesbilon (Reg.) 330.714 1 330.714 41.62 .001 0.50
Grup 8.572 1 8.572 1.07 .305 0.03
Hata 333.711 42 7.946
Diizeltilmis Toplam 822.800 44
*p<.05

Tablo 25 Ancova sonuglarmma gore deney ve kontrol grubunda bulunan
cocuklarin Ses Bilgisel Farkindalik toplam 6n test puanlari kontrol altina alinarak son
test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamistir (F(41.62)=1.07,
p>.05). Gruplarin diizeltilmis Ses Bilgisel Farkindalik Bonferroni testi sonuglarina gore
deney grubunun puan ortalamasinin ( X= 14.07), kontrol grubunun puan ortalamasindan
(X= 13.09) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda yer alan
cocuklarin Ses Bilgisel Farkindalik toplam son test puanlari, kontrol grubunda yer alan
cocuklarin son test puanlarindan daha yiiksektir.

4.1.7. Harf Bilgisi Toplam Puanina iliskin ANCOVA Sonuclar

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina miidahale oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak cocuklarin Harf Bilgisi
seviyeleri Ol¢iilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye c¢alisilmistir. Bu amagla Tablo
26 ile Tablo 27°de ¢alisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son test puanlarina

ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 26. Harf Bilgisi Son Test Puanlarinin Gruplara Giore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 3.86 3.67
Kontrol 22 2.86 3.06

Tablo 26’da diizeltilmis son test puan ortalamalarina gore deney grubunun daha
yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan ortalamalari
arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigini 6grenebilmek amaciyla yapilan

Ancova analizi sonuglar1 Tablo 27°de verilmistir.
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Tablo 27. Diizeltilmis Harf Bilgisi Ontest puanlarinin Gruba Gére Ancova Sonuclart

Anlamlilik

B Kareler Kareler o Kismi
Varyansin Kaynagi Toplam x Ortalamast F bizeyt Eta Kare
)
Harfon (Reg.) 43.194 1 43.194 18.14 .001 0.30
Grup 3.938 1 3.938 1.65 .205 0.04
Hata 100.006 42 2.381
Diizeltilmis Toplam 154.578 44
*p<.05

Tablo 27 Ancova sonuglarmma goére deney ve kontrol grubunda bulunan
cocuklarin Harf Bilgisi 6n test puanlar1 kontrol altina alinarak son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamistir (F(18.14)=1.65, p>.05). Gruplarin
diizeltilmis Harf Bilgisi Bonferroni testi sonuglarina goére deney grubunun puan
ortalamasinin ( X= 3.67), kontrol grubunun puan ortalamasindan (X= 3.06) yiiksek
oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda yer alan ¢ocuklarin Harf Bilgisi son

test puanlari, kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son test puanlarindan daha yiiksektir.

4.1.8. EROT Toplam Puanina iliskin ANCOVA Sonugclari

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina miidahale oncesinde ve
sonrasinda EROT(Erken Okuryazarlik Testi) uygulanarak cocuklarin Harf Bilgisi
seviyeleri 6l¢iilmiis ve miidahalenin etkisi belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu amagla Tablo
28 ile Tablo 29’da ¢aligma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son test puanlarina

ait ANCOVA analizi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 28. Erottop Sontest Puanlarinin Gruplara Gore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 23 59.78 55.45
Kontrol 22 45.68 50.64

Tablo 28’e gore diizeltilmis son test puan ortalamalarina gore deney grubunun
daha yiiksek puanda oldugu goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis son test puan
ortalamalar1 arasinda gozlenen farkin anlamli olup olmadigma iliskin yapilan Ancova

sonuglar1 Tablo 29°da verilmistir.
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Tablo 29. Diizeltilmis Erottop Ontest Puanlarinin Gruba Gore Ancova Sonuclart

Anlamlilik
5 Kareler Kareler o Kismi
Varyansin Kaynags Toplam x Ortalamast F bizeyt Eta Kare
®)

Erottopdn (Reg.) 2003.47 1 2003.47 138.71 .001 0.78
Grup 24.527 1 24.527 1.69 .200 0.04
Hata 592.187 41 14.444
Diizeltilmis Toplam 5502.444 44
x*p<.05

Tablo 29°da yer alan Ancova sonuglarina gore deney ve kontrol grubunda
bulunan ¢ocuklarin Erottoplam 6n test puanlari kontrol altina alinarak son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (F(138.71) = 1.69, p>.05).
Dolayisiyla gruplarin diizeltilmis Erottop testi puanlar1 arasinda yapilan Bonferroni testi
sonuglarma gdre deney grubunun puan ortalamasmin (X= 55.45), kontrol grubunun
puan ortalamasindan (X= 45.68) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney
grubunda yer alan c¢ocuklarin Erottop son test puanlart kontrol grubunda yer alan

cocuklarin son test puanlarindan daha yiiksektir.

4.2. EROT Kalicihk Puanina iliskin ANOVA Sonuclari
Bu boliimde Deney grubunda yer alan ¢ocuklarm EROT toplam Ontest, Sontest
ve Izleme testi ortalama puanlarma iliskin betimsel istatistikler ve ANOVA sonuglari

sunulmustur.

Tablo 30. EROT Toplam Ontest, Sontest ve Izleme Testine Ait Betimsel Istatistikler

N Ortalama S
Ontest 23 52.78 7.89
Sontest 23 59.78 6.90
Izleme 23 61.00 6.89

Tablo 30’a gore, Erot toplam puan ortalamasinin 6n testten izleme testine dogru
artis gosterdigi goriilmektedir. Bu artigin anlamli olup olmadigina yonelik yapilan

Anova sonuglar1 Tablo 31°de verilmistir.
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Tablo 31. EROT Toplam Ontest, Sontest ve Izleme Testi Puanlarinin ANOVA Sonuclari

Kareler Kareler Kismi eta-
Varyansin Kaynagi sd F P Anlamli Fark

Toplami Ortalamast kare
Deneklerarast 2786.551 22 126.661
Olgiim 904.725 2 452.362 29.21  .001x 2-1,3-1 0.57
Hata 681.275 44 15.484
Toplam 4372.551 68

#p<.05  (1: Ontest, 2: Sontest, 3: Izleme testi)

Tablo 4.20’ye gore; ¢ocuklarin EROT Toplam 6n test, son test ve izleme testi
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir, F(2,44)= 29.21, p<.05, kismi
eta kare= 0.57. EROT toplam ontest ortama puani X=52.78, son test ortalama puani
X=59.78 ve izleme ortalama puan1 X=61.00"dir. On test ve son test puanlari arasinda 7
puanlik bir atisin oldugu, son test ile kalicilik testi arasinda ise 1.22 puanlik artisin
oldugu goriilmektedir. Olgiimler arasinda giderek artan ve anlamli bir farkliligin oldugu
sonucuna ulasilmigtir. Dolayisiyla miidahale etkisinin, miidahale yapilmadan da artig

gosterdigi ve bu durumun yapilan miidahalenin etkisi ile gerceklestigi diisiintilmektedir.
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5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde, yapilan aragtirmanin sonuglari ve onerileri sunulmaktadir.
5.1 Sonuclar

Bu arastirmada CAL-Scratch]Jr miifredatinin okul oOncesi cocuklarin erken
okuryazarlik becerilerine etkisi incelenmistir.

Deney ve kontrol grubunun denk gruplar olmamasi ve uygulanan miidahalenin
etkililigini daha ayrintili yorumlayabilmek i¢in gruplarin 6n test puan ortalamalarinin
sabit tutularak yapilan ANCOVA analizi sonrasinda; ALDIL (Alict Dilde Sézciik
Bilgisi) ile ISLEV (islev Bilgisi) puanlarinda anlamli farklilik goriiliirken diger tiim
boyutlarda ve toplam puanlarda farkliliga rastlanmamistir. Fakat tiim boyutlarda deney
grubu puan ortalamalarinin artig gostermesi; deney grubunda uygulanan CAL-ScratchJr
miifredatinin  ¢ocuklarin  erken okuryazarlik becerilerini  destekleyebilecegini
gostermektedir. CAL-ScratchJr miifredatinda yer alan uygulamalarda ¢ocuklarin metin
kutusunda isim yazma etkinlikleri, miifredatta yer alan hikdye etkinliklerinin ve
hikdyenin unsurlan ile ilgili yapilan caligmalar, seslendirmeler, miifredatta yer alan
cesitli sarkilarin ve miifredat geregince sarkilarda tekrarli boliimlere vurgu yapilmasi
gibi etkinliklerin ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerini destekledigi diisiiniilebilir.
Alanyazinda Scratchjr ¢alismalarinin ¢ocuklarin dil becerilerini destekledigine yonelik
calismalar bulunmaktadir. Bununla iliskili olarak Canbeldek (2020) yaptig1 ¢alismada,
12 bilgisayarsiz programlama c¢aligmasi, 11 robotik calisma ve 6 blok tabanh
programlama (ScratchlJr) calismasi uygulamis ve arastirma sonucunda, cocuklarin
biligsel, dil becerilerinde anlamli artislarin oldugunu gérmistiir. Papadakis ve digerleri
(2016)’nin  yaptiklar1 ¢aligma sonucunda ScratchJr uygulamasi ile ¢ocuklarin
kullandiklar1 bloklar sayesinde eglenceli Oykiiler yaratabildikleri, boylelikle icsel
motivasyonlarinin, ayni seyirde devam ettigi goriilmiistiir. Sheehan ve digerleri (2019),
yaptiklar1 arastirmada cocuklarin ScratchJr uygulamas: kullanirken ebeveynleri ile
birlikte etkilesimleri gozlenmistir. Calisma sonuglarina gore ScratchJr’in bilissel
gelisimi desteklemesinin yan1 sira ¢ocuklarin ebeveynleri ile olan sozlii ve sozsiiz
etkilesimlerini de destekledigi goriilmiistiir.

Erken okuryazarlik becerileri okuma yazmaya yonelik; hazirlayan beceriler,
olarak goriiliirken akademik basarmin da en Onemli unsurlarindan biri olarak
diistiniilmektedir (Edwards ve Wills, 2000; Lancaster, 2007; Molfese, Beswick, Molnar
ve Jacobi- Vessels, 2006; Neumann, Hood, Ford ve Neumann, 2011; Sinclair ve Golan,

2002; Nelson, 2005; Vellutino, Scanlon ve Lyon, 2000; Spira, Bracken ve Fischel,
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2005). Gliniimiizde kodlamanin yeni bir dil olarak goriilebilecegi ifade edilmektedir
(Bers,2019). Tipki dogal diller gibi, ¢ocuklarin bu yeni yapay dil ile erken yillardan
itibaren asina olmalar1 ve soyut dile aligmalarinin gerekliligi vurgulanmakta (Bers,
2019) ve cocuklarin alici-ifade edici dil becerileri ve yaraticiliklarini gelistirmeleri ve
elestirel diisiinebilme becerilerinin gelisimi i¢in kodlamanin ¢ok 6nemli oldugu ifade
edilmektedir (Monteiro vd., 2021). Bu durumdan hareketle kodlamayi; yeni bir
okuryazarlik olarak goérmeli ve giiniimiizde okumak, verileri yorumlamak ve
baskalariyla iletisim kurabilmek ic¢in olmazsa olmaz bir unsur olarak diisiinmek
gerekmektedir (Bers 2018a). Bers ve digerleri (2022)’nin yaptig1 ¢alismada CAL
miifredatinin, KIBO robotik kiti ile okuryazarlik arasindaki iliski incelenmistir.
Calismanin verilerine gore, c¢ocuklarin ilk okuryazarlik becerileri ve bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin bu miidahale ile desteklenebildigi sonucuna varilmistir. Ayrica
CAL miifredat1 ve okuryazarlik iliskisini inceleyen kapsamli ¢alismalarin yapilmasi
gerektigine vurgu yapilmistir. Macrides vd. (2022)’nin yaptiklar1 ¢alismada,
kodlamanin, okul oncesi donem kiiciik yas grubu c¢ocuklarina bile etkinlik olarak
aktarilabilecegi ayrica kodlamanin; miizik, hareket ve dans, fen, matematik, sanat ve
okuryazarlik gibi alanlar ile biitiinlestirilerek disiplinler arasi calisilmasi gerektigi
vurgulanmistir.

Bu c¢alismada, CAL-ScratchJr miifredatt uygulanirken MEB tarafindan
“Dilimizin Zenginlikleri” projesi uygulanmaya baslanmis ve tiim c¢ocuklara dil egitimi
verilmistir. Bu durumun, deney ve kontrol grubu cocuklar1 arasindaki sonuglari
etkileyebilecegi diisiinlilmektedir. Yurtdisinda birgok {ilkede erken okuryazarlik
egitimleri lilkemize oranla oldukca erken yaslarda verilmektedir. Cocuklarin erken
yaslarda okuryazarliga maruz kalmalar1 ve okuryazarlik becerilerini kazanmalar1 erken
okuryazarlik ile ilgili yapilan arastirma sonuclarini olumlu etkileyen bir unsur olarak
diisiiniilmektedir. CAL-ScratchJr miifredati uygulamasinda EROT Toplam puanina
iligkin son testten 4 hafta sonra izleme testi yapilmustir. Olciimler arasinda giderek artan
ve anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna ulasilmistir. Dolayisiyla miidahale etkisinin,
miidahale yapilmadan da artig gosterdigi ve bu durumun yapilan miidahalenin etkisi ile

gergeklestigi diistiniilmektedir.
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5.2 Oneriler
Bu bolimde yapilan g¢alismadan hareketle egitimci, arastirmact ve politika

yapicilara yonelik 6nerilere yer verilmistir.

Egitimcilere yonelik oneriler;
» Okul oncesi 6gretmenlerinin CAL-ScratchJr ve kodlamaya yonelik egitimler
almalar1 ve bu becerileri egitim programlari ile entegre etmeleri,
» Okul Oncesi 6gretmenlerin kodlamaya yonelik programlart ¢ocuklarin diger
galisim alanlarin1 desteklemede bir ara¢ olarak kullanabileceklerine dair

farkindalik olusturmalari 6nerilebilir.

Arastirmacilara yonelik oneriler;
» CAL-ScratchJr programinin okul dncesi egitim siireglerine entegre edilebilmesi
icin daha fazla arastirma yapmalari,
» CAL-ScratchJr programinin, cocuklarin diger gelisim alanlarina etkilerine

yonelik ve aileleri siirece katacak caligsmalara yer vermeleri 6nerilebilir.

Politika yapicilara yonelik oneriler;
» Okul oncesi egitimcilerinin hizmet Oncesi ve hizmet sonrasinda kodlamaya
yonelik egitimler almalari,
» Okul oOncesi egitim miifredatina kodlama uygulamalarinin entegre edilmesi,
uygun materyal ve ortamin saglanmasina yonelik detayli ¢alismalarin yapilmasi

Onerilebilir.
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EKLER

EK-1 Kisisel Bilgi Formu

KISISEL BILGI FORMU

1. Cocupun adi-soyads:

2. Cocupun cinsiyeti:

3. Cocujun dogum tanhi(gon 2y yl )

4. Cocuk, daba doce anaokuluna gitti mi?
Evet( ) Hayw( )

5. Cocupun anne ve babas sad mu?

Evet( ) Hayuw( )
Cocupun asnesinin efitim d0zeyi:
Cocugun babasinin editim ddzeyi:
Cocupun kag kardesi vardu?
Cocupun saghk problemi yetersizligi var mu? Varsa pedu?

© o N o

10, Cocuk daba doce tablet bilgisayar kulland: me?
Exst( ) Hayuw( ) Bazen( )

11 Cocuk daba doce ScratchJe wygulamasnan kullaod: my?
Evet( ) Hayw( )
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EK-2 Erot Uygulayici Sertifikasi

EROT - ERKEN OKURYAZARLIK
TESTI UYGULAYICI SERTIFIKASI

Ruken Ozaydin

Erken Okuryazarhk (Erot) Uygulayici Test
Egitimini bagariyla tamamlayarak bu belgeyi
almaya hakkazanmigti.
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EK- 3 CAL Uygulayici Sertifikasi

Certificate of Completion
TECH:: (@l

x .. o
"% Ruken Ozaydin A

has completed the validated instrument training for;

TeachCAL
© Date: 12/16/2023

drector Prof. Marina Umaschi Bers
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EK-5 Milli Egitim Uygulama izni
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EK-6 Veli Onam Formu

OMAM FORMY
Saym Veli;

Cocafumurin kaskacads du calgma, “Kodlama Egtiminin Cocullare Eren Olvaryszarbk
ve Kodlasa Becerilerine Etkcini™ adgta, 20232004 eitiss Oretim yh gz yarvyvimda yaplacak
bir aragtima uygelamassder,

Ansgtirmanm Hodefl: Blok tabanls bir kodlama e mifredan olan “Bagha Bir Dil
Olarsk Kodlama™ mifredstiun okel docesi gocublars erken clurysrarhk ve Lodlams
beceriiering ethisini Incelomekae.

Angtrma T.C. Milli Egnim Bakmlih'mn ve ckul yloctiminn de mi ik
. Aragturea

cokciamayine.
Caliyma bimdien soars bizlere tekefon veya o-posta ile slagarsk soru sorabilie, sonopiar halcinda
bilgi isteycbilininiz, Sayplarmusia,
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EK- 7 Cocuklar icin Hazirlanan Tesekkiir Belgesi
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EK-8 Erot Ornek sayfalar
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“Bak bu yastik. Bunlar da uirtil, fistuk, hortum. Bu ug
sdzcUkten birinin sdylenisi yastik ile benzer. Yastik

ile benzer sbdyleneni bana gdsterir misin/sdyler mi-
sin?”
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EK- 9 CAL Miifredati Etkinlik Plam1 Ornegi

Etkinlik 4: ScratchJr’a Adim Atin

Bilgisayar Biliminin Gii¢li Fikirleri Donanim/Y azilim
Okuryazaligin Giiglii Fikirleri Dil ve iletisim Araglari
Pozitif Teknolojik Gelisim (PTG) Icerigi Tasarlama
Erdemler Paleti Adalet, Merak

Cocuklar bu becerileri kazanabilecek.
e ScratchJr uygulamasini tablet ile agabilecek,
e ScratchJr arayiiziiniin boliimleri arasinda
gezinebilecek,

e Bir projeyi bir isimle kaydedebilecek.

Kelimeler
® Arayiiz sozligii

o Sahne: ScratchJr'da karakterin oldugu ve
hareketlerin gergeklestigi yer.

o Programlama Komut Dosyasi: ScratchJr
bloklarinin birbirine takildig1 bolim.

o Programlama Alani: Programin Scratchlr ile
yazildig yer.

o Blok Paleti: ScratchJr'da bloklarin oldugu
yer.

e Donanim: Bilgisayari kullanirken
kullandigimiz bilgisayar, tablet, klavye veya fare
gibi araglar.

e Yazilim: Bilgisayar kullanirken kullandigimiz
bilgisayar programlari; ScratchJr uygulamasi
gibi.

Ogretmen Hazirlig

e Etkinlik planimi okuyun.

e Programci Fotograflari slaytinda yer alan
kisiler hakkinda bilgi edinin. Etkinlige
baslamadan 6nce slayt1 agin.

® Tasima Sarkisinin szlerini ezberleyin.
Baglantiy1 agin ve etkinligin sonunda
uygulamaya hazir olun.

e ScratchJr Arayiiz Kilavuzunu 6nceden
okuyun. Bilgisayar1 da ScratchJr’da bir sekme
acarak kullanim igin hazir hale getirin.

Isinma

e Programci Kimdir? (Onerilen siire: 5 dakika)

o Programcilarin bulundugu sunuyu a¢in (kendi resminizde dahil) ve onlar hakkinda bilgi verin
(cinsiyeti, iilkesi, yas1, katkis1 gibi)

m Cocuklara “Bu insanlarin ortak noktalarmin ne oldugunu diisiiniiyorsunuz?” diye sorun.

m “Hepsi programcidir” diye cevaplayin.

o Bugiin herkesin programeci olacagini agiklayin.
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e ScratchJr’y Tamitma (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Bilgisayarlari kullandigimizda hem donanim (tablet) hem de yazilimi (ScratchlJr uygulamast)
kullandigimiz: agiklayin.

o Tableti iki elle nasil giivenli bir sekilde kullanacaginizi hatirlatin.
o Cocuklara ScratchJr'1 nasil agacaklari ve bir projeyi nasil olusturacaklarini
gostererek anlatin.

1. ScratchJr uygulamasini agin.

2. "Projelerim" altinda yeni bir proje agmak i¢in art1 isaretine tiklayin.

] Kitten Bunny & Kitten

Yeni bir proje
olusturmak icin tikla

3. Cocuklara Sahne (karakterin oldugu ve eylemin gergeklestigi yer), Blok Paletini (bloklarin
oldugu yer) ve Programlama Alanim (karakter eylemlerinin sirayla bulundugu yeri) gosterin.
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Sahne

Programlama Alani

ScratchJr Zamam

Tanitim Etinligi:

e Scratchdr’1 Kesfet (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Cocuklar ScratchJr'in boliimlerini kesfederken ve 6nemli kelimeleri (sahne, programlama alani,
programlama komut dosyasi gibi) tanitirken ¢ocuklarla birlikte platformu kesfedin. Temel arayiiz
ozelliklerini belirtmek i¢in asagidaki ScratchJr Arayiliz Kilavuzunu kullanin.
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Proje Bilgileri

Gams)
“g Kedi @i

ab

Kelebek

O Giines
- Barinak

L
Programlama

‘Alani

©

Programlama
Sahnesi

@

e Projeleri Kaydetme (Onerilen Siire: 10 dakika)

o Asagidaki adimlari kullanarak bir projeyi bir isim altinda kaydetmeleri i¢in gocuklara
rehberlik edin:

1. Paylagmak istediginiz projeyi agin.

2. Proje Bilgi Ekranini gérmek i¢in ekranin sag iist kdsesindeki sar1 dikdortgene

dokunun.
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Projenize isim vermek igin
tikla

3. Bu proje i¢in 6zel bir isim yazin (6rnegin, "Dans Partisi"). Cocuklar yazma becerisine sahip
degilse, onlarin kendi isimleri ya da basit bir sey yazmalarina rehberlik edebilirsiniz (her cocugun
ismini ya da vermek istedigi ismi bir kagida yazip ¢ocuklarin kagida bakarak yazmalarini saglamak
gibi) veya projeyi siz isimlendirebilirsiniz.
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Dans Partisi

E-mail ile gonder

Kendi Kendine Kegfetme:
e Serbest Oyun (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Cocuklar ScratchJr’da serbest ¢alisabilir ve ScratchJr arayiiziinii daha fazla

kesfedebilir.

Teknoloji Cmeberini Kapatma
o Yeni Kesifler (Onerilen Siire: 5 dakika)

o Herkes bugiin ScratchJr da kesfettigi yeni bir seyi paylasir.
o Cocuklarla Tasima Sarkisint sdyleyin. Sarkinin ardindan ¢ocuklarin tabletleri uygun bir bigimde

yerlerine tasimalarin sdyleyin.

Biz tabletlerimizi kapatiyoruz.
Bir kenara koyuyoruz.

Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kapatryoruz.
Iki elimizi de kullaniyoruz.
Kosmak yerine yiiriiyoruz.

Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Iki elimizi de kullaniyoruz.

Biz tabletlerimizi kenara koyduk.
Simdi sarkimizi bitiriyoruz.

Cok eglendik ama giinii bitirdik.
Biz tabletlerimizi kenara koyduk.
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EK-10 Cal Miifredatinda Yer Alan Hikiye Kitaplar:

e

Diisiin Ruth: Camasix Makinesi
Nasil Icat Edildi?

Yazaxr Resimleyen
Sexrmin Metin Nuxa: B)&lﬁkbql

A P

Wz simieyen

azar Re: 3 3
Sermin Metin Nuray Bslikbas:
(4 3 ;'\ oy
«

ot —
YNNI ‘

-
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EK-11 Cocuklarin Sunumlari Sonrasinda Toplu Fotograf Cekimi
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