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ONSOZ
Lisansiistii egitimimden bu yana alanyazina biiyiik katkilar sundugu, ¢aligmalarini ve
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aktardig1 deneyimleri ve bana kars1 gostermis oldugu igtenligi, sabr1 ve hosgdriisiinden dolay1
tiim i¢tenligim ile tesekkiir ediyorum. Calismalarimizin zor ve bir o kadar zahmetli olan her
asamasinda beni motive eden kiymetli hocamin arkamda oldugunu hissetmek ve kendisinden

her gecen giinde bilgi kefeme yeni bir seyler eklemek benim i¢in gurur kaynagi olmustur.
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Do¢. Dr. Ebru Hasibe Tanju Aslisen hocalarima ve arastirmamin istatistiki caligmalarini
yiiriitmem konusunda desteklerini benden esirgemeyen Dr. Ogr. Uyesi Ufuk Akbas hocama
tesekkiir ederim. Arastirmami yiiriitmem konusunda desteklerini esirgemeyen arkadaglarim
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zamanlarindan c¢aldigim c¢ocuklarim Asel ve Kivang Kalyenci’ye, bugiinlere gelmemde
verdigi emekler ile asla hakkin1 6deyemeyecek oldugum annem Yiiksel Baykal’a, kazanmig
oldugum basarilarinin arkasinda beni destekleyen, bana rehberlik eden kardeslerim ablam
Zeynep Nuroglu, abim Ibrahim Baykal’a ve esimin ailesine tiim kalbim ile tesekkiirlerimi

sunuyorum.

Son olarak bu tezi, kii¢iikliiglimden beri bana rehberlik eden, problemleri ¢ozmemde
yol gosteren, her zaman dogru yoldan gitmemi isteyen, calismalarimi ilerletip akademisyen
olmami isteyen ve benim bugiinlerimi géremeden rahmetli olan biricik babam Necmittin

Baykal’a ithaf etmek istiyorum.

Zeliha Damla KALYENCI
Gaziantep,2021



OZET

Bu arastirmanin amaci; erken c¢ocukluk donemindeki cocuklarin kodlama beceri
diizeylerini belirlemeye yonelik gegerli ve glivenilir bir test gelistirmektir. Arastirma, erken
cocukluk donemindeki 5-7 yas cocuklarmin kodlama becerilerinin belirlenmesinde
kullanilabilecek bir test gelistirmeyi amaglayan tarama modelinde bir caligmadir.
Aragtirmanin Orneklemini 2020-2021 egitim Ogretim yilinda Agri il merkezindeki Milli
Egitim Bakanligi’na bagli 6 bagimsiz anaokulu, 8 ilkokul biinyesindeki anasmiflari, 1.
Smiflar ve 2. simiflarda 6grenim goren 143 ¢ocuk; Gaziantep il merkezindeki Milli Egitim
Bakanligi’na bagli 7 bagimsiz anaokulu, 7 ilkokul biinyesindeki anasiniflari, 1. smif ve 2.
siiflarda 6grenim goéren 165 ¢ocuk her iki ilde de toplamda 308 cocuk olusturmaktadir.
Arastirmada veri toplama araci olarak; ¢ocuklar ve ebeveynlerine iliskin kisisel bilgilerin yer
aldigt “’Kisisel Bilgi Formu’ ve 5-7 yas c¢ocuklarinin kodlama beceri diizeylerini
degerlendirmek amaciyla aragtirmaci tarafindan gelistirilen gegerlilik ve giivenirlik ¢aligmasi
yapilan kodlama beceri diizeylerini degerlendiren “’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama
Becerileri Testi’” A Formu ile robotik kodlama beceri diizeylerini degerlendiren ‘’Erken
Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’” B Formu kullanilmistir. Verilerin analizinde
testin gegerlilik ve giivenilirligini belirlemek i¢in gecerlilik analizinde; kapsam-yap1
gegerliligi, Olclite dayali gecerlik analizleri; giivenirlik analizinde; KR-20 giivenirlik analizi,
madde giicliik ve madde ayirt edicilik indeksi analizleri kullanilmistir. Aragtirmadan elde
edilen bulgular sonucunda; gelistirilen “’Erken Cocukluk Donemindeki Kodlama Becerileri
Testi’’nin gegerli ve giivenilir bir 6lgme aract oldugu ortaya konulmustur. Sonug olarak,
“Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’’nin 5-7 yas c¢ocuklarin kodlama

beceri diizeylerini belirlemede kullanilabilecek bir 6lgme araci oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Erken Cocukluk Donemi, Bilgisayasarsiz Kodlama, Robotik Kodlama,

Kodlama Becerisi



ABSTRACT

The purpose of this research; to develop a reliable and valid test to specify coding skill
levels in early childhood. The research is a survey model study that aims to develop a test in
determining the coding skills of 5-7 years old children in early childhood. The sample of the
study constitutes 6 independent kindergartens affiliated to the Ministry of National Education
in the city center of Agr1 in the 2020-2021 academic year, and 143 children in 8 kindergartens
in primary schools, 1st and 2nd classes; 7 independent kindergartens affiliated to the Ministry
of National Education in the city center of Gaziantep, 7 kindergartens in primary schools, 165
children 1st and 2nd grades, 308 children in total in both provinces. As a data collection tool
in research; "Personal Information Form" containing personal information about children and
their parents and "Early Childhood Coding Skills Test" with form A, developed by the
researcher to evaluate the coding skill levels of 5-7 years old children, and the "Early
Childhood Coding Skills Test", which evaluates the validity and reliability study of the
unplugged coding skill levels and the "Early Childhood Coding Skills Test" Form B was used,
which evaluates robotic coding skill levels with the form. In the validity analysis to determine
the validity and reliability of the test in the analysis of the data; content-structure validity,
criterion-based validity analysis; in reliability analysis; KR-20 reliability analysis, item
difficulty and item discrimination index analyzes were used. It is obtained from research; It
turned out that the *’Early Childhood Coding Skills Test’’ is a successful and reliable tool. As
a result, it has been understood that the “’Early Childhood Coding Skills Test’” is a

measurement tool that can be used to determine coding skill levels between the ages of 5-7.

Keywords: Early Childhood, Unplugged coding, Robotic coding
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BiRINCi BOLUM

GIRIS

Son ylizyillda bilim ve teknolojideki hizli degisimler insan zihninin sinirlarin
genigletmis, zaman ve mekanmn smirlarin1 daraltmistir. Bilimsel ve teknolojik cabalar
insanlarin yasamlarmi kolaylastirmak ve zor yasam kosullarmin iistesinden gelmesine
yardimci olmaktir (Trowbridge ve McDermott, 1981). Bilgisayarlar ve mobil araglar, insan
hayatinin vazgecilmez bir unsuru haline gelmistir. Teknolojik gelismeler sonucunda
hayatimiz1 etkileyen teknolojilerin neredeyse tamami egitime entegre edilmektedir.
Giliniimiizde {lkeler, teknolojinin egitime entegre edilmesi i¢in kaynaklarmmin onemli bir
boliimiinii ayirmaktadir. Bunun sonucu olarak, teknoloji iiretimi iilkelerin temel hedeflerinden
biri olmus, teknoloji iiretecek bireylerin yetistirilmesindeki egitim iilkelerin ana hedefi haline
gelmistir. Ulkeler bu hedefe ulasmak icin birbirleriyle rekabet etmektedir (Topuz ve Goktas,
2015). Giinlimiizde insanlarin karsilastiklar1 problemlere ¢oziim iretebilmeleri icin, hizlh
diistinebilmeleri ve farkli ¢oziim yollar1 bulabilmeleri gerekmektedir. Bu nedenle gliniimiiz
cocuklarinin erken cocukluk doneminden itibaren 21. Yiizyil becerilerine sahip olarak
yetistirilmesi gerekmektedir. Ozellikle 21. Yiizy1l bireylerinden istenen, problem ¢dzme,
analitik diistinme, bilgi islemsel diisiinme, dijital okuryazarlik, bilgi ve iletisim teknolojileri

yeterliligi gibi iist diizey becerilerine sahip olmay1 beklemektedir (Unsal, 2019).

Yasamin her alanimi etkileyen kodlama, “21. yiizyil becerileri” olarak adlandirilan
becerilerden biri olarak kabul edililen ve dijital ¢agin dili olarak algilanan kodlama veya
programlama, programlarin calismasi icin bir bilgisayarin anladigi ve ihtiya¢ duydugu
talimatlarin gelistirilmesi siireci olarak tanimlanmaktadir (Mclennan, 2017). Bilgisayar
yazilim programinin ilk adimi olan kodlama, kelimenin tam anlamiyla belirli sartlara ve siraya
gore yapilmast gereken tiim islemleri ifade eder. Kodlama, bir bilgisayar veya elektronik
devre ve bir mekanizma tarafindan olusturulan cihazlara bir islem yapmak i¢in yazilan komut
dizisinin tamami veya bir kismi olarak tanimlanmaktadir. Yenicagin alfabesi olarak onemi
giin gectik¢e artan kodlamanin, uygulama olusturmak, yazilim iiretmek, web sitesi yapmak
gibi glinlimiiziin bilgi ve iletisim teknolojilerine yon veren alanlarin temeli olarak 6ne ¢iktig1
gorilmektedir (Aytekin, Cakir, Yicel ve Kuladzii, 2018). Kodlamadaki diisiinme tarz,
mantiksal yaklasim gelistirmeyi, verileri analiz ve organize etmeyi, problemleri kii¢lik ve

yonetilebilir parcalara ayirarak ¢ozmeyi gerektirmektedir. Diger bir deyisle kodlama,



matematiksel diisiincenin gergek hayatta 6gretilmesinin bir yoludur (Futschek ve Moschitz,

2010; Voronina, Sergeeva, Utyumova ve Sciences, 2016).

Glinlimiizde, diinyanin her yerinde cocuklarin programlama manti§in1 6grenmesi
gerektigi fikri 6ne ¢ikmakta, bu goriis siklikla her ortamda dile getirilmektedir. Gelismis ve
gelismekte olan iilkeler tarafindan teknolojiyi tiiketen nesil yetistirmekten ziyade iireten nesil
yetistirme yolunda adimlar atilmis, STEM, kodlama gibi egitimler yayginlastirilmaya
baslanmigtir (Demir ve Seferoglu, 2017). Bu amagla kodlama, robotik, disiplinler arasi
yaklagimlar ve bilgisayar dis1 bir ortamda faaliyetler gibi bir¢ok ¢esitli yol ortaya ¢ikmustir.
Bu baglamda 6zellikle kodlama ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bilgi islemsel
diisiinme becerilerini gelistirmek icin okullarda her gecen gilin daha fazla kullanildigi
goriilmektedir. Problemin ¢6ziimii i¢in diisiinme siireclerinin yaganacagi ve kodlama ile
uygulanacag diistincesi; hem robot 6zellikleri hem de problem ¢6zme i¢in yapilmasi gereken
tasarimlar olan bilisimsel diisiinme becerilerinin gelisimine robotik etkinliklerin katki

saglayacagi diisiiniilmektedir (Grover, 2014; Lye ve Koh, 2014).

Gilintimiizdeki donemde ¢agin ihtiyaclart dogrultusunda hareket edebilmek i¢in aslinda
kodlama egitimi bir ihtiyagtan daha ¢ok bir zorunluluk olmaya baslamistir(Saym ve
Seferoglu, 2016). Cocuklar 6grenimlerini yazilim alaninda devam ettirmeseler dahi kodlama
mantigini erken yaglarda 6grenmeleri diger alanlardaki basarilarina da katkida bulunacaktir.
Yazmanin yeni ve gelismis bir formu olan kodlama diisiinmenin ve liretmenin yeni bir yolu ve
tasarim siirecinin de temeli olarak goriilmektedir (Demirer ve Sak, 2016; Derya Karabak ve
Ali Gilines, 2013; Sayin ve Seferoglu, 2016). Alanyazinda kodlamanin erken cocukluktan
itibaren ¢ocuklarin biligsel gelisimlerinden 6grenme egilimlerine kadar katkisindan soz
edilmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002; Kartal ve Giiven, 2006). Kodlama bilgisi
sayesinde ¢ocuklar, okul hayatlar1 boyunca karsilastiklart konular ve uygulamalar hakkindaki
bilgilerini gelistirmekte ve gelecek yasamlarinda basariya ulasmaktadirlar Son yillarda
yapilan arastirmalar, kodlamay1 6grenen ¢ocuklarin karsilastiklart sorunlara ¢6ziim bulma
yeteneklerini gelistirdigini gostermistir. Kodlama becerileri sayesinde hatalarin1 daha kolay
cozebildikleri ve ¢ocuklarin sonuglart degerlendirme becerilerinin arttig1 belirtilmektedir

(Resnick ve Silverman, 2005; Coravu, Marian ve Ganea, 2015).

Alan yazinda kodlamanin farkli 6gretim seviyesinden cocuklarin problem c¢ézme,
elestirel diisiinme, algoritmik diisiinme, yaraticilik, disiplinler aras1 derslere etkisini aragtiran

bircok ¢alisma bulunmakla birlikte genel olarak bu c¢alismalar degerlendirildiginde;



kodlamanin erkek ¢cocukluk donemindeki 6nemine vurgu yapan caligmalarin yurtdisi kaynakli
oldugu goriilmektededir (Futschek ve Moschitz, 2010; Sullivan ve Bers, 2016; Wang, Zhang,
ve Wang, 2011; Kazakoff, 2013; Lee, Sullivan ve Bers, 2013; Bers, Flannery, Kazakoff ve
Sullivan, 2014; Stoeckelmayr, Tesar ve Hofmann, 2011). Yurt i¢indeki ¢aligmalara
bakildiginda ise erken c¢ocukluk doneminde kodlamanin Onemine vurgu yapan c¢alismalar
stirl1 sayidadir. (Metin 2020; Altun, 2018; Atabay ve Albayrak, 2020; Oztiirk ve Diidiik¢ii,
2020). Bu calismalar incelendiginde; erken c¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin kodlama
becerileri degerlendirilmek istenildiginde gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilan bir 6lgme
araci kullanilmamakta, arastirmacilar tarafindan gelistirilmis gecerlik ve giivenirligi olmayan
gozlem formlari, kontrol listeleri, goriisme formlart ile problem ¢6zme dlgekleri, fen siiregleri

gozlem formlarinin kullanildig1 goriilmektedir.

Geleneksel kodlama dillerinin yapisal olarak karmasik olmasindan dolay1 6grenilmesi
zor olabilmektedir. Son zamanlarda kodlama yapabilmeyi nispeten kolaylastiran, kullanici
dostu ve birgok gorsel Ozellikleri bulunan blok tabanli kodlama uygulamalari, robotik
kodlama kitleri ve bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri gibi uygulamalar, kodlama 6grenmeye
yeni baglayan ¢ocuklar i¢in gelistirilmistir (Aytekin vd., 2018). Ayrica Futschek ve Moschitz
(2010) cocuklar i¢in kodlamanin 6nemli siireci olan algoritmik diisiinmenin cocuklarin
anlayabilecegi seviyeye indirgenmesi gerektigini belirtmektedir. Kodlamanin ¢ocuklar i¢in
anlasilmasi ¢ok karmasik araglar olan bilgisayarlar yerine etkinlikler yoluyla 6grenmeleri bu

yas ¢ocugunun dogasina ve egitim siirecinde daha uygun goriilmektedir.

Teknolojinin gelisim siirecinde, gelecegin miihendislerine ve yazilim gelistiricilerine
cocukluklarinda kodlamay1 tanitirken, aldiklar1 egitimin nasil kalici ve etkili olabilecegine
dair ¢ozlimler gelistirmek gerekmektedir. Kodlama becerilerini kazandiriken robotik arag¢ ve
gereclerin kullanilmasi bu ¢oziimlerden biridir. Cocuklar robotlart kodlarken hem kodlama
dilini 6grenmekte hem de yapilacak isi bir plan dahilinde kiiciik isler halinde bélerek
algoritma mantigin1 kavramakta ve ayn1 zamanda mekanik tasarimi da diistinmektedir. Tiim
bunlar1 yaparken deneme yanilma ydntemini kullanma, yani yazdiklar1 kodu uygulayarak
kodun robot iizerindeki etkisini gdzlemleme ve yaptiklari kodun dogrulugunu test etme
imkani bulumaktadir(Futschek ve Moschitz, 2010; Sullivan ve Bers, 2016; Wang, Zhang, ve
Wang, 2011; Kazakoff, 2013; Lee, Sullivan ve Bers, 2013; Bers, Flannery, Kazakoff ve
Sullivan, 2014; Stoeckelmayr vd., 2011). Piaget’e (1964) gore; yeterli biligsel olgunluga sahip
olmayan islem Oncesi donemdeki c¢ocuklarin soyut kavramlari somut deneyim olmadan

anlamas1 ve yapilandirmasi zorlu bir gorevdir. Ciinkii Piaget bilgi edinmenin siirekli bir kendi
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kendini inga etme siireci olduguna inanmaktadir (Driscoll, 2005). Arastirmalar egitimin hem
kalict hem de verimli olabilmesi icin oyunlastirma yontemleriyle geleneksel egitim
yontemlerinin Otesine gecilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Atabay ve Albayrak (2020);
algoritmanin okul Oncesi donem cocuklarina oyunlagtirma yoluyla kazandirilmasini
vurgulamaktadir. Yaptiklari calismada okul 6ncesi donem g¢ocuklarna robotik kodlamanin
temelini olusturan algoritmayi, gelistirilen hikayeler ve hazirlanan yazilim {izerinden
gerceklestirilen etkinliklerle oyunlagtirmayla 6grenmenin okul oncesi donem g¢ocuklariin
algoritma ve sira kavramini 6grenmesinde etkili oldugu, bir problem durumunu analiz ederek
adimlarina ayirabildiklerini ortaya koymuslardir (Atabay ve Albayrak, 2020). Benzer sekilde
okul dncesi donemde etkinlik temelli kodlama ve robotik kodlama ¢alismalarinin ¢ocuklarin
bu becerileri kazanmasina katki sagladigi goriilmiistiir(Metin, 2020; Futschek ve Moschitz,
2010; Sullivan ve Bers, 2016; Wang, Zhang, ve Wang, 2011; Kazakoff, 2013; Lee, Sullivan
ve Bers, 2013; Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014; Stoeckelmayr vd., 2011).

Cocuklara yonelik kodlama egitimleri yayginlasmis ancak bu becerileri
degerlendirecek gecerli ve giivenilir 0lgme araglarina ihtiyag duyulmaktadir. Bu alanda
yapilan kodlama egitimlerine yonelik yapilan calismalarda; Bers (2019) ve Saez-Lopez,
Roman-Gonzales ve Vazquez-Cano (2016) anket, Tagci (2019), Kalelioglu (2015) ve
Cankaya, Durak ve Yiinkiil (2017) performans testi, Sullivan ve Bers (2017), Wang, Zhang ve
Wang (2011) ve Metin (2020) gozlem formu ve Kalelioglu ve Giilbahar (2014) problem
¢ozme envateri kullanmistir. Bu kapsamda erken ¢ocukluk déneminde algoritmik diisiinme,
problem ¢ozme, elestirel diisiinme becerileri egitimini de igine alan kodlama ve robotik
kodlama becerilerini belirlemek ve kodlama becerilerini degerlendirecek bir test gelistirmek

Onem kazanmaktadir.

1.1. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin bir temel amaci vardir.

e Erken ¢ocukluk donemindeki (5-7 yas) cocuklarin kodlama beceri diizeylerini

belirlemeye yonelik gecerli ve giivenilir bir test gelistirmek.

1.2. Problem Ciimlesi
“Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’> erken ¢ocukluk

donemindeki ¢ocuklarin kodlama becerilerinin degerlendirilmesi i¢in gecerli ve glivenilir bir

ara¢ midir?



1.3. Alt Problemler
e Gelistirilen test erken ¢ocukluk donemi (5-7 yas) ¢ocuklarin kodlama becerilerini

degerlendirmede gegerli ve giivenilir midir?
e Gelistirilen test erken c¢ocukluk donemi c¢ocuklarin kodlama beceri diizeyini

belirlemekte midir?

1.4. Arastirmanin Onemi
Mantiksal akil yiirlitmenin bir parcasi olarak goriilen ve yeni bir “21. ylizyil becerisi”

olarak adlandirilan kodlama becerilerini (elestirel diisiinme, problem ¢6zme, iletisim, isbirligi,
bilgi ve teknoloji okuryazarligi, esneklik ve uyum saglayabilme) gelistirmek igin erken
cocukluk alaninda ¢alisan arastirmacilar, giiniimiizde egitimcilerin bu becerileri gelistirmeye
yonelik verdikleri onemin giin gectikge artmaya ve yayginlasmaya basladigini, verilecek
egitimler aracilig1 ile daha etkili ve ihtiya¢lar1 karsilayacak nitelikte olmasinin saglanmasi
gerekmektedir(Sullivan ve Bers, 2016). Kodlama becerilerinin iilkemizde de erken ¢ocukluk
yillarindan itibaren baslanarak kazandirilmasinin  gerekliligine  yonelik — goriisler

yayginlagmaya baglamaktadir.

Bu arastirmada, erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin kodlama beceri diizeylerini
belirlemeye yonelik bir test gelistirilmek amaclanmistir. Ulkemizde erken cocukluk
doneminde kodlama ve robotik kodlama ile ilgili yapilan ¢alismalarin simirli olusu ve hem
yurt i¢inde hem de yurt disindaki aragtirmalarda rastlanilmayan Bers (2019) ve Saez-Lopez
vd. (2016) anket, Tagci (2019), Kalelioglu (2015) ve Cankaya vd. (2017) performans testi,
Sullivan ve Bers (2017), Wang vd. (2011) ve Metin (2020) gozlem formu ve Kalelioglu ve
Giilbahar (2014) kodlama ve robotik kodlama egitimi aldiktan sonra ¢ocuklarin kodlama
beceri diizeylerini belirlemeye yonelik bir test gelistirmenin amaclanilmasi ile bu calisma
diger caligmalardan ayrilmaktadir. Bu agidan gerceklestirilmek istenen ¢alismayla iilkemizde
ilgili alanyazina katki saglamak ve kodlamaya kars1 ilgi uyandirmak hedeflenmistir. Testin
gelistirilmesi neticesinde; erken ¢cocukluk dénemindeki ¢ocuklarin kodlama becerilerinin ve
verilen egitimlerin belirlenmesi ve kodlama becerilerini degerlendirmeye yonelik ihtiyaci
karsilamak icin bir test gelistirilerek bu alandaki teori ve uygulamalara katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Yapilan alanyazi arastirmalarinda Tiirkiye’de algoritmik diistinme, problem ¢6zme,
elestirel diistinme becerilerinin gelismesinde kritik yas doneminin merkezinde olan erken
cocukluk déonemi (Tagci, 2019; Futschek ve Moschitz, 2010; Mittermeier, 2013) ¢ocuklarinin

kodlama becerilerini gelistirmeye yonelik almis olduklart algoritmik diisiinme, kodlama ve
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robotik kodlama egitimi sonrasinda mevcut kodlama becerilerinin belirlenmesinde
kullanilacak teste rastlanilmamustir. Erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarinin kodlama becerilerini
belirlemeye yonelik mevcut becerilerinin tespiti i¢in 6lgme aracinin gelistirilmesi énem arz

etmektedir.

1.5. Sayiltilar
e Arasgtirma kapsaminda uygulanacak olan test arastirmanin amacina, igerigine ve

cocuklarin gelisim seviyesine uygundur.

1.6. Simirhliklar
e Bu test 5-7 yas ¢ocuklarin kodlama becerilerini degerlendirmekle sinirhidir.

e (Calisma grubu, Agr ve Gaziantep ili merkez ilgelerindeki Milli Egitim Bakanlii’na
bagl ilkdgretim kurumlarindaki anasiniflari, bagimsiz anaokulu ve ilkogretim 1.
Sinifa devam eden 5-7 yas grubu ¢ocuklarla sinirhdir.

e Arastirma 2020-2021 egitim-6gretim siirecinde toplanan verilerle sinirhdir.

e Arastirma kodlama becerileri testinin 6l¢tiigii becerilerle sinirlidir.

1.7. Tammmlar
Erken Cocukluk Dénemi Erken ¢ocukluk donemi, cocugun dogumundan sekiz yasina kadar

gegen ve okuldncesi yillarint da igine alan kritik yillar1 kapsamaktadir. Bu donem, ¢ocuklarin
bedensel, zihinsel ve sosyal gelisimlerinin de en hizli oldugu dénemdir(Oktay ve Bilgin-

Aydin, 2002).

Erken Cocukluk Dénemi Egitimi: 0-72 aylik ¢ocuklarin; toplumun kiiltiirel degerleri
dogrultusunda tiim gelisimlerine rehberlik eden, duygu ve algi gelisimini artirarak akil
yliriitme siirecinde onlara yardimci olan, yaraticiliklarini gelistiren, kendilerini daha rahat
ifade etmelerini ve kendi oto-kontrollerini kazanmalarin1 saglayan sistematik bir egitim

stirecidir(Y1lmaz, 2003).

Algoritmik Diisiinme: Algoritmik diislinme, algoritmalar1 anlama, uygulama, degerlendirme

ve tliretme becerisidir (Brown, 2015).

Bilgi Islemsel Diisiinme Bilgi islemsel diisiinme bilgisayar bilimlerini temel alan kavramlar1
kullanarak problem ¢6zmenin, sistem tasarlamanin ve insan davraniglarini anlamanin bir

yoludur (Wing, 2006).



Elestirel Diisiinme: Akil yliriitme, analiz ve degerlendirme gibi zihinsel siireclerden olusan
bir diisiinme bi¢imidir. Bireyin sahip oldugu biligsel beceriler ya da stratejilerin

kullanilmasidir (Halpern, 1996).

Kodlama: Kodlama; problemleri ¢c6zmek, insan bilgisayar etkilesimini saglamak ve belirli bir
gorevi bilgisayar tarafindan gergeklestirebilmek amaci ile komut setlerini kullanarak yapilan
uygulama gelistirme siireci olarak tanimlanmaktadir (McLennan, 2018; Vorderman, 2019;

Demirer ve Sak, 2016).

Problem Cézme: Problem ¢6zme, bir problemi ¢ézmek i¢in dnceki deneyimlerle 6grenilen
kurallarin  basit uygulamalarmin Otesine gecerek yeni ¢ozlimler bulmak olarak da

tanimlanabilir (Korkut, 2002).


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Analiz&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Zihin
https://tr.wikipedia.org/wiki/D%C3%BC%C5%9F%C3%BCnce

IKiNCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE VE ALANYAZIN

Bu baglik altinda, calismanin kuramsal temelini ilgilendiren kodlama, algoritmik
diisiinme, problem ¢6zme, elestirel diistinme ve erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarin kodlama
becerilerine iligkin temel bilgiler sunulacaktir. Ayrica, alanyazinda bu temel bilgiler

cergevesinde yapilan ¢alismalar ele alinacaktir.

2.1. Kodlama

2.1.1. Kodlamanin Tanimm
Yazilim, genel olarak program kodlar iireterek bir isi gerceklestirmek veya donanim

disinda istenen bir isi veya gorevi gerceklestirmek i¢in kullanici tarafindan olusturulan bir
kodlar koleksiyonudur. Yazilim, alan yazinda kodlama olarak da anilmaktadir. Yazilan kodlar
bilgisayara ne yapacagini, anladig1 ve ihtiya¢ duydugu adim adim talimatlar olusturma siireci
icermektedir (Cetin, 2012; McLennan, 2018; Vorderman, 2019). Literatiirde kodlama ile ilgili
yapilan tanimlara bakildiginda kodlama; problemleri ¢6zmek, insan bilgisayar etkilesimini
saglamak ve belirli bir gorevi bilgisayar tarafindan gerceklestirebilmek amaci ile komut
setlerini kullanarak yapilan uygulama gelistirme siireci olarak tanimlanmaktadir (Demirer ve
Sak, 2016). Diger bir tanimda kodlama; insanlarin makineler ile iletisim kurarak istediklerini
yaptirabilmeleri i¢in dogru s6z dizilerini kuralli ve sirali sekilde yazma islemidir. Kodlama;
elektronik beyne sahip cihazlarda donanimi harekete gegiren ve nasil ¢aligmasi gerektigini

takip eden, yon veren komutlar biitiintidiir (Giilbahar, Kalelioglu ve Karatag, 2017).

Kodlama siireci analiz yapabilme, problem c¢ozme becerisini arttirma, kavram
gelistirme, sorunlar1 belirli algoritmalar haline getirip programlama dillerine doniistiirme ve
diizenleme siirecidir (Arabacioglu, Biilbiil, ve Filiz, 2007). Eryilmaz (2003) ise kodlamay1
belirli bir sorunu ya da yapilmak isteneni en kisa, en iyi sekilde, bilgisayarca diistinerek dijital
ortama dokme isi oldugunu belirtmektedir. Programlama ve kodlama kavramlari birbiri yerine
kullanilabilen kavramlar olmakla birlikte iki kavram da belirli bir amag¢ i¢in olusturulan
komut satirlar1 anlamina gelmektedir. Programlama ¢6ziim stirecleri odakli uzun bir siiregcken
kodlama, problem ¢6zme siireclerinden problemin ¢dziimlerinin yazildig1 asama olarak tarif
edilmektedir. Problem ¢oziimlerinin yazildig: siirec, yazilan programin hatalardan ayiklandigi
ve kontrollerin yapildigi, testlerin uygulandigi siirecin tamamini kapsamaktadir (Kalelioglu,

2015).



Kodlamanin temel siireglerinden biri olan algoritma, yapilacak is i¢in gerekli talimatlar
dizisidir; bir problemi ¢6zmek icin gereken tiim islemlerin mantiksal ve sirali olarak
yapilandirilmis acik ve kesin eylemler dizisidir (Mittermeir, 2013). Algoritma problemin
¢Ozliimii i¢in gerekli adimlarin mantiksal ve sirali bir sekilde belirlenmesi siireci olarakta
tanimlanmaktadir (Giris ve Kalayci, 2012). Algoritmik diisiinme, bir problem karsisinda
gerceklestirilmesi gereken gerekli adimlari agik ve net bir sekilde tanimlayarak ¢oziime
ulagsmanin yoludur. Karsilagilan bir soruna tek bir ¢oziim bulmak yerine algoritmalar
gelistirilerek, karsilasilan soruna ve bu soruna benzer sorunlara cevap verebilecek talimatlar
ve kurallar gelistirilir. Problemin ¢o6ziilebilmesi i¢in Oncelikle problem tanimlanmali ve
problem ¢6zme basamaklarini bilmek gerekmektedir (Csizmadia, Curzon, Dorling,
Humphreys, Ng, Selby ve Woollard, 2015). Kodlama agamasina gegmeden dnce problemin
¢coziimii i¢in gerekli algoritmalar belirlenmelidir. Belirlenen algoritmalar arasindan ¢dziime

ulastiracak en kisa algoritma secilmelidir (Giris ve Kalayci, 2012).

Algoritmik diisiinmeyi, algoritmalar1 anlama, olusturma, uygulama ve degerlendirme
yetenegi olarak ifade edilmektedir (Brown, 2015). Algoritmik diistinme bir programlama dili
kullanilarak 6gretildiginde, ¢ocuklar programlama dilinin 6zelliklerine odaklandiklari igin
algoritmik diislinme tasarimina yeterince zaman ayiramamaktadirlar (Futschek, 2006). Bu
nedenle Futschek (2006), algoritmik diisiinme becerisini kazandirmada bir programlama
diline bagli kalmak yerine ¢ocuklarin gelisimsel seviyelerine uygun algoritmalar olusturmanin
ve kodlama siireci ile kod kullanmanin daha dogru olacagini belirtmistir. Boylelikle erken
cocukluk donemindeki cocuklar kodlama egitimi siirecinde algoritma gibi kavramlarin ve
algoritmik diislinmenin mantiZin1  kavramis olacaklardir. Ayrica kodlamadan Once
algoritmanin olusturulmas1 ve algoritmik diisiinmenin somut nesnelerle desteklenmesi
cocuklar icin bilgisayar programlamaya gecisi kolaylastiracaktir (Kamenetz, 2016).
Mittermeier (2013), okuma yazmaya basvurmadan temel algoritmalar1 kesfetmesi ic¢in
anaokulu gruplartyla yaptig1 ¢alismada, 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin algoritma gelistirme
potansiyeline sahip olduklarini, gelistirdikleri algoritmay1 sozlii olarak ifade edebildiklerini ve
cesitli ¢oziimler ile algoritmalarmi verimli bir sekilde iyilestirme veya revize etmek igin

ipuglarini uygulayabildiklerini belirtmistir (Mittermeir, 2013).

Kodlama algoritmalar olusturma, siralama yapabilme, fonksiyon olusturma, dongiiler
kurabilme ve hata ayiklama becerilerini igermektedir. Erken ¢ocukluk dénemindeki
cocuklarin kodlama siirecini destekleyebilmemiz i¢in kodlamada kullanilan temel becerilerin,

kod kavramlarinin ve kod kartlarinin bilinmesi gerekmektedir (Futschek, 2006; Futschek ve
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Moschitz, 2010; Gibson, 2012; Mittermeier, 2013; Sullivan ve Bers, 2016). Asagida bu temel

becerilerin, kavramlarin ve kod kartlarinin agiklamalar1 detayli bir sekilde yapilmaktadir.

l.

Algoritmalar Olusturma: Belirli bir sorunu ¢ézmek ya da hedeflenen amaca
erismek icin takip edilmesi gereken adim adim yonergelerden yapilar
olusturmaktir (Gibson, 2012). Futschek (2006) algoritmalarin olusturulmasini
algoritmik diistinme ile iligkili yetenekler havuzu olarak tanimlamaktadir. Bunlar:

e Karsilagilan problem ya da problemleri analiz etme yetenegi

e Karsilagilan bir problemin tim durumlarini her yoniiyle diisiinebilme

yetenegi
e Karsilagilan problem ya da problemler i¢in uygun temel eylemleri bulma
yetenegi

Siralama Yapabilme: Siralama cocugun olusturdugu algoritmalardaki her bir
adimin diger adim ile iligkisine uygun olarak kodlama adimlarini siralama
yapabilmesidir. Sorun ¢ozlimlenmesi siirecinin kolaylikla anlasilir bigime
getirilmesi, olusturulan algoritmanin kontrol edilebilmesi ve kodlanmasinin
kolaylastirilmasi i¢in siralama yapilmaktadir (Futschek ve Moschitz, 2011).
Fonksiyonlar Olusturma: Verilen bir gorevi yerine getirmek veya belirli bir
problemin ¢dziimiinde kullanmak i¢in yazilan kod satirlaridir. Fonksiyonlar
olusturulurken kullanilan kosul yapilari ile (eger-baska- eger baska/ if-else-else if)
bir durumun sonucu dogrultusunda yapilacak isi belirtmektedir (Vatansever ve
Batik, 2009).
Dongiiler Kurabilme: Tekrar eden ifadeler icin kullanilan dongii, yazilan
kodlarda belirli satirlarin birden fazla tekrar etmesi siirecini igermektedir. Dongii
yapilarinda, dongiliniin ka¢ kere tekrar edilecegi belirlenmekte, hatta dongiinlin
tekrarlanmas1 bir kosula baglanabilmektedir. Kodlama egitiminde verilen bir
gorevi yerine getirmek veya belirli bir problemin ¢oziimiinde kullanmak i¢in
yazilan kod satirlarinda tekrar eden kod satirlar1 ile cocuklardan dongiiler
kurabilmesi beklenmektedir (Bers, Gonzalez-Gonzalez, ve Armas—Torres, 2019).
Hata Ayiklama: Kodlamada kodlayacilarin kodlarmmin neden ¢alismadigim
anlamak ic¢in kullanilan islemin adimidir. Kodlama siirecinde ¢ocuklar hatasi
oldugunda bu islem {izerine diistinmekte yapmis olduklar1 iglemlerin iizerine geri
donmekte ve mnerde hata yaptiklarini  bulmalari, anlamalari seklinde

gerceklesmektedir (Sullivan ve Bers, 2016).
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Kod Kartlari
1. Yer yon Kartlar: (ileri-Geri-Sag-Sol)

e {leri yon karty; ileri gidilecegini ifade etmektedir.

Sekil 1. ileri Yon Karti

e Sag yOn kart1: Saga doniilecegini ifade etmektedir.

Sekil 2. Sag Yon Karti

e Sol yon kart1: Sola doniilecegini ifade etmektedir.

Sekil 3. Sol Yon Kart1
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2. Basla-Bitir Karti: Basla karti; kodlama halis1 {izerinde baslangi¢c noktasindan
baslanacagimi ifade etmektedir. Bu kartin baslangic noktasinin {izerine konulmasi

gerekmektedir.

Sekil 4. Basla Karti

Bitir kartr; hedef noktasina ulasildigini ve kodlamanin bitis noktasini gosterir. Bu

kartin bitis noktasinin lizerine konulmasi gerekmektedir.

Sekil S. Bitir Karti

3. Dongii Karti: Dongii kart1 birden fazla yapilmasi gereken bir hareketin tekrar
edilmesine yaramaktadir ve boylelikle daha az yer yon karti kullanilmasin1 saglamaktadir.
Tekrar etmesini istenen kartlardan oOnce ve sonra dongii kartlarini  kullanmamiz
gerekmektedir. Dongii kartlarinin arasinda kalan kartlar stirekli tekrar edilmekte bu islemin
kac kez tekrar edilmesi isteniyorsa sayilarin bulundugu rakam kartlarin1 da dongii kartinin

yanina konmas1 gerekmektedir.
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Sekil 6. Dongii Karti

4. Engel Kart1: Kodlama halis1 tizerinde o yolun kapali veya yasakli yol oldugunu

gostermektedir.

Sekil 7. Engel Kart1

2.1.1.1. Kodlama
Bilgisayarin temel kavramlaria iliskin zor olarak nitelendirilen kavramlarin kolay,

diizeye uygun ve eglenceli bir sekilde Ogretimi icin alternatif bir yontem olarak
kullanilmaktadir. Bilgisayar bilimine yonelik temel bilgi ve kavramlar bilgisayar olmadan
kazandirilmasi i¢in etkinlik temelli yaklagim ve aktif 6grenme yaklagimi ile ele alinmaktadir.
Bilgisayar bilimine yonelik goriintli isleme, hatalarin ayiklanarak diizenlenmesi, ikili sayilar,
arama ve siralama tiizerine algoritmalar olusturulmasi, sifreleme gibi kavramlarin ve siirecin
bilgisayarsiz olarak ogretilmesi seklinde gerceklestirilmektedir (Wang, Zhang ve Wang,
2011).

Gilinlimiizde kodlama becerilerini gelistirmeye yonelik code.org ve scratch gibi blok
tabanli kodlama ortamlarindan oldukga sik bir sekilde faydalanilmaktadir (Kalelioglu ve
Giilbahar, 2014). Ancak Futschek ve Moschitz (2010) kodlamanin ¢ocuklar i¢in karmasik

araclar olan bilgisayarlar yerine algoritmik diisiinmeyi ¢ocuklarin anlayabilecegi seviyeye
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indirgenmesi gerektigini ve g¢ocuklarin dogasina ve egitimine uygun etkinlikler yoluyla
kazandirilmasi gerektigini belirtmektedir. Kazakoff (2013) ve Bers vd. (2014); 5 yasindaki bir
cocugun Java programlamayi 6grenemeyecegini, ancak gelisimsel seviyesine uygun etkinlik
temelli programlama egitiminden sonra basit bir programin ne oldugunu ve nasil ¢alistigini
anlayabileceklerini; dahas1 kii¢iik robotik kit araglarini kullanarak program yapabildiklerini
ortaya koymustur. Kodlama becerilerinin etkinlik temelli uygulanmasinin ¢ocuklarin
kodlama i¢in gerekli temel becerileri gelistirmesinde etkili oldugu, cocuklarin bilgisayarli
uygulamalara gecisini destekledigi goriilmektedir (Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan,

2014; Metin, 2020).

2.1.1.2. Robotik Kodlama
Ogrenenlerin mekanigi, elektronik devreleri ve kodlamay:r bir araya getirerek

olusturduklar1 bir kodlama tiirii olan robotik kodlama kavrami, 6grenenlerin yazdiklari
kodlardan fiziksel bir {irlin ya da ¢ikt1 elde etmelerini saglamaktadir. Robotik kodlama
kavrami, programlama dilleri ile robotik araglar1 kodlama, kontrol etme anlami tagimaktadir.
Bagka bir ifade ile g¢ocuklar, kendi olusturdugu kodlar, devreler ve mekanik yapilarla
robotlarin hareket ettigini gordiigii zaman kodlama onun i¢in daha ilgi cekici ve daha
eglenceli hale gelmekte ve iiretirken O0grenmektedir (Fidan ve Yalg¢in, 2012). Yaparak
ogrenme, bilginin ¢ocuklara aktarilmadigini, ¢ocuklarin zihninde insa edildigini iddia eden
Jean Piaget'in teorisine dayanan egitimsel bir yaklasimdir. Bu nedenle robotik yoluyla
mithendisligi 6gretmek, 6grencilerin igerigi ger¢ek diinya baglaminda uygulayarak matematik
gibi bir konu alanmin igerigini ogrenmelerini saglamaktadir (Siegler, 1986). Robotik,
ogrencilere anlamli bir yaratimi tasarlamalari, insa etmeleri ve programlamalari i¢in benzersiz
bir 6grenme firsatt sunmakta, cocuklara uygulamali 6grenme, istbiligsel ve iist diizey
diisiinme becerilerinin gelistirilmesi i¢in firsatlar sunmakta ve bunlarin her ikisinin de
cocuklarin matematik ve fen degerlendirme performanslari iizerinde Onemli etkileri

goriilmektedir (Cejka, Rogers ve Portsmore, 2006).

Bilgisayar kullanimina ek olarak, programlama ve tasarimi birlestiren robotik deneyler
yapilarak her yastan ¢ocuga zengin ve anlamli bir 6grenme deneyimi sunulabilmektedir
(Cejka vd., 2006). Cocuklarin programlama becerilerini desteklemek ic¢in robotik kitlerin
kullanilmasi, onlarin daha motive olmalarin1 ve bu becerileri gelistirmeye ve iyilestirmeye
istekli olmalarin1 saglamaktadir (Stoeckelmayr vd., 2011). Robotik kodlama g¢ocuklara aktif
katilim ve zihinsel aktiviteler sundugundan dolay1 bilginin kalicilifinin arttirilmasi, kavram

ogrenimi ve bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimi lizerinde olumlu bir etkiye sahiptir (Cavas &
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Cavas, 2005). Bu konuda yapilan aragtirmalar, kodlama egitiminin etkinliklere ve ¢ocuklarin
aktif katilimina dayali oldugunda basarili oldugunu ortaya koymustur (Bers, 2008; Cejka vd.,
2006; Lee, Sullivan ve Bers, 2013).

2.2. Kodlamanin Onemi
Endiistri 4.0 ile birlikte yeni nesil teknolojilerin gelisiminin beraberinde getirdigi bir

zorunluluk olarak programlama becerisi bir¢ok sektdrde gorev alan bireyler icin 6nemli bir
beceri haline gelmistir. Gliniimiizde bir¢ok sektdrde kullandigimiz ara¢ ve geregler
programlarla kontrol edilmektedir. Ulagim araclari, bazi iiretim fabrikalarindaki robotlar,
telefonlar, mutfak robotlari, akilli ev sistemleri gibi pek c¢ok alanda cihaz ve robotlar
programcilar tarafindan programlanarak kullanilmaktadir. Hayatimizdaki bu teknolojilerin
gelismesiyle birlikte kodlamayi giliniimiiz kusagi i¢cin yeni bir okuryazarlik olarak dahil
etmemiz gerekmektedir (Zamin vd., 2018). Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelismeler,
farkli ozellik ve yeteneklere sahip birgok kodlama dilinin gelismesine yol agmustir.
Geligtirilen farkli diller sayesinde bir¢ok program yazilmig ve bu yazilan programlar
sayesinde insalarin giinliik ihtiyaclarin1 karsilayacak birgok program yazilmistir. Yazilan
programlar insanlarin hayatlarin1 kolaylastirdikca yeni programlar yazilmasi gerekmis, bu
programlari yazabilmek i¢inde programlama dili bilen insanlara olan ihtiya¢ artmigtir (Briggs,

2013).

Programlama veya kodlamada bilgisayarlarin ya da diger makinelerin nasil
davranacaklar1 yonlendirilirken, ayni zamanda problemlerin nasil ¢oziilecegi ve sistemli
diisiinebilme adimlar1 6grenilmektedir. Program yazabilmek problemlere farkli yonlerden
bakabilme ve en mevcut veya ortaya cikabilecek bir problemin en kisa yoldan nasil
coziilebilecegini bulabilme yetenegi ile birlikte matematik, fizik, saglik, {iretim vb. bircok
alanda da beceriler kazanilmasi bakimindan olduk¢a oOnemlidir. Kisaca, programlama
sistematik diisiinme, problem ¢6zebilme, olaylar arasindaki iligkileri gorebilme, yaratici
diisiinebilme gibi bilissel yetileri gelistirmeye yardimci olmaktadir (Fesakis ve Serafeim,
2009). Kodlama ile problemin ¢oziimiine iligkin diisiinme siireglerinin yasanacagi ve
uygulanacag diisiincesi; robotik etkinlikleriyle de hem robot &zellikleri hem dee problem
¢ozimil i¢in yapilmasi gereken tasarimlar olan bilgi islemsel diislinme becerilerinin
ilerlemesine fayda saglayacag diisiiniilmektedir. Disiplinler arasi problemler ile calisirken,
ogrencilerin farkli donanimlar1 farkli alan problemleri ¢ergevesinde ise kosma siirecinde olan
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisebilecegi ongoriilmektedir (Lye ve Koh, 2014).

Disiplinler arasi problemlerle calisirken ise oOgrencilerin farkli donanimlart farkli alan

15



problemleri cercevesinde kullanma siirecinde olan ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme ve
sayisal diisiinme becerilerinin gelisebilecegi ongoriilmektedir (Grover, 2014; Lye ve Koh,

2014).

Kodlama egitimi; problem ¢dzme becerileri, elestirel diislinme ve yiiksek diizey
diisiincenin gelistirilmesinde yararli oldugu diisiiniilmektedir (Ackermann, 2001). Piaget'e
(1973) gore bilissel gelisim 5-7 yas arasinda daha mantikli ve daha sezgisel bir diisiince
bicimine (islem Oncesi O0grenme asamasindan somut islemler asamasina) yonelmektedir
(Piaget, 1973). Flannery ve Bers (2013), bu gecis evresinin ¢ocuklarin kod yazma ve program
yapma becerilerinin gelisiminde ©onemli bir kritik zaman oldugunu ortaya koymustur.
Cocuklarin kodlama egitimi almasi herkes i¢in gerekli goriilen ve bilgi islemsel diisiinme
olarak tanimlanan problemlerin ¢oziime ulastirilmasini, sistem tasarimi yapabilmeyi ve insan
davraniglarinin  anlagilabilmesini  ayrica  algoritmik  diisiinebilme  becerilerini  de
gelistirmektedir (Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Wing, 2006). Cocuklar kodlamayi
ogrenerek problem ¢dzme, olaylar arasindaki iliskiyi gérme ve analitik diisiinme gibi beceriler
kazanmaktadir. Bu, cocuklarin sadece kodlama alaninda degil, tim alanlarda ve normal
yasamlarinda biiyiik bir fark yaratmasini, ¢ocuklarin kod yazmalarinin, sadece yaptiklari ve
yapacaklart mesleklerde degil, tim yasamlar1 boyunca etkisinin olacag ileri siiriilmektedir
(Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018).

Cocuklarin kodlama 6grenmesinin;

. Problemleri ¢6zebilme becerisini artirdigi,

. Yaratici bir sekilde diisiinebilmeye destek oldugu,

. Olay ve durumlar arasindaki oriintiileri anlamlandirmay1 sagladigi,

. (Cozlimleme becerisi kazandirdigi,

. Bilgisayarlarin ve makinalarin c¢aligma mantiginin anlasilmasina yardimei
oldugu,

. Sistemli diisiinebilmeyi sagladigi goriilmektedir (Oluk, Korkmaz ve Oluk

2018).

Giliniimiizde kodlama egitimi bireylerin, Oniimiizdeki donemde ¢agin ihtiyaglari
dogrultusunda hareket edebilmesi ic¢in bir ihtiyagtan cok bir zorunluluk haline gelmeye
bagladig1 goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Cocuklar yazilim alaninda egitimlerine
devam etmeseler bile, kodlama mantigim1 erken yasta 6grenmek onlarin diger alanlardaki
basarilarina katki saglayacaktir. Cocuklar kodlamay: 6grendiklerinde tasarim siirecini de

anlayacaklardir. Kodlamaya baglayan Ogrencilerin sirasiyla; fikirleri bulacak, uygulayacak,
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hata varsa bunlar ayiklayacak ve sonunda arkadaslarla isbirligi i¢inde calisacaktir (Demirer
ve Sak, 2016; Karabak ve Giines, 2013). Diisiinmenin ve liretmenin yeni ve gelismis bir
formu olan kodlama yazma (Sayin ve Seferoglu, 2016) egitimi ve algoritmik diisiinme,
giinlimiizdeki mezunlar i¢in 6nemli bir yetenek oldugunu belirtmekte hem de bu egitimin,
ogrencilerin okul egitiminin baglarinda kademeli olarak verilmesi gerektigini belirtmektedir

(Mittermeir, 2013).

Robotik, kodlama ve bilgi islemsel diisiinme iizerine yapilan arastirmalarin ¢ogu daha
sonraki egitimlere odaklanmistir. Ancak bu kavramlari ve becerileri erken ¢ocukluk yillarinda
ogretmek, sosyal bilimle dogal ve eglenceli bir sekilde birlestirildiginde STEM'i tesvik
etmede olumlu olabilmektedir. Kii¢iik ¢ocuklar i¢in mevcut robotik kitler manipiilatiflerle
o0grenmeye izin vermektedir (Bers, vd., 2019; Resnick vd., 2009). Bu araclarin diger
geleneksel malzemeler (bloklar, boncuklar, toplar, vb.) gibi matematiksel kavramlarin iyi bir
sekilde anlasilmasimi tesvik ettigini gostermektedir. Ayrica, robotikler genellikle ekran
zamanini azaltmakta ve ekip calismasi ve is birligini de gelistirebilmektedir (Sullivan ve Bers,
2016). Robotikler, ince motor becerileri ve el-gdz koordinasyonu gibi diger 6nemli becerilerin
de gelismesine olanak saglamaktadir. Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin bir diger ayagi
olan kodlama; elestirel diisiinme, problem ¢6zme, yaraticilik, iist diizey diisiinme, iletisim,
isbirligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, esneklik ve uyarlanabilirlik, kiiresel yetkinlikler ve
finansal okur-yazarlik temel 21. ylizy1l becerileri olarak tanimlanmaktadir (Akpinar ve Altun,
2014).

Djjital ¢agin temel bir dili olarak goriilen kodlama bir bilgisayarin, programlarinin
caligmasi icin bilgisayara ne yapacagini, anladig1 ve ihtiya¢ duydugu adim adim talimatlar
olusturma siireci icermektedir (McLennan, 2018; Vorderman, 2019). Kodlamadaki diisiinme
tarzi; mantiksal yaklagim gelistirmeyi, verileri analiz ve organize etmeyi, sorunlar kiiclik ve
yonetilebilir pargalara bdlerek c¢ozmeyi gerektirmekte, matematiksel diislincenin gercek
hayatta 6gretilmesinin bir yolu olarak goriilmektedir (Futschek ve Moschitz, 2011; Sullivan,
Bers ve Mihm, 2017). Kodlama; karar verme asamasinda dogru karar verilmesine yardimc1
olan ve yiiksek yasam standartlarina ulasilmasini saglayan bir aractir. Bu arag; dijital birgok
irtinti bilingli bir sekilde tikketmek ayni1 zamanda faydali iirlinler tiretebilmek i¢in gereklidir.
Hangi yasta olursa olsun kodlama &grenmek ya da kodlama mantigina sahip olabilmek
gelecege hazirlanmak adina biiyiik bir yatirim olacagi, bilisim uygulamalarini tiiketen degil
iireten toplumun temellerinin atilabilecegi belirtilmektedir (Aytekin vd., 2018). Kodlamada

temel becerilerin kazanilmasinin; ¢ocuklarin problemlere ¢6ziim bulma becerilerini 6nemli
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derecede arttirdig1 ayn1 zamanda ¢ocuklarin gelecekteki kariyerleri i¢in de ¢ok dnemli bir rol

oynamaktadir. Mark Zuckerberg, Bill Gates gibi bilisim diinyasinin devlerinin ¢ok gen¢ yasta

kod yazmay1 6grenmis olmalar1 yasamlarini degistirmede dnmeli rol oynamistir (Aytekin vd,

2018). Kodlama 6gretiminin gelistirdigi diisiiniilen bu becerilere (problem ¢dzme, elestirel

diisiinme, yaratici diisiinme) asagida yer verilmistir:

Problem ¢6zme becerisi: Problem, karsilasilan zorluk olarak tanimlanabilir. Problem
¢ozme ise, bu zorlugun ortadan kaldirilmasidir. Problem ¢6zme becerisi, bir¢ok diisiinme
becerisinin birlikte kullanilmasini gerektiren bir beceridir. Bir kisinin okul hayati ve
yasaminda kazanabilecegi en Onemli 6grenme becerisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Modern 6gretimin en onemli amaglarindan biri, 6grencilere problem ¢dzme becerileri
kazandirmaktir. Bu dogrultuda hazirlanan 6grenme programlar1 ayni zamanda problem
cozme becerisi kazanmaya yonelik hazirlanmaktadir. Son yillarda iilkemizde siklikla
adiniz duydugumuz kodlama egitimi de Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigi icin ¢ok biiyiik dneme sahiptir (Jonassen ve Kwon, 2001).

Elestirel diisiinme becerisi: Elestirel diisiinme; bireylerin bilingli, amagli olarak ve kendi
kontrolleriyle yaptiklari, var olan bilgilerin degerlendirildigi diistinme becerisi olarak
tanimlanmaktadir (Giirkaynak, Ustel ve Giilgdz, 2009). Halpern'e (1989) gore elestirel
diisiinme, belirli bir amaca yonelik, akil ve mantiga dayali, amaca ydnelik ve problem
¢dzmeyi de igeren kapsamli bir diisiinmedir. Ogrenci merkezli ve 6grenci odakli egitim ve
ogretim yontemlerin kullanimiyla birlikte elestirel diistinme becerisi gittikge Gnem
kazanmakta ve okullarda bu beceriyi gelistirmek i¢in uygulamalar kullanilmaktadir. Buna
gore 6grencilerin elestirel diistinme becerilerini gelistirmeye ¢alisan disiplinlerden biri de
kodlama egitimidir. Kodlama egitimi ile 6grenciler olaylar arasinda neden-sonug iliskisi
kurabilmekte, goriis ve ¢O6ziim Onerilerini temel alabilmekte ve varsayimlarda
bulunabilmektedirler. Kodlama egitiminde o6grenci yapacagi uygulamaya iliskin kod
bloklar1 arasinda iliski kurmakta ve bu dogrultuda birlestirme islemi yapmaktadir.
Olusturdugu kod bloklarin1 sinamakta ve dogrulugunu sorgulamaktadir. Dogrulanan
yonteme iligkin farkli ¢6ziim yollar1 gelistirmekte ve en ekonomik yolu bulabilmektedir
(Fesakis ve Serafeim, 2009; Flannery ve Bers, 2013; Sullivan, vd., 2013).

Yaratia1 diisiinme becerisi: Yaratic1 diisiinme becerileri; ¢cocuklarin temel bir fikir ve
iriinii degistirmesini, bunlar1 birlestirmesini, farkli ortamlarda tekrar kullanmasini veya
kendi diislincelerine gore yeni ve farkli {irlin ve bilgiler iiretmesini, olaylara farkli

bakmasini, kiiciik capta da olsa bazi buluslar yapmasini i¢cermektedir. Ayrintili fikir
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gelistirme ve zenginlestirme, sorunlara 6zgiin ve 6zglin ¢éziimler bulma, fikir ve ¢6ziim
iiretme, bir fikre ve trline ¢ok farkli agilardan bakma, biitiinciil bakma gibi alt becerileri
kapsamaktadir (Jonassen ve Kwon, 2001).

e Algoritmik diisiinme becerisi: Algoritmik diisiinme becerisi bireyin, yaratict ve mantikl
diisiinerek, ihtiya¢ duyulan isin gerceklestirilmesi gereken eylemlerin siralanmasi olarak
ifade edilmektedir (Ziatdinov ve Musa, 2013). Algoritmik diisiinmede siire¢, adimlar1 net
bir sekilde tanimlayarak ¢oziime ulasmanin etkili bir yoludur. Bu baglamda problemi
analiz ederek ayristirabilmek, ¢oziimleri uygulayabilmek ve bir sonraki asamada yeni bir
¢oziim iiretebilmek gerekmektedir (Yildiz, Cift¢i ve Karal, 2017). Futschek (2006)’e gore
algoritmik diisiinme becerisi, anlama ve yapilandirma ile ilgili ¢esitli alt becerileri
icermektedir. Bu alt beceriler; verilen problemleri analiz etmek, bir problemi tam olarak
ifade etmek, verilen bir problem durumu i¢in strateji olusturmak, stratejileri kullanarak
verilen bir problem i¢in dogru bir algoritma olusturmak, olasi tim 6zel ve normal
durumlarda diistinmek ve bir algoritmanin verimliligini arttirmaktadir. Bu nedenle
cagimiz diinyasinin ihtiya¢ duydugu sekilde 21. Yiizyil becerilerine sahip bir sekilde
problem ¢ozebilmek, iiretebilmek ve aktif olabilmek igin gerekli becerilerin

gelistirilmesinde kodlama egitimi 6nemli bir yere sahiptir (Futschek, 2006).

Kodlama egitimlerinin bu asrin becerileri arasinda gosterilen yaratici diisiinme
becerisine katki sagladig: diistiniilmektedir ve bu egitimlere robotik araglarin entegre edilmesi
ile diizenlenen robotik kodlama etkinlikleri vasitasiyla giinlik hayatta kullanilan birgok
cithazin da ¢alisma mantiginin anlasilabilecegi bir 6grenme ortami ortaya ¢ikmaktadir (Allsop,
2017). Kodlama egitimlerinin temel amaci, bireylerin ileri diizey kodlama becerilerine
gecisini ve ogrenmesini kolaylastirmaktir (Goksoy ve Yilmaz, 2018). Robotik uygulamalar
ile de bu durum daha da pekistirilerek bireylerin 6grendigi temel algoritmik bilgilerle somut
hale gecip zihinsel imajlarmma yansimasidir. Kodlama egitiminin sadece bilgisayar
etkilesiminde kalmamasi robotik ile somutlastirilmasindaki temel sebep de; zihinsel
imajlarinin dogru yapilandirilmasi siirecini igermesidir. Zihinsel imajin dogru yapilandirilmasi
da kavramla ilgili 6gelerin birbiri ile dogru bir sekilde iliskilendirilmesine baghdir (Atasoy,
2004). Bu baglamda, kodlama egitiminin ve egitim iceriginde robotik uygulamanin varliginin,
bireyleri kodlamaya daha saglam hazirlamak ic¢in temel olusturacagi, kodlama ve robotik
uygulamalarinin erken ¢ocukluk déneminde uygulamalarin 6gretilmesinin teknolojiye uyumu

kolaylastiracag: diisiiniilmektedir (Uggiil, 2013).
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Cocuklar gelecekteki hayatlarinda hangi meslegi se¢mek isterlerse segsinler,
teknolojiye hakim olarak meslek se¢meleri beklenir. Aytekin (2018) kodlama egitiminin

gerekliligini:

e Kodlamanin yenilikleri harekete gecirmesi,

Kodlamanin temel ve 6nemli bir beceri olmasi,

e Kodlama 6grenmenin ¢ocuklardaki yaraticilig1 desteklemesi,

e Projelerde yer alinabilmesi,

o Kodlamayla birlikte 6zgiiven duygusunun da beraberinde gelismesi,

e Kodlamanin disiplinlerarasi birgok alanda da basari saglamasi,

e Cocuklar i¢in gerekli diger bir¢cok alanda da 6grenme yetenegini gelistirmesi

olarak belirtmektedir.

Kodlama o6grenmenin, robotik teknolojiler hakkinda bilgi sahibi olmanin ve
yonetilmesinin  Oniimiizdeki yillarda her birey i¢in bir zorunluluk haline gelmesi
ongoriilmektedir. Ogrencileri gelecege hazirlamani yollarindan biri olarak goriilen kodlama
ve robotik egitimi, uzun vadede 6grenciler i¢in faydali kabul edilmekte ve etkisinin uzun siire
icinde belirlendigi belirtilmektedir. Robotik kodlama sadece iyi bir beceri degil, ayn1 zamanda
gelecekte daha iyi bir is se¢mek i¢in de yararl bir faktor oldugu goriilmektedir (Pears vd.,
2007). Kodlama, ¢ocuga toplumda verimli bir insan olmasi gerektigini, zamanin degerli
oldugunu 6gretmektedir bu sayede ¢ocuk liretmenin daha iyi bir yolu oldugunu ve planlama
yapmay1 6grenerek smiflandirma becerisi kazanmaktadir. Tiim bunlar gergeklestirebilmek
i¢in diistinme siirecleri icersinde aktif yer alacagindan kodlama ve robotik ¢ocuga iist diizey,

algoritmik, bilgi islemsel diisiinme becerisi kazandirmaktadir (Kanbul ve Uzunboylu, 2017).

2.3. Kodlama Egitimi
Erken cocukluk donemi miifredati okuryazarlik ve matematige, ozellikle de tiim

cocuklarin geri kalmamasina amacini igeren egitim reformlarina odaklanmistir (Zigler ve
Bishop-Josef, 2006). Bununla birlikte, son yillarda kii¢iik ¢ocuklar i¢in bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematige (STEM) yonelik becerilerin gelistirilmesine yonelik ilgi artmaya
baslanmistir (Gelman ve Brenneman, 2004). Bu sayede, teknolojiyi erken ¢ocukluk egitimine
entegre etmek i¢in teknolojiye yonelik 6grenme standartlar1 ve uygulamalar gelistirilmiye
baglanmistir (Barron, Cayton-Hodges, Bofferding, Copple, Darling-Hammond ve Levine
2011; Education, 2007). NAEYC & Fred Rogers Erken Ogrenme ve Cocuk Medyasi
Merkezi'nden (2012) gelen teknoloji politikas1 beyani, erken c¢ocukluk egitimi
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profesyonellerine interaktif dijital teknolojileri dengeli ve gelisimsel olarak uygun yollarla
kullanma konusunda bir kilavuz saglamistir. Cocuklarin ihtiyaglarina hizmet etmek igin
teknoloji kullanimi ve egitimcilerin siniflarinda gelisimsel olarak uygun teknolojileri
anlayabilmeleri, degerlendirebilmeleri ve entegre edebilmeleri dahil olmak iizere, {i¢-sekiz yas
arasi ¢ocuklarla dijital teknolojinin kullanilmasiyla ilgili 6nemli konular1 ele almaktadir (Bers,

vd.,2014).

Birgok c¢ok gelismis iilkede egitimin 6nemli bir parcasi haline gelen kodlama
egitiminin ¢ok geng¢ yasta baslamasi gerektigi diisiniilmektedir. Yerli yazilimin ilerideki
basarisindan bahsedebilmek ve teknoloji ¢aginin 6nemli bir pargasi olabilmek i¢in iilkemizde
kodlama mantigin1 ¢ocuklara erken yasta tanitmak gerekmektedir (Aytekin vd., 2018).
Yapilan arastirmalar, 21. Yiizyilin becerilerinde 6nemli bir yere sahip olan bilgi islemsel
diistinme becerilerinin her o6grencinin okul hayatinda edinmesi gereken yeterliliklere
eklenmesi gerektigini belirtmektedir (Voogt, Fisser, Good, Mishra ve Yadav, 2015).
Giliniimiizde kodlama egitimi, c¢agin ihtiyaglar1 dogrultusunda hareket edebilmek icin
ihtiyagtan ¢ok bir zorunluluk haline gelmistir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu amagla kodlama,
robotik, disiplinler aras1 yaklagimlar ve bilgisayarsiz ortamdaki etkinlikler gibi bir¢cok farkli
yol oOnerilmektedir. Bu baglamda o6zellikle kodlama ve bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in okullarda giderek daha fazla kullanildigi
goriilmektedir (Lye ve Koh, 2014). Teknolojik gelismelere ve yenilik¢i teknolojilere uygun
hareket etmek ve egitimi teknoloji destegi ile kaliteli ve nitelikli hale getirmek i¢in bilgili ve
tecriibeli insanlar yetistirmenin 6nemi 6n plana ¢ikmakta ve bunun geleneksel yontem ve
stratejilerle miimkiin olmadig: bilinmektedir. Egitim sistemini gelisen teknoloji ve yenilik¢i
teknolojiler dogrultusunda yeni bir bakis acisiyla giincellemek ve Ogretim modellerine
teknolojik aktiviteler eklemek kacinilmaz bir gergektir. Buna bagl olarak 21. yy. becerilerine
sahip bireyler yetistirmek yetigsmis insan giicii, iireten nesil ve gelismis toplum olabilmek i¢in
yenilik¢i teknolojierle zenginlestirilmis egitimin 6nemi giin gegtikce artmaktadir (Demir ve

Seferoglu, 2017).

Kodlamanin temelinde programlama becerisi yatmaktadir. Programlamanin temelini
ise algoritmalar olusturmaktadir. Programlama siireci ise; analiz etme, kavrama, problemleri
cozerek sonuglar1 algoritmaya doniistirme ve son olarak programlama dillerini kullanma
becerisi ile tamamlanan bir gelistirme siirecidir (Mclennan, 2017). Problem ¢6zme becerileri
tim bu becerilerin temelini olusturur. Kesici ve Kocabas’a (2007) gore, bir bilgisayar

programinin hazirlanmasi problemin tanimlanmasi, ¢6ziim yolunun belirlenmesi, programin
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kodlanmasi, programin yorumlanmasi ve derlenmesi, icerdigi verilerin belirlenmesi ve
cikarilmast gibi bes temel asamadan olusmaktadir. Siralanan bu adimlar asagida kisaca

aciklanmistir.

e Problemin tanimi: Problemi tanimlamak i¢in Oncelikle ¢ok iyi anlagilmasi
gerekmektedir. Problem {izerinde detayli bir arastirma yapilarak problemin net bir sekilde

tanimlandig1 asamadir.

e Coziim yolunun belirlenmesi: Problemi tanimladiktan sonra problemi ¢6zebilmek
icin gerekli adimlar maddelendirilerek algoritma gelistirme asamasina gecilmektedir. Daha

sonra bu algoritmalar sembollestirilerek akis semasi olusturulmaktadir.

e Programin kodlanmasi: Problemin ¢6ziim yolunun belirlenmesinden sonra

kurallara uygun bir sekilde programin yazilmasi1 agsamasidir.

e Programin yorumlanmasi ve derlenmesi: Program yazildiktan sonra kodlarin

bilgisayarin anlayabilecegi dile ¢evrilmesi agamasidir.

e Programdaki hatalarin belirlenmesi ve giderilmesi: Programi kullanmaya

baslamadan once i¢indeki yazim ve mantik hatalarinin tespit edilip, diizeltigi asamadir.

Gelecegi sekillendiren en 6nemli araglardan biri olan kodlama, bugiin gelinen noktada
yabanci dil 6grenmek kadar gerekli ve 6nemli bir unsurdur. Bilisimin etkisi giderek artarken
cagimizda kodlama 6grenmenin gerekliligi de her gecen giin giderek artmaktadir. Giiniimiizde
kodlama becerisi, her bireyin edinmesi gereken temel becerilerden biri olarak ortaya
cikmaktadir (Yolcu, 2018). Teknoloji ¢ag1 olarak da anilan 21.yiizyilda ileride bir seyler
iiretebilmek i¢in kodlamay1 erken yaslarda 6gretmeye baslamak, gelecekte hem i1s imkanlari
hem de ekonomiye katki saglamasi agisindan cesitli avantajlar saglayabilecektir. Kodlama,
yasadigimiz cagin dijitallesmesi siirecinde ¢evremizde olup bitenleri anlamak i¢in de 6nemli
bir alandir (Aytekin, vd., 2018). Hizla gelisen diinyada yeni yetisen geng¢ nesillere mevcut
programlar1 tiilketmekten c¢ok, onlara yeni programlart nasil ortaya c¢ikarabileceklerini

gostermek gerekmektedir (Demirer ve Sak, 2016).

2.3.1. Kodlama Egitimi
Cocuklar icin onemli bir kodlama siireci olan algoritmik diistinmenin ¢ocuklarin

anlayabilecegi diizeye indirilmesi gerekmektedir. Cocuklarin anlamasi i¢in ¢ok karmasik

araclar olan bilgisayarlardan ziyade etkinlikler yoluyla kodlamayir 6grenmek, c¢ocugun
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gelisimi ve erken yastaki egitim siireci i¢in daha uygun goriinmektedir (Futschek, Moschitz ve
Century, 2010). Bu konuda yapilan aragtirmalar, kodlama egitiminin etkinliklere ve
cocuklarin aktif katilimina dayali oldugunda basarili oldugunu ortaya koymustur (Sullivan ve
Bers, 2016; Wang vd., 2011). Somut materyaller ve deneyimler, bilissel gelisimin islem
oncesi donemindeki cocuklar i¢in 6grenmeyi desteklemektedir (Wang vd., 2011). Erken
cocukluk donemindeki g¢ocuklar i¢in gelistirilmekte olan kodlama egitim programlarinin,
cocuklarin gelisimsel Ozelliklerini dikkate almasi ve bunlari miifredatla biitiinlestirmesi
onemlidir. Bilissel gelisime ve dolayisiyla ¢ocuklarda 6grenme deneyimlerine dayali olarak
o0grenme, ¢cocugun aktif katilimi (Piaget 1970) ve yetiskinler ve akranlar1 ile olan deneyimleri
(Vygotsky 1980) yoluyla gerceklesmektedir. Programlama becerisi, bilgisayar bilimleri ile
ilgili alanlarda 6nemli bir beceridir ve bu alanda giris diizeyinde egitim alan &grenciler
programlama derslerini zor olarak algilamaktadir (Askar ve Davenport, 2009). Ozellikle
kiigiik yaslardaki ¢ocuklarin islem Oncesi ve somut islemler déneminde olmasi nedeniyle
programlama 6gretimi siirecinde bir¢ok islem ve kavram 6grenciler agisindan soyut kalmakta
ve 6grenenler 6grendikleri bilgileri somutlastirmakta giicliikk ¢ekmektedirler (Ersoy, Madran

ve Giilbahar, 2011).

Ogrencilerin programlamaya yonelik olumsuz tutumlarinin geleneksel programlama
dillerinin tekdiize yapisinin 6grencilerde motivasyon eksikligi ve Ogrenememe korkusu
olusturdugu cesitli arastirmacilar tarafindan ortaya konmustur. Robotik kodlama egitimlerinin
somut deneyimlere dayanmasi programlamaya yonelik tutumlarini olumlu etkiledigi, 21.
yiizy1l becerilerini kazanmalarina katki sagladigi ve ilgilerinin arttigi bircok arastirmact
tarafindan ortaya konmustur (Sullivan ve Bers, 2019). Egitsel icerikleri, miifredat1 tasarlamak
ve bilgisayarsiz-robotik kodlama uygulamalarini erken cocukluk donemindeki siniflara
entegre etmek i¢in egitim siirecini ve ¢cocuklar1 dikkatlice diisiinmemiz gerekmektedir. Egitim
siirecinde kullanilmasi gereken teorik yaklasim, cocuklarin bir toplulukta kendi anlamli
projelerini insa ettiklerinde derinlemesine Ogrenebileceklerini belirten Papert'in (1980)
insaatc1 ¢ergevesinin unsurlarini igermelidir. Papert’in (1980) insaciliginin kokleri, Piaget’in
(1954) yapilandirmacilifina dayanir. Bu, cocugun deneyim yoluyla aktif olarak bilgi
biriktirdigi fikrini aktarir ve egitimle ilgili "yaparak yasayarak 6grenme" yaklagimina dayanir.
Piaget'in (1954) teorisi, bilginin bir bireyin zihninde nasil insa edildigini agiklamak i¢in
gelistirilirken, Papert (1980) i¢ yapilarin diinyadaki yapilar tarafindan desteklendigi yollara
odaklanmak icin onu genisletir. Yapilandirmaci bir 6gretim yaklasimi, ¢cocuklara, alana 6zgii

icerik Ogrenmeyi arastiritken ve ayrica meta-biligsel, problem ¢6zme ve muhakeme

23



becerilerini uygularken teknolojiler araciligiyla kendi ilgi alanlarini kesfetme 6zgiirliigii saglar

(Clements ve Meredith, 1993).

2.3.2. Robotik Kodlama Egitimi
Gelecegin miihendislerini ve yazilim gelistiricilerini ¢ocukluklarinda kodlama ile

tanistirirken, bu egitimin nasil kalict ve etkili olabilecegi konusunda ¢oziimler gelistirmek
gerekmektedir. Kodlamay1 Ogretirken robotik araclarin ve malzemelerin kullanilmasit bu
¢oziimlerden biridir. Cocuklar robotlar1 kodlarken hem kodlama dilini 6grenmekte hem de
algoritmalarin mantigin1 bir plan i¢indeki kiigiik islere bolerek kavramakta ve ayni zamanda
mekanik tasarimi da diisiinmektedir. Tiim bunlar1 yaparken, deneme yanilma ydntemini
kullanma firsatina sahiptirler ve yazdiklar1 kodu uygulayarak, kodun robot iizerindeki etkisini

gozlemleme ve kodun dogrulugunu test etme sansina sahip olabilmektedir (Sahin, 2019).

"Robotik" adi verilen teknolojik yenilik, ¢esitli disiplinlere entegre edilmistir. Ayrica
ozellikle bilim, teknoloji ve mithendislik egitimi slirecinin 6nemli bir parcasi haline gelmistir
(Cameron, 2005). Giliniimiiz teknolojisiyle egitim teknolojisindeki yeniliklerin artmasiyla
ortaya ¢ikan robotik teknolojiler, egitim kalitesini artirmak amaciyla lilkemizde kullanimini
her gegen gilin artirmaktadir (Eraslan, Kog¢ Senol, Kiling ve Bdyiik, 2013). Robotik
teknolojilerin yaygin kullanimi ile bu teknolojileri kullanabilen ve teknolojiler hakkinda bilgi
sahibi olan bireyleri yetistirmenin 6nemi her gecen giin artmaktadir. Bu baglamda, kodlama
ve robotik bilgisinin egitimde dnemli bir faktdr olmasi kaginilmaz bir gercektir (Aras, 2009).
Robot kelime anlami olarak; eski Cekce ve gilinlimiiziin Slovak dillerinde zorla kole
calistirilmasi anlamina gelen "robota" dan tiiretilmistir Giliniimiizdeki robotlarin anlami ise;
cevreleriyle etkilesim kurabilmek i¢in algilama, o6grenme, planlama ve hareket etme
yetenegine sahip olan makineler olarak adlandirilabilirler. Robotun tek ve basit bir tanimi
olmadig gibi, her makine de bir robot olarak goriilmemektedir. Robotlar sensdrler araciliiyla
algilayan, veri toplayan, kontroliinii saglayarak karar veren ve hareketi gerceklestiren
araclardir (Robot, 2020). Robot’un igeriginde baz1 6zelliklerin bulunmasi1 mutlaka gereklidir.

Bunlar su sekilde agiklayabiliriz:

Algilama; Robotlar, ¢evreleriyle etkilesime girmek i¢in Onemli bir algilama
yetenegine sahip araclardir. Robotlar, farkli sensor tiirleriyle etrafindaki nesneleri, hareketleri
ve degiskenleri tespit edebilmekte, bu sensorler sayesinde ¢evredeki uyaranlar1 ve nesneleri
algilayabilmektedir. Sensorler, robotlarin algilama yeteneklerini ortaya ¢ikaran birimlerdir

(Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017).
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Planlama: Robotlarin, sanal 6grenme becerilerinin karsilastigi karmasik sorunlar
¢ozme gibi ¢esitli bilissel ve duyussal 6zellikler gostermesi gerekmektedir. Bu ilgili 6zellikler
robotlarda yapay zeka olarak adlandirilmaktadir. Robotlara yapay zekalarii, durumlarini
degerlendirme ve uygun sekilde hareket etmelerini saglayan bir plan yapma yetenegi
vermektedir. Robot ve makine arasindaki en belirgin fark yapay zekadir ve bir makinede

yapay zeka yoksa, robot olarak adlandirmak miimkiin olmayacaktir (Cankaya vd., 2017).

Eylem: Robotlarin cevreleriyle etkilesime girebilmesi i¢in algt disinda eylemler
olmalidir. Robotlar i¢in, eylem sadece hareket etme yetenegini kazanmak degil, ayn1 zamanda
cevreleri lizerinde de bir etkiye sahip olmaktadir. Robotun eylemine bir 6rnek, sadece
konumlarin1 degistirmeleri veya ¢evredeki nesneleri etkilemelerinin degil, ayn1 zamanda 151k,

sicaklik, nem ve basing gibi ¢evresel miktarlar1 da degistirebilmeleridir (Cankaya vd., 2017).

Gilintimiizde bilisim ve teknoloji ag1 ¢ok hizli bir sekilde gelisim gostermektedir.
Gelismekte olan bilim ve teknoloji kendisi ile birlikte ¢agimiza yenilikler getirmekte ve
birgok alandaki gelisimi de etkisi altina almaktadir. Bu teknolojik gelismelerden biri olan
robotik teknolojilerin giinlilk yasamda kullanimi artmis ve giiniimiizde O6grenmeyi daha
verimli hale getirmek icin egitim sisteminde de robotik teknolojilerin kullanimi
yayginlasmaya baslamistir (Cavas ve Cavas, 2005). Kodlama egitiminde blok tabanli
uygulamalara alternatif ya da tamamlayici olarak dahil edilen bir baska yontem robot

programlamadir (Cankaya vd., 2017).

Robotik aracglar ile ¢ocuklara erken ¢ocukluk doneminden itibaren kodlama becerisi
kazandirilabilmektedir (Tekinarslan ve Cetin, 2018). Robotik destekli 6grenme ortamlari
1990'arin sonlarindan bu yana robotik egitim setlerine sahip birgok iilke tarafindan
uygulanmaktadir. Ulkemizde robot egitimi, genellikle 2000l yillarin sonlarinda, pilot
uygulama, robot kuliipleri, okullarda robot tasarim yarigmalar1 seklinde hayata gecirilmistir
(Kog, 2012). Robotik kodlama egitimleri diinyada ve iilkemizde birgok kurum ve kurulus
tarafindan desteklenmekte ve anaokulundan itibaren yliksekégretime kadar pek ¢ok seviyede
verilmektedir. Bircok {iniversite ve okul, cocuklar i¢in teknoloji ve robotikle alakali yaz

okullar1 hazirlamaktadirlar (Uggiil, 2013).

Robotik kodlama, robotik programlama faaliyetleri, etkinlik siirecini daha dikkat
cekici hale getirmekte ve bireysel O0grenme ve ekip caligmasi gibi glincel 6grenme
yaklagimlarina dayanan yontemlerin kullanilmasina izin vermektedir. Kolayca erisilebilir,

kullanim1 kolay ve maliyetleri diisiiriilmiis robotlarin, programlama alanindaki bireyler icin
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21. ylizy1l becerilerinin kazanilmasina 6nemli katkida bulunacagi diisiiniilmektedir (Ersoy,
Madran, ve Giilbahar, 2011). Gelisen teknolojinin bir {irlinii olarak robotlar, dgrencilerin
yeteneklerini ve 0zgilivenlerini arttirmanin yani sira bilimsel bilgiyi 6grenmede ve bilginin
kaliciligin1 artirmada onemli bir yere sahiptir (Karahoca, Karahoca ve Uzunboylu, 2011).
Programlama okuyan 6grenciler i¢in farkli biligsel diisiinme yapilarina ihtiya¢ duyulacagindan
programlama kavramlarimin ve programlama siirecinin somut hale getirilmesi
vurgulanmaktadir (Ersoy vd., 2011). Bu baglamda Papert (1980); robotlarin programlama
egitiminde kullanimina ve programlanmasina kodlama egitimine olumlu katki saglayacagin

ifade etmektedir (Papert, 1980).

Robotik, mekanik malzemeler, motorlar, sensorler, motorlar ve programlama ile ilgili
kavramlart kapsayan genis bir bolimden olusmaktadir. Bugilin, robotik alanindaki
popiilerliginin artmasiyla, egitim robotu kavrami ortaya ¢ikmustir. Ulkemizde de son yillarda
egitim icerigi ve robotik kodlama ornekleri yaygmlasmistir. Orgiin egitime ek olarak, okul
disinda yayginlasmaya baslayan dersler, kurslar ve atdlye c¢aligmalarinin basladigi
goriilmektedir. Egitimsel robotik kitlerle, robotik ¢alismalar anaokulundan ilkokula ve liseye
kadar her diizeyde yayginlasmistir (Rogers, Wendell ve Foster, 2010). Robotik araclarin ders
programlarina entegre edilebilecegi ve akademik basariyr arttirma potansiyelinin oldugu
ortaya konmustur (Comek ve Avci, 2016). Robotik kodlama faaliyetlerini sadece miifredat
dis1 bir egzersiz olarak degil, ayn1 zamanda miifredatta da sunmak 6grencilerin akademik ve
bilimsel becerilerinin gelismesine katkida bulunacaktir (Scaradozzi, Sorbi, Pedale, Valzano ve
Vergine, 2015). Yurt disinda “Robotik Science” adi altinda ayr1 bir ders oldugu bilinmektedir
(Kog ve Boyiik, 2013). ilk olarak, dgrencilerin teknik becerilerini gelistirebilecek robotik
egitim, egitim siiresi boyunca miifredata dahil edilmelidir (Ospennikovaa-, Ershovb ve Iljin,
2015). Erken ¢ocukluk doneminden itibaren robotik uygulamalarmin kullaniminin miifredatla
birlikte 6grencilere kazandirilmasi, 6grencilerin teknoloji kullanimina olumlu yoénde etki

edecektir (Scaradozzi vd., 2015).

Robotik egitim sadece bilgisayar bilimlerinden degil, ayn1 zamanda bilim, matematik
ve miihendislikten de beslenmektedir. Robotik, bir¢ok iilkenin egitim miifredatinda bulunan
ve biiylik ilgi goren STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) egitiminde
kullanilmaktadir. Robotlarin egitim siirecinde sik bir bicimde kullanimlar1t STEM egitimini
desteklemektir. Bu alandaki calismalarin ¢ogu STEM egitiminde robotlarin olumlu etkilerine
yol agmustir (Ucgiil, 2013). Okul 6ncesi, ilkdgretim ve ortadgretim dénemlerinde kazanilan

diisinme becerileri matematik ve fen egitiminin altyapist ile giiclendirilerek Ogrenciye
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fikirlerini ~ drline  doniistirme ve yasamlar1  boyunca  gerceklestirme  yetenegi
kazandirilmaktadir. Bu dogrultuda baska bir amag, fizik, kimya ve biyoloji gibi temel
bilimlerin 1s181inda glinlimiiziin beceri ve yeteneklerine sahip, fikirlerini hayata gecirebilecek,
digerlerinden farkli {irtinler iiretebilecek, teknolojinin ve miihendislik egitiminin harmanladig

bilgiler 1s1¢1nda harmanlayarak insanlar1 yetistirmektir (Elkin, Sullivan ve Bers, 2014).

Yeni teknolojilerin hayatimizi kokten degistirdigi bir donemde, erken c¢ocukluk
doneminin ilk yillarinda dijital okuryazarlik egitimine baslamak 6nemlidir. Bu 6zellikle 'yeni'
kodlama okuryazarlig1 i¢in gegerlidir. Robotik alaninda, kodlama ve programlama terimleri,
baz1 erken yas uygulayicilart i¢in korkutucu ve hatta kafa karistirict gelebilmektedir.
Baglamak icin, iki terim arasinda gercekten bir fark yoktur ve her ikisi de esasen bir makineye
veya robota talimat girmek anlamina gelmektedir. {lk yillarda robotlar, robotlarin ¢ocuklarin
duyusal girdilerine nasil hareket ettiklerine ve tepki verdigine odaklanma egilimindedir.
Cocuklarin robota duyusal yon veya komut girisi dijital kodlama okuryazarliklarina bir 6rnek

olmaktadir (Campbell ve Walsh, 2017).

Erken ¢ocukluk donemi kodlama egitiminde, robotik araclar kullanilarak soyut ve iist
diizey bilissel beceriler gerektiren kodlama somutlastirilmaya calisilmaktadir. Ogrencilere,
yazdiklar1 kodlarin derlendikten sonra donanim ile nasil c¢alisabilecegini dogrudan
gozlemleme firsati sunmaktadir. Arastirmacilar, kodlamanin robotik kodlama calismalar ile
daha kolay ve rahat bir sekilde 6grenilebildigini ve kodlama faaliyetlerinin soyut olmasinin
neden oldugu olumsuzluklarin robotik kodlama ile asilabilecegini belirtmislerdir (Ersoy vd.,
2011b). Robotlar, 6grencilerin yazdiklar1 kodlarin somut c¢iktilarint goérmelerine imkan
sagladig i¢in kodlama egitiminde kullanilabilecek etkili araglar olarak goriilmektedirler. Bir
robotu kontrol etme ve kullanma deneyimi ile 68rencilerin kodlama becerileri kendiliginden
gelistirilebilir, bu nedenle egitici robotlarin kodlama egitiminde kullanimima uygun oldugu

diistiniilmektedir (Shim, Kwon ve Lee, 2016).

Egitimde yeni bir teknoloji olan robotik kavrami, kodlama 6gretiminde egitimciler i¢in
bir alternatif olusturmaktadir (Sullivan ve Bers, 2019). Robotik araclar, geleneksel sinif
miifredat1 tarafindan motive olmayan Ogrencilere ilham verme ve ilham verme yetenegi
nedeniyle teknoloji okuryazarligi programlari i¢in popiiler bir ara¢ olmaktadir (Hamner,
Lauwers, Bernstein, Stubbs, Crowley ve Nourbakhsh, 2008). Son yillarda, erken ¢ocukluk
egitiminde kodlama ve bilgi islemsel diistinmeyi tanitmak ig¢in bir itici gii¢ olmustur ve

robotik bunu basarmak i¢in miikemmel bir aragtir. Bununla birlikte, bu temel becerilerin
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resmi ve resmi miifredatlara entegrasyonu hala bir zorluktur ve egitimcilerin robotik, kodlama
ve hesaplama diisiinme kavramlarini siniflarina diizgiin bir sekilde entegre etmek igin

pedagojik perspektiflere ihtiyaglar1 vardir (Sullivan ve Bers, 2019).

Robotik aktivitelerle 6grenen cocuklar, bilgi islemsel diislincenin alt boyutlarini
kullanarak biligsel islevlerini gelistirebilmekte, kolay bir robotik aktivitede fonksiyonel
diisiinme, mantiksal sorgulama, algoritmik diisiinme, analiz, degerlendirme, soyutlama ve
genelleme gibi alt boyutlar1 kullanabilmektedir (Gtilbahar, 2018). Bu aktiviteler, 6grencilerin
aragtirma, sorgulama ve elestirel diisiinme becerilerini kullanarak yeni bir {iriin olusturma
stirecini igermektedir. Robotik destekli 6grenme ortamlarinin hedefleri; egitimcilere bilim ve
teknolojiyle entegre robotik bir miifredat saglamanin yani sira, robot destekli teknoloji
uygulamalarin1 egitime entegre ederek Ogrenmeyi daha anlamli ve kalici hale getirmektir
(Wood, 2003). Egitimde, 6grencilerde robotik kullanimi ile; Teknolojik bilgi sahibi olma,
arastirma ve kesfetme konusunda daha istekli olma, ekip ¢alismasi becerisi kazanma

becerileri de gelismektedir (Sabanovi¢ ve Yannier, 2003).

Wong, Cheung, Ching ve Huen (2015) c¢alismasinda robotik kodlamanin ve

O0grenmenin avantajlarini bes ana baslik altinda ortaya koymustur:

1. Yaraticthgr arttirma: Uzmanlar, kodlamanin veya programlamanin bilgisayar
bilimi yerine yaraticilik tekniklerine dayandigini savunmaktadir. Program
gelistiricilerinin ¢alismalarinin sonucu ise onlarin ifade etme sekilleriyle iliskili
oldugundan dogrudan yaraticiliklarini etkilemekte ve gelistirmektedir.

2. Kritik anlarda yaratici diisiinme: Kodlama yetenegi ve teknoloji kullanimi,
kisinin devam eden siirecleri daha iyi takip etmesini daha duyarli hale getirdigi i¢in
1sin verimliligini artirmak i¢in daha yaratici ¢oziimler tiretmektedir.

3. Teknolojiyi daha iyi anlamak: Akilli telefonlarin veya uygulamalarin islevsel
kullanim1  gibi teknoloji  bilgisi, insanlarin diinyaya kars1 tutumlarini
degistirebilmektedir. Bdylece, yapilarda teknolojinin daha iyi anlasilmasini
desteklemektedir.

4. Problem c¢bézme teknigi: Robotik kodlama mantik, algoritma ve matematige
dayanir, bu nedenle bireylere biiyiikk problemleri ¢6zmek i¢in kiigiik boliimlere
ayirmalarini 6greterek problem ¢dzme becerileri kazandirmaktadir.

5. Ozel konusma becerisi: Bir programlama dili bilmek veya robotik kodlama

becerisine sahip olmak, gelistiricilerle iletisim kurmayi kolaylagtirmaktadir. Bu
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nedenle, programlama dilini bilmek ve robotik kodlama becerilerine sahip olmak

¢ok onem tagimaktadir (Wong, vd., 2015).

Kodlama egitimine erken yasta baslamanin ¢ocugun analitik diisiinme yetenegini ve
bilgi teknolojilerine olan duyarliligint arttirdigr goriilmektedir. Bununla birlikte, bu egitimin
kalitesi ve verme yontemi biiylik Onem tasimaktadir (Sahin, 2019). Robotik kodlama
etkinliklerinde de oOgrencilerin katilimini artirarak yapilan etkinliklerin amaglanan hedefe
ulagsmasinda sinif i¢in bir egitmenin bulunmasi da énemlidir (Liu, Lin, Liou, Feng ve Hou,
2013). Robotik kodlama caligmalarinda rehberlik edecek egitimcilerin tecriibeli olmalari,
robotik c¢alismalar1 yaparak robotlar1 kullanma becerisine ve gilivenine sahip olmalarinin

onemi de biiylik rol oynamaktadir (Ortiz, Bos ve Smith, 2015).

Gergek diinya nesnelerini kontrol etme imkan1 saglayan egitici robotlar, kodlamay1
ogrenmenin etkili bir yoludur. Robotlar 6grencilerin yazdiklar1 kodlarin somut ¢iktilar
gormelerine imkan sagladiklar1 icin kodlama egitiminde kullanilabilecek 6nemli ve biiyiik
etkiye sahip araclar olarak goriilmektedirler. Ogrencilerin kodlama becerileri, bir robotu
kontrol etme ve kullanma deneyimi ile kendiliginden gelistirilmekte, bu nedenle de egitici
robotlar kodlama egitiminde kullanilmaya uygun araclar olarak goriilmektedir (Shim, Kwon
ve Lee 2016). Robotik kodlama araglari, bir anlamda soyut olan1 somutlastirmaktadir. Yani
ogrencilere bilgisayar basinda yazmis olduklar1 onlarca, yiizlerce satir kodun ete kemige
bilirlinmiis haline dokunma, test etme, gozlemleme imkan1 sunmaktadir. Dolayisiyla
egitimciler, 6grenciler i¢in nispeten 6grenmesi ve anlamlandirilmasi giic olan programlama
egitimlerini robotik kodlama araglari ile desteklemenin dogru oldugunu diisiinmektedirler.
Diinya’da ve iilkemizde kodlama becerilerini gelistirmek i¢in verilen egitimlerin kalici, etkili
ve cocuklar i¢in daha eglenceli olabilmesi i¢in birgok blok tabanli kodlama ortamlarindan
(codeorg, scratch, code monkey, tosbaa, kodable, daisy the dinosaur) faydalanildig:
goriilmektedir. Bu uygulamalar sayesinde erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklar i¢in kodlama
ve programlaminin mantig1 daha baside indirgenmekte ve 6grenirken daha eglenceli hale
getirilmektedir (Allsop, 2017). Blok tabanli kodlama wuygulamalar1 asagida kisaca

aciklanmustir.

2.4. Kodlama Egitimine Yonelik Ogretim Yaklasimlar
Erken c¢ocukluk donemindeki kodlama miifredati, bilgisayar bilimi ve miihendisligi

alanlarindan gelen giiglii fikirlerden olusmalidir. Ornegin, miihendislik tasarim siireci, hata
ayiklama, robotik hareket ve algilama, programlama talimatlarimi kullanma, sirayla kontrol

akisi, belirli talimatlarla akis kontrolii igeren igeriklerden olusmalidir (Bers, vd., 2014).
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Ogrenme sonuglarin1 ve bilissel gelisimi etkilemek igin tasarlanan siif etkinlikleri de
cocuklarin sosyal, duygusal ve ahlaki gelisimini etkilemekte ve bunlardan etkilenmektedir.
Dolayistyla ¢cocugun bu boyutlarina da odaklanan bir kodlama miifredatin tasarimina ve
uygulanmasina rehberlik edecek bir cerceve olarak Bers (2010, 2012) Pozitif Teknolojik
Gelisim (PTD) yaklasimina dayandirilmasi gerektigini vurgulamaktadir. PTD c¢ergevesi,
teknolojilerin veya teknolojik olarak zenginlestirilmis baglamlarin kullaniminin insan
gelisimini nasil destekleyebilecegini anlamak ve incelemek i¢in bir model saglamaktadir. Bu
yaklasim (PTD) 6gretim ve 6grenmeye aracilik eden kiiltiirel degerler ve ritiiellerin yani sira
o0grenme ortami1 ve pedagojik uygulamalar1 da dikkate almaktadir (Bers, 2008; Rogoff,
Turkanis ve Bartlett, 2001). Uygulanacak olan kodlama miifredat1 6nerilen egitim deneyimi,
PTD cercevesi kullanilarak igerik olusturma, yaratici tasarim ve problem ¢ozme, isbirligi,
iletisim, davranis se¢imleri ve topluluk olusturma ile ilgilenmek, bir yetkinlik ve giiven
duygusu, bagkalariyla baglanti kurma ve baskalarin1 6nemseme becerilerini tesvik etmek i¢in

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

Bers (2012); PTD c¢ergevesi ile, okul ¢agindaki ¢ocuklar i¢cin 6grenme ve gelisime
yonelik sanal ortamlar, robotik ve miihendislik miifredati, ¢ocuklar i¢in gorsel programlama
dilleri ve cocuklarin kendi dijital eserlerini tasarlayip tiretmeleri i¢in uygulamalar dahil olmak
iizere cesitli teknoloji tiirlerini tanimlamistir. Bers, cocuklara icerik yaratma firsati veren
teknoloji arach faaliyetlerin, yetkinligin gelisimsel varligim1 tesvik edebilecegini
varsaymaktadir. Papert'in Yapisalcilik (1980) calismasina dayanan igerik olusturma,
cocuklarin sanal araclari kullanarak kisisel olarak anlamli eserler yaratmak icin bilgilerini
kullanmalarma ve gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Kii¢lik ¢ocuklar i¢in 6grenme ve
biligsel gelisim, bireysel eylemler ve sosyal etkilesimler arasindaki dinamikler aracilifiyla
gerceklesmektedir. Okul Oncesi yillarda islem Oncesi donemdeki cocuklar sezgisel diisiince
asamasina gecmektedir. Okul 6ncesi ¢ocuklar yeni deneyimlerle karsilastiklarinda mantik ve
akil yiiritmeye, kesfetmeye ve yeni yetenekler gelistirmeye baslamaktadir (Piaget, 1952).
Bunu yapmak i¢in c¢ocuklar, bir dizi yeni kavrami 6ziimseyerek ve yerlestirerek bilgi ve
becerileri denemekte, kesfetmekte ve benimsemektedir. Bu nedenle kodlamanin roli,
cocuklara hala ulasabilecekleri yeni deneyimler saglamaktir. Bers (2012), cocuklarin
kendilerini yaratici yollarla ifade etmelerine izin veren teknoloji aracili faaliyetlerin,

gelisimsel giiveni gelistirebilecegini 6n gérmektedir.

Cocuklarin, deneyimleri sekillendiren uygun rehberlik ve destekle, gelisimsel olarak

uygun yollarla kendi baslarina bir seyler yapma firsatlarina ihtiyaclar1 vardir(Harter, Pike ve
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Efron, 1983). Erken ¢ocukluk dénemi, ¢ocuklarin yasadiklari diinyayr oyun oynayarak
kesfettikleri Onemli bir donemdir. Kendi deneyimleriyle yeni bilgiler edinmektedirler
(Sullivan ve Bers, 2018). Somut materyaller ve deneyimler, biligsel gelisimin islem &ncesi
donemindeki ¢ocuklar icin 6grenmeyi desteklemektedir (Wang vd., 2011). Bruner (1964) ve
Piaget (1962), bilissel gelisimde teorik bilginin elde edilmesinde etkinliklerin, imgelerin ve
sembolik muhakemenin 6nemli oldugunu belirtmistir (Marley, Levin ve Glenberg, 2010).
Erken c¢ocukluk donemindeki arastirmacilar ve egitimciler, ¢ocuklar1 c¢evre ile etkilesime
girmeye tesvik eden etkinlik temelli 6grenmeyi gelisimsel olarak uygun etkinlikler ve bilissel
gelisimi destekleyen bir strateji olarak gormektedir (Biazak, Marley ve Levin, 2010). Benzer
sekilde Metin (2020) de okul Oncesi donem c¢ocuklarmin bilgiyi yapilandirmada aktif
olduklarini, bu nedenle kodlama egitimin yasantiya dayali ve etkinlik temelli olmasi

gerektigini belirtmektedir.

Kodlama, cocuklarin kendi diislinceleri hakkinda diisiinmelerine izin vermekte veya
bunu zorunlu kilmaktadir. Bilgisayara belirli bir gorevi nasil gergeklestirecegini 6gretmek i¢in
stirecleri agik bir sekilde yapmalari gerekmektedir ve bunu yaparken cocuklar, 6grenme
hakkinda ¢ok sey 6grenebilmektedir. Evrensel uygulamalara sahip olan bilgisayar her 6grenci
icin kisisellestirilebilecek deneyimlere izin vermektedir. Kodlama ve tasarimi birlestirerek,
hem bilgisayarlarin yardimiyla hem robotikte insa ederek, hem de bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri her yastan 6grenciye zengin ve anlamli bir 6grenme deneyimi saglayabilecektir

(Cejka vd., 2006).

2.5. Diinyada Robotik Temelli Uygulamalar
Robotik kodlama egitimi ¢ocuklarin gelisimsel seviyelerini goz oniinde bulundurarak;

cocuklarin robotlarint elle tutulur ahsap bloklardan ve / veya grafik ekran simgelerinden
kontrol etmeleri i¢in programlar olusturmalarina olanak tanimaktadir. Robotik manipiilatifler,
cocuklarin hem motor becerilerini hem de el-g6z koordinasyonunu gelistirmelerine izin
verirken, ayn1 zamanda isbirligi ve ekip caligmasina da katki saglamaktadir. Ayrica robotik
setler, 0gretmenlerin akademik igerigi anlamli projeler olusturarak entegre etmeleri igin
eglenceli bir yol gosterici olabilmektedir (Bers, 2008). Kodlamada kullanilan robotlar
eglenceli olmalar1 nedeniyle ¢ocuklara hem bilgi teknolojilerini tanitmak hem de mantiksal
yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olmak i¢in miikemmel bir araglar oldugunu ileri
siirlilmektedir (Scaradozzi, vd., 2015). Nesnelerin interneti ve akilli cihazlarin c¢alisma
mantiginin  somut olarak goriilebildigi kodlama aktiviteleri igeren Robotik kodlama

aktivitelerini erken c¢ocukluk doneminde sunmak ¢ok Onemlidir. Robotlar sayesinde
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ogrenciler kodlamay1 taniyarak daha kalici, daha kolay ve etkili bir sekilde kod yazmaya

baslayabilirler (Uggiil, 2013).

Robotik kodlamanin bugiin egitim diinyasin1 gercekten etkiledigi ileri sliren Yu ve
Weinberg (2003), farkli insanlar tarafindan farkli egitim seviyelerinde kullanilmak {izere
gelistirilen robotik platformlar1 inceledigi ¢alismasinda bu robotik kitlerin egitime O6nemli
katkis1 oldugunu ifade etmislerdir (Weinberg ve Yu, 2003). Golovinsky, Yim, Eldershaw ve
Duff (2004), robotik kitlerle kullanan cocuklarin oynarken, kesfetmeyi, insa etmeyi ve
programlamay1 6grendiklerini ve daha da dnemlisi bunlar1 yaparken eglenebildiklerini ortaya

koymustur. Robotik kodlama egitiminde kullanilan robotik kitler asagida sunulmustur:

2.5.1. Okul Otobiisiim Kodlama Robotu (Otobiis)
4-13 yas grubuna hitap eden bu robot ile bilgisayar programlarinda kullanilan soyut

'Kodlar' robot lizerinde yer alan tuslar kullanilarak somutlastirilmaktadir. Boylece okuma
yazmay1 heniiz 6grenmemis okul Oncesi Ogrencileri bile rahatlikla kodlama mantigini
ogrenebilmektedir. Bu yontemle ¢ocuklara oyun destekli; "Algoritma Olusturma" , "Siralama
Yapabilme" , "Fonksiyon Olusturma" , "Dongiiler Kurabilme" , "Hata Ayiklama" konular
rahat bir sekilde 6gretilebilmektedir. Robot ile kodlama egitiminin temelleri verilerek oyun
destekli; siralama yapma, hata ayiklama, algoritma olusturma gibi kodlamanin siiregleri rahat
bir sekilde ele alinabilmektedir. Robotun kendisine ait 3 ayri etkinlik mati bulunmaktadir.
Bunlar Meslekler, Hayvanlar Alemi ve Uzay Yolu etkinlik matlaridir (Edutoys, 2020).
Robotun iizerinde ileri, geri, sag, sol, bekleme, oynatma ve silme butonlar1 bulunmaktadir.
Ileri ve geri butonlari robotu mat iizerinde 1 adim ileri veya geriye dogru hareket ettirir. Sag
ve sol butonlar1 robotu 90 derecelik agilar ile saga veya sola dondiiriir. Bekle butonu robotu 3
saniye boyunca bulundugu yerde bekletir. Oynat butonu ile islenen kodlar sirasiyla yiiriitiiliir.
Sil butonu ile programlama sirasinda yanlis kodlama yapilirsa robotun bellegi silinir. Robot
kodlar1 isleyip durduktan sonra bellegini otomatik olarak temizler. Yeni bir algoritma
olusturmak i¢in islem butonlarindan herhangi birine basarak baglanabilmektedir (Edutoys,

2020).
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Sekil 8. Okul Otobiisiim Kodlama Robotu

Sekil 9. Okul Ototbiisiim KodlamaRobot Matlari

2.5.2. Bee-Bot Robot
Bee-Bot okul Oncesi donem c¢ocuklar1 i¢in tasarlanmis yeni bir programlama

robotudur. Renkli, kolay kullanomli ve dis goriiniisii ile arkadas canlis1 olan bu robot,

siralama, tahmin ve problem ¢6zmeyi ¢ocuklara kolay bir sekilde ogretebilmek igin
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tasarlanmig bir aractir. Saglam yapist ve renkli tasarimi sayesinde Bee-Bot c¢ocuklarin
dikkatini ¢ekmekte ve onlar1 oynamaya tesvik etmektedir. Uzerinde bulunan yon tuslar1 ile
40’a kadar komut Bee-Bot’a gonderilebilmekte ve bu sayede ileri, geri, saga ve sola robotun
hareketi saglanabilmektedir. Bee-Bot her bir komut adiminda 151k ve sesle bildirim saglayarak
yazilan programin adim adim takibini saglayabilmektedir. Programin bitisini de ayn1 sekilde
151k ve sesli bir sekilde bildirmektedir. Cocuklar Bee-Bot ile daha yaratict ve karmasik
programlar (komut siralamalari) olusturmaya yonelmektedir. Bee-Bot 6" (~15cm)
uzunlugunda adimlar ve 90 derece doniisler ile hareket eder. Kompakt boyutu ve dayanikli
malzemesi sayesinde smif ortamlarinda higbir problem olmadan kullanilabilmektedir

(Robotistan, 2020a).

Sekil 10. Bee-Bot Robotik Aracg

Bee-Bot ¢ocuklara kodlama yaptirirken ayni zamanda Ogretilen kavramlari
pekistirmek i¢inde ¢esitli oyun matlar1 bulunmaktadir. Cesitlerine baktigimizda; Bee-Bot blue
tagitlar mati, Bee-Bot yaris mati, Bee-Bot gezegenler mati, Bee-Bot meyveler mati, Bee-Bot
harfler mati, Bee-Bot saatler oyun mati, Bee-Bot hayvanlar mati, Bee-Bot meslekler mati,

Bee-Bot sayilar mati, Bee-Bot sekiller mati yer almaktadir (Robotistan, 2020).
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Fotograf 1. Bee-Bot Robotik Ara¢ Mati

2.5.3. Cubetto Robot
Cubetto, ¢ocuklara bilgisayar programlamanin temellerini renkli bloklar yardimiyla

ogretmek icin tasarlanmig sevimli bir robottur. Robot Cubetto; 3-6 yas arasi ¢ocuklarin
bilgisayar olmadan programlama yapabilmelerine olanak saglamaktadir Bu renkli bloklar
sayesinde ¢ocuklar herhangi bir ekrana bagimli kalmadan veya okumaya gerek kalmadan
programlama ve sirali komutlarin temel kavramlarini kolayca uygulayabilmektedirler. Ahsap
ve kiip seklinde yapisi ile, 6n yliziinde giilen bir yiiz deseni tagimaktadir. Ahsap yapist
thlamur agacindan kontraplak malzemeye sahip olan Cubetto, 2 tekerlek iizerinde durmaktadir

(Robotistan, 2020b).
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Sekil 11. Cubetto Robot

Cubetto program paneli: Paket iceriginde yer alan ahsap kare levha iizerinden
programlama yapilmaktadir. Sevimli robot Cubetto bu panel iizerinden kontrol

edilmektedir (Robotistan, 2020b).

Sekil 12. Cubetto Blok Tahtasi
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e 1 numarali boliim, toplamda 12 adet yuva icermektedir.
e 2 numarali boliim, bir buton olup Cubetto’ya talimat géndermek i¢in kullanilir.
e 3 numarali bolim, panel {izerinde yer alan son 4 adet yuvadir. Bu yuvalar
digerlerinden farkli olarak fonksiyon olusturmaya olanak saglar.
e 4 numarali boliim, programlama yapabilmek icin ihtiyacimiz olan renkli
bloklar1 yerlestirecegimiz yuvalardir.
e 6 numaral1 bolim, her yuvanin bitigiginde yer alan ledlerdir.
Cubetto talimat bloklari: Paket iceriginde farkli renklere ve farkli sekillere sahip 4 adet blok
mevcuttur. Her biri farkli bir talimat i¢in kullanilmaktadir. Her bir bloktan toplamda 4’er adet

bulunmaktadir.

»
ROBOT15CM ROBOT 90 DERECE ROBOT 90 DERECE ROBOT FONKSIYONU
ILERI GIDER SOLA DONER SAGA DONER GERGCEKLESTIRIR

Sekil 13. Cubetto Talimat Bloklar:

Cubetto Diinya Haritasi: Polyester malzemeden iiretilen harita 1mx1m ebatlara sahip olup,
15cmx15cm ebatlarinda 36 kareden olugmaktadir. Cubetto robotun oyun alani olarak

kullanilmaktadir.

Sekil 14. Cubetto Robot Mat1
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2.5.4. DOC - Egitici Konusan Robot
5 yas ve iizeri i¢in uygun olan DOC egitici ve programlanabilir robottur. Cocuklarin

kolay bir sekilde komut dizisi olusturmalarmma olanak saglayarak programlama
yapabilmelerine yardimci olmaktadir. Programlama komutlar ile oynarken, ¢ocuklar robotlar
hakkindaki bir¢ok bilgiye sahip olmaktadir. DOC, ¢ocuklar1 Egitici Robot Bilimine eglenceli
ve yaratict bir sekilde yaklastiran oyundur. DOC'un basmin lizerindeki yon diigmeleri
kullanarak programlanmakta ve OK diigmesine basarak programlanan rotada hareket
ettirilmektedir. Robot, komuta gore hareket edecek veya oyun kartlarinda Onceden
programlanmis rotalar1 takip edecek sekilde programlanabilir. Cocuklarin mantik gelisimi ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimcr olur. "Smart" oyun modunda
kullanildiginda; robot, oyun yiizeyindeki konumunu algilar ve ¢ocuklara oyunun bir sonraki
hareketleri hakkinda onerilerde bulunur. 3 Oyun modu bulunmaktadir. Kendi oyun ortaminizi
olusturarak 6zgiirce oynayabileceginiz serbest oyun modu. Modiiler oyun alanlarinda oynanan

interaktif ve artan zorluk seviyelerinde iki farkli oyun modu bulunmaktadir (Lab, 2020).

Fotograf 2.DOC Robotik Ara¢c Mat1

2.5.5. Matatalab Robotik Kit
Matatalab c¢oguklarin okul Oncesinde oyun oynar gibi kodlama 6grenebilmesi icin

tasarlanmig bir robotik aragtir. Matatalab Kodlama Kiti, bilissel gelisim icin gerekli olan bu
ortami yaratarak ¢ocuklarin kodlamay1 oynuyormus gibi 6grenmelerini saglamaktadir. Hayal
giiclerini kullanarak kod bloklari ile bu kit ile yapilabilecek sinirsiz olanaklar yaratabilir, kod
bloklar1 kullanarak robot arabayi kontrol ederek kendi algoritmalarini olusturabilmektedirler.

Yazilan kodda aninda geri bildirim alinarak hizli bir 68renme siireci saglanmaktadir.
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Matatalab Robotik Kit matatabot, kontrol karti, komut kulesi, doga haritasi, sekiz adet engel,
3 adet bayrak, 3 adet gorev kitapcigi, hareket, eglence, dongii, fonksiyon ve say1 bloklarin
icermektedir (Robotekipman, 2020).

MatataBot: MatataBot bir robot arabadir. Yazilan kodlara gore hareket eder ve ses ¢ikarir.
Cocuklar rota takip ettirebilir, kalemini kullanarak c¢izim yapabilir isterselerde sarki

sOylettirebilirler (Robotekipman, 2020).

Sekil 15. Matata Bot

Komut Kulesi: Yazilan kodlar1 goriintii isleme ile algilayarak, MatataBot'a nereye gidecegini

sOylemektedir (Robotekipman, 2020).

4

E

Sekil 16. Komut Kulesi

Kontrol Karti: Kod bloklarin1 kontrol kartinin {izerine yerlestirerek MatataBot ile her yer
fethedilebilir. Bloklar1 yerlestirilip ve "Play" butonuna basildiktan sonra yazilan kodu

MatataBot calistirmaktadir (Robotekipman, 2020).
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Sekil 17. Kontrol Karti

Kod Bloklari: Fiziksel kod bloklar1 kodlama uygulamalarina gore daha net bir sekilde
dokunarak ve oyun oynayarak cocuklarin kod yazmasii saglamaktadir. Cocuklar fiziksel
ortamdaki kod bloklarina odaklanarak eglenceli sekilde zaman gecirmektedirler. Kelimenin
tam anlamiyla kodlama pratik bir deneyim ile eglenceli hale gelmektedir (Robotekipman,

2020).

Sekil 18. Kod Bloklar:

Doga Haritas1 ve Gorev Kitapciklari: Cocuklar, matataBot ile harita iizerinde bir maceraya
atilmaktadir. Gorev Kitapgiklarini kullanarak harita iizerine baglangi¢ seviyesinden ileri

seviye kodlamaya dogru adimlar atilmaktadir (Robotekipman, 2020).
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Sekil 19. Doga Haritasi ve Gorev Kitapciklar

2.5.6. U-Bot Robot
Okul o6ncesi ve ilkdgretim 6grencilerinin egitiminde kullanilmasi i¢in tasarlanmistir.

Tasarlanan Robot ile 6grencilere kodlama egitiminin temellerinin bilgisayardan bagimsiz
(ekransiz) bir ¢aligsma ile verilmesi hedeflenmektedir. U-Bot robotik ara¢ manyetik kartlar ile

kodlanmaktadir (Edulab, 2020).

vH|

O
@

Sekil 20. U-Bot Robot ve Manyetik Kartlar

4-10 yas grubuna hitap eden bu robotik kit ile, bilgisayar programlarinda kullanilan soyut
'Kodlar' manyetik kartlar kullanilarak somutlastiriimaktadir. Boylece okuma yazma bilmeyen
erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklar bile rahatlikla kodlama mantigin1 6grenebilmektedir.
Bu yontemle g¢ocuklara oyun destekli; algoritma olusturma, siralama yapma, fonksiyon
olusturma, dongiiler, hata ayiklama konular1 6gretilebilmektedir. Erken ¢ocukluk déneminde
kodlama egitimi alan ¢ocuklarin bu robot sayesinde herhangi bir problemle karsilastiklarinda
problemi analiz ederek, siire¢ sirasini belirleyerek ve stratejik planlama yaparak ¢ézlime daha
kolay ulasabildikleri goriilmiistiir. U-Bot'un farkli kodlama halilar1 sayesinde meslekler,

sporlar, tlilkeler gibi birgok egitim aktivitesinde yapilabilmektedir (Edulab, 2020).
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Sekil 21. U-Bot Robotik Ara¢c Mati

2.6. Diinyada Blok Tabanh Kodlama Uygulamalar:
Gilinltimiiziin gelisen teknolojisi ve uygulamalari ile Scratch, Alice, Blockly gibi bloklu

kodlama acisindan bir¢ok programlama platformu gelisti. Bu c¢evrimici etkinlikler, kod
lusturmak icin bloklar siiriikleyip biraktiginiz gorsel bir programlama dili olan bloklu
kullanir. Scratch, code.org, code monkey vb. gibi gorsel programlama dilleri blok tabanl
oldugu i¢in 6zellikle kiigiik yas grubu 6grencilerin metinsel programlama dillerinin zor ve
karmasik yapilar ile bogusmadan kendi gelistirdikleri oyunlar1 olusturmalarini saglamaktadir

(Kalelioglu, 2015).

Bu bolimde kodlama kavramini daha iyi agiklayabilmek ve anlayabilmek i¢in bu
alanda diinya {izerinde yapilmis olan blok tabanli kodlama uygulamalar1 agiklanmaya

calisilacaktir.

2.6.1. Scratch
Scratch yazilimi, MIT tarafindan 2003 yilinda bir proje olarak baglatilmistir (Geng ve

Karakus, 2011). Scratch, animasyonlu hikayeler ve oyunlar gibi kisisel olarak anlamli projeler
iizerinde ¢alisirken kullanicilarin (esas olarak 8 ila 16 yas arasi) bilgisayar programlamasini
o0grenmesini saglayan gorsel bir programlama ortamidir. Scratch'in temel tasarim amaci,
akranlar1 ile ugragmak ve igbirligi yaparak kendi kendine 6grenmeyi desteklemektir. Her
hangi bir kod yazmay1 gerektirmeyen ara yiizii sayesinde, kullanicilar kod blogunu bir yerden
baska bir yere siiriikleyerek projeler olusturabilmekte ve 6zellikle de algoritma mantiginin
ogreniminde giigliikk cekenler ya da programlamaya yeni baslayan kullanicilar i¢in biiyiik
kolayliklar saglamaktadir. Kullanic1 dostu ve basit ara yiizii sayesinde milyonlarca kisi evde,
okulda, kiitiiphanelerde ya da sosyal merkezlerde Scratch projeleri olusturabilmekte ve

olusturduklar1 projeleri diinyanin her tarafindan Scratch kullanicilar ile ¢evrimici bir ortamda
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paylasabilmektedirler. 40’tan fazla dil destegi ile 150°den fazla {ilkedeki kullanicilar
birbirleriyle kolaylikla iletisim kurabilmekte ve ortak projeler olusturabilmektedir (Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015).

Scratch programi, miizik, resim 6geleri, simiilasyonlar, oyunlar, sunumlar, videolar,
animasyonlar ve diger birgok multimedya 6gesiyle projeler olusturmak i¢in farkli derslerde de
kullanilabilmektedir. Algoritma ve programlama 6gretimi disinda, matematik, fen, yabanci dil
ve sosyal bilgiler gibi derslerin 6grenilmesinde zorlanilan bazi konular Scratch uygulamalari
eglenceli hale getirilebilmekte ve bu konular oyun oynayarak ogretilebilmektedir(Catlak et
al., 2015). Scratch programi, siiriikle ve birak 6zelligi ile yan yana ve {ist iiste anlamli bir kod
blogu sirasindan olugsmaktadir (Geng ve Karakus, 2011). Bu program, ¢ocuklarin siireglerini
etkilesim ve igbirligi yoluyla gbézlemleyebilecekleri yaratici bir ortam sunuyor, bu nedenle
programdaki kod, siiriikle ve birak 6zelligi sayesinde geleneksel kodlama dillerinden ¢ok daha
basit ve eglenceli bir hal almaktadir (Yorulmaz, 2008). Boylece programlamanin temel
mantig1, ¢ocuklar tarafindan kolay bir sekilde 6grenilmis olmaktadir.

Ogrencilerin Scratch becerileri ile bilgi islemsel diisinme becerileri arasinda anlamli
bir iliski vardir. Bagka bir deyisle, 6grencilerin Scratch'taki programlama becerilerindeki
gelisme, bilgi islemsel diisiinme becerilerinde benzer artiglara veya bilgi islemsel diisiinme
diizeylerindeki iyilestirmelere, Scratch becerilerinde artiglar yaratacaktir. Scratch web araci
Scratch projelerini mantiksal diisiinme, problem ¢dzme, soyutlama ve analoji / paralellik gibi
alt basliklara gore analiz etmeyi amaglamaktadir. ISTE nin bilgi islemsel diisiinme tanimu,
tim bu alt bashiklarin ve diislinme becerilerinin yaraticilik, problem ¢6zme, algoritmik
distinme, isbirligi, iletisim ve elestirel diistinme ile tanimlanmasini saglar. Bu baglamda,
Scratch ve bilgi islemsel diisiinme beceri arasindaki ytliksek diizey ve anlaml iliski dogal bir

sonug olarak goriilebilmektedir (Oluk ve Korkmaz, 2016).

2.6.2. Code.org
2013 yilinda baglatilan code.org, Ogrencilere siiriikle birak programlama yoluyla

bilgisayar bilimlerini 6grenme firsati sunmaktadir. 34 dilde mevcut olan site, bir oyun olarak
yapilandirilmistir ve 6grencilerin bilgisayar bilimlerine bakmalarina ilham vermenin bir yolu
olarak Bill Gates ve Mark Zuckerberg gibi iinlii kisilerin kendi yonetmenleri, posterleri ve
video derslerinden olusmaktadir. Bu egitim materyallerinin yardimiyla, d6grenciler algoritma
mantigini, 'if' kosullari, degiskenler, dongiiler ve fonksiyonlar G6grenebilirmektedir
(Kalelioglu, 2015).

Sitede Ogrencilere bilgisayar bilimi dersleri verilmektedir. Code.org, bilgisayar

bilimini eglenceli, igbirlik¢i ve yaratict bir sekilde 6gretmeyi, aym1 zamanda hesaplamali
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diisiinme ve problem ¢6zmeyi 08retmeyi amaclayan 'K-8 Bilgisayar Bilimine Giris' olarak
bilinen ticretsiz bir kursa odaklanmistir. Ders, dgrencileri ve egitimcileri gergek diinyadaki
iligkileri, baglantilar1 ve yasami iyilestirmenin bir yolu olarak bilgisayar bilimi dgrenmeye
devam etmeye motive etmek icin anaokulundan 8. smifa kadar olan Ogrenciler icin
kullanabilecek bigcimde tasarlanmistir. 20 saatlik kursun igerigi hem ¢evrimi¢i hem de
cevrimdigt Ogreticilerin yani sira ¢evrimdisi 6gretmenler tarafindan kolaylastirilan dersleri
icermektedir (Kalelioglu, 2015). Ogrencilerden genellikle 20 adimlik egitimlerle siiriikle ve
birak yontemini kullanarak ¢esitli bloklardan verilen gorevleri tamamlamalar1 istenmekte, her
adimda ayr1 bir 6gretim plan1 hazirlanmakta, tiim adimlar1 tamamlayan 6grencilere elektronik
sertifika verilmekte ve Ogrenci sertifikasini bilgisayara indirip c¢iktisini alabilmektedir.
Teknoloji alaninda taninmis insanlar egitim siiresince bireye video yoluyla rehberlik
etmektedir (Demirer ve Nurcan, 2016).
Code.org kurs sisteminde 6gretilmeye calisilan temel kavramlar su sekildedir:

e Bilgisayar bilimi nedir?

e Bilgisayar bilimcisi nedir?

e Bilgisayar bilimi uygulamalari

e Programlama kavramlari

¢ Bilgi islemsel diisiinme

e Dongiiler, kosullar, degiskenler, ayristirma, Oriintii/Oriintli eslestirme, soyutlama ve

algoritma olarak belirlenmistir (Demirer ve Sak, 2016).

2.6.3. Kodable
Okuléncesi diizeyinden baglayan ve 4 ile 11 yas arasi ¢ocuklar i¢in tasarlanmis bir

kodlama 6greten yazilimdir. Ogretim senaryosu, test, etkinlik ve uygulamalari icermektedir.
Javascript  egitimini  Ogretmeyi  amaclayan yazilim temel egitim  diizeyinde
iicretsizdir(Kodable, 2020).

[lkokul &gretmenleri tarafindan yazilan Kodable miifredati, okul &ncesinden
ilkogretim diizeyine kadar ¢ocuklar i¢cin kodlamayr 6gretmeyi amaglamaktadir. Yaraticilik,
iletisim ve isbirligi olusturan grup ve bagimsiz uygulama etkinlikleriyle miikemmel 6gretime
odaklanmaktadir (Kodable, 2020).

Kodable’n bilgisayar bilimi dizilerine baktigimizda alt1 baslik altinda toplanmaktadir:

e Bilgi islemsel diisiinme
e Programlama ve iletisim

e Programlama etkisi
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e Sosyal duygusal 6grenme
e Giinliik baglantilar
e Programlama ve ben
Kodable K-5 (Bilisimsel Diistinme ve Programlama Kavramlari) standartlari, tim
Ogrenciyi bilgisayar bilimi yoluyla gelistirmek icin bir yol haritasidir. Hedefleri tiim
ogrencilere ulagsmak ve bilgisayar biliminin tam bir ilkdgretimin parcasi haline geldigini
gormektir. K-5 standartlar1 okul 6ncesinden baslayarak 5. Sinifa kadar her 6grenim kademesi

icin ayr1 ayr bilgisayar bilimi standartlar1 olusturmustur.

Okuloncesi Bilgisayar Bilimi Standartlari; kodu, insanlarin makineleri kontrol etmek
icin kullandiklar1 dil olarak tanimlayin.

1. Smif Bilgisayar Bilimi Standartlari; bir gorevi tamamlamak ve mantik ifadeleri
uygulamak i¢in algoritmalar tanimlayin.

2. Smif Bilgisayar Bilimi Standartlari; coklu kodlama kavramlarini1 yazma, tanimlama,

uygulama ve hata ayiklama.

2.6.4. Daisy the Dinasour ve Kodable
Dinozor Daisy ile kodlamanin temellerini 6gretmeyi amaclamaktadir. Hopscotch'in

yaraticilari tarafindan insa edilmistir. Bu {icretsiz, eglenceli uygulama, her yastan ¢ocugun
Daisy'yi canlandirmak ve ekranda dans etmesini saglamak icin kullanabilecegi kolay bir
stiriikle ve birak ara yiizline sahiptir. Cocuklarin bu uygulamanin zorluklarini ¢ozerek sezgisel
olarak nesnelerin, siralama, dongiiler ve olaylarin temellerini kavramalar1 diisiiniilmiistiir
(Baltal1, 2018).

Uygulama, kullanim1 ve tasarimiyla okul oncesi ¢ocuklara hitap etmektedir. Basit
cizimleri ve stiriikle-birak 6zelligi ile kolaylikla kullanabilirler. Genel olarak, okul dncesine
yonelik tasarlandigindan uygulama renkleri, ¢izimleri ve kullanimi ile olduga basit ve kisa
tutulmustur. Programlamadaki kavramlari Ogretiminde baslangicta gosterilebilecek bir
uygulama olabilecek Daisy the Dinosaur ileriye doniik akil yiiriitme, karar verme ve neden-
sonug iligkisi kurma kabiliyetlerini gelistirebilir. Programlamaya ait siralama, dongii ve kosul
gibi kavramlarin temelini Daisy the Dinosaur ile verilebilmektedir. Temel programlama
kavramlarmin dinozor karakterinin programlanmasiyla hareket ettirerek Ogrenilmesine

yardimci olmaktadir (Baltali, 2018).

2.6.5. Code Monkey
Code Monkey uygulamast Dinasour Daisy gibi kodlamanin temellerini 6gretmeyi

amaclamaktadir. Biiyiileyici yaratiklar ve parlak renklerle dolu bir diinyada, ¢cocuklara muz
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toplama ve bir hazine sandiginin kilidini agma goérevinde bir maymun eslik etmektedir. Tiim
bunlar boyunca ¢ocuklar, bir maymunun diinyadaki yolculugunu programlamak i¢in bloklar
kullandik¢a kodun temellerini kesfetmekte ve 6grenmektedir. Code Monkey de blok tabanli
kodlama kullanilmakta ve boylelikle, bilgisayar programlama siirecini basitlestirmektedir.
Cocuklar, kodu yazmak yerine, kodu temsil eden kodlama bloklarimi siiriikleyip
birakabilmektedir. Blok tabanli kodlama, ¢ocuklarin yazmalarina gerek kalmadan birbirine
kenetlenen grafik bloklar kullanmalarin1 gerektirmektedir. Blok tabanli kodlamanin
cocuklarin genellikle kodla birlikte gelen daginik s6zdizimi hakkinda endiselenmek zorunda
kalmadan programlamanin temellerini 6grenmelerine yardimci olmaktadir (Codemonkey,

2020).

2.6.6. Lego Education
80 yili askin bir siiredir ¢ocuklar iizerinde ¢alisan LEGO grubunun bir pargasi olan

LEGO Education, 37 yili agkin bir siiredir 6gretmenlere sinifa eglenceli ve etkili 6grenme
deneyimleri kazandirmak i¢in c¢alismalar yapmaktadir. LEGO® Education, c¢ocuklarin
ogrenmekten zevk almasimi saglayan ve egitim diinyasin1 temelden degistiren Oneriler
sunmaktadir. Fen bilgisi, Bilim ve Teknoloji, Miihendislik, Matematik ve Bilgisayar
programciligl konularinda basar1 diizeyini arttirmakta ve bunu yaparak biitiinciil 6grenme

coziimleri ile 6grenme araci robotik setleri sunmaktadir (LEGO, 2020).

LEGO® Education WeDo 2.0 okul dncesi ¢ocuklarinin oyun yoluyla 6grenmelerine
yardimci olan uygulamali ¢oziimler portfoyli sunmaktadir. Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik

hazirlanan Lego education uygulamalarinin amaglarsi;

e Kiiciik yastan itibaren 6zgiliven insa etmek

e Cocuklarin dogal merakini uyandirmak ve oyunla 6grenmeyi tesvik etmek
e STEAM yolculuguna hizli bir baglangi¢c yapmak

e Smiflarda sosyal beceriler gelistirmek

e Duygusal becerileri giiclendirmek

e Erken okur yazarlik ve miihendislik becerileri kazandirmak

e FErken kodlama becerileri kazandirmak olarak ortaya konmustur (LEGO, 2020).

LEGO® Education WeDo 2.0 Ilkokul grubu c¢ocuklarini, sezgisel LEGO tugla
sistemini, smif dostu yazilimi, blok bazli kodlamayir ve mevcut miifredata kolayca
ekleyebilecegimiz standartlara uygun dersleri bir araya getirmektedir. Is birligi diisiiniilerek

tasarlanmis her bir temel set iki 6grenciyi destekler, onlar1 fen, bilgi islemsel diisiinme ve
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miihendislik ilkeleriyle eglenceli ve ilgi cekici bir sekilde tanistirir. ilkokul grubu ¢ocuklarm

lego education uygulamalari i¢in amaglari;

e Gergek hayat projeleri sunmak

e Sorusturma yapmalarina olanak saglamak

e (Coziimler tasarlamak

¢ Bilgi islemsel diistinmek

e Elestirel diistinmelerini saglamak

e Problem ¢6zmek

e Isbirligi yapmak

e Projeleri sunmak olarak belirtilmistir (LEGO, 2020).

Kodlamay: bilgi islemsel diisiincenin bir pargasi olarak tanimlayan LEGO, proje
konularina dahil edilirken WeDo 2.0 robotik seti i¢cin de hazirlanan miifredata dahil
edilmistir. STEAM baglaminda kodlamay1 bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirecek bir arag

olarak gormektedir.

Kodlama egitiminin artan onemi ve ilkokul diizeyine indirilmesi ile sorun, somut
islemler doneminde olan Ogrencilerin programlamadaki karmasik algoritmalari nasil
kavrayacagi sorunu ortaya cikmistir. Bu durumda bazi sirketler; ¢esitli medya araglarimi
birlikte kullanarak, cocuklarin kendi projelerini iiretmelerini saglayan cesitli gorsel
programlama yazilimlari olusturmuslardir (Gen¢ ve Karakus, 2011). Sirketler robotik
kodlama araglarin1 piyasaya siirerek cocuklarin; kodlamaya olan merakini arttirarak,
O0grenmeye ve arastirmaya sevk etmek, mantiksal diisiinme becerilerinin gelismesini

amaclamaktadirlar.

2.7. Kodlama Egitiminin Standartlar
Standart, kesin kriterler ile tasarlanmig tutarl kurallar, rehberlik-kilavuzluk bilgileri

veya tanimlar iceren basili bir belgedir. Konu egitim olunca ‘“standart” daha bir Oonem
kazanmakta ve egitimde de standartlasmaya gidilmektedir. Kodlama egitiminin belirli bir
standardinin olmas1 da bu egitimi daha giivenilir yapmakta hem de daha tutarli yapilar
icermesini saglamaktadir. Dahasi egitim “standart™ uluslararasi standartlarda ele alindiginda
gelecekte yetigkin birer birey olacak 6grencilerin daha kaliteli egitim almasini ve bu egitimin

daha giivenilir olmasini saglamaktadir (Adigiizel, 2008).
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Bu baglik altinda bilgi islemsel diistinmenin uluslararasi standartlarda nasil ele

alindigin1 ve hangi aciklamalara yer verildigini agiklayacagiz.

2.7.1. CSTA (Computer Science Teachers Association) Standartlar:
Bilgisayar Bilimleri Ogretmenleri i¢in (Computer Science Teachers/CSTA) Standartlari,

diinya capinda okul dncesinden iiniversiteye kadar olan egitim siirecinde (K-12) bilgisayar
bilimleri 6gretmenlerini gliclendirmeye, dahil etmeye ve savunmaya adanmis kar amaci
giitmeyen bir kurulus olan Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi'nin (Computer Science
Teachers Association/CSTA) 6gretmen liyeleri tarafindan yazilmakta ve stirdiiriilmektedir. Bu
Standartlar ilk olarak 2003 yilinda Uluslararast Egitim Teknolojileri Dernegi (International
Society for Technology in Education/ ISTE) tarafindan Bilgisayar Bilimi (Computer Science/
CS) egitimcileri i¢in standartlar olarak olusturulmus ve yaymnlanmistir, en son 2011'de
giincellenmistir ve 2020'de yaymlanmak tizere ISTE ile ortaklasa 2019'da yeniden yazilmuistir.
CSTA K — 12 Bilgisayar Bilimi Standartlari, tam bir bilgisayar bilimi miifredati ve bunun K —
12 diizeyinde uygulanmasi i¢in temel olusturmak iizere tasarlanmis bir dizi temel 6grenme

hedefini tanimlamaktadir. Bu amacla, CSTA Standartlari:

¢ Bilgisayar bilimini ortaokul diizeyinde bilgisayar bilimi, matematik veya fen bilimleri
derslerinin kredisini yerine getirebilecek sekilde sunmak.

e Okullar, ilgilenen 6grencilerin bilgisayar biliminin yonlerini daha derinlemesine
incelemelerine ve onlar1 gelecekteki is hayatina hazirlamasina olanak taniyacak
sekilde orta diizey bilgisayar bilimi kurslar1 almalarina tesvik etmek.

e Tiim Ogrenciler i¢in bilgisayar biliminin siki bir sekilde kullanilabilirligini artirmak.

Standartlar egitimciler tarafindan 6gretmenler, yoneticiler ve politika yapicilar igin

tutarli ve anlasilir olacak sekilde yazilmstir.

1A, 1B, 2 ve 3A seviyeleri tiim 6grenciler icin bilgisayar bilimi standartlaridir. Seviye 3B
standartlari, lisede bilgisayar bilimi egitimine tiim Ogrenciler i¢in gerekenin Otesinde

(uzmanlik veya se¢meli dersler) devam etmek isteyen 6grencilere yoneliktir.

Tablo 1. CSTA Seviye 1-A: Bilgisayar Bilimi Standartlar (5-7 Yas)

Tanitict Standart ve Aciklama Alt kavramlar

1A-CS-01  Cesitli gorevleri yerine getirmek icin uygun yazilim se¢in Cihazlar
ve kullanin ve kullanicilarin kullandiklar: teknoloji icin
farkh ihtiyaclara ve tercihlere sahip olduklarmmn farkinda

48



olma.

Insanlar bilgi islem cihazlarini gesitli gérevleri dogru ve hizlh
bir sekilde gerceklestirmek icin kullanirlar. Couklar,
tamamlamalar1 gereken gorevler icin uygun uygulamayi/
programi segebilmelidir. Ornegin, cocuklardan bir resim
cizmeleri istenirse, bu gorevi tamamlamak i¢in bir ¢izim
uygulamas1 / programi agip kullanabilmeleri veya bir sunum
olusturmalar1 istenirse, sunum yazilimmi agabilmeleri ve
kullanabilmeleri  gerekir. Buna ek olarak, 0&gretmen
rehberliginde, cocuklar ayni birincil islevsellige sahip yazilim
tercihlerini karsilastirmali ve tartismalidir. Cocuklar farkli
web tarayicilarini veya kelime islemci, sunum veya c¢izim
programlarini karsilastirabilirler.

1A-CS-02

Hesaplama sistemlerinin (donamim) ortak fiziksel
bilesenlerinin islevini tanmmmlamak ve aciklamak i¢in uygun
terminolojiyi kullanma.

Bilgisayar, donanim ve yazilimdan ve fiziksel bilesenlerden
olugmaktadir. Cocuklar masalisti bilgisayarlar, diziisti
bilgisayarlar, tablet cihazlar, monitdrler, klavyeler, fareler ve
yazicilar gibi harici donanimlarin iglevlerini tanimlayabilmeli
ve agiklayabilmelidir.

Donanim
yazilim

1A-DA-07

Tahmin yapmak icin cizelgeler veya grafikler gibi veri
gorsellestirme kaliplar1 tanimlama ve aciklama.

Veriler, diinya hakkinda ¢ikarimlar veya tahminler yapmak
icin kullanilabilir. Cocuklar, bir torba sekerdeki renklerin bir
grafigini veya pasta grafigini veya birden ¢ok seker poseti
icindeki renklerin ortalamalarini analiz edebilir, renklerin en
cok ve en az temsil edildigi desenleri belirleyebilir ve daha
sonra hangi renklerin olacagini tahmin edebilir.

Cocuklar, okul giiniiniin baginda ve okul giiniiniin sonunda
gozlemlenen desene gore; alinan sicaklik grafiklerini analiz
edebilir, sicakliklarin ne zaman yilikselip distiigiini
belirleyebilir ve giiniin belirli bir saatinde sicakligin yiikselip
diismeyecegini tahmin edebilir.

Cikarim ve
Modeller

Algoritmalar ve Programlama

1A-AP-08

Giinliik islemleri, gorevleri tamamlamak icin algoritmalar
(adim adim talimat setleri) olusturmak ve izleyerek
modellemek.

Algoritmalar
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Algoritma, daha kiiclik gorevlerin daha karmasik gorevlere
birlestirilmesidir. Cocuklar basit yiyecekler yapmak, dislerini
fircalamak, okula hazirlanmak, temizlik zamanina katilmak
icin algoritmalar olusturabilir ve takip edebilirler.

1A-AP-09

Bilgileri temsil etmek icin sayillar veya diger simgeler
kullanarak programlarin verileri saklama ve isleme
yontemlerini modelleyin.

Gergek diinyadaki bilgiler bilgisayar programlarinda temsil
edilebilir. Cocuklar, yukari / asagr yonlerini evet / hayir
ifadeleri olarak kullanabilir, yonii temsil etmek igin
algoritmalar yazarken oklar1 kullanabilir veya harfleri veya
kelimeleri temsil etmek icin sayilari, piktograflar1 veya diger
sembolleri kullanarak sozciikleri kodlayabilir ve kodlarim
¢Ozebilirler.

Degiskenler

1A-AP-10

Fikirleri ifade etmek veya bir sorunu ele almak i¢in siral
ve basit dongiiler iceren programlar gelistirin.

Programlama, c¢ok c¢esitli ilgi alanlarimi yansitan iirlinler
yaratmak i¢in bir ara¢ olarak kullanilir. Kontrol yapilari,
komutlarin bir program i¢inde ylritildiigii siray1 belirtir.
Siralar, bir programdaki talimatlarin sirasidir. Ornegin, basit
bir animasyonlu hikaye programlarken diyalog dogru sekilde
siralanmazsa hikaye bir anlam ifade etmeyecektir. Bir robotu
programlama komutlar1 dogru sirada degilse, robot istenen
gorevi tamamlamayacaktir. Dongiiler, bir kod dizisinin birden
cok kez tekrarlanmasma izin verir. Ornegin, bir kelebegin
yasam donglisiinii gosteren bir programda, karakterin siirekli
ancak kontrollii hareketine izin vermek i¢in bir dongii hareket
komutlartyla birlestirilebilir.

Kontrol

1A-AP-11

Bir sorunu c¢ozmek icin gereken adimlar1 kesin bir
talimatlar dizisine ayirin (parcalayn).

Ayristirma, gorevleri daha basit gorevlere ayirma eylemidir.
Cocuklar bir fistik ezmesi ve joleli sandvi¢ yapmak, dislerini
fircalamak, bir sekil cizmek, ekranda bir karakteri hareket
ettirmek veya bir kodlama uygulamasinin bir seviyesini
¢ozmek i¢in gereken adimlar1 ¢ozebilirler.

Modilarite

1A-AP-12

Bir programin olay dizisini, hedeflerini ve beklenen
sonuclarim agiklayan planlar gelistirin.

Bir programin ne yapacagina iliskin bir plan olusturmak, bir

Program
Gelistirme
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program olusturmak icin gerekli olan adimlar1 netlestirir ve
bir programin dogru olup olmadigin1 kontrol etmek igin
kullanilabilir. Cocuklar, programlarinin ne yapacagmni
gostermek icin hikaye haritasi, hikaye panosu veya sirali
grafik diizenleyici gibi bir planlama belgesi olusturabilirler.
Bu asamadaki ¢ocuklar, 6gretmenlerinin yardimiyla planlama
stirecini tamamlayabilirler.

1A-AP-13

Program  gelistirirken baskalarimin fikirlerini ve
yaratimlarim kullanirken atifta bulunun.

Bilgisayarlar1 kullanmak bir diizeyde sorumluluk gerektirir.
Cocuklar, resimler, miizik ve kod gibi bagkalar1 tarafindan
olusturulan eserlere kredi vermelidir. Calismalarini sinifa
sunuyorsa sOzlii olarak veya bir simif blogunda veya web
sitesinde calisma paylasiyorsa yazili veya sozlii olarak kredi
verilebilir. Bu asamada uygun atif, kaynakca veya alinti
yapilan ¢alismalarda oldugu gibi resmi bir alint1 gerektirmez.

Program
Gelistirme

1A-AP-14

Siralar ve basit dongiiler iceren bir algoritma veya
programdaki hatalar1 ayiklayin (tanimlayin ve diizeltin).

Algoritmalar ~ veya  programlar her zaman dogru
calismayabilir. Cocuklar, adimlarin sirasmn1 degistirme,
algoritmayr adim adim takip etme veya algoritma ve
programlardaki sorunlari diizeltmek i¢in deneme yanilma gibi
cesitli stratejileri kullanabilmelidir.

Program
Gelistirme

1A-AP-15

Dogru terminolojiyi kullanarak, program gelistirme siireci
sirasinda atilan adimlar ve yapilan secimleri aciklayin.

Bu asamada cocuklar, olusturduklar1 programlarin hedefleri,
beklenen sonuglar1 ve program olustururken yaptiklar
secimler hakkinda konusabilmeli veya yazabilmelidir. Bu
kodlama dergileri, bir 6gretmenle tartismalar, sinif sunumlari
veya bloglar kullanilarak yapilabilir.

Program
Gelistirme

Hesaplamanin Etkileri

1A-IC-16

Insanlarin yeni bilgi islem teknolojisinin uygulanmasindan
veya benimsenmesinden once ve sonra nasil yasadigini ve
calistigim karsilastirin.

Bilgi islem teknolojisi, insanlarin yasama ve ¢alisma seklini
olumlu ve olumsuz yonde degistirdi. Gegmiste, cocuklar bir

Kiltir
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konu hakkinda okumak isteselerdi, bununla ilgili bir kitap
bulmak i¢in bir kiitiphaneye erismeleri gerekiyordu.
Glintimiizde ¢ocuklar bir konu hakkinda internetteki bilgileri
goriintiileyebilir ve okuyabilir veya konuyla ilgili e-kitaplari
dogrudan bir cihaza indirebilirler. Bu tiir bilgiler birden fazla
dilde mevcut olabilir. Bir ¢ocuga okuyabilme ve miikemmel
bir erisilebilirlik imkani saglar.

1A-1C-17 Cevrimi¢i ortamda baskalariyla saygili ve sorumlu bir Sosyal

sekilde calisma. o
Etkilesimler

Cevrimigi iletisim, bir¢ok insanla fikir paylasimi gibi olumlu
etkilesimleri kolaylastirir, ancak ¢evrimigi iletisimin kamusal
ve anonim dogasi, siber zorbalik seklinde korkutucu ve
uygunsuz davraniglara da izin verir. Cocuklar ¢alismalarini
bloglarda veya ¢evrimigi olarak diger isbirlik¢i alanlarda
paylasabilir, uygunsuz veya kisisel olarak bagkalarina
tanitabilecek bilgileri paylasmamaya 0zen gdosterebilirler.
Cocuklar, calismalar1 hakkinda baskalarina nazik ve saygili
bir sekilde geri bildirimde bulunabilir ve bir yetigkine
baskalariin  paylasmamalar1 gereken seyleri paylasip
paylagsmadiklarin1  veya baskalarma c¢evrimi¢i isbirligi
alanlarinda kaba ve saygisiz bir sekilde davranip
davranmadiklarini sdyleyebilirler.

1A-IC-18 Giris bilgilerini gizli tutma ve cihazlardan uygun sekilde Giivenlik
cikis yapma. Hukuku ve

Insanlar bilgi islem teknolojisini kendilerine veya bagkalarina Ahlak
zarar verebilecek sekilde kullanirlar. Ozel bilgilerin
paylasilmas1 ve herkese agik cihazlarin oturum agmasi gibi

zararli davraniglar taninmali ve bunlardan kaginilmalidir.

2.7.2. ISTE Standartlar:
ISTE Standartlar1 egitimde yenilik icin bir cercevedir ve bu standartlar diinya

capindaki egitimcilerin ve egitim liderlerinin Ggrencileri iy ve yasamda gelismeye
hazirlamalarina yardimer olmaktadir. Bugiiniin ¢ocuklarmin siirekli gelisen teknolojik bir
ortamda gelismeye hazir olmasi beklenmektedir. ISTE 6grenciler i¢in standartlar, 6grenci
sesini gliclendirmek ve Ogrenmenin 6grenci odakli bir siire¢ olmasini saglamak icin

tasarlanmistir (ISTE, 2016).
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1. Gii¢lendirilmis
Ogrenen

7. Kiiresel Isbirligi

Yapabilen 2. Dijital Vatandas

ISTE 2016 Ogrenci
Standartlar1

6. Yaratict Iletisim 3. Bilgi
Kurabilen Olusturucu

5. Bilgi Islemsel 4. Yenilikci
Diisiinebilen Tasarimci1

Sekil 22. ISTE (2016) Ogrenci Standartlar

1. Giiglendirilmis Ogrenen: Ogrenciler bilimin 1s18inda teknolojiyi kullanarak
hedeflerini secmede aktif bir rol alirken, bu hedefleri gergeklestirir ve drneklendirirler
(ISTE, 2016). Ogrenciler:

e Kisisel 6grenme amaglarini belirler, teknolojiyi kullanarak bu amagclara ulagsacak
stratejileri belirlerler ve basarilarini arttirmak i¢in bu stratejileri 6grenme siirecine
yansitirlar.

e Ogrenme siirecini desteklemek ve Ogrenme ortamlarmi kisisellestirmek igin
iletisim ag1 kurarlar.

2. Dijital Vatandas: Ogrenciler iletisimde dijital diinyada yasamanin, grenmenin ve
caligmanin haklarini, yiikiimliiliiklerini ve olanaklarini bilirler ve giivenli, yasal ve etik
sekilde hareket eder ve bu tiir davranislara 6rnek olurlar. Ogrenciler:

e Kendi dijital kimliklerine ve itibarlarina 6zen gosterirler ve dijital diinyada
yaptiklarinin kalic1 oldugunun farkindadirlar.

e Teknolojiyi, ¢evrimici sosyal iletisimi ve ag cihazlarmi kullanirken olumlu,
giivenli, yasal ve etik davranis sergilerler.
Ogrenciler, dijital araclarla birgok kaynag: elestirel bir sekilde arastirarak bilgi
olusturur, yaratict riinler olusturur ve kendileri ve baskalar1 i¢in anlamli

O0grenme deneyimleri yaratirlar.
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3. Bilgi Olusturucu: Ogrenciler, dijital araclarla birgok kaynag elestirel bir sekilde
aragtirarak bilgi olusturur, yaratici riinler olusturur ve kendileri ve bagkalar igin
anlamli 6grenme deneyimleri yaratirlar. Ogrenciler:
¢ Kendi entelektiiel veya yaratici arayislari igin bilgi ve kaynak bulmak i¢in verimli

arastirma stratejileri planlar ve uygularlar.

e Gergek yasam deneyimini deneyerek, yaraticilik ve teoriler, cevaplar ve arayislar
gelistirerek bilgi olustururlar.

4. Yenilik¢i Tasarimci: Ogrenciler yeni, faydali veya yaratict ¢oziimler bularak
problemleri tespit etmek ve ¢dzmek igin gesitli teknolojileri kullanirlar. Ogrenciler:

e Fikir iiretmek, teorileri test etmek, yaratici iiriinler bulmak veya gercek
problemleri ¢6zmek i¢in tlizerinde dikkatle diisiiniilmiis bir tasarim siirecini
bilirler ve uygularlar.

e Tasarim sinirlamalarin1 ve potansiyel riskleri dikkate alan bir tasarim siirecini
planlamak ve yonetmek i¢in kullanacaklari dijital araglari segerler.

e Bir dongiideki tasarim siirecinin bir pargasi olarak, ilk ornekleri gelistirirler,
test ederler ve iyilestirirler.

5. Bilgi Islemsel Diisiinebilen: Ogrenciler, ¢oziimler gelistirmek ve test etmek icin
teknoloji yontemlerinin giiclinii kullanarak sorunlar1 anlamak ve ¢dzmek igin stratejiler
gelistirir ve kullanirlar. Ogrenciler:

e (oziim arayis1 sirasinda problemlerinveri analizi, soyut model ve algoritmik
diisiince gibi teknoloji destekli yontemlere tanimlarlar.

e Problemleri bilesenlerine ayirirlar, temel bilgilere erisirler, karmasik sistemleri
anlamak veya problemleri ¢ozmek i¢in aciklayici modeller gelistirirler.

6. Yaratia Iletisim Kurabilen: Ogrenciler kendi hedeflerine uygun platformlari,
araglari, formatlar1 ve dijital medyay1 kullanarak agik bir sekilde iletisim kurarlar ve
kendilerini yaratic1 bicimde ifade ederler. Ogrenciler:

e Orijinal eserler yaratirlar veya dijital kaynaklar1 bilingli bigimde ve sorumluluk
icinde yeni kesifleriyle birlestirirler.

e Gorsel betimleme, modeller veya simiilasyon gibi ¢esitli dijital nesneler
olusturarak veya kullanarak kompleks fikirleri net bir sekilde ve verimli

bigimde iletirler.
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7. Kiiresel isbirligi Yapabilen: Ogrenciler baskalariyla isbirligi yaparak, yerel veya
kiiresel ekip calismalarina verimli katilarak, tekonolojik araglar1 bakis acilarini
genisletmek ve dgrenimlerini zenginlestirmek maksadiyla kullanirlar. Ogrenciler:

e Ortak caligma teknolojilerini kullanarak sorunlar1 fakli bakis agilarindan ele
almak amaciyla arkadaslariyla, uzmanlarla, toplumun diger iiyeleriyle isbirligi
yaparlar.

e Ortak bir hedefe yonelik etkin bir sekilde calismak i¢in ¢esitli gorevler ve

sorumluluklar tistlenerek proje ekiplerine olumlu katkilarda bulunurlar.

ISTE 2016 6grenci standartlar1 7 maddeden olusmaktadir. Bu standartlardan goriildigi
gibi 5. Standart madde bilgi islemsel diislinebilme olarak yer almaktadir. 5. Standardi daha
detayli aciklayacak olursak bilgi islemsel diisiinme becerisine sahip olan &grenciler;
coziimleri gelistirmek ve test etmek i¢in teknolojik yontemlerin giiciinii artiracak sekilde
sorunlart anlamak ve ¢dzmek i¢in stratejiler gelistirir ve kullanirlar. Bu beceriye sahip olan

ogrencilerin 6zellikleri ise 4 madde de agiklanmistir:

1. Ogrenciler veri analizi, soyut modeller ve ¢dziim bulmada algoritmik diisiinme gibi
teknoloji destekli yontemlere uygun problem tanimlar1 formiile eder.

2. Ogrenciler veri toplar veya ilgili veri setlerini tanimlar, analiz etmek igin dijital
araglar1 kullanir, problem ¢ézme ve karar vermeyi basitlestirmek i¢in verileri ¢esitli
sekillerde temsil eder.

3. Ogrenciler problemleri bilesenlere ayirir, dnemli bilgileri cikarir ve kompleks
sistemleri anlamlandirmak veya problem ¢6zmeyi basite indirgemek i¢in agiklayici
modeller gelistirir.

4. Ogrenciler otomasyonun nasil ¢alistiginin mantigini anlar ve otomatik ¢oziimler ortaya
koymak ve test etmek i¢in bir dizi adim gelistirmek iizere algoritmik diisiinceyi

kullanir (ISTE, 2016).

2.8. Kodlama Egitimine Iliskin Ulkelerin Yaklasimi
Kodlama kavraminin egitimsel anlamda kullaninmi 601 yillara dayanmaktadir. Bu

egitimlerin amaci1 sadece Ogrencilere nasil kodlanacagini 6gretmek degil, ayn1 zamanda
ogrenmeye yonelik kodlama konusunda farkindalik kazandirmak ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirerek teknoloji ¢cagina ayak uydurmalarini saglamaktir (Selby ve Woollard,
2013). Gelismis ve gelismekte olan {ilkeler teknoloji tiiketen nesiller yetistirmek yerine

teknolojiyi iireten nesiller yetistirme yolunda adimlar atmig, STEM ve kodlama gibi egitimler
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yayginlagmaya baslamistir (Demir ve Seferoglu, 2017). Ciinkii dijital becerilerin gelisimi,
diinyada dijjital doniisiimiin, yani ekonomik gelismenin, vatandaslarin refah seviyesinin
artmast ve dijital ekonomi stratejisinin gerceklestirilmesi i¢in bir On sarti olarak
goriilmektedir. European Commission (2014b). The digital skills and jobs coalition. European
Commission (Commission, 2020). Gelecek diinya konjonktiiriinde s6z sahibi olmak isteyen
iilkelerin, biiylik veri ve nesnelerin interneti, 3D-4D bask1 teknolojileri ve Endiistri 4.0’
getirdigi yenilikler ve akilli cihaz teknolojileri gibi gelismelere adapte olabilmek igin {iretim
kabiliyeti kazanmis bir insan kaynagia sahip olmasi gerekmektedir. Aksi takdirde, buna
uyum saglayamayan toplumlar, ¢agimizin mevcut seri lretim sistemlerinin devre dis1
kalmasiyla islevsiz toplumlar olarak biiylik zorluklarla karsilagsmis olacaklardir (Soykan ve

Kanbul, 2018).

Tiirkiye’de de kodlama egitiminin 6nemi Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan anlasilmis,
kodlama ve robotik gibi alanlarda yazili materyaller gelistirilmekte ve ¢ocuklara uygulama
alanlariin saglanmasi i¢in atdlyeler kurulmaktadir. Kodlama egitimi, bu asamada bir ders
olmasa bile, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan kodlama egitiminin éneminin anlagilmasi ile

tiniteler igerisine dahil edildigi goriilmektedir (MEB, 2018)

Gliniimiizde, kodlama faaliyetleri egitimin birinci kademesinde baslatilmasina ragmen,
Bilisim Teknolojileri Yazilim dersiyle birlikte 5. ve 6. siniflarda 6grencilere kodlama egitimi
ve bilgisayar bilimleri egitimi verilmektedir. 2018-2019 6gretim yilinda MEB’in yaptigi
aciklama ile ilkokulda kodlama egitiminin sinif 6gretmenleri tarafindan serbest etkinlikler
dersi kapsaminda verilecegi agiklanmistir (MEB, 2018). Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
erken c¢ocukluk doneminden itibaren kazandirilabilmesi icin Ogretmenler okul Oncesi ve
ilkdgretimin ilk kademesinde kodlama dersi olmasa bile diger dersler ile disiplinler arasi
yaklasim uygulayarak; bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile problem ¢ézme ve algoritmik
disiinmenin temellerini atmaya caligmakta ve Ogrencilerini erken yasta bu kavramlarla
tanistirmaktadir. Devlet okullarmma ek olarak, mevcut sistemdeki birgok 0©zel egitim
kurumunda okul oncesi seviyelerde kodlama egitimini okul biinyesinde mevcut olan STEM

atolyelerinde gergeklestirilen etkinlikler ile vermektedir.

Ancak kodlama egitimi almis okul dncesi ve sinif 6gretmenleri tarafindan ders dist
etkinlik saatlerinde Ogrencileri ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, robotik kodlama
uygulamalar1 ve akilli tahta-tablet bulunan smiflarda blok tabanli kodlama uygulamalari

yapilmaktadir. Cocukluk donemi i¢in kritik bir donem sayilan erken ¢ocukluk doneminden
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itibaren ¢ocuklara somut yasantilar sunularak onlarin gelisimsel seviyelerine uygun kodlama
aktivitilerine yer vermek tiiketen bir nesilden c¢ok iireten bir nesil olabilmemiz igin
gerekmektedir. Milli Egitim Bakanligi ile kodlama alaninda uzman aragtirmacilarin ortak
caligmalar yaparak egitim vizyonumuza kodlama egitiminin etkinlik temelli miifredatlari
eklenilerek Ogrencilerimize bu kazamimlar1 erken yaslardan itibaren kazandirmamiz
gerekmektedir. Kodlama egitimine verilen 6nemin her gegen giin yayginlastigi giiniimiizde,
verilecek egitimlerle daha etkin ve ihtiyaglar1 karsilayabilmesinin saglanmasi, tilkemizde bu

becerilerin erken yagstan itibaren kazanilmasina dayanmaktadir.

Diinya’da kodlama egitimine baktigimizda ise; Avrupa Okul Ag: tarafindan 2015
yilinda yapilan bir arastirmaya gore, 18 Avrupa iilkesi ilkdgretim programlarina kodlama
egitimini eklemistir. Buna ek olarak, benzer uygulamalar diinyanin farkli iilkelerinde fark
edilmektedir. Estonya'da 2012 yilinda pilot uygulama yapilmis ve ilkdgretim birinci siniftan
itibaren kodlama egitimi baslatilmig, 2013 yili itibariyle Ingiltere'de ilkdgretimden itibaren
programlama egitimi verilmeye baglatilmistir. Amerika Birlesik Devletleri; sivil toplum
kuruluslar1, Microsoft ve Google gibi teknoloji ve yazilim sirketlerinin destegiyle okullarda
kodlama egitimi konusunda bir¢ok calisma yapilmasi, Giiney Kore Bilim ve Gelecek
Planlama Bakanligi, 2017 yilinda ilkokuldan itibaren programlama derslerinin zorunlu olmasi,
Avustralya Egitim Bakanlig1 tarafindan, 2015 yili itibariyle okullarda birinci siniftan (5
yasindan) itibaren programlama dilleri ve kod egitimi verilmesi, Hindistan’da ilkokulda
kodlama egitimi verilmesi yoniinde ¢alismalarin yapildig1 goriilmektedir(Sayin ve Seferoglu,
2016). Hong Kong'da, merkezi bir ilkokulda kodlama egitiminin etkili olup olmadigim
gormek i¢in bir arastirma yapilmis ve dgrencilerin genel performanslarini gelistirdikleri ve
yaraticilik, elestirel diisiinme ve problem c¢6zme becerilerini gelistirdikleri goriilmiistiir

(Wong vd., 2015).

Ulkelerin ¢alismalari incelendiginde Amerika Birlesik Devletleri’nin ¢alismalar1 dne
cikmaktadir. CSTA gibi tlilkede sunulan egitim ile ilgili yeterliliklerin belirlenmekte oldugu
kuruluslar bulunmaktadir. Code.org ve Code Hour (Kodlama Saati) gibi ¢alismalar ABD’nin
yan1 sira birgok iilke tarafindan etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Yine ABD bu konudaki
egitimlere onem vererek “Kodlama Olimpiyatlar1’” adi altinda kodlama ve problem ¢6zme
becerilerini kazandirmak ayni zamanda da kamuoyu olusturarak farkindalik kazandirmaya
yonelik caligmalar yapmaktadir. Okul diginda da kendini bu alanda gelistirmek isteyen
ogrenciler i¢in kurslar diizenlenmekte, bu becerilerin kazandirilmasi i¢in destek vererek bu

alandaki ¢aligsmalara tesvik etmektedir. Bazi iilkeler derslerin icerisine entegre edilerek siireci
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olustururken bazi llkeler de Ogrencilerin okula basladiklar1 5 yasindan 16 yasina kadar
kodlama egitimi alarak becerileri kazanmalarini destekleyen miifredatlar hazirlamaktadir
(Balanskat ve Engelhardt, 2014). Amerika’da Tufts Universitesi tarafindan gelistirilen KIBO
robotik kit araci; 4-7 yas arasi ¢ocuklarin kendi robotlarini yaratmalarina, tasarlamalarina,
dekore etmelerine ve hayata gecirmelerine olanak taniyan, ¢ocuklar i¢in uygulamali, ekransiz
robot kitidir. 60'tan fazla iilkede kullanilan ve binlerce ¢cocuk ve egitimcileri tarafindan test
edilip onaylanan KIBO, cocuklarin STEAM'i 6grenmelerine yardimci olma ve onlart
heyecanlandirmada kanitlanmis etkinlige sahiptir. Cocuklar ahsap bloklarla kodlayarak,
diziler olusturarak ve tasarim siireglerini 6grenerek kodlama kavramlarini eglenceli bir sekilde
kesfetmektedirler. KIBO’nun kodlama egitimi miifredati ile programlanabilir ahsap bloklarla
cocuklar, kendi baslarina yeni basarilar1 kesfetmeleri i¢in sirali bir diigsiince, neden ve sonug
gibi temel 6grenme araglarini kesfetmektedirler. KIBO'yu programlamanin deneme yanilma
niteligi ile cocuklar, sadece problem ¢ézmede faydali olmakla kalmayip, ayni zamanda
istenen sonuglar1 elde etmek i¢in takip etme karariyla duygusal biiylimeyi de destekleyen bir

seyi basarmaktadirlar (Elkin, Sullivan ve Bers, 2016).

Baz1 iilkeler erken cocukluk doneminden itibaren programlamaya baglayarak bu
becerilerin kazanilmasi {izerine ¢alismalarina devam etmektedir. Her {ilkenin egitim
uygulamalar1 siire¢ boyunca farkli sekilde yayilmasina ragmen, programlama ve bilgi
teknolojisi becerilerinin gelistirilmesi esastir. Ornegin; Belcika'da "Bilgi Islemsel diisiinme ve
programlama" bi¢cimindeyken, Bulgaristan'da algoritmik problem ¢ozme ve programlama
seklinde miifredata dahil edilmistir (Balanskat ve Engelhardt, 2014). Yapilan aragtirmalar
Uzak Dogu iilkelerinin teknoloji ve programlama konusunda oncii oldugunu gostermektedir.
Uzak Dogu iilkeleri dnemli teknolojilerin bulundugu {ilkeler olarak bilinmektedir. Bu yiizden
bu iilkelerde programlama egitimine ¢ok deger verilmektedir. Giiney Kore bir Uzak Dogu
iilkesi olarak programlama egitimine ¢ok onem vermektedir. Bu iilkede ilkokuldan itibaren
liseye kadar tiim egitim Ogretim programlarinda programlama dersleri zorunlu olarak
verilmektedir. Robotik kodlama alaninda yapilan en biiyiik degisimlerden biri olarak goriilen
“Bilgisayar Bilimi” egitimi kapsaminda kodlama egitimini Avusturya, Giiney Kore, Almanya,
Kanada, Arjantin, Uruguay, Finlandiya, Estonya, ingiltere, Hindistan, Italya, Ingiltere, Giiney
Kore, Iran, Malezya, Danimarka, Polonya gibi iilkelerin de &gretim programlarma dahil

ettikleri goriilmektedir (Org, 2015).

Kodlama ve robotik kodlamanin en popiiler etkinliklerinden biri olan Codeweek

etkinlikleri, tiim Avrupa tilkelerinde ilgi gormektedir. AB Kod Haftasi, programlama ve diger
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teknoloji etkinlikleri araciligiyla yaraticiligi, problem ¢ozmeyi ve isbirligini gii¢clendiren ve
insanlar1 programlamay1 6grenmeleri i¢in motive etmeye ¢alisan bir harekettir. Bu etkinlikte
Tiirkiye, Izlanda, Rusya, Ukrayna, Almanya, Ingiltere, Norveg gibi iilkelerden binlerce okul

ve onbinlerce 6grenci etkinlige katilmaktadir.

Gelismis olsun ya da olmasm, 21. yiizyil doneminde bircok iilke egitim
miifredatlarinda teknolojiyi kullanarak bu tiir calismalara odaklanmaktadir. Birtakim iilkeler,
programlama egitiminde erken ¢ocukluk donemlerinden itibaren bu becerileri 6gretmek i¢in
caligmaya devam etmektedir. Siire¢ igerisinde her {ilkenin egitim uygulamalar farkli sekilde
yayilsa da programlama ve bilgi teknolojisi becerilerinin gelistirilmesine dayanmaktadir

(Balanskat ve Engelhardt, 2014).

2.9. Tlgili Arastirmalar
Bu boliimde; yurt i¢i ve yurt dis1 alan yazinda yer bulan aragtirmalar, “Kodlama” ve

“Robotik Kodlama” bagliklar altinda ele alinacaktir.

2.9.1. Kodlama ile Tlgili Yurticinde Yapilan Calismalar
Kalelioglu ve Giilbahar (2014), gorsel programlama aract olan Scratch’in ilkokul 5.

siif dgrencilerinin problem ¢d6zme becerileri lizerindeki etkisini incelemistir. Calismada 49
kisiden olusan 5. smif 6grencileri yer almaktadir. Calismanin nicel verileri Ontest son test
olarak uygulanan problem ¢6zme envanteri, nitel verileri ise kodlama becerilerini 6lgmeye
yonelik bir 6lgme araci olmadigi i¢in problem ¢6zme envanteri kullanilmig, odak grup
goriismesi ve gozlem formu araciligiyla elde edilmistir. Ontest — sontest puanlarindan elde
edilen bulgulara gore; Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir artig
goriilmemistir. Nitel verilerden elde edilen bulgular incelendiginde ise 6grencilerin Scratch
programini sevdigi, programi kullanmayr kolay bulduklari, bireysel problem ¢6zme
ozgiivenlerinin gelistigi gézlenmistir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014).

Kalelioglu (2015), ilkokul 0&grencileriyle Code.org programint kullanarak
gergeklestirdigi deneysel calismasinda, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine yansitic
diistinme becerileri agisindan bir cinsiyet farklilig1 olup olmadigini arastirmaya ¢aligmaktadir.
32 ilkokul 6grencisi ile yapilmistir. Arastirmanin nicel kismi yar1 deneysel desenin 6n test-son
test karsilastirmali deseninde yiiriitiilmiistiir. Yansitict problem ¢dzme becerileri puanlari,
problem ¢6zmeye yonelik yansitict diistinme becerisi 6lgegi ile toplanmis ve 6grencilerin kod-
organizasyon alanindaki performanslar1 incelenmistir. Aragtirmanin nitel boliimiinde, bes
haftalik deneysel siirecin ardindan 10 6grenci ile odak grup goriismesi yapilmis ve BT

ogretmeninden gelen bir yansitma kagidi incelenmistir. Calismanin sonucunda ise;
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ogrencilerin programlamaya karsi pozitif bir tutum gelistirdiklerini, kiz 6grencilerin problem
¢cozmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerinde kiigiik bir artis oldugunu ve yine kiz
ogrencilerin, erkek arkadaslar1 kadar basarili olduklarini, programlamanin gelecekteki
planlarinin bir parcasi olabilecegini gosterdiklerini tespit etmistir (Kalelioglu, 2015).

Kazez ve Ziilfii (2016) yaptig1 “ilkokul 2. Siniflarda Lego MoretoMath Egitsel
Aracinin Matematikte Problem Co6zme, Akicilik, Anlama ve Akil Yiritme Becerilerine
Etkisi: Bir Vaka Incelemesi” isimli tezinde matematik ile ilgili bir robotik aracin ilkokul
ikinci smiflarin matematik dersinde kullaninminin problem ¢6zme becerilerine etkisini
incelemistir. Genelinin devlet okullarinda okudugu yedi kisilik bir 6rneklem tlizerinde calismig
ve nitel aragtirma yontemi kullanmistir. Gozlem, goriigme ve dokiimanlar ile 6grencilerden
veri toplamistir. Bunun yani sira detaylandirmak amaci ile veli ve 6gretmenlerle miilakat
yapmistir. Betimsel analiz yontemi kullanarak verileri yorumlamistir. Calismada 6grencilere
acik uglu sorular yoneltilmis, sorularin anlasilabildigi ve ¢oziildiigii goriilmiistiir. Ogrencilerin
alternatif ¢6ziim yollar1 gorerek problem ¢ézme becerilerinin arttigi goriilmiistiir.

Kanbul ve Uzunboylu (2017), yilinda yaptiklari1 “Importance of Coding Education and
Robotic Applications for Achieving 21st-Century Skills in North Cyprus” isimli
caligmalarinda kodlama egitiminin ve robot uygulamalarinin diinyanin her bir yaninda erken
yastaki 6grenciler i¢in egitim sistemine entegre edildigi vurgulanmistir. Bu ¢alismanin amaci,
Kuzey Kibris'ta 21. ylizyill becerilerinin kazanilmasinda kodlama egitimi ve robotik
uygulamalarin 6nemini ortaya ¢ikarmaktir. Bu c¢alisma, literatiir taramasina dayali betimsel
bir ¢aligmadir. Orneklem grubu Tiirkiye'de dzel bir okulda bilgisayar kursuna devam eden 4.
siiftan itibaren 32 ilkokul 6grencisidir. Elde edilen veriler aragtirmaci tarafindan tanimlayici
bir yaklasimla mevcut durumu ortaya ¢ikarmak i¢in degerlendirilmistir. Yapilan caligmada
kodlama egitimi ve robotik alanina Kuzey Kibris’ta verilen dnemin yetersiz oldugu ifade
edilmistir.

Patan (2016), tarafindan gergeklestirilen projede okul dncesi donemdeki 4 ve 5 yas
cocuklarin bilgi islemsel diistinme becerilerini gelistirme amaci ile 6gretim programinin
tasarlanmasi amaglanmistir. Calismanin pilot asamasi1 2013 — 2014 bahar yariyilinda yapilmais,
2014 — 2015 egitim oOgretim yilinda uygulanmistir. Projede bilgi islemsel diistinmenin
gelistirilmesi gerek sinif i¢i oyun, drama gibi farkli etkinlikler ile gerekse de BT dersinde ipad
uygulamalarinin kullanimi ile desteklenmistir. Proje kapsaminda; bilisimsel diisiincenin
gelistirilmesi amaci ile siif i¢i oyun ve drama gibi c¢esitli etkinliklerle BT dersinde ipad

uygulamalarinin kullanimi desteklenmistir.
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Sinap (2017), yaptig1 calismasinda, programlama egitiminde probleme dayali
ogrenmeye yonelik Arduino etkinliklerinin Ogrencilerin programlama dersine yonelik
davraniglarinda ve problem ¢ozme becerilerinde ne tir degisikliklere neden oldugunu
belirlemeyi ve siiregle ilgili 6grenci goriislerini belirlemeyi amacglamistir. Arastirmanin
orneklem grubunu Bilgisayar Teknolojileri Boliimii’'nde Ogrenim goren 26 Ogrenci
olusturmaktadir. Bu calismada eylem arastirmasi deseni kullanilmistir. Programlamaya
yonelik tutum o6lgegi ve problem ¢dzme becerileri 6lgegi ile nicel veriler elde edilmistir.
Goriisme ve gozlem teknigi ile nitel veriler elde edilmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriismelerden ve gozlem verilerinden elde edilen veriler betimsel olarak analiz edilmistir.
Programlama egitiminde probleme dayali Arduino etkinliklerinin kullanilmasinin 6grencilerin
programlamaya (kodlamaya) olan bakis agilarinda olumlu yonde degisiklik olusturmustur.
Egitimin robotik kodlamalar cercevesinde verilmesi Ogrencilerin motivasyonunu olumlu
yonde etkilemis olup 6grenme siireci zevkli hale gelmistir. Programlama egitimi Arduino
robotik kit ile verilmesi programlamadaki soyut kavramlarin somutlastirilmasina saglamis
olup 6grenmeyi kolaylagtirmis ve de kaliciligi saglamistir.

Sanal ve Erdem (2017), “Kodlama ve Robotik Calismalarinin Problem C&ézme
Siireglerine Etkileri: Sesli Diisiinme Protokol Analizi” baslikli ¢alismalarinda robotik ve
kodlama caligmalar1 yapan ve yapmayan dgrencilerin problem ¢dzme siirecleri sesli diistinme
protokolleri ile belirlenmistir. Bu arastirmada dordii kodlama ve robotik ¢alismalari yapan alti
ogrenci ile kodlama ve robotik egitimi almamis iki Ogrenci incelenmistir. Arastirma
kapsaminda kodlama ve robotik ¢aligmalar1 yapan ve yapmayan 6grencilerin problem ¢ézme
stirecleri yiiksek sesle diistinme protokolleri ile belirlenmektedir. Arastirmada 6grencilerden
biri teknik digeri ise sosyal olmak lizere iki soruna ¢dziim yollar1 iiretmeleri istenmistir.
Ogrenciler kendilerine verilen iki problemi c¢dzerken yiiksek sesle diisiinmiis ve problem
cozme siiregleri kaydedilmistir. Sorulara sesli diisiinme protokol analizi ile ¢6ziim bulunmaya
calisilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore, teknik problemlerin ¢éziimiinde robotik
kodlama c¢alismalar1 yapan Ogrenciler ile yapmayan oOgrenciler arasinda bir farklilik
bulunmustur. Robotik kodlama ¢aligmalar1 yapan 6grencilerin teknik problemleri ¢ézerken
sirall iglem ifadeleri kullandiklari ve bir sistem gelistirdikleri goriilmiistiir. Ayrica robotik
kodlama ¢aligmalar1 yapan 6grencilerin teknik problemlere daha kisa siirede ¢6ziim getirildigi
sonucuna ulagilmaistir.

Tagci (2019) yilinda yapilan arastirmada, kodlama egitiminin ilkdgretim 6grencileri
tizerindeki etkisine odaklanmistir. Arastirmaci 6 haftalik bir siire boyunca 2. ve 3. simf 26

adet ilkogretim Ogrencisi ile ¢alismistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formlarindan elde
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edilen veriler ve arastirmaci tarafindan gelistirilen kodlama beceri testinden elde edilen
verilerin analizleri sonucunda yiiriitiilen kodlama egitim c¢alismalarinin, 6grencilerin kodlama
becerisini artirdig1 goriilmistiir.

Uzunboylar (2016), ortaokul diizeyinde kodlama egitimine iliskin 6gretmen ve 6grenci
gorlislerini inceleyen caligmasinda; Ogretmenlerin ve &grencilerin kodlama Ogretiminde
problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaratict diisiinme ve derse iligkin goriislerinin belirlenmesi
amaglanmistir. Bu baglamda nitel ve nicel verilerin birlikte kullanilmasiyla gergeklestirilen
arastirmanin katilimci grubunu 102 BTY 06gretmeni ve 527 6. smif 6grencisi olusturmustur.
Calisma sonucunda; 6gretmenlerin ve 6grencilerin problem ¢dzme, elestirel diisiinme, yaratici

diisiinme ve ders siireci hakkinda pozitif goriiglere sahip oldugu bulunmustur.

2.9.2. Kodlama ile Tlgili Yurtdisinda Yapilan Cahsmalar
Bishop - Clark, Courte ve Howard (2007), ¢aligmalarinda Alice programlama dili

kullanarak gerceklestirilen temel diizeyde bilgisayar dersini nitel ve niceler veriler
dogrultusunda incelemeyi amaglamistir. Arastirmaya bilgi islem sinifinda ders alan 154 lisans
ogrencisi katilmistir. Bu katilimcilara iki buguk hafta boyunca Alice’in grafiksel programlama
ortaminda programlama ogretilmeye calisilmistir. Nicel verilerin elde edilmesi i¢in Ontest ve
sontest uygulamast yapilmistir. Arastirmanin nitel verilerini ise 6grencilerin siire¢ boyunca
elde ettikleri deneyimler olusturmaktadir. Arastirma sonucunda nicel verilerden elde edilen
bilgilere gore programlamadan alinan keyifte, 6zgilivenlerinde ve programlama kavramlarini
anlama diizeylerinde artis oldugu goriilmektedir. Nitel verilerden elde edilen sonuglar ise bu
gorisleri destekler niteliktedir.

Barak ve Zadok (2009) yaptigi calismada; Lego Mindstorm ortaminda robotik
projelerine katilan ortaokul 6grencileri arasinda belirlenen 6grenme ve problem ¢ézme siireci
hakkinda bir ¢alisma sunmaktadir. Calismanin 6rneklemini 7. ve 8. Sinif 116 tane ortaokul
ogrencileri olusturmaktadir. Veri toplama, smiftaki gozlemler, Ogrencilerle miilakatlar,
ogrencilerin insa ettikleri eserlerin gozlemleri ve her bir proje hakkindaki diisiincelerinin
analizleri yoluyla yapildi. Calismanin sonunda robot projeleri ile egitim gorenlerin problem
cozme becerilerinin gelisebilecegi gibi 30 bilimsel ve teknolojik kavramlarin 6grenilmesinin
daha kolay olabilecegini ifade etmislerdir.

Brigss (2013), arastirmasinda Scratch etkinliklerinin 6grenciler agisindan yararlarini
incelemistir. Aragtirmaci ii¢ farkli okulda yiiriittiigii ¢calismasinda gozlemci rolil iistlenmistir.
Verilerin elde edilmesinde gozlem sonuglarinin yaninda video kayitlart ve goriismeler de
kullanilmistir. Elde edilen veriler sonucunda Scratch etkinliklerinin bagimsiz 6grenmeyi

gelistirme, mantiksal diistinmeyi gelistirme, kesfetmeyi tesvik etme gibi becerileri
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destekledigi goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin siire¢ i¢inde oyun tasarlamayr ve birgok
sorunun ve zorlugun iistesinden geldigi ortaya konmustur. Bu yararlarin ortaya ¢ikmasinda
ogretmenin rolii de oldukga dnemli olmustur. Ogretmen siire¢ boyunca rehber konumunda
olmus, 6grencileri desteklemis, 6grencilerin hata yapmalarina ve kendi kendine 6grenmelerine
firsat tamimustir. Sonu¢ olarak Scratch’in programlama o6gretimi i¢in etkili oldugu
gorilmiistir.

Saez-Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano (2016), yaptiklar1 ¢alismada
ilkogretimdeki projeler ve etkinlikler yoluyla bir gorsel programlama dili ile kodlamanin
yararlarini ve olanaklarini incelemislerdir. Tasarima dayali arastirma yontemini benimseyen
calismanin katilimeilarimi Ispanya'daki CastillalLa Mancha ve Madrid bélgelerindeki bes farkli
okuldaki altinci siniftan 107 ilkokul &grencisi olusturmaktadir. Veri toplamak igin gorsel
bloklar yaratici bilgisayar testi ve 6grenme siireclerini ve tutumlarini analiz eden bir anketten
yararlanilmistir. Calismanin sonunda; gorsel bir programlama dili kullanmanin programlama
kavramlarini 6grenmeyi, mantik ve hesaplama uygulamalarini 6nemli derecede gelistirdigi,
projelerle calisirken eglenceli, giidillenme diizeyini artirict ve heyecan verici oldugu

belirlenmistir.

2.9.3. Robotik Kodlama ile ilgili Yurt i¢cinde Yapilan Calismalar
Cavas (2005), “Teknoloji Tabanli Ogrenme: Robotics Club” baslikli ¢alismasinda

ilkdgretim 6grencileriyle gorsel programlama, kontrol teknolojileri ve programlanabilir Lego
parcalart kullanarak bir 6grenme ortami hazirlamistir. Calisma kapsaminda ornek alinan
yontem 2002 yilinda Eronen ve arkadaslari tarafindan yapilan caligmadan uyarlanmstir.
Calisma, 6grencilerin ilkokul arastirma laboratuvarinda problem olusturmalar1 ve bu problem
hakkinda fikir tiretmeleri ile baslamaktadir. Bu fikirleri test etmek i¢cin LEGO Mindstorms seti
ile gesitli robot tasarimlar1 yapilir ve robotun programlamasi LEGO'da bulunan 6zel bir
yazilim kullanilarak programlanir. Ardindan tasarlanan robotun problemi ¢6zmede ne kadar
etkili oldugu arastirilir. Ilkdgretim fen ve teknoloji egitiminde robot tasarimi ve robot
programlama ile her tiirlii sorunun ¢oziimiine yonelik calismalarin amaglandigl ¢alismada,
gorsel programlama ve robotik teknolojilerin bilgisayar programlama gibi soyut 6grenme
becerilerini ilkogretim diizeyine indirmede énemli bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.
Cankaya, Durak ve Yiinkiil (2017) robotlarla verilen programlama egitimine iliskin
ogrenci deneyimleri ve goriislerini incelemistir. Karma arastirma yonteminin kullanildig
arastirmada yaratici problem ¢dzme testi, , programlama robotlar1 i¢in uygulamali performans
degerlendirme sinavi ve yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile veri toplanmigtir. Caligmaya

9 ortaokul 6grencisi katilmistir. Aragtirma sonunda; robotlarla programlama alan 6grencilerin
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genel olarak olumlu bir tutuma sahip olduklari, robotlar araciliiyla yapilan egitimin motive
edici ve keyif verici oldugu sonucuna ulagsmistir. Ayrica aragtirmada ogrencilerle yapilan
goriismelerden elde edilen verilere gére 6grencilerin tamami programlama egitimini robotlar
araciligiyla almak istediklerini belirtmislerdir.

Zengin (2016), arastirmasinda Ogrencilerin disiplinler arasi egitim ve oOgretimde
robotik sistemlerinin kullanimina iliskin fikirlerinin ¢esitli degiskenlere gore degisimi
incelemistir. Arastirmanin Orneklemini ilk, orta ve lise 0Ogrencilerinden 100 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmanin amaci1 Ogrencilerin robotik sistemlerin kullanimima ve
ilkokuldan lise O6grencilerinin egitimine kadar farkli degiskenlere gore degisimlerine iliskin
goriislerini incelemektir. On test doyumu ve kisisel kazanimdan olusan yar1 deneysel test test,
arastirmanin modelini olusturan tek grup desenini olusturmustur. Ogrencilerin kisisel bilgi
formlarmin yani sira iic anket kullanilmistir. Bulgular incelendiginde memnuniyet anketi
sonuclarina gore; 6grencilerin ¢ogunlugunun deneysel etkinliklerde robotlarin kullanimindan
memnun olduklar1 sonucuna varilmistir. Ogrencilerin cogunun robotik uygulamasinin diger
derslerde kullanilmasi onerisinde bulundugu ve robotik projeleri yapmanin derslere iliskin
ilgilerinin arttiracaklarini belirtmislerdir.

Kiigik ve Sisman (2017), yilinda yaptiklari “Birebir Robotik Ogretiminde
Ogreticilerin Deneyimleri” bashikli ¢alismalarinda ilkogretim dgrencileri ile yapilan robotik
egitiminde egitmenlerin deneyimlerini belirlemek istemislerdir. Orneklemleri yirmi yedi
ogrenciden olusmakta ve durum c¢alismasi yapilmustir. Icerik analizi sonucunda dgretmen
ogrenci etkilesimleri, katilim ve motivasyon, oyunlastirma, 6gretme siireci olmak {izere dort
tema ortaya cikmistir. Yapilan calismada egitmenlerin sonuca ulagsma c¢abasinin, robotlarin
hareket etmesinin, pekistirme ve kisa molalarin katilim ve motivasyon iizerinde pozitif etkileri
oldugunu ifade etmislerdir.

Kiran (2018), tstiin yetenekli ¢ocuklarla yaptig1 arastirmasinda, 6grencilerin robotik
gelistirme siireclerine 1iliskin goriislerini ve davraniglarini; yansitici, yaratict diisiinme
becerilerini ve problem ¢ézme becerilerini incelemistir. Nitel ve nicel yontemlerin bir arada
kullanildig1 bir durum c¢alismasi olan bu aragtirma 2015-2016 egitim O6gretim yilinda
Ankara’da bir Bilim ve Sanat Merkezi'ndeki 12- 13 yas aras1 7 6grenci ile gerceklestirilmistir.
Arastirmaci tarafindan gelistirilen Uriin Gelistirme Performans Rubrigi, uygulama sonu ve
boylamsal Gériisme Formlari, Ogrenci Giinliikleri ve Arastirmaci Giinliigii Notlarindan elde
edilen veriler nitel veri analizi teknikleri ile analiz edilmistir. Arastirma sonuglarina gore proje
temelli temel robotik egitiminin yansitict diisiinme, yaratici diisiinme ve problem ¢ézme

becerilerine katki sagladigi sonucuna varilmstir.
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Goksoy ve Yilmaz (2018), 6gretmen ve Ogrencilerin robotik ve kodlama egitimine
yonelik goriislerinin ortaya ¢ikarilmasinin amaglanildigr arastirma 10 bilgisayar 6gretmeni ve
15 ortaokul 6grencisiyle gerceklestirilmistir. Arastirma elde edilen cevaplar belirlenmis olan;
genel gorisler, algilanan yararlilik, gozlenen fayda, kazanimlar, okul disinda pekistirme, aile
katilimi, akademik basariya etki temalar cercevesinde analiz edilmistir. Arastirmanin
verilerine gore robotik kodlama derslerinin 6grencilere yaratici diisiinme, sayisal diigiinme,
analitik diistinme ve problem ¢6zme becerilerini kazandirdig1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmadaki
Ogrencilerin tamami robotik ve kodlama derslerinin farkli diisiinme, algoritma olusturabilme
ve problemlere ¢oziim yollar iiretebilme yetenekleri kazandirdigini1 ve derslerin daha keyifli
gectigini belirtmiglerdir. Ayrica arastirmaya katilan Ogretmenler robotik ve kodlama

egitiminin anaokulundan itibaren her seviyede verilmesi gerektigini vurgulamiglardir.

2.9.4. Robotik Kodlama ile ilgili Yurt Disinda Yapilan Cahismalar
Wang, Zhang ve Wang (2011) 5 ila 9 yas arasi ¢ocuklar i¢in somut bir programlama

aract olan 'T-Maze'in kullanimina iligkin yaptiklar1 g¢aligmanin Orneklemini 10 ¢ocuk
olusturmustur. Gozlem ve kullanic1 goriismesi kullanilmis ve ¢alisma 5 boliime ayrilmistir:
aciklama ve gosteri asamasi, uygulama asama, test asamasi, miilakat asamasi ve sonug
asamasidir. Cocuklar, T-Maze'i kendi labirent haritalarini olusturmak ve somut programlama
bloklar1 ve sensorleri ile bazi labirent kagis gorevlerini tamamlamak i¢in kullanmiglardir. T-
Maze, anlamsal dogrulugu analiz etmek ve cocuklarin hemen geri bildirim almalarini
saglamak i¢in kullanilacak olan ahsap bloklarin diizenlemesinin programlama sirasini gercek
zamanl olarak yakalamak i¢in bir kamera kullanir. Ve ¢ocuklar, program calisirken sensorleri
kontrol ederek oyuna katilabilirler. Bir kullanic1 ¢alismasi, T-Maze'in ¢ocuklar i¢in ilging ve
ogrenmesi ve kullanmasi kolay bir programlama yaklagimi oldugunu gostermistir.

Chaudhary, Agrawal ve Sureka (2016), yaptiklar1 calismada 6grencilerin problem
cozme siirecine nasil girdiklerini, daha biiyiik bir sorunu alt gorevlere nasil ayrildiklarini,
alternatif ¢oziimleri kesfetmelerini, birlikte nasil ¢alistiklarini, sonug c¢ikarabilmelerini ve
bunlarin ¢esitliligi ve karmasikligi ile nasil bas ettiklerini belirlemeyi amaglamistir.
Calismanin katilimcilarini ilkdgretim diizeyinde en kiiciigli yedi, en biiyiigii 13 yasinda olan
dokuz 6grenci olusturmaktadir. Katilimeilarin yas ortalamasi on birdir. Yapilan uygulama bir
yaz kamp1 kapsaminda ve Lego Mindstorms EV3 Robotik Kiti kullanilarak
gerceklestirilmistir. Stirecte Ogrencilere, motorlar, sensorler, tekerlekler, akslar, kirisler,
konektorler ve digliler gibi bilesenleri kullanarak robot tasarlamak, olusturmak ve
programlamak i¢in dersler verilmistir. Ayrica Ogrenciler, gorsel bir programlama ortami

kullanarak kontrol akislari, dongiiler, dallar ve kosullar gibi temel programlama yapilari
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hakkinda bilgilendirilmistir. Ogrencilerin gesitli 33 gorevleri nasil yaptiklar1 ve sorunlarmi
cozdiiklerini dikkatlice izlenmis ve etkinlikler sonrasinda Ogrencilere ¢aligma yapraklari
verilmigtir. Egitim silireci sonunda 6grencilere birtakim sorular sorularak ¢alismanin verileri
elde edilmistir. Calisma sonunda; Lego Mindstorms EV3 robot egitim setinin, ilkdgretim
diizeyindeki c¢ocuklar i¢in mihendislik, isbirligi, problem ¢6zme, zaman yOnetimi,
hesaplamal1 diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini 6gretmek ve gelistirmek icin etkili bir
ortam oldugu sonucuna ulasilmigtir. Yapilan gozlemler sonucunda robot tasarlamanin,
olusturmanin ve programlamanin 6grenciler i¢in heyecan verici oldugu, eglenceli oldugu ve
ogrencilerin derse katilimini artirdigi goriilmiistiir. Ayrica metin tabanli ortamlar yerine
stirtikle birak yonteminin kullanilmasinin, hesaplamali diistinme ve programlama becerisi
kazandirmak i¢in daha kolay oldugu gozlenmistir. Elde edilen sonuglar, ilkdgretim
diizeyindeki 6grencilerin robotik, programlama, takim calismasi ve pargalar arasi biitiinlesme
konularinda basarili olabilecegini géstermektedir.

Pinto-Llorente, Martin, Gonzalez, Garcia-Pefialvo (2016), aragtirmalarinda bilgi
islemsel diistinme sistemini gelistirmek icin Lego Education WeDo robotik kitini
kullanmiglardir. Calisma, 2015-2016 akademik yilinda Castilla-Leon 6zerk toplulugunda,
Salamanca'daki devlet destekli Santisima Trinidad okulunda gerceklesmistir. Bu calismada
nice bir yaklasim uygulanmigtir. Sayisal diistinme becerilerini gelistirmek i¢in 6grenciler
gruplara ayrilmig, her takim biri diisiik seviye, biri orta seviye, digeri ileri seviye ¢
ogrenciden olusmustur. Arastirmacilar, bagimsiz degiskenleri kasitl olarak manipiile etmeden
olaylar1 yalnizca dogal baglamlarinda meydana geldiklerinde gozlemlemis ve analiz
etmislerdir. Arastirma neticesinde gruplar halinde ¢alisma yapmalarina olanak sagladig: icin
daha fazla 6grenme gergeklestigini ortaya ¢ikmistir. Robotik kitin kullanilmasi 6grencilerin
ilgisi ¢ektiginden dolayr 6grencilerin derse daha ilgili olduklarini belirtmislerdir. Derse olan
ilgilerinin artmas1 ders ile ilgili daha fazla Ogrenme isteklerinin ortaya ¢iktigini
gozlemlemislerdir. Ogrencilerin programlama ve problem ¢6zme yeteneklerinin gelistirilmesi
icin STEM egitimleri kapsaminda kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Sullivian ve Bers (2017), arastirma ¢alismasi, erken ¢ocukluk ortamlarinda gelisimsel
olarak uygun miihendislik araglarmin kullanimimi artirmak i¢in Singapur'daki bes erken
cocukluk merkezinde bulunan ve siniflarinda 7 haftalik bir STEAM (Bilim, Teknoloji,
Miihendislik, Sanat ve Matematik) KIBO robotik miifredatin1 tamamlayan 98 okul oncesi
cocuk ile calisma yiiriitmiistiir. Singapur'da yasayan okul oncesi 6grencilerinden ve onlarin
ogretmenlerinden olusan bir Orneklemden toplanan verileri iceren karma yontem

kullanilmistir. Nicel verileri (0grencinin programlama degerlendirmelerindeki puanlart ve
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gozlemlenen davramslarin siklig1) analiz edilmistir. Ogretmen goriismeleri ve giinliikler ile
nitel veriler toplanmistir. Cocuklarin programlama kavramlar1 hakkindaki bilgileri,
miifredatin tamamlanmasinin ardindan Solve-Its adi verilen degerlendirme araci kullanilarak
degerlendirilmistir. Sonuglar, ¢ocuklarin temel programlama kavramlarinda ustalasmada
oldukca basarili olduklarini gostermistir.

Bers (2019), arastirmasinda kiiciik ¢cocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanmig KIBO robot
kiti ile Pozitif Teknolojik Gelisim (PTD) ¢ercevesine uygun bir “oyun alani olarak kodlama”
deneyimini degerlendirmeyi amaglamistir. Calismanin 6rneklemini farkli sosyo ekonomik
diizeylere sahip 3-5 yas arasi ¢ocuklar ve 16 simif 6gretmeni olusturmustur. Nicel ve nitel
verilerin bir arada kullanildigr karma yontem kullanilmistir. Uygulanan nicel araglar anket
(atdlye Oncesi anket, atolye sonrasi anket, deney sonrasi anket) ve PTD kontrol listesiydi.
Kullanilan nitel araglar ise gozlemler, gériismeler, gilinliik gilinliigii ve bir odak grubudur.
Calismanin sonucunda; robotik, kodlama ve hesaplamali diisiinmeyi erken cocukluk
siiflarima sokmak i¢in etkili strateji Ornekleriyle katkida bulunmustur. Ayrica sonugclar,
kullanilan stratejilerin sinif ortaminda iletisimi, isbirligini ve yaraticiligl tesvik ettigini
gostermektedir.

Metin (2020), arastirmasinda ¢ocuklarin okul 6ncesi donemlerinde etkinlik temelli
bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama becerilerini desteklemeyi amaglamaktadir. Bu nicel
aragtirma igin 5 yasinda 24 cocuk segilmistir. Cocuklar daha once hi¢ kodlama veya robotik
kodlama dersi almamuistir, 8 giin boyunca 60-90 dakikalik etkinlik temelli kodlama egitimi
verilmistir. Egitim Oncesi ve sonrasinda ¢ocuklarin kodlama ve robotik kodlama becerilerini
degerlendirmek i¢in Temel Kodlama Becerileri Gozlem Formu ve Robotik Kodlama Temel
Becerileri Gozlem Formu kullanilmigtir. Calismanin sonucunda okul oncesi egitim miifredati
ile entegre edilen aktivite temelli bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama egitiminin, bu
okul oncesi ¢ocuk grubunun temel kodlama ve robotik kodlama becerilerini gelistirdigini

gostermistir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Bu béliimde; arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi, veri toplama

araglar1 ve verilerin analizine iligkin bilgiler sunulmustur.

3.1. Arastirmanin Modeli
Bu arastirma, erken ¢ocukluk dénemindeki 5-7 yas ¢ocuklarinin kodlama becerilerinin

belirlenmesinde kullanilabilecek bir test gelistirmeyi amaglayan nicel bir calismadir.

3.2. Calisma Grubu
Erken c¢ocukluk donemindeki 5-7 yas c¢ocuklarimin kodlama becerilerinin

belirlenmesini amactyla yapilan ¢alisma grubu, Gaziantep ve Agr ilinde bulunan, Milli egitim
Miidiirliigiine bagli, anasinifi, bagimsiz anaokulu ve ilkokula bagli okullarda 6grenim goéren
5-7 yas ¢ocuklardan olugmaktadir. Arastirmada arastirmanin amacina uygun olarak ¢alismada
farkli durumlar belirlemek amaciyla Milli Egitim Bakanligi’na bagli okullarin farkli sosyo
ekonomik kosullar1 g6z Oniinde tutularak alt, orta ve iist sosyo ekonomik kosullardaki

bolgelerde yer alan okullar se¢ilmistir.

Gaziantep ilinde 7 ilkokul, 7 anaokulu toplamda 14 okul, Agr ilinde 8 ilkokul, 6
anaokulu olmak iizere toplamda 14 okul aragtirmaya dahil edilmistir. Tablo 2’de okullarin

sosyo ekonomik diizey dagilimlar1 gosterilmistir.-

Tablo 2. Okullarin Sosyo Ekonomik Diizeyi

Gaziantep
flkokul Anaokul
O-1 O-1
Alt sosyo ekonomik diizey Alt sosyo ekonomik diizey
0-2 0-2
0-3 0-3
0-4 Orta sosyo ekonomik diizey 0-4 Orta sosyo ekonomik diizey
0O-5 0-5
0-6 0-6
Ust Sosyo Ekonomik Diizey Ust Sosyo Ekonomik Diizey
0O-7 0-7
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Agn

Ikokul Anaokul

O-1 0O-1

Alt sosyo ekonomik diizey Alt sosyo ekonomik diizey
0-2 0-2
0-3 0-3
0-4 Orta sosyo ekonomik diizey Orta sosyo ekonomik diizey
0O-5 0-4
0-6 ) 0-5 i}
0-7 Ust sosyo ekonomik diizey Ust sosyo ekonomik diizey
0O-8 0-6

Calismaya Agr1 ve Gaziantep ilinden segilen okullar arasinda idareden g¢ocuklar
hakkinda bilgiler i¢eren kisisen bilgi formlar1 istenmistir. Bu kisisel bilgi formlarina bakilarak
alt, orta ve iist sosyo ekonomik diizeyde esit dagilim gdsterecek sekilde cocuklar segilmeye
calisilmistir. Calismaya toplam 308 cocuk katilmistir. Agri ilinde 5-6-7 yas gruplarindan 69
kiz, 74 erkek toplamda 143 ¢ocuk calismaya dahil olmustur. Bunlardan 20 kiz, 24 erkek alt
sosyo ekonomik diizey, 25 kiz, 25 erkek orta sosyo ekonomik diizey, 24 kiz, 25 erkek iist
sosyo ekomik diizeydedir. Gaziantep ilinden 5-6-7 yas gruplarindan 78 kiz, 87 erkek
toplamda 165 ¢ocuk calismaya dahil olmustur. Bunlardan 25 kiz, 27 erkek alt sosyo ekonomik
diizey, 26 kiz, 30 erkek orta sosyo ekonomik diizey, 27 kiz, 30 erkek iist sosyo ekonomik
diizeydedir.

3.3. Veri Toplama Siireci
Bu aragtirmada erken c¢ocukluk donemindeki 5-7 yas c¢ocuklarinin kodlama

becerilerine yonelik gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci gelistirmek amaglanmistir. Bu

dogrultuda test gelistirme agamalar1 asagida sunulmustur:
“’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi” Gelistirilme Siireci.

e Test ile dlgiilmesi diisiiniilen becerilerin belirlenmesi

e Test maddelerin yazilmasi

e Maddelere iliskin uzman goriisiiniin alinmasi

e Maddelerin gdzden gegirilerek deneme formu olusturulmasi
e On deneme uygulamasinin yapilmasi

e On deneme sonrasi gerekli diizeltmelerin yapilmasi

e Testin uygulamasi
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e Test uygulama sonucu toplanan verilerin girilmesi, analizi ve raporlanmasi

Test ile olciilmesi diisiiniilen becerilerin belirlenmesi: Bu asamada alanyazin taranarak
kodlama ve kodlama becerilerinin neleri i¢erdigine iliskin aragtirma yapilmistir. Kodlama ile
ilgili yapilan calismalar, c¢evrimi¢i programlar incelenmis, kodlama egitimi veren
ogretmenlerin gorlsleri alinmistir. “Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’’
gelistirilmesi siirecinde, biligsel siirecler, akil yiirlitme, algoritmik ve elestirel diisiinme,
problem ¢ozme, kodlama ve robotik kodlama ile ilgili yurt i¢i ve yurt dis1 alan yazin ve
yapilan ¢alismalar incelenmistir. Bu asamada yurt i¢i ve yurt disinda etkin kullanilan, erken
cocukluk doneminin gelisimine uygun, gecerlik ve gilivenirlik ¢aligmalar1 yapilmis Slgekler
arastirtlmigtir. Bilgi islemsel diiginme kapsaminda CSTA (2020) ve ISTE (2016)’nin
standartlar1 incelenmis, kodlama becerileri ile benzer ve farkli yanlar1 ortaya konulmus, erken
cocuklukta kodlama becerilerini degerlendirmekte etkili kullanilabilecekleri goriilmiistiir. Bu
amagla bir¢ok kaynak incelenmis, alan taramasi ve 6gretmen goriigleri dogrultusunda madde

yazimina gegilmistir.

Test maddelerin yazilmasi: Bu baglamda, kodlama becerilerine yonelik yurt i¢i ve yurt dis1
bilimsel alanda kullanilan, gegerliligi ve giivenirligi yapilan uygulamalar; kodlama
becerilerinin gelisimi ve bes-yedi yas ¢ocuklarin kodlama becerilerinin gelisim asamalarina
ve belirlenmesine yonelik bilimsel kaynaklar ele almmustir. lgili degerlendirme aracinin
kavramsal yapisi ve ana gercevesi belirlendikten sonra, degerlendirme araci ile ilgili madde
havuzu olusturulmustur. Ilgili alan yazindan faydalanilarak, degerlendirme aracinin alt
boyutlar1 olusturulmus, birbiri ile iliskili maddelerin ayni1 alt boyutta olmasina 6zen
gosterilmistir. Test maddelerinin net, anlasilir ve amaca uygun olmasina dikkat edilmis, bu

baglamda yonergeler hazirlanmistir.

Test gelistirilirken Piaget’e (1964) gore; yeterli bilissel olgunluga sahip olmayan islem
oncesi donemdeki ¢ocuklarin soyut kavramlari somut deneyim olmadan kavramasi ve insa
etmesi zorlu bir gorev oldugundan gergeklestirilen kodlama becerileri etkinlik temelli ve
cocuklarin gelisimsel Ozellikleri dikkate alindiginda teknolojik gelisimlerinin nasil
desteklenebilecegi konusunda bir model saglayan Bers(2012)’nin gelistirdigi Positive
Technological Development (pozitif teknolojik gelisim) gelisime uygun yaklasimina
dayandirilmistir (Bers, Doyle-Lynch ve Chau, 2012). Cocuklarin yonergeleri anlayabilmesi ve
kodlama siirecini somut deneyimlerle gergeklestirebilmesi i¢in oyun ve hikeyelerden

yararlanilmigtir. Uygulama adimlarinin hikayelerini olusturan gorsel kartlar kullanilmigtir. Bu
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gorsel kartlarin ¢cocuklarin yas ve gelisim diizeyine, i¢inde bulundugu toplumun yapisina ve
kiiltiirel ozelliklerine uyumlu olmasina, ilgili alan yazin ve bilimsel veriler 1s18inda
hazirlanmasina &zen gosterilmistir. Boylece, test kitapgigi hazirlanmistir. Olgme araci
kodlama becerilerini bilgisayariz kodlama ve robotik kodlama becerileri olmak tizere iki
yaptya Olgmeye yonelik hazirlanmistir. “’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri
Testi’” A formu ¢ocuklarin kodlama becerilerini robot olmadan 6l¢mektedir. Form 11 madde,
6 adet uygulama ve 6 adet uygulamalara ait hikayeler, kodlama kartlar1 ve kodlama halisindan
olusmaktadir. Cocuklarin robotik kodlama becerilerini 6lgen “’Erken Cocukluk Déneminde
Kodlama Becerileri Testi’” B Formu 12 madde, 6 adet uygulama ve 6 adet uygulamalara ait

hikayeler, kodlama halis1 ve robotik kit aracindan olugmaktadir.

CSTA K — 12 Bilgisayar Bilimi Standartlari, tam bir bilgisayar bilimi miifredati ve
bunun K — 12 diizeyinde uygulanmasi i¢in temel olusturmak {izere tasarlanmis bir dizi temel
ogrenme hedefini tanimlamaktadir. 1A, 1B, 2A ve 3A seviyeleri tiim 6grenciler i¢in bilgisayar
bilimi standartlaridir. CSTA seviye 1A: bilgisayar bilimi standartlar1 5-7 yas arasindaki
cocuklar1 kapsadigindan, gelistirilen test 5-7 yas arasindaki ¢ocuklarin seviye grubuna yonelik

hazirlanmustir.

Maddelere iliskin uzman goriisiiniin alinmasi: “’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama
Becerileri Testinin®’ gegerliliginin ve giivenirliliginin saglanmasi agisindan uzman goriigiine
basvurulmustur. Bu baglamda ii¢ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, iki Cocuk
Gelisimi ve Egitimi, iki Okul Oncesi Egitim, bir Olgme ve Degerlendirme, bir Grafik ve
Gorsel Sanatlar ve bir Tirk Dili ve Egitimi alaninda ¢alisan 6gretim {iiyesi olmak {iizere
toplamda on uzmandan goriis alimmigstir. Uzmanlardan goriisleri arastirmaci tarafindan
olusturulan “Uzman Goriis Formu” ve “’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri
Testi’’nin amaca uygunluk, anlasilabilirlik, ¢ocuklarin gelisim seviyesine uygunluk acisindan

“uygun-kismen uygun-uygun degil*’ gibi derecelendirilerek degerlendirmeleri istenmistir.

Maddelerin gozden gecirilerek deneme formu olusturulmasi: Uzmanlardan Bilgisayar
Ogretim Teknolojileri ve Egitimi alaninda uzman hocamimizin belirtmis oldugu goriis
neticesinde testteki kodlama becerilerinin belirli bir standarta dayandirilmasi gerektigi goriisii
ile CSTA(2020) standartlar1 1A (5-7)yas seviyesindeki beceriler goz {iniine alinarak kodlama
becerileri testi revize edilmistir. Diger uzmanlardan goriis birligi alinan maddeler,
degerlendirme aracina oldugu gibi alinmistir. Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda

“Erken Cocukluk Doéneminde Kodlama Becerileri Testi’” A formuna 2 madde, “’Erken
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Cocukluk Doéneminde Kodlama Becerileri Testi’” B formuna 2 madde daha eklenmistir.
Buna gore, testin nihai A formunda 13 madde, B formunda 14 madde olmak iizere toplam 27
maddeden olusmustur. Uzman goriigleri dikkate alinarak test son hali verilmis ve 0On

uygulama asamasina gecilmistir.

On deneme uygulamasmin yapilmasi: Olgme aracinin 6n uygulamasi igin, Gaziantep ve
Agn ili Merkez Ilgelerinde bulunan bagimsiz anaokullari, ilkokullar ve ilkokullarmn
bilinyesindeki anasiniflar1 belirlenmis ve gerekli izinler alinmistir. Gerekli izinler alindiktan
sonra,”” Erken Cocukluk Ddneminde Kodlama Becerileri Testi’’nin uygulanmasi igin,
belirlenen okullarin yoneticileri ve 6gretmenleri ile goriisiilerek calismanin amaci agiklanmis
ve destek istenmistit. On uygulamanin calisma grubunda yer alan cocuklarin Kkisisel
dosyalarindan faydalanilarak “Kisisel Bilgi Formu” doldurulmustur. Kisisel bilgi formunda,
yas, cinsiyet, anne ve babanin egitim diizeyi, ailenin aylik gelir miktari, okul Oncesi ve

kodlama egitimi siireleri gibi kisisel bilgilere yer verilmistir.

5-7 Yas ¢ocuklarin kodlama becerilerinin degerlendirilmesi amaciyla yapilan 6n
uygulamada toplamda alt sosyo ekonomik diizeyde 15, orta sosyo ekonomik diizeyde 15, {ist
sosyo ekonomik diizeyde 15 toplamda 45 g¢ocuga ulasilmustir. Olgegin &n uygulamasi
aragtirmact ve arastirmaci tarafindan egitim verilen iki egitimci tarafindan yapilmistir.
Uygulama, her bir ¢ocuk i¢in ortalama 20-25 dakika siirmiistiir. Uygulama siirecinde, ¢cocuk
ve arastirmacinin sessiz bir ortamda bulunmasina, uygulamadaki yonergelerin net ve anlagilir

olarak okunmasina 6zen gosterilmistir.

On deneme sonrasi gerekli diizeltmelerin yapilmasi: On uygulama sonuglari incelenmis,
maddelerin anlagilabilirligi, uygulama adimlarinin uygulanabilirligi ile ilgili bir soruna

rastlanilmamis ve 6lgme aracinda degisiklik yapilmamaistir.

Testin uygulanmasi: “Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerilerileri Testi’’nin
gecerlik ve giivenirliligi test etmek i¢in, Eyliil 2020- Aralik 2020 tarihinde, Gaziantep ve Agri
Il Milli Egitim Miidiirliigii Merkez Ilgelerine bagl anaokullarm ve ilkokullarin listesi
istenmis, okullarin kodlama egitimi alip almama durumlari, ¢cocuk sayilar1 ve Covid 19 siireci
diistintilerek Gaziantep ilinde 7 ilkokul,7 bagimsiz anaokulu olmak iizere toplam 14 okul,
Agn ilinde 8 ilkokul, 6 bagimsiz anaokulu olmak iizere toplam 14 okul ¢alisma kapsamina
alinmistir. Degerlendirme aracinin uygulanmasi arastirmact ve arastirmaci tarafindan egitim
verilen iki egitimci tarafindan yapilmistir. Bu egitimciler lisans mezunu olup lisansiistii egitim

goren kisilerden olugsmaktadir.

72



Calismada yer alan okullar ve 6grenci dagilimlar1 asagidaki tablolarda yer verilmistir.
Agr ve Gaziantep ilindeki okullarin isimleri, alfabetik olarak siralanmis; alfabetik siralamaya

uygun olacak sekilde numaralandirilmis ve okul isimleri yerine kod kullanilmistir.
Gegerlilik Ve Giivenirlik Calismasinin Uygulandig1 Okullarin Listesi

Tablo 3. Agri ili Okullarinin Yas Listesi

Okul Ad1

0-1 0-2 0-3 0-4 0-5 0-6 0-7 0-8 Toplam

5Yas 8 8 7 8 9 8 48
6Yas 5 6 6 6 5 6 5 5 43
7Yas 6 7 7 6 6 7 7 6 52

Tablo 3° e gore calismaya katilan 5 yas cocuklarinin 8’1 birinci okuldan, 8’1 ikinci
okuldan, 7’si tgiincli okuldan, 8’1 dordiincii okuldan, 9’u besinci okuldan ve 8’i altinci
okuldan katilan toplamda 48 c¢ocuk oldugu goriilmektedir. 6 yas cocuklarmmin 5’i birinci
okuldan, 6’s1 ikinci okuldan, 6’s1 tigiincii okuldan, 6’s1 dordiincii okuldan, 5’1 besinci okuldan,
6’s1 altinct okuldan, 5’1 yedinci okuldan ve 5’1 sekizinci okuldan katilan toplamda 43 ¢ocuk
oldugu goriilmektedir. 7 yas ¢ocuklarinin 6’s1 birinci okuldan, 7’si ikinci okuldan, 7’si tiglincii
okuldan, 6’s1 dordiincii okuldan, 6’s1 besinci okuldan, 7’si altinci okuldan, 7°si yedinci

okuldan ve 6’s1 sekizinci okuldan katilan toplamda 52 ¢ocuk oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. Gaziantep ili Okullarinin Yas Listesi

Okul Adx

0-1 0-2 0-3 04 0-5 0-6 0-7 Toplam

5 Yas 7 8 7 8 9 7 7 53
6 Yas 8 8 7 9 9 8 8 57
7 Yas 9 8 7 8 9 7 7 55
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Tablo 4’e gore caligmaya katilan 5 yas ¢ocuklarinin 7’si birinci okuldan, 8’1 ikinci
okuldan, 7’si tiglincii okuldan, 8’1 dordiincii okuldan, 9’u besinci okuldan, 7’si altinct okuldan
ve 7’si yedinci okuldan katilan toplamda 53 ¢ocuk oldugu goriilmektedir. 6 yas ¢ocuklarinin
8’1 birinci okuldan, 8’i ikinci okuldan, 7’si iiglincli okuldan, 9’u dordiincii okuldan, 9’u
besinci okuldan, 8’1 altinc1 okuldan ve 8’1 yedinci okuldan katilan toplamda 57 ¢ocuk oldugu
goriilmektedir. 7 yas c¢ocuklarinin 9’u birinci okuldan, 8’i ikinci okuldan, 7’si iiglincli
okuldan, 8’1 dordiincii okuldan, 9’u besinci okuldan, 7’si altinct okuldan ve 7’si yedinci

okuldan katilan toplamda 55 ¢ocuk oldugu goriilmektedir.

Aragtirmada ¢ocuklar ve aileleri hakkinda bilgileri toplayabilmek amaciyla arastirmaci
tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ve bununla birlikte, cocuklarin kodlama
becerilerini degerlendirmeye yonelik aragtirmaci tarafindan gelistirilen ve gegerlik- glivenirlik
caligsmast yapilan “Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’” kullanilmistir.
Kisisel Bilgi Formunda; yas, cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi, ailenin aylik gelir miktari,
cocugun daha oncesinden okul oncesi ve kodlama egitimi alip almadigr durumlarma iliskin
bilgiler yer almaktadir. Calismaya katilan c¢ocuklara ait demografik bilgiler asagida

verilmistir.

Tablo 5. Calismaya Katilan Agr ili Cocuklarina Ait Demografik Bilgiler

Degigken Grup

Cinsiyet Kiz 69
Erkek 74
5 Yas 48

Yas 6 Yas 43
7 Yas 52
flkokul 33
Ortaokul 2
Lise 50

Anne Ogrenim Durumu On Lisans 17
Lisans 40
Lisansiistii 1
ilkokul 24
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Ortaokul 6

Baba Ogrenim Durumu Lise 46
On Lisans 38
Lisans 23
Lisanstistii 6
1.000-5.000 47
5.000-10.000 53
Ailenin Aylik Gelir Miktar 10.000-15.000 34
15.000 ve Uzeri 9
Cocuk daha dnceden okul dncesi Evet 124
egitimi aldi m1?
Hayir 19
Egitim Almad1 48
0-1 Y1l 64
Cocuk kodlama egitimi aldr m1? 1-2 Y1l 31
2-3 Y1l 0
3 Y1l ve Uzeri 0

Tablo 5’de goriildigii gibi Agn ilinde arastirmaya katilan ¢ocuklardan 69’1 kiz, 74’1
erkek olmak iizere toplamda 143 ¢ocuk arastirmaya katilmistir. Yas degiskenine gore 5 yas
48, 6 yas 43, 7 yas 52 tane ¢cocuk bulunmaktadir. Annenin 6grenim durumu degiskenine gore
ilkokul mezunu 33, ortaokul mezunu 2, lise mezunu 50, 6n lisans mezunu 17, lisans mezunu
40, lisansiistii mezunu 1 tane anne bulunmaktadir. Babanin 6grenim durumu degiskenine gore
ilkokul mezunu 24, ortaokul mezunu 6, lise mezunu 46, 6n lisans mezunu 38, lisans mezunu
23, lisansiistii mezunu 6 tane baba bulunmaktadir. Ailenin aylik gelir miktar1 degiskenine gore
1.000-5.000 & 47, 5.000-10.000 53, 10.000-15.000 34 %, 15.000 b ve Uzeri 9 aile
bulunmaktadir. Cocuklarin daha onceden okul Oncesi egitimi alip almama durumlarina
bakildiginda; 124 ¢ocuk daha 6nceden okul dncesi egitimi almis, 19 ¢ocuk daha dncesinden
okul oncesi egitimi almamistir. Cocuklarin kodlama egitim durumlarina bakildiginda ise; hig

egitim almayan 48, 0-1 y11 64, 1-2 y1l 31, 2-3 yil ile 3 y1l ve iizerinde 0 ¢ocuk bulunmaktadir.
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Tablo 6. Calismaya Katilan Gaziantep ili Cocuklarina Ait Demografik Bilgiler

Degisken Grup N
Cinsiyet Kiz 78
Erkek 87

5 Yas 53

Yas 6 Yas 57
7 Yas 55

Ilkokul 24

Ortaokul 1

) Lise 40

Anne Ogrenim Durumu On Lisans 6
Lisans 92

Lisansiistii 2

Tlkokul 14

Ortaokul 4

) Lise 41

Baba Ogrenim Durumu On Lisans 33
Lisans 70

Lisansiistii 3

1.000-5.000 31

5.000-10.000 44

Ailenin Aylik Gelir Miktar: 10.000-15.000 73
15.000 ve Uzeri 17

Cocuk daha onceden okul éncesi Evet 148
egitimi aldi mi? Hayir 17
Egitim Almadi 6l

0-1 Y1l 64

Cocuk kodlama egitimi aldr mi? 12 Y1l 74
2-3 Y1 30

3 Y1l ve Uzeri 0

Tablo 6’da goriildiigli gibi Gaziantep ilinde arastirmaya katilan ¢ocuklardan 78’1 kiz,
87’s1 erkek olmak iizere toplamda 165 cocuk arastirmaya katilmistir. Yas degiskenine gore 5
yas 53, 6 yas 57, 7 yas 55 tane ¢ocuk bulunmaktadir. Annenin 6grenim durumu degiskenine
gore ilkokul mezunu 24, ortaokul mezunu 1, lise mezunu 40, 6n lisans mezunu 6, lisans
mezunu 92, lisansiisti mezunu 2 tane anne bulunmaktadir. Babanin 6grenim durumu
degiskenine gore ilkokul mezunu 14, ortaokul mezunu 4, lise mezunu 41, 6n lisans mezunu
33, lisans mezunu 70, lisansiisti mezunu 3 tane baba bulunmaktadir. Ailenin aylik gelir
miktar1 degiskenine gore 1.000-5.000 £ 31, 5.000-10.000 & 44, 10.000-15.000 b 73, 15.000 b
ve Uzeri 17 aile bulunmaktadir. Cocuklarin daha 6nceden okul dncesi egitimi alip almama
durumlarina bakildiginda; 148 cocuk daha onceden okul 6ncesi egitimi almis, 17 cocuk daha

oncesinden okul Oncesi egitimi almamistir. Cocuklarin kodlama egitim durumlarina
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bakildiginda ise; hi¢ egitim almayan 61, 0-1 yi1l 64, 1-2 y1l 74, 2-3 yi1l 30 ve 3 yil ve iizerinde

0 ¢ocuk bulunmaktadir.

Gaziantep ili Sehitkdmil ve Sahinbey ilcelerine bagli 6zel ve resmi kurumlardaki
bagimsiz anaokullarinda ve ilkokul biinyesine bagli anasmiflarinda ve 1. Sinif da 6grenim
gbren 5-7 yaslarinda 165 6grenciden veri toplanmistir. Agr ili Merkez ilgelerine bagli 6zel ve
resmi kurumlardaki bagimsiz anaokullarinda ve ilkokul biinyesine bagl anasiniflarinda ve 1.
Sinif da 6grenim goren 5-7 yaslarinda 143 6grenciden veri toplanmistir. Toplamda 308 ¢ocuk

ile degerlendirme aracinin uygulanmasi yapilmistir.

Uygulama siirecinde aragtirmaci, ilk olarak gittigi kurumun idarecileriyle goriisme
yapip arastirma izin belgelerini takdim etmistir. Daha sonrasinda kodlama egitimi alan
siiflarin listelerinin belirlenmesi istenmistir. Uygulama yapilacak ¢ocuklarin velilerinden
“Veli Onam Formu’’nu doldurmalari istenmistir. Cocuklarin kendilerini arastirmaciya
yabanci hissetmemesi, arastirmacinin c¢ocuklari ve smif ortamini tanimasi ve arastirma
stirecinin etkili devam etmesi i¢in; arastirmacinin uygulamadan Once okul idaresi ile bir
kodlama smif ortami ayarlamistir. Cocuklarla birlikte rahat sessiz bir ortamda uygulama
yapilabilecek bos bir sinif ayarlandiktan sonra uygulamaya gecilmistir. Uygulama siirecinde,
cocuk ve arastirmacinin sessiz bir ortamda bulunmasina 6zen gosterilmistir. Uygulama, her

bir ¢cocuk i¢in ortalama 20-25 dakika siirmektedir.

Test uygulama sonucu toplanan verilerin girilmesi, analizi ve raporlanmasi: Uygulama
sonucunda toplanan toplam 308 veri excel veri dosyasma girilerek analize hazir hale

getirilmistir. Verilerin analizi yapilarak raporlanmistir.

3.4. Veri Toplama Araglan
5-7 vyas cocuklarin kodlama becerilerinin belirlenmesine yonelik bir testin

gelistirilmesi amaciyla yapilan ¢alismada veri toplama aract olarak “Kisisel Bilgi Formu”,
“Erken Cocukluk Doéneminde Kodlama Becerileri Testi”> A Formu, “Erken Cocukluk

Déneminde Kodlama Becerileri Testi’” B Formu ve Problem Cézme Olgegi kullanilmistir.

3.4.1. Kisisel Bilgi Formu
Kisisel Bilgi Formu, arastirma kapsamina alinan g¢ocuklarin aileleri ve kendileri

hakkinda bilgi almak amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Kisisel Bilgi Formu,
cinsiyet, yas, okul oncesi egitimi ve kodlama egitimi alip almama durumu, anne ve babalarin
egitim durumu ve ailenin aylik gelir miktar1 gibi bilgilerin ortaya konulmasina yonelik

sorular1 icermektedir. Kisisel bilgi formlar1 her ¢cocuk i¢in, aragtirmaci tarafindan okullardaki
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cocuklara ait kisisel gelisim dosyalarindaki ve okula basvuru formundaki bilgilere bagh

olarak doldurulmustur.

3.4.2. Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi
“’Erken Cocukluk Donemi Kodlama Becerileri Testi” iki formdan olugmaktadir. <’A

Formu: Kodlama Becerileri Testi’” ¢ocuklarin kodlama becerilerini “B Formu: Robotik
Kodlama Becerileri Testi” ise c¢ocuklarin robotik kodlama becerilerini 06lgmektedir.
Gelistirilen bu 6l¢gme aracinin amaci, bes-yedi yas ¢ocuklar i¢in kodlama ve robotik kodlama
beceri diizeylerini degerlendirmektir. Testin degerlendirmesi Evet/Hayir olarak ikili puanlama

seklinde hazirlanmistir. Puanlama ise Evet (1) / Hayir (0) seklinde yapilmistir.

Testin birinci boliimiinde uygulama yapilacak c¢ocugun adi soyadi, yasi, alinan
kodlama egitiminin siiresi ve kaginci 6rnek uygulamadan sonra esas uygulamaya gecildigine
dair kisisel bilgiler kismi yer almaktadir. Test kodlama becerilerinin 6l¢iildiigii kodlama
becerileri degerlendirme formu ile uygulama adimlarimin oldugu 6 wuygulamadan
olusmaktadir. Olgme aracinda uygulama formu, kodlama halis1, kodlama kartlar1 ve hikaye

kartlar1 yer almaktadir.

Kodlama becerilerini degerlendiren testin; kodlama halis1 9X9 kareden olugsmaktadir.
Her bir karenin ebati 12X12 cm dir. Robotik kodlama becerilerini degerlendiren testin;
kodlama halis1 6X6 kareden olusmaktadir. Her bir karenin ebat1 15X15 cm dir. Kodlama
kartlarinin ebatlar1 ise 9X9 cm karelerden olusmaktadir. Bu kodlama kartlari; bagla-bitir
kartlari, ileri, sag, sol yon kartlari, engel ve dongii kartlaridir. Uygulama adimlarimin
hikayelerini gorsellestiren hikdye kartlar1 9X9 cm lik karelerden olusmaktadir. Testin
uygulama formunda ise; c¢ocuklarin kodlama becerilerini degerlendiren 2 adet ornek
uygulama ile 6 adet esas uygulama bulunmaktadir. Bu uygulamalar basitten zora dogru
gitmektedir. Ik basta temel kodlama becerileri ilerleyen uygulamalarda ise ileri diizeylerde
kodlama becerileri 6l¢iilmektedir. Her uygulamanin ayr1 bir hikayesi, ayri bir olay orgiisii
bulunmaktadir. Uygulama 1 deki olay orgiisi maymunu muza ulastirmaktir. Bunun igin
uygulayict su adimlart izlemektedir: Uygulayici ¢ocuga “Simdi beni dikkatli dinle. Bu sevimli
maymun ormanda gezerken elindeki muzunu diisiirmiis. Ormanin derinliklerinde muzunu
aramis aramis bulamamis ve karnida ¢ok acikmis. Maymunun muzunu bulmasina yardimci
olmak icin maymunun gidecegi yolu once bana parmaginla daha sonra da ok isaretlerini
kullanarak gésterebilir misin? ” der ve calismay1 baglatir. Uygulayict tarafindan okunan

hikaye cocuk ile gbz temas: kurularak, net ve anlasilir bir sekilde okunmaktadir. Her
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uygulamanin igerisindeki hikdye ile ayr1 bir kodlama becerisi Ol¢iilmektedir. Testte bu
becerilere dair bilgiler yer almaktadir. Beceriyi yerine getiren ¢ocuk 1 puan almakta, beceriyi
yerine getiremeyen ¢ocuk ise 0 puan almaktadir. Uygulayici uygulama siirecinde goézlemlerini

kodlama formuna isaretlemektedir.

Uygulamada ¢ocuga oncelikle teste uygulanacak olan materyaller tanitilmaktadir.
Kodlama halisi, kodlama kartlar1 ve hikaye gorsellerinin bulundugu kartlar cocuga tanitilarak
cocukla birlikte masanin iizerine gruplama yapilarak diizenli bir sekilde yerlestirilmektedir.
Uygulama masasinda uygulayict ve ¢ocuk yan yana oturmakta, uygulayict ¢ocuga kodlama
kartlarim1 tanmitmakta, ¢ocuga bu kodlama kartlarinin ne anlama geldigini sormakta ve
¢ocuktan cevap aldiktan sonra drnek uygulama 1’e¢ gecilmektedir. Ornek uygulama 1’in
hikayesi uygulaci tarafindan okunduktan sonra ¢ocuktan kodlama halisi iizerinde kodlama
kartlarin1 kullanarak hikdyeyi kodlama halisinda gostermesi istenmektedir. Cocugun ne
yapacagina iliskin sorularilarina yonlendirici cevaplar verilmemekte, uygulayici hikayeyi
tekrar okuyup yonerge vermekte, baska agiklama yapmamaktadir. Ornek uygulamayi basari
ile tamamlayan ¢ocuk ile esas uygulamaya gecilmektedir. Eger ¢cocuk Ornek uygulama 1’1
tamamlayamazsa ornek uygulama 2 yapildiktan sonra esas uygulamaya gecilmektedir.
Uygulama sonrasinda esas uygulamaya gecemeyen c¢ocuk i¢in dlgek formu doldurulmamakta,
uygulayict ¢ocuga “oyunumuz burada bitti. Tesekkiir ederim” diyerek uygulamay1
sonlandirmaktadir. Uygulamalar1 basar1 ile tamamlayan cocuk ile bir sonraki uygulama

adimlarina ge¢ilmektedir.
> Erken Cocukluk Déneminde Kodlama Becerileri Testi”’

A Formu: Kodlama Becerileri Testi’’ ¢ocuklarin kodlama becerilerini 6l¢mektedir.

Uygulama formu, puanlama formu ve materyaller olarak 3 boliimden olusmaktadir.

1. Uygulama Formu: Uygulayiciya ait yonergeler, kodlamadaki olay oOrgiisiiniin

anlatildig1 hikayeler, 2 adet 6rnek ve 6 adet esas uygulama bulunmaktadir.
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Tablo 7. Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi A Formu-Uygulama
Formu Ornegi

UYGULAMA 1. (basla-bitir, isaret kullanimi, hata ayiklama becerilerini icerir)

Baslama: Uygulayici ¢ocuga “seninle bir oyun oynayacagiz” diyerek siireci baglatir. Kodlama
kagidini/halisin1 masanin iistiine koyar. Kodlama kagidi iizerindeki kareler ve resimlerle ilgili
sohbet eder. Ok isaretlerin (ileri-geri-sag-sol-basla-bitir) masanin iistiine koyarak ¢ocukla birlikte
dizer ve ¢ocukla incelerler. Uygulayici ¢ocuga “Simdi beni dikkatli dinle. Bu sevimli maymun
ormanda gezerken elindeki muzunu diigirmiis. Ormanin derinliklerinde muzunu aramig aramig
bulamamis ve karni da ¢ok acikmis. Maymunun muzunu bulmasina yardimei olmak i¢in maymunun
gidecegi yolu Once bana parmaginla daha sonra da ok isaretlerini kullanarak gdsterebilir misin? ”
der ve calismay1 baslatir. Ornek uygulama 1’i yapan ¢ocuk ile esas uygulamaya gegilir. Eger cocuk
ornek uygulama 1’1 yapamaz ise ikinci 6rnek uygulama yapilir. Eger ¢ocuk ikinci 6rnek uygulamayi
da anlamaz yapamazsa “Oyunumuz burada bitti. Tesekkiir ederim.” denilerek uygulama

sonlandirilir. Uygulama 1’1 tamamlayan ¢ocuk ile Uygulama 2’ye gecilir.

2. Puanlama Formu: Cocugun adi soyadi, yasi, alinan kodlama egitimi siiresi ve

deneme sayist yer almaktadir. Testin degerlendirmesi Evet/Hayir olarak ikili puanlama
seklinde hazirlanmistir. Puanlama ise ¢ocuk beceriyi dogru bir sekilde yerine getirebiliyorsa
Evet (1), eger ¢ocuk beceriyi dogru bir sekilde yerine getiremiyorsa Hayir (0) seklinde

yapilmistir. Puanlama Formunda 27 adet madde bulunmaktadir.

Tablo 8. Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi A Formu-Puanlama
Formu Ornegi

ERKEN COCUKLUK DONEMINDE KODLAMA BECERILERI DEGERLENDIRME ARACI-A

FORMU
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Degerli katihmer;
Ogrencinin kisisel bilgilerini asagidaki ilgili kisma yazimiz. Erken cocukluk dénemi cocuklarin kodlama

becerilerini belirlemeye yonelik hazirlanmis test maddelerini dikkatli bir sekilde okuyunuz ve cocugun
becerisini en iyi belirten secenegi (Evet+1 puan, Hayir 0 puan) isaretleyiniz. Kategori basina birden fazla

puanlama vermeyin veya Kesirli puanlar yazmayin.

Cocugun Adr:

Cinsiyet : [1Kiz [1Erkek

Yas grubu: ..
Alinan kodlama egitimi: Egitim Almadi ( ) 0-1Yd( ) 1-2Yud( ) 2YilveUzeri( )
Kaginci 6rnek uygulamadan sonra uygulamaya gecildi: 1( ) 2 ( )

Yapilacak Eylemler Evet Hayir Gozlem

1.Basla komutunu dogru yerlestirir.

3. Materyaller: Kodlama halisi, kodlama kartlar1 ve hikaye kartlar1 yer almaktadir.

Kodlama kartlarindaki ve hikaye gorsellerinin kartlar1 tasarimci tarafindan 6l¢gme aracina 6zel
olarak hazirlanmistir. Kodlama halis1 9X9 kareden olusmaktadir. Her bir karenin ebat1 12X12
cm dir. Kodlama kartlar1 Sekil 23. te gosterilmistir. Hikaye gorsellerinin kartlar1 Sekil 24. te

PP q
&D

gosterilmistir.

Ileri Yén Kart: Sag Yon Kart1 Sol Yon Kart1 Bagsla Karti

o -

Bitir Kart1 Dongti Kart1 Engel Kart1
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Sekil 23. Kodlama Kartlar1

Muz Maymun Agagta

Maymunlar muz yiyor Muz Agaci
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Sekil 24. Hikaye Gorsellerinin Kartlar:

“’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi A Formu’’ 2 6rnek uygulama

ve 6 uygulama ile ele alinmistir.

Ornek Uygulama 1 ve 2: Ormek uygulama cocugun uygulanacak olan uygulamayi

anlamasina ¢ocugun kendini rahat ifade edebilmesi amaciyla yapilmaktadir.

Fotograf 3. Kodlama Becerileri Ornek Uygulama 1 ve 2

Omek uygulama 1 ve 2 deki olay orgiisii ile ¢ocuk ormanda muzunu kaybeden

maymunu muzuna gotiirmektedir.

Uygulama 1: Uygulama 1 erken ¢ocukluk donemi kodlama becerilerinden basla-bitir,

isaret kullanimi, hata ayiklama becerilerini igermektedir.
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Fotograf 4. Kodlama Becerileri Uygulama 1

Uygulama 1 deki olay orgiisii ile ¢ocuk ormanda muzunu kaybeden maymun muzuna

gotlirmektedir.

Uygulama 2: Uygulama 2 erken ¢ocukluk donemi kodlama becerilerinden basla-bitir,

isaret kullanimi, siralama, hata ayiklama becerilerini igermektedir.

Fotograf 5. Kodlama Becerileri Uygulama 2

Uygulama 2’deki olay 6rgiisii ile cocuk maymunu birinci adimda maymun arkaginin
gorselinin bulundugu kareye, 2. adimda muzlar1 yemekte olan maymun gorselinin bulundugu
kareye, 3. adimda ormandaki parti yapan hayvanlarin gérselinin bulundugu kareye, 4. Adimda

ise maymunu yasamis oldugu agaca gotiirmesi beklenmektedir.
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Uygulama 3: Uygulama 3 erken ¢ocukluk donemi kodlama becerilerinden basla-bitir,

isaret kullanimi, siralama, hata ayiklama becerilerini igermektedir.

o O
" = |
f— ; - —

Fotograf 6. Kodlama Becerileri Uygulama 3

Uygulama 3’deki olay 6rgiisii ile gocuk maymunu birinci adimda maymun arkasinin
gorselinin bulundugu kareye, 2. adimda muzlar1 yemekte olan maymun gorselinin bulundugu
kareye, 3. adimda ormandaki parti yapan hayvanlarin gorselinin bulundugu kareye, 4. Adimda
ise maymunu yasamis oldugu agaca gotiirmesi beklenmektedir. Ancak ormandaki bazi yollara
engel isaretleri konularak yasakli yollar olusturulmustur. Cocuk burada ormandaki yasakli

yollara dikkat ederek olay orgiisiinii sirali bir sekilde gerceklestirilmesi beklenmektedir.

Uygulama 4: Uygulama 4 erken ¢ocukluk donemi kodlama becerilerinden basla-bitir,

isaret kullanimi, siralama, dongiiler, hata ayiklama becerilerini igermektedir.
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Fotograf 7. Kodlama Becerileri Uygulama 4

Uygulama 4’de ¢ocuk maymunu muza ulastirmaktir. Uygulama sonunda ¢ocugun olay

orgiisiinii dongii kartin1 kullanarak ifade etmesi beklenmektedir.

Uygulama 5: Uygulama 5 erken ¢ocukluk donemi kodlama becerilerinden basla-bitir,

isaret kullanimi, siralama, dongiiler, hata ayiklama becerilerini igermektedir.

Fotograf 8. Kodlama Becerileri Uygulama 5
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Uygulama 5’deki olay orgiisiinde sevimli maymuna anne maymun ormandaki muzlari
toplamasi i¢in gorev vermektedir. Maymunun gorevi basarili bir sekilde tamamlayabilmesi
icin ormanda 3 adim ileri gidip 1 adim saga donmesi istenmektedir. Bu islemi maymun 4 kez
tekrar ettifinde maymun gorevi basarili bir sekilde tamamlayip yasadigi agaca geri
donmektedir. Cocuk olay orgiisiinii tamamladiktan sonra maymunun izlemis oldugu yolu

dongi kartin1 kullanarak bu islemi ifade etmesi beklenmektedir.

Uygulama 6: Uygulama 6 erken ¢cocukluk donemi kodlama becerilerinden basla-bitir,

isaret kullanimi, siralama, programlama, hata ayiklama becerilerini igermektedir.

Fotograf 9. Kodlama Becerileri Uygulama 6

Uygulama 6’da ise ¢ocuga; maymun, maymunun yasadigi aga¢, ormandaki parti,
ormanda oyun oynayan hayvanlarin gorselinin bulundugu kartlar gosterilmektedir. Bu kartlar1
kullanarak maymunun ormanda neler yapacagina dair kendisinin bir program planlamasi
istenir. Plandig1 programi kodlama kartlar1 kullanarak kodlama halis1 {izerinde gosterilmesi

istenilmektedir.

“B Formu: Robotik Kodlama Becerileri Testi” ¢ocuklarin robotik kodlama
becerilerini 6l¢gmektedir. Uygulama formu, puanlama formu ve materyaller olarak 3 bdliimden

olusmaktadir.

1. Uygulama Formu: Uygulayiciya ait yonergeler, kodlamadaki olay Orgiisiiniin

anlatildig1 hikayeler, 2 adet 6rnek ve 6 adet esas uygulama bulunmaktadir.

Tablo 9. Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi B Formu-Uygulama
Formu Ornegi
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UYGULAMA 1. (basla-bitir, isaret kullanimi, hata ayiklama becerilerini icerir)

Baslama: Uygulayici cocuga “seninle bir oyun oynayacagiz” diyerek siireci baglatir. Kodlama
kagidini/halisini ve robotu gosterir. Burada neler var dikkatlice bak der. Cocuga robotlarin ne ise
yaradigini sorar. Cocugun verdigi cevaba gore Olcekteki 1. Soru maddesini isaretler. Daha sonra
resimlerle ilgili sohbet eder. Robotun tuslarini birlikte incelerler. Uygulayici cocuga “Simdi beni
dikkatli dinle’” der. Bu sevimli maymun ormanda gezerken elindeki muzunu diisiirmiis. Ormanin
derinliklerinde muzunu aramig aramis bulamamis ve karni da ¢ok acikmis. Robotunu kodlayarak
maymunu muzuna gotiirebilir misin? > der ve calismay1 baslatir. Ornek uygulama 1°i yapan ¢ocuk
ile esas uygulamaya geg¢ilir. Eger ¢ocuk 6rnek uygulama 1’1 yapamaz ise ikinci 6rnek uygulama
yapilir. Eger ¢ocuk ikinci 6rnek uygulamay1 da yapamaz ise “oyunumuz burada bitti. Tesekkiir
ederim” denilerek uygulama sonlandirilir. Uygulama 1°i tamamlayan ¢ocuk ile uygulama 2’ye

gecilir.

2. Puanlama Formu: Cocugun adi soyadi, yasi, aliman kodlama egitimi siiresi ve

deneme sayist yer almaktadir. Testin degerlendirmesi Evet/Hayir olarak ikili puanlama
seklinde hazirlanmistir. Puanlama ise ¢ocuk beceriyi dogru bir sekilde yerine getirebiliyorsa
Evet (1), eger cocuk beceriyi dogru bir sekilde yerine getiremiyorsa Hayir (0) seklinde

yapilmistir. Puanlama Formunda 32 adet madde bulunmaktadir.

Tablo 10. Erken Cocukluk Déoneminde Kodlama Becerileri Testi B Formu-Puanlama
Formu Ornegi

ERKEN COCUKLUK DONEMINDE ROBOTiK KODLAMA BECERILERI DEGERLENDIRME
ARACI-B FORMU

Degerli katilimei;
Ogrencinin kisisel bilgilerini asagidaki ilgili kisma yazimiz. Erken ¢ocukluk dénemi cocuklarin kodlama

becerilerini belirlemeye yonelik hazirlanmis test maddelerini dikkatli bir sekilde okuyunuz ve ¢ocugun
becerisini en iyi belirten secenegi (Evet+1 puan, Hayir 0 puan) isaretleyiniz. Kategori basina birden fazla

puanlama vermeyin veya Kesirli puanlar yazmayin.
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Cocugun Ad:

Cinsiyet : [1Kiz [1Erkek
Yas grubu:

Alnan kodlama egitimi: Egitim Almadi ( ) 0-1Yil( ) 1-2Yi( ) 2 Yl ve Uzeri( )

Kaginci 6rnek uygulamadan sonra uygulamaya gecildi: 1( ) 2 ( )

Yapilacak Eylemler

Evet

Hayir

Gozlem

3. Robotu baslangi¢ noktasina koyar.

3. Materyaller: Kodlama halisi, hikdye gorsellerin yer aldig1 kartlar ve robotik arag

yer almaktadir. Robotik ara¢ olarak “’Okul Otobiisiim’’ robotik kit aracit kullanilmistir.

Kodlama halis1 6X6 kareden olusmaktadir. Her bir karenin ebati 15X15 cm dir. Hikaye

gorsellerinin kartlart sekil. 25 te verilmistir.

Fotograf 10. Okul Otobiisiim Robotik Kit Araci
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Muz Maymun Agagta

Maymun ve arkadaslari oyun oynuyor

Maymunlar muz yiyor Muz Agaci

Sekil 25. Hikaye Gorsellerinin Kartlar:

“’Erken Cocukluk Déneminde Kodlama Becerileri Testi B Formu’’ 2 6rnek uygulama

ve 6 uygulama ile ele alinmistir.

Ornek Uygulama 1 ve 2: Omek uygulama ¢ocugun uygulanacak olan uygulamay1

anlamasina ¢ocugun kendini rahat ifade edebilmesi yapilmaktadir.
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Fotograf 11. Robotik Kodlama Becerileri Ornek Uygulama 1 ve 2

Ornek uygulama 1 ve 2 deki olay orgiisii ile ¢ocuk ormanda muzunu kaybeden

maymunu muzuna robtunu kodlayarak gotiirmektedir.

Uygulama 1: Uygulama 1 erken ¢ocukluk donemi robotik kodlama becerilerinden

basla-bitir, isaret kullanimi, hata ayiklama becerilerini icermektedir.

Fotograf 12. Robotik Kodlama Becerileri Uygulama 1

Uygulama 1°deki olay orgiisii ile ¢ocuk ormanda muzunu kaybeden maymunu muzuna

robtunu kodlayarak gotiirmektedir.

Uygulama 2: Uygulama 2 erken ¢ocukluk donemi robotik kodlama becerilerinden

basla-bitir, isaret kullanimi, siralama, hata ayiklama becerilerini igermektedir.
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Fotograf 13. Robotik Kodlama Becerileri Uygulama 2

Uygulama 2’deki olay orgiisii ile gocuk maymunu birinci adimda maymun arkasinin
gorselinin bulundugu kareye, 2. adimda muzlar1 yemekte olan maymun gorselinin bulundugu
kareye, 3. adimda ormandaki parti yapan hayvanlarin gorselinin bulundugu kareye, 4. Adimda

ise maymunu yasamis oldugu agaca robotunu kodlayarak gotiirmesi beklenmektedir.

Uygulama 3: Uygulama 3 erken ¢ocukluk donemi robotik kodlama becerilerinden

basla-bitir, isaret kullanimi, siralama, engelleri fark etme, hata ayiklama becerilerini

icermektedir.

92



Fotograf 14. Robotik Kodlama Becerileri Uygulama 3

Uygulama 3’deki olay orgiisii ile cocuk maymunu birinci adimda maymun arkasinin
gorselinin bulundugu kareye, 2. adimda muzlar1 yemekte olan maymun gorselinin bulundugu

kareye, 3. adimda ormandaki parti yapan hayvanlarin gorselinin bulundugu kareye, 4. Adimda
ise maymunu yasamis oldugu agaca gotiirmesi beklenmektedir. Ancak ormandaki bazi yollara

engel isaretleri konularak yasakli yollar olusturulmustur. Cocuk burada ormandaki yasakli

yollara dikkat ederek robotunu kodlayarak olay orgiisiinii gerceklestirmesi beklenmektedir.

Uygulama 4: Uygulama 4 erken ¢ocukluk donemi robotik kodlama becerilerinden

basla-bitir, isaret kullanimi, siralama, dongiiler, hata ayiklama becerilerini igermektedir.
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Fotograf 15. Robotik Kodlama Becerileri Uygulama 4

Uygulama 4’de ¢ocuk robotunu kodlayarak maymunu muza ulastirmaktir. Uygulama

sonunda ¢ocugun olay o6rgiisiinii dongii kartin1 kullanarak ifade etmesi beklenmektedir.

Uygulama 5: Uygulama 5 erken ¢ocukluk donemi robotik kodlama becerilerinden

basla-bitir, isaret kullanimi, siralama, dongiiler, hata ayiklama becerilerini igermektedir.

Fotograf 16. Robotik Kodlama Becerileri Uygulama 5

Uygulama 5’deki olay orgiisiinde sevimli maymuna anne maymun ormandaki muzlari
toplamasi i¢in gorev vermektedir. Maymunun gorevi basarili bir sekilde tamamlayabilmesi
icin ormanda 3 adim ileri gidip 1 adim saga donmesi istenmektedir. Bu islemi maymun 4 kez
tekrar ettiginde maymun gorevi basarili bir sekilde tamamlayp yasadigi agaca geri

donmektedir. Cocuk olay orgiisiine uygun robotunu kodlamasi gerekmektedir. Islem

94



tamamladiktan sonra ¢ocuk maymunun izlemis oldugu yolu dongii kartin1 kullanarak bu

islemi ifade etmesi beklenmektedir.

Uygulama 6: Uygulama 6 erken ¢ocukluk donemi robotik kodlama becerilerinden

basla-bitir, isaret kullanimi, siralama, programlama, hata ayiklama becerilerini igermektedir.

/

Fotograf 17. Robotik Kodlama Becerileri Uygulama 6

Uygulama 6’da ise ¢ocuga; maymun, maymunun yasadigi agac, ormandaki parti,
ormanda oyun oynayan hayvanlarin gorselinin bulundugu kartlar gosterilmektedir. Bu kartlari
kullanarak maymunun ormanda neler yapacagina dair kendisinin bir program planlamasi
istenir. Plandigi programi robotunu kodlayarak kodlama halis1 iizerinde gdsterilmesi

istenilmektedir.

3.4.3. Problem Cézme Olgegi
Erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin problem ¢ézme becerisinin 6l¢iilmesi igin

“Problem C6zme Becerisi Olgegi” kullanilmistir. Cocuklarin problemlerin ¢6zme becerilerini
belirlemeye yonelik c¢ocuklarin karsilagtiklart problem durumlarina yonelik bir problem
durum listesi bulunmaktadir. Her bir problem durumuna iliskin bir gdrsel bulunmaktadir.
(Cocuga bu gorseller gosterilerek problem durum ciimlesi okunmakta ve ¢ocugun bu problem
durumuna yonelik ¢dziim Onerileri getirmesi beklenmektedir. Olgegin puanlanmasi “Hig
¢oziim Onerisi yok ise” 0 puan, “Tek 6neri var” ise 1 puan, “iki onerisi var ise” 2 puan, “Ug
oneri var ise” 3 puan, “Ucten fazla 6neri var ise” 4 puan verilmektedir. Olgegin uygulanmasi
sonucunda her bir problem durumundan elde edilen toplam puan ¢ocugun problem ¢ézme

becerisini gostermektedir.

3.5. Verilerin Analizi
Arastirmada veri toplama teknigi olarak anket formu kullanilmistir. Arastirmada

kullanilan anket formu ii¢ boliimden olugmaktadir. Anketin birinci boéliimiinde dgrencilerinin
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demografik 6zeliklerinin belirlenmesi igin sirasi ile yas, cinsiyet, anne egitim diizeyi, baba
egitim diizeyi, ailenin aylik geliri, daha dnce okul 6ncesi egitim alma durumu, daha 6ncesinde
kodlama egitimi alma durumu sorulmustur. Anketin ikinci boliimiinde 6grencilerin kodlama
diizeylerinin belirlenmesi i¢in A Formu: Kodlama Becerileri Testi’’ ve anketin iiclincii
boliimiinde 6grencilerin robotik kodlama diizeylerinin belirlenmesi i¢in “B Formu: Robotik

Kodlama Becerileri Testi” uygulanmistir.

Arastirmada kullanilan testler hakkinda detayli bilgi ve elde edilen veriler
dogrultusunda bu arastirma kapsaminda 6lgme aracinin giivenirligi icin madde giicliik indeksi,

madde ayirt edicilik indeksi ve KR-20 giivenirlik analizi uygulanmistir.

Gelistirilen 6lgme aracinin gegerlilik analizi ic¢in; 6grencilerin yaslarinin kodlama
beceri diizeyleri lizerindeki etkileri gormek icin ¢ok yonli MANOVA testi yapilmis,
ogrencilerin kodlama beceri diizeylerinin daha 6nce kodlama egitimi alma durumlarina gore
farkliliklar1 gérmek i¢in bagimsiz dérneklem T-Testi uygulanmis, benzer 6lcek gecerliligi i¢cin
gelistirilen 6lgme araci ile Problem Cozme Olgegi ile arasindaki korelasyon degerine
bakilmistir.

3.5.1. Demografik Ozellikler

Arastirmanin veri toplama formunun ilk bdliimiinde 6grencilerinin demografik
Ozeliklerinin belirlenmesi adina 6grencilerin ebeveynlerine yedi adet soru yoneltilmistir.
Arastirma kapsaminda ulasilan 6rneklem sonucu 6grencilerinin demografik 6zellik bulgular:

asagidaki Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Arastirmaya Dahil Olan Cocuklarin Demografik Ozellik Bulgular

Yas n %

5 Yas 101 32,8
6 Yas 100 32,5
7 Yas 107 34,7
Cinsiyet n %

Erkek 161 52,3
Kiz 147 47,7
Anne Egitim n %0

Tlkokul 57 18,5
Lise 93 30,2
On Lisans 23 7.5
Lisans 135 43,8
Baba Egitim n %0

Tlkokul 38 12,3
Ortaokul 10 3,2
Lise 87 28,2
On Lisans 71 23,1
Lisans 102 33,1
Aile Aylik Gelir n %0

1.000-5.000 78 25,3
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5.000-10.000 97 31,5

10.000-15.000 107 34,7
15.000 Ve Ugzeri 26 8.4
Okul Oncesi Egitim Alma n %

Hayir 36 11,7
Evet 272 88,3
Daha Once Kodlama Egitimi Alma n %0

Hayir 110 35,7
0-1 Y1l 138 44.8
1-2 Y1l 60 19,5
Toplam 308 100

Arastirma kapsaminda ogrencilerin, %32,8’inin 5 yasinda, %32,5’inin 6 yas,
%34,7’sinin ise 7 yasinda olduklar1 belirlenirken 6grencilerin %52,3 {inilin erkek, %47,7’sinin
kiz oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin bilyiik ¢ogunlugunun anne egitimlerinin %43,8 orani
ile lisans mezunu, babalarinin biliylik ¢ogunlugunun %33,1 ile lisans mezunu, biiyiik
cogunlugunun 9%34,7 ile 10.000-15.000 arasinda aile gelirleri oldugu belirlenmistir.
Ogrencilerin %88,3 {iniin okul dncesi egitim almadigi, %11,7’sinin ise okul dncesi egitim
aldiklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin %35,7’sinin daha once bir kodlama egitimi almadiklari
belirlenirken %44,8’in1 0-1 yil arasinda, %19,5’inin ise 1-2 yil arasinda kodlama egitimi
aldiklar1 belirlenmistir.

Yapili 6lgeklerde giivenirlik diizeyleri cronbach’s alpha i¢ tutarlilik kat sayisi ile
belirlenirken Normalde likert Evet-Hayir seklinde 2°1i yapilarda giivenirlik diizeyleri KR-20
testi ile yapilmaktadir. KR-20 formiiliine gére hesaplama yapmak, testteki her bir maddenin
aynt degiskeni Ol¢tiigli ve testin Olctliigli seyi ayni Ozelliklere sahip oldugu varsayimina
dayanir (Tekin, 2007). Gelistirilen 6lgme aracininin giivenirligini analiz etmek i¢in 308 veri
iizerinden KR-20 testi uygulanmistir. Gelistirilen 6lgme aracinin gilivenirlik ve gecerlik

istatistiki bilgileri bulgular kisminda verilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu calismada erken c¢ocukluk donemin (5-7 yas) cocuklarin kodlama beceri
diizeylerini belirlemeye yonelik gecerli ve gilivenilir bir test gelistirmek amacglanmistir.
Arastirmanin bu kisminda elde edilen verilerin analizi sonucuna iliskin bulgular tablolar

halinde sunulmustur.

4.1. Gecgerlik ve Giivenirlik Calismalar:
Bir 6lgme araci gelistirme siireci, gegerlik ve glivenirlik kanitlarinin toplanmasi ile

tamamlanmaktadir (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, FErkan-Akgilin, Karadeniz ve Demirel,
2018). Giivenirlik belli bir 6zelligi 6lgmek amaciyla yapilan 6l¢iimlerin ayn1 bireyler iizerinde
benzer sartlarda tekrar edilebilirligi (Crocker ve Algina, 1986), gecerlik ise testin bireyin
Ol¢iilmek istenen 6zelligini diger 6zelliklerle karistirmadan ne derece dl¢tiigiiniin belirlenmesi
olarak tanimlanmaktadir (Blytlikoztiirk vd., 2018). “Erken Cocukluk Déneminde Kodlama

Becerileri Testinin” gegerlik ve giivenirlik analizleri asagida tek tek incelenmistir.

4.1.1. Gegerlik Analizi
"Erken Cocukluk Déneminde Kodlama Becerileri Testinin” gegerligini ortaya koymak

icin yap1 gecerligi i¢in; kapsam gegerligi, dlciite dayali gecerlik ve Yapi-Kavram gecerligine
bakilmistir.

4.1.2.1. Kapsam (icerik) Gegerligi

Kapsam gecerligi, testi olusturan maddelerin 6l¢gmek istenen tanimlanmis davraniglar
evrenini (biitlinlinil) 6l¢cmede ne derecede temsil ettigine, 6rnekledigine iliskindir ve kapsam
gecerligini incelemede kullanilan yollardan biri de uzman gorilislerine bagvurmaktir
(Biiyiikoztiirk vd., 2018). Bu nedenle kapsam gegerligini ortaya koymak amaciyla fi¢
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, iki Cocuk Gelisimi ve Egitimi, iki Okul Oncesi
Egitim, bir Olgme ve Degerlendirme, bir Grafik ve Gorsel Sanatlar ve bir Tiirk Dili ve Egitimi
alaninda ¢alisan 0gretim {iyesi olmak iizere toplamda on uzmandan goriis alinmistir. Uzman
goriis formlarinin analizi (gegerlik kanitlari) i¢in uzmanlar tarafindan her bir maddeye verilen
puanin aritmetik ortalama ve standart sapmasi hesaplanmistir. Aritmetik ortalama (X) 1,5 ve
tistli degerde olan, standart sapmasi ise 1 ve alti degerde olan maddelerin uygun maddeler

olacagr temel alinarak maddeler degerlendirilmis, tiim maddelerin X >1,5 ve Ss <I oldugu
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belirlenmistir. Testteki uygulama yonergesi ve degerlendirme Olgiitleri uzmanlarin 6nerileri

dogrultusunda diizenlenerek, dil bilgisi yoniinden daha anlasilir ve basit hale getirilmistir.

4.1.2.2. Yapi-kavram Gegerligi (Construct Validity)
Yapi-kavram gegerligi testten elde edilen puanlarin test ile 6l¢lilmek istenen kavramin

(yapinin) gercekte ne derece Olgebildigi ile ilgilidir. Yapr gecerligini incelemek igin sik
kullanilan iki yontem, hipotez testi ve faktor analizidir. Hipotez testi i¢in Ozelligi bilinen
gruplarin test puanlar1 arasindaki farkin anlamliginin test edilmesidir (Biiyiikoztirk vd.,
2018). Bu amag¢ dogrultusunda Oncelikle testin 6n c¢alismasi 45 ¢ocuga uygulanmais, testteki

yonergelerin anlasilirlig test edilmistir.

Yap1 gecerligi i¢in ikinci olarak 6zelligi bilinen gruplarin test puanlarini belirlemek
icin daha once kodlama egitimi alan ve almayan cocuklarin puanlarinin karsilastiriimasi

amaciyla t-testi yapilmistir. Sonuglar Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12. Kodlama becerileri ve Robotik Kodlama Becerilerinin Daha Once Kodlama
Egitimi Alma Durumlarina Gore Farklhihiklarina Ait Bagimsiz Orneklem T-Testi Sonucu

Daha Once
Kodlama Kodlama Egitimi n X Ss t p
Alma
Kodlama Hayir 109 6,37 5,70 -12,105  0,000%*
Evet 138 16,70 7,32
Robotik Kodlama Hayir 109 8,36 7,08 -10,318 0,000
Evet 138 19,14 8,92

#£p<0.01

Ogrencilerinin  kodlama performanslarinin daha 6nce kodlama egitimi alma
durumlarina gore farkliliklarinin belirlenmesi i¢in bagimsiz Orneklem t-testi yapilmugtir.
Yapilan bagimsiz drneklem t-testi sonucuna gore dgrencilerin kodlama performansinin daha
once kodlama egitimi alma durumuna gore farkinin anlamli oldugu belirlenmistir (t= -12,105;
p=0,000<0.01). Daha 6nce kodlama egitimi alan 6grencilerin kodlama performanslarinin
(x=16,70) daha 6nce egitim almayan 6grenciler gore (¥=6,37) daha yiiksek diizeyde oldugu

belirlenmistir.

Ogrencilerin robotik kodlama performansmin daha 6nce kodlama egitimi alma
durumuna gore farkinin anlamli oldugu belirlenmistir (t=-10,318; p=0,000<0.01). Daha 6nce
kodlama egitimi alan 6grencilerin robotik kodlama performanslarinin (x=19,14) daha once

egitim almayan 6grenciler gore (x¥=8,36) daha yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir.
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Yap1 gecerligi diger bir yol olarak 6zellgi bilinen gruplar arasindaki farki ortaya
koymak i¢in ¢ocuklarin yaslarina gore farklilik gosterip gostermedigi Manova testi ile analiz

edilmistir. Sonuglar Tablo 13’de sunulmustur.

Tablo 13. Cocuklarin Yaslarinin Kodlama ve Robotik Kodlama Uzerindeki Etkilerine
Ait Manova Analizi Sonucu

Tip III .
Source Kodlama Grubu Karr)eler sd Ortalama F p Kismi Eta
Kare Kare
Toplami
Diizeltilmis 547.461° 2 273,730 3,254 ,040 ,021
Model Kodlama
Robotik Kodlama 2963,696° 2 1481,848 12,983 ,000 ,078
Intercept Kodlama 66979,035 1 66979,035 796,276 ,000 723
Model Robotik Kodlama 95953,427 1 95953,427 840,710 ,000 ,734
Yas Kodlama 547,461 2 273,730 3,254 ,040 ,021
Robotik Kodlama 2963,696 2 1481,848 12,983 ,000 ,078
Hata Kodlama 25655,172 305 84,115
Robotik Kodlama 34810,824 305 114,134
Toplam Kodlama 93389,000 308
Robotik Kodlama 134282,00 308
Diizeltilmis Kodlama 26202,633 307
Toplam  Robotik Kodlama 37774,519 307

a. R Squared =,021 (Adjusted R Squared = ,014)

b. R Squared = ,078 (Adjusted R Squared = ,072)
*#p<0.01

Ogrencilerinin yaslarmin kodlama performanslari iizerindeki etkilerini belirlemek igin
manova analizi yapilmistir. Yapilan Manova analizi sonucunda yas degiskeninin kodlama
performanslar1 iizerinde anlamli bir etkisi oldugu (p<0.05; p=0,040) belirlenmistir.
Diizeltilmis R kare degerlerine bakildiginda, yas degiskeninin kodlama performansini tek
basina %]1,4’lnii acikladigr belirlenmistir.  Yas degiskeninin robotik kodlamanin
performanslar1 {izerinde anlamli bir etkisi oldugu (p<0.01; p=0,000) belirlenmistir.
Diizeltilmis R kare degerlerine bakildiginda, yas degiskeninin robotik kodlama performansini
tek basma %7,8’in1 agikladigi belirlenmistir. Degiskenlerin ortalamalarina ait sonuglari

asagida tablo 14’ te verilmistir.

Tablo 14. Bagimsiz Degiskenlerin Ortalamalarina Ait Analiz Sonug¢lar:

Performans Yas X Genel Ort.
5Yas 12,86
Kodlama 6 Yas 15,66 14,75
7 Yas 15,74
. 5Yas 13,28
Robotik Kodlama 6Yas 19,52 17,70
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7 Yas 20,18

Tablo 14’deki ortalamalar incelendiginde, kodlamada yas artik¢a bagari ortalamasinin
arttig1 gorilmektedir ve kodlama ortalama degerlerinin 14,75 oldugu belirlenmistir. Robotik
kodlamada ise yas artik¢a basar1 ortalamasinin kodlamaya gore daha yliksek diizeyde arttigi
goriilmektedir ve robotik kodlamanin ortalama basar1 degerlerinin 17,70 oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglar yas degiskeninin robotik kodlama iizerinde kodlamaya gore daha

cok etkili oldugunu gostermektedir.

Yap1 gecerligini ortaya koymak amaciyla son olarak faktor analizi icin alt — {ist grup
ortalama farkina dayali madde analizi yoluna gidilmistir. Bu testte dl¢cme aracindan alinan
toplam puan Once biiyiikten kii¢iige siralanmig daha sonra arastirmaya katilan kisilerin
%?27’sine denk gelen kisi sayis1 kadar (83 kisi) en yiiksek puani alan ilk %27°lik kisim (yani
en yliksek puani alan ilk 83 kisi) “list” grubunun igerisine atilmistir. Ayni sekilde toplam puan
kiigiikten biiylige siralanmis ve en diisiik puani alan ilk %27 si (yani en diisiik puani alan ilk
83 kisi) “alt” grubunun igerisine atilmistir. Daha sonra maddelerin alt ve iist gruba gore
farkliliklarina bagimsiz 6rneklem t-testi ile bakilmigtir. Gruplar arasinda fark olmasi demek
maddelerin ayirt ediciliginin yeterli oldugunu gostermektedir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Tablo 15. A Formu: Kodlama Becerileri Testi’nin Maddeleri ile Ol¢ek Toplam
Korelasyonu Degerleri ve %27 Alt Ust Gruplar Arasindaki Farka Ait T-Testi Sonug¢lar:

Madde Olgek Toplam %27 Al-Ust Grup Fark

M;(ide Korelasyonul}a Aitp  Analizi Sonucgna Ait P
Degeri Degeri
Al 0,000%* 0,000%#*
A2 0,000%** 0,000%#*
A3.1 0,000%* 0,000%*
A3.3 0,000%* 0,000%#*
A34 0,000%* 0,000%#*
A3.5 0,000%* 0,000%#*
A3.6 0,000%* 0,000%#*
A4.1 0,000%* 0,000%#*
A4.2 0,000%* 0,000%#*
A4.3 0,000%* 0,000%#*
Ad.4 0,000%* 0,000+
A4.5 0,000%* 0,000+
AS 0,000%* 0,000+
A6 0,000%* 0,000+
A7 0,000%* 0,000+
A8 0,000%* 0,000+
A9.1 0,000%* 0,000+
A9.2 0,000%* 0,000+
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A93 0,000 0,000

A.10.1 0,000%* 0,000%*
A.10.2 0,000%* 0,000%*
ALl 0,000%* 0,000%*
Al12 0,000%* 0,000%*
A113 0,000%* 0,000%*

A12 0,000%* 0,000%*
A13 0,000%* 0,000%*
#£p<0.01

Madde-toplam iligki degeri tiim maddeler i¢in anlamli oldugu (p<0.01) ve %27 alt ve
iist gruplarin madde ayirt ediciliklerinin istatistiksel olarak tiim maddeler i¢in anlamli oldugu
(p<0.01) belirlenmistir. Tiim bu bulgular testin madde ayirt edicilik ve madde giigliik
indeksinin yeterli oldugunu gdstermektedir.

Tablo 16. B Formu: Robotik Kodlama Becerileri Testi’nin Maddeleri ile Test Toplam
Korelasyonu Degerleri ve %27 Alt Ust Gruplar Arasindaki Farka Ait T-Testi Sonug¢lar:

Madde Olgek Toplam %27 Al-Ust Grup Fark

M;(lde Korelasyonul}a Aitp  Analizi Sonucqna Ait P
Degeri Degeri
B.1 0,000%* 0,000%*
B.2 0,000%* 0,000%*
B.3 0,000%* 0,000%*
B.4.1 0,000%* 0,000%*
B.4.2 0,000%* 0,000%*
B.4.3 0,000%** 0,000%#*
B.4.4 0,000%* 0,000%*
B.4.5 0,000%* 0,000%#*
B.4.6 0,000%* 0,000%#*
B.4.7 0,000%* 0,000%#*
B.4.8 0,000%* 0,000%#*
B.5.1 0,000%* 0,000%#*
B.5.2 0,000%* 0,000%#*
B.5.3 0,000%* 0,000%#*
B.54 0,000%* 0,000%#*
B.5.S5 0,000%* 0,000%#*
B.5.6 0,000%* 0,000%#*
B.5.7 0,000%* 0,000%#*
B.6 0,000%* 0,000+
B.7 0,000%* 0,000+
B.8 0,000%* 0,000+
B.9 0,000%* 0,000+
B.10.1 0,000%* 0,000+
B.10.2 0,000%* 0,000+
B.10.3 0,000%* 0,000+
B.11.1 0,000%* 0,000+
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B.11.2 0,000 0,000

B.12.1 0,000%* 0,000%*
B.122 0,000%* 0,000%*
B.12.3 0,000%* 0,000%*

B.13 0,000%* 0,000%*
B.14 0,000%* 0,000%*
#£p<0.01

Madde-toplam iliski degeri tiim maddeler i¢in anlamli oldugu (p<0.01) ve %27 alt ve
iist gruplarin madde ayirt ediciliklerinin istatistiksel olarak tiim maddeler i¢in anlamli oldugu
(p<0.01) belirlenmistir. Tiim bu bulgular testin madde ayirt edicilik ve madde giicliik
indeksinin yeterli oldugunu gostermektedir.

4.1.2.3. Benzer Olcek Uyum-Uyumluluk Gegerliligi

Olgiite dayali gecerlik test puanlarinin (yordayici), testin olgtiigli 6zellikle iliskili
oldugu diisiiniilen bir baska 6lgme sonuglar1 (6l¢iit) ile korelasyon puanlarinin 6lgiit baglantili
gecerligini gostermektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2018). Bu nedenle kodlama becerileri arasinda
yer alan problem ¢6zme becerileri 6l¢egi kullanilarak iki 6lgek arasindaki benzer 6l¢ek uyum-
uyumluluk iligkisi incelenmistir. “’Erken Cocukluk Déneminde Kodlama Becerileri Testi” ile

“Problem Cézme Olgegi’’ sonuglari tablo 17 ‘de sunulmustur.

Tablo 17. Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi ile Problem C6zme
Ol¢egi Arasindaki Iliskiye Ait Bulgular

oy Kodlama Robotik Kodlama
Degigkenler
Becerileri Becerileri Problem C6zme
Kodlama Becerileri 1 891+* .838+*
,000 ,000
1 928+

Robotik Kodlama Becerileri

,000
1

Problem Cozme

o =T o -

#%p<0.01

Benzer Olgek gecerliligi calismasinda iki 6l¢ek arasinda r=.89 ve r=.93, p<.01 6nem
diizeyinde iliski bulunmustur. Benzer 6l¢ek gecerligi (6lciit gecerligi) calismast sonucunda ise
Olcegin gecerli oldugu sonucuna varilmistir.

4.1.2. Guvenirlik Analizi

4.1.2.1. Kuder-Richardson KR-20
KR-20 formiilii, bir test maddesine verilen cevaplar 1 (dogru) O (yanlis) ile

puanlandig1 6lgme araglarinda kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2018). KR-20 formiiliine

gore hesaplama yapmak, testteki her bir maddenin ayni degiskeni Ol¢tiigii ve testin Olctiigii
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seyli ayn1 Ozelliklere sahip oldugu varsayimina dayanmaktadir (Tekin, 2007). Kodlama
Becerileri Testinin; A Formu: Kodlama Becerileri ve B Formu: Robotik Kodlama Becerileri
Testine iliskin giivenirlik analizlerine bakilmistir. Kodlama Becerileri Testinin; A Formu:

Kodlama Becerileri KR-20 testi sonucu Tablo 18’te verilmistir.

Tablo 18. A Formu: Kodlama Becerileri Testi’ne iliskin Giivenirlik Analizi Sonucu

Test KR-20 Madde Sayisi
A Formu: Kodlama Becerileri 0,973 27

Tablo 18 incelendiginde testin i¢ tutarliligini belirlemek i¢in KR-20 giivenirlik analizi
yapilmis ve Kodlama Becerileri Testinin giivenirlik diizeyinin oldukg¢a yliksek oldugu
belirlenmistir (KR-20= 0,973>0,70).

B Formu: Robotik Kodlama Becerileri Testine iliskin giivenirlik sonuglar1 Tablo 19’da
verilmistir.

Tablo 19. B Formu: Robotik Kodlama Becerileri Testi’ne iliskin Giivenirlik Analizi
Sonucu

Test KR-20 Madde Sayisi
B Formu: Robotik KodlamaBecerileri 0,978 32

Tablo 19 incelendiginde testin i¢ tutarliligini belirlemek i¢in KR-20 giivenirlik analizi
yapilmis ve Robotik Kodlama Bcerileri Testinin gilivenirlik diizeyinin oldukca yiiksek oldugu
belirlenmistir (KR-20=0,978>0,70).

4.1.2.2. Madde Ayt Edicilik Indeksi

Madde ayirt edicilik indeksi, bir maddenin alt ve {ist gruptaki 6grencileri
birbirinden ayirt etmesinde kullanilir. Maddelerin madde ayirt edicilik indeksi -1 ile +1
arasinda deger alir ve degerin sifira yakin veya esit olmas1 maddenin ayirt edici olmadiginm
gostermektedir (Bayrakgeken, 2012). Madde ayirt edicilik indeksi 0,19 ve altinda bir deger
alan maddelerin testten ¢ikarilmasi, 0,20-0,29 arasinda olan maddelerin diizeltilebilmesi ya da
zorunlu hallerde kullanilabilecegi, 0,30- 0,39 arasindaki maddelerin oldukca iyi maddeler
oldugu, 0,40 ve lizerinde deger alan maddelerin ise ¢ok iyi maddeler oldugu seklinde
yorumlanir (Biiyiikoztiirk vd., 2012). A Formu: Kodlama Becerileri Testi Tablo 20°de B
Formu: Robotik Kodlama Becerileri Testine ait madde ayirt edicilik indeksi sonuglar1 Tablo

21°de asagida verilmistir.
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4.1.2.3. Madde Giicliik Indeksi
Madde giiclik indeksi, testte yer alan her maddenin dogru cevaplanma oranini

gostermektedir. Bir maddenin madde giicliik indeksi “0” ile “1” arasinda deger alir. Bu
degerin sifira yakin olmasi maddenin zor bir madde oldugunu, bire yakin olmasi1 maddenin
kolay bir madde oldugu seklinde yorumlanir. Madde analizi sonucunda maddelerin madde
giicliik indekslerinin 0,20 ile 0,80 arasinda olmasi ve testin ortalama giicliik indeksinin ise
0,50 civarinda olmasi ¢aligmalarda aranan bir 6zelliktir (Tosun ve Taskesenligil, 2011). A
Formu: Kodlama Becerileri Testi Tablo 20’de B Formu: Robotik Kodlama Becerileri Testine
ait madde giigliik indeksi sonuglar1 Tablo 21°de asagida verilmistir.

Tablo 20. A Formu: Kodlama Becerileri Testine ait Madde Giicliik ve Madde Ayirt
Edicilik indeksi Sonuclar

Toplam Madde Giigliik Madde Ayirt Edicilik
Madde No Grup Hayr Evet Puan indeksi indeksi

Al Alt 71 12 95 0,57 0,86
Ust 0 83

A2 Alt 69 14 97 0,58 0,83
Ust 0 83

A3.1 Alt 61 22 105 0,63 0,73
Ust 0 83

A32 Alt 14 69 152 0,92 0,17
Ust 0 83

A3.3 Alt 20 63 145 0,87 0,23
Ust 1 82

A34 Alt 22 61 144 0,87 0,27
Ust 0 83

A3.5 Alt 82 1 84 0,51 0,99
Ust 0 83

A3.6 Alt 65 18 101 0,61 0,78
Ust 0 83

A4.1 Alt 34 49 132 0,80 0,41
Ust 0 83

A4.2 Alt 82 1 84 0,51 0,99
Ust 0 83

A4.3 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A44 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A4.5 Alt 71 12 95 0,57 0,86
Ust 0 83

A5 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A.6 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A7 Alt 81 2 79 0,48 0,90
Ust 6 77

A8 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A9.1 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A9.2 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A93 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A.10.1 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83
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A.10.2 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

All.1 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A11.2 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A.113 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A12 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

A.l13 Alt 82 1 84 0,51 0,99
Ust 0 83

Testteki madde giigliik indeksi incelendiginde tiim maddelerin giigliik indekslerinin
0,20’nin tlizerinde oldugu igin testten madde giicliik indeksine gore madde ¢ikarilmasina gerek
olmadig1 belirlenmistir. Testteki madde ayirt edicilik indeksi incelendiginde A.3.2 maddesinin
ayirt edicilik indeks degeri 0,19’un altinda olmasi nedeniyle uzman goriisleri dogrultusunda
testten ¢ikarilmasina gerek duyulmustur.

Tablo 21. B Formu: Robotik Kodlama Becerileri Testine ait Madde Giigliik ve Madde
Ayirt Edicilik indeksi Sonuglar

Toplam Madde Giicliik Madde Ayirt Edicilik
Madde No Grup Hayr Evet Puan indeksi indeksi

Al Alt 71 12 95 0,57 0,86
Ust 0 83

B.1 Alt 36 47 129 0,78 0,42
Ust 1 82

B.2 Alt 69 14 96 0,58 0,82
Ust 1 82

B.3 Alt 23 60 143 0,86 0,28
Ust 0 83

B.4.1 Alt 26 57 140 0,84 0,31
Ust 0 83

B.4.2 Alt 26 57 140 0,84 0,31
Ust 0 83

B.4.3 Alt 22 61 144 0,87 0,27
Ust 0 83

B4.4 Alt 28 55 138 0,83 0,34
Ust 0 83

B.4.5 Alt 70 13 96 0,58 0,84
Ust 0 83

B.4.6 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.4.7 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.4.8 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.5.1 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.5.2 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.5.3 Alt 79 4 87 0,52 0,95
Ust 0 83

B.5.4 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.5.5 Alt 76 7 90 0,54 0,92
Ust 0 83

B.5.6 Alt 83 0 83 0,50 1,00
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Ust 0 83

B.5.7 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.6 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.7 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.8 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B9 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.10.1 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.10.2 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.10.3 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.11.1 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.11.2 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.12.1 Alt 83 0 74 0,45 0,89
Ust 9 74

B.12.2 Alt 83 0 74 0,45 0,89
Ust 9 74

B.12.3 Alt 83 0 74 0,45 0,89
Ust 9 74

B.13 Alt 83 0 83 0,50 1,00
Ust 0 83

B.14 Alt 78 5 88 0,53 0,94
Ust 0 83

Testteki madde giigliik indeksi incelendiginde tiim maddelerin giigliik indekslerinin
0,20’nin lizerinde oldugu i¢in testten madde giicliik indeksine gore madde ¢ikarilmasina gerek
olmadig1 belirlenmistir. Testteki madde ayirt edicilik indeksi incelendiginde tiim maddelerin
ayirt edici indekslerinin 0,19°un {izerinde oldugu icin testten madde c¢ikarilmasmna gerek
olmadigi belirlenmistir.

Tablo 22. Kodlama Becerileri Sorularinin Dogru Cevaplanma Oranina Gore Madde
Giicliigiine Ait Bulgular:

Madde Yanit P
No

Al Evet 75
A2 Evet 74
A3.1 Evet 77
A3.3 Evet .89
A34 Evet .88
A3.5 Evet 45
A3.6 Evet .76
A4.1 Evet .87
A4.2 Evet .61
A4.3 Evet .60
A4.4 Evet 41
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A4.5 Evet 15

A.5 Evet .60
A.6 Evet .58
A7 Evet .50
A.8 Evet .53
A.9.1 Evet 40
A9.2 Evet .39
A9.3 Evet 40
A.10.1 Evet .39
A.10.2 Evet 31
A.l1.1 Evet 28
A.11.2 Evet 28
A.11.3 Evet 28
A.12 Evet .58
A.13 Evet .63

Ogrencilerin  kodlama diizeylerine ait bulgular incelendiginde &grencilerin
becerilerinin en iyi oldugu durumun %389,94 evet orani ile “Sag yoOn isaretini bilir”,
becerilerinin en diisiik oldugu durumun ise %71,43 hayir orami ile bir programda ne
yapacagina dair bir plan olusturma, olusturdugu planda gerekli adimlar1 aciklamasinda ve
olusturdugu plan1 kodlama halisi tizerinde uygulama durumlari oldugu belirlenmistir.

Tablo 23. Robotik Kodlama Becerileri Sorularinin Dogru Cevaplanma Oranina Gore
Madde Giigliigiine Ait Bulgular:

Madde Yamt |
No

B.1 Evet .79
B.2 Evet 12
B.3 Evet .90
B.4.1 Evet .89
B.4.2 Evet .89
B.4.3 Evet 92
B.4.4 Evet .89
B.4.5 Evet .65
B.4.6 Evet 54
B.4.7 Evet 37
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B.4.8 Evet S1

B.5.1 Evet .63
B.5.2 Evet .63
B.5.3 Evet .69
B.54 Evet .50
B.5.S Evet 73
B.5.6 Evet .56
B.5.7 Evet 48
B.6 Evet 49
B.7 Evet 45
B.8 Evet 46
B.9 Evet 43
B.10.1 Evet 34
B.10.2 Evet 34
B.10.3 Evet 33
B.11.1 Evet 33
B.11.2 Evet .26
B.12.1 Evet 24
B.12.2 Evet 24
B.12.3 Evet 24
B.13 Evet 49
B.14 Evet .62

Ogrencilerin robotik kodlama diizeylerine ait bulgular incelendiginde &grencilerin

becerilerinin en i1yl oldugu durumun %92,86 evet oram ile “ileri yon okunu bilir” oldugu
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belirlenmisken, becerilerinin en diisiik oldugu durumun ise %75,97 hayir orani ile bir
programda ne yapacagia dair bir plan olusturma, olusturdugu planda gerekli adimlar
aciklamasinda ve kodlama halisi1 {izerinde olusturdugu plana uygun robotu kodlamasi oldugu

belirlenmistir

Tablo 24. Ogrencilerin Kodlama Diizeylerine Ait Betimsel Bulgular

Kodlama n Min. Max. X SS
Kodlama 308 ,00 26,00 14,76 9,23
Robotik Kodlama 308 ,00 32,00 17,70 11,09

Ogrencilerin kodlama diizeylerine ait bulgular incelendiginde, 6grencilerin kodlama
beceri diizeylerinin ortalama 14,76+9,23 puan oldugu belirlenitken 6grencilerin robotik

kodlama beceri diizeylerinin ortalama 17,70+11,09 puan oldugu belirlenmistir.

Yapilan analizler sonucunda arastirmaci tarafindan gelistirlen "Erken Cocukluk
Doéneminde Kodlama Becerileri Testi” A ve B formunun gegerli ve gilivenilir bir 6l¢gme araci

oldugu ortaya konulmustur.

110



BESINCi BOLUM

TARTISMA VE ONERILER

Yapilan alanyazi arastirmalarinda erken ¢ocukluk doneminde verilen kodlama egitimi
cocuklarin pozitif teknolojik gelisimleri kapsaminda 6nem arz etmektedir. Piaget’e (1964)
gore; yeterli bilissel olgunluga sahip olmayan islem Oncesi donemdeki cocuklarin soyut
kavramlar1 somut deneyim olmadan anlamasi ve yapilandirmasi zorlu bir goérev oldugundan
gerceklestirilen kodlama egitiminin; etkinlik temelli ve cocuklarin gelisimsel ozellikleri
dikkate alindiginda teknolojik gelisimlerinin nasil desteklenebilecegi konusunda bir model
saglayan Bers(2012)’nin gelistirdigi PTD(pozitif teknolojik gelisim) yaklasimina dayanan bir
egitim olmasi1 gerekmektedir. Bu nedenle erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin verilen
kodlama egitimleri sonunda kodlama becerilerini dlgmeye yonelik gecerli ve giivenilir bir
Olgme aracinin gelisimsel olarak uygun ve PTD uygun hazirlanmasi 6nemli goriilmiistiir.

Bu nedenle yapilan alanyazin arastirmalarinda erken c¢ocukluk donemindeki
cocuklarin kodlama becerilerini 6lgmeye yonelik test, anket, gozlem formu gibi kodlamaya
yonelik 6l¢gme araglari gibi araglarin kullanidigr goriilmistiir. Bu alanda yapilan kodlama
egitimlerine yonelik yapilan calismalarda; Bers (2019) ve Saez-Lopez, vd. (2016) anket,
Tagci (2019), Kalelioglu (2015) ve Cankaya, vd. (2017) performans testi, Sullivan ve Bers
(2017), Wang, vd. (2011) ve Metin (2020) gozlem formu ve Kalelioglu ve Giilbahar (2014)
problem ¢6zme envateri kullanmistir.  Ancak gecgerli ve giivenilir 6lgme aracina
rastlanilmamistir. Bu ihtiyaca yonelik olarak bu aragtirmada, ‘’Erken Cocukluk Déneminde
Kodlama Becerileri Testi”” gelistirilmistir ve bu 6l¢iim aracimi gegerlik ve giivenirligine
yonelik kanitlar bu arastirmada sunulmustur. “’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama
Becerileri Testi’” A formu ile >’Erken Cocukluk Doéneminde Kodlama Becerileri Testi’” B
formunun gelistirilmesinin amaci erken ¢ocukluk donemindeki ¢cocuklarin kodlama ve robotik
kodlama becerilerini 6lgmeye yonelik gecerlilii ve giivenirligi ispat edilmis bir 6lgme aract
gelistirmektedir.

Erken ¢ocukluk déneminde kodlama egitiminin PTD (pozitif teknolojik gelisim) ‘in
temel egitim cercevesine ve i¢ tasarim alanindaki fikirlere dayandirilmalidir. Bers,
Strawhacker ve Vizner (2018), okullarda ve kiitiiphanelerde kii¢iik cocuklarin 6grenimlerini
yaparak Ogrenmelerini tesvik edebilecek fiziksel alanlarin tasarim &gelerini Onermeyi
amaglamadiklar1 ¢alismalarinda; cocuklarin KIBO robotik aracini kullanarak yeni fikirler

kesfettikleri, yeni araclar ve medyayr kullanarak kendilerini daha iyi ifade ettikleri
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gorlilmiistiir. Cocuklarin programlanabilir robotlar gibi tamamen yeni araclar aracilifiyla
klasik yaratici deneyimleri kesfettikleri ayn1 zamanda karakter ve topluluk olusturan PTD
(pozitif teknolojik gelisim) davraniglarina da katildiklar1 gézlenmistir. PTD (pozitif teknolojik
gelisim) kapsaminda yaratici alanlarin yalnizca yiiksek teknolojili projeler yapmak igin
araclar saglamadigini, ayn1 zamanda ¢ocuklar1 gelisimsel olarak uygun olumlu deneyimlerle
mesgul ederek cocuklara teknolojide gerekli iskeleleri ve destekleri sagladiklar1 goriilmiistiir.
Dahasi, bu alanlar 6gretme ve 6grenmenin dogasi hakkinda giiclii bir mesaj iletmektedir.
Becerileri ve disiplinleri biitiinlestiren konusmalara ve isbirligine dayali uygulamali projelere
katilarak, yaparak, yaparak en iyi sekilde ¢cocuklarin 6grendikleri bulunmustur.

“Erken Cocukluk Doéneminde Kodlama Becerileri Testi’’nin A ve B formu erken
cocukluk  donemindeki c¢ocuklarin  kodlama ve robotik kodlama  becerilerini
degerlendirebilmek i¢in gelistirilmistir. Bu test 5-7 yas ¢ocuklarin temel ve iist diizey kodlama
ve robotik kodlama becerilerini 6lgmektedir. Bu testin A ve B formu 6 adet uygulamadan
olusmakta ve bu uygulamalar icerisinde her birinin hikayesi farkli olan gorevler
verilmektedir. Bu gorevler basitten zora dogru siralanmistir. Bu goérevlerin her biri gocuklarin
kodlama becerisine yonelik puanlanmaktadir. Cocuk gorevde kendisinden beklenen beceriyi
yerine getirirse 1 puan almakta, yerine getiremezse 0 puan almaktadir. Strawhacker, Sullivan
ve Bers (2013), erken c¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin KIBO robotu ile olusturulan
miifredat uygulamasinin sonunda c¢ocuklarin  bireysel programlama becerilerini
degerlendirmek icin “’Solve It’’ gozlem formu kullanmistir. Bu form cocuklarin temel
kodlama  becerilerinden = kosullu  dongiilere = kadar  programlama  becerilerini
degerlendirmektedir. Arastirmaci ¢ocuga robot hakkinda bir dizi hikaye anlatirken ¢cocuk da
bunu dinlemektedir. Dinlenilen hikayenin ardindan cocuga gorev verilmekte ve KIBO
robotunun blok simgelerini kullanarak robotu programlanmas: istenmektedir. Bu gorevleri
cocuklar siralamak icin ka¢ komuta ihtiya¢ duyduguna bagl olarak “’kolay’” ve “’zor’’ olarak
adlandirilmistir. Sekiz Solve-It goérevinin her biri, ¢gocugun programinin tamamen dogru
olmaya ne kadar yaklastigina dayali olarak puanlanmaktadir. Her gorevde, ¢ocugun en tist
diizeydeki becerisini en iyi tanimlayan diizeyi (1 - 4) numaralar1 daire igine alinmaktadir.

Piaget’e (1964) gore; islem Oncesi donemdeki ¢ocuklarin biligsel gelisiminde teorik
bilgilerin elde edilmesinde uygulamali etkinliklerin, imgelerin ve sembolik muhakemenin
oenmli oldugunu belirtmistir. CSTA(2020) standartlarina baktigimizda ise; her yas grubu i¢in
ayr1 standartlar belirlenmistir. Gelistirilen Olgme aracinda bu durumlar goéz Oniinde

bulundurularak ¢ocuklarin soyut bilgilerini deneyimlere g¢evirecek, uygulama esnasindaki
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hatalarin1 deneme yanilma yolu ile analiz etmelerine firsat verecek uygulamalar ile test araci
gelistirilmistir.

“Erken Cocukluk Doéneminde Kodlama Becerileri Testi’’nin uygulama adimlar
basitten karmasiga ve kodlama uygulamalarindan robotik kodlama uygulamalarina dogru bir
adim izlemektedir. Ogrencilerin bu uygulamalar ile somuttan soyuta dogru kolay bir sekilde
gecis yapmalari saglanmistir. Tagci (2019), kodlama 6grenme siirecinde uygulamalarin
basitten karmagiga, somuttan soyuta dogru asamali olarak ilerlemesinden dolay1 6grencilerin
genellikle sorun yasamadiklar1 goriilmiistiir. Bilgisayarsiz kodlama ortaminda gergeklestirilen
uygulamalar, bilgisayarl1 kodlama ve robotik kodlama uygulamalarina zemin hazirladigi,
bundan dolayr Ogrencilerin siirece kolaylikla uyum saglayarak sorunsuz ilerleme
kaydetmelerinde etkili oldugu belirlenmistir.

“Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’’ ¢ocuklarin kodlama
becerilerini degerlendirmek i¢in testin A ve B formunda 6 adet uygulama yapilandirildi. Bu
uygulamalar i¢in hikayeler olusturularak ¢ocuklarin kodlama becerilerini ortaya ¢ikarmak i¢in
hikayenin icerisine gorevler yerlestirildi. Bu gorevler mekansal muhakeme, siralama, hata
ayiklama, ayristirma, soyutlama, dongtiler kurabilme, algoritmik diistinme ve problem ¢dzme
gibi becerilerini kullanabilecegi gorevlerdir. Bu gorevleri degerlendirebilmek icin gelistirilen
Olgme araci1 giivenilir ve gecerli bir 6lgme aracidir. Welch, Kozlowski ve Evans (2019), 5
yasindaki ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini ortaya ¢ikarmak i¢in Code-a-Pillar
adli bir kodlama robotunun kullanilmasini iceren bes, otuz dakikalik 5 tane gorev verdi. Bu
gorevlerin igerisinde de siralama, hata ayiklama, ayristirma, soyutlama ve problem ¢6zme gibi
gomilii kavramlar yerlestirdi. Cocuklar gorevleri gerceklestirirken video kaydina alindi. Daha
sonra video verilerinden elde edilen kanitlar, o6grencinin belirlenen becerileri sergileme
becerisindeki bu degisimleri nasil tetikleyebilecegini agiklamak i¢in kullanildi.

Kodlama becerilerini ele alan Erken Cocukluk Doéneminde kodlama becerilerini
inceleyen ulusal ve uluslararasi ¢aligmalar siirli sayidadir(Metin 2020); (Marina Umaschi
Bers, Flannery, Kazakoff, & Sullivan, 2014);(Wang et al., 2011). Erken Cocukluk Déneminde
kodlama becerilerini problem ¢ozme Olgekleriyle, degerlendirme ve goézlem formlariyla
degerlendiren ¢alismalar olsa da bu ¢aligmalarda kodlama becerilerini dl¢ebilecek gecerliligi
ve giivenirligi ispat edilmis bir 6l¢me araci heniiz raporlanmamistir. “’Erken Cocukluk
Doéneminde Kodlama Becerileri Testi’” ile kodlama becerilerinin neler oldugu beceri
boyutunda tespit edilebilecektir.

Kodlama becerilerinin arastirilmasinda yasanan smirliliklarin temelinde kodlama

becerilerini  dlgecek gegerliligi ve giivenirliligi ispat edilmis bir 6l¢iim aracina
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ulagilamamasidir. Bu konuda siirlilik yasayan arastirmacilar, kodlama becerilerini ele alirken
cogunlukla problem ¢ozme Olceklerini ve kendi arastirmalari i¢in olusturmus olduklari
gecerligi ve glivenirligi tatmin edici bir sekilde olmayan gézlem formlarini kullanmislardir.
Bu konuda Bers (2019) ve Saez-Lopez, Roman-Gonzales ve Vazquez-Cano (2016) anket,
Tagci (2019), Kalelioglu (2015) ve Cankaya, Durak ve Yiinkiil (2017) performans testi,
Sullivan ve Bers (2017), Wang, Zhang ve Wang (2011) ve Metin (2020) gézlem formu ve
Kalelioglu ve Giilbahar (2014) problem ¢6zme envateri kullanmistir. Kalelioglu ve Giilbahar
(2014), gorsel programlama araci olan Scratch’in ilkogretim 5. sinif 6grencilerinin problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkisini inceledikleri arastirmalarinda calismanin nicel verileri
Ontest son test olarak uygulanan problem ¢6zme envanteri, nitel verileri ise tartigmada
kodlama becerilerini 6lgmeye yonelik bir 6lgme aract olmadig1 i¢in problem ¢ézme envanteri
kullanmiglardir. Metin (2020), c¢ocuklarin okul ©6ncesi donemlerinde etkinlik temelli
bilgisayarsiz kodlama ve robotik kodlama becerilerini desteklemeyi amacladig1 ¢calismasinda
egitim Oncesi ve sonrasinda c¢ocuklarin kodlama ve robotik kodlama becerilerini
degerlendirmek i¢in aragtirmaci tarafindan olusturulan

Temel Kodlama Becerileri Gézlem Formu ve Robotik Kodlama Temel Becerileri
Gozlem Formu kullanilmistir. Benzer sekilde Sullivian ve Bers (2017), Singapur'daki bes
erken ¢ocukluk merkezinde bulunan ve siniflarinda 7 haftalik bir STEAM (Bilim, Teknoloji,
Miihendislik, Sanat ve Matematik) KIBO robotik miifredatin1 tamamlayan 98 okul Oncesi
¢ocuklarinin bir érnegini incelemistir. Ogretmen goriismeleri ve giinliikler ile nitel veriler
toplanmistir. Cocuklarm programlama kavramlar1 hakkindaki bilgileri, arastirmacilar
tarafindan gelistirilen ‘’Solve-Its’” kontrol listesi kullanilarak degerlendirilmistir. Bers,
Gonzalez ve Torres (2019), okul 6ncesi ¢ocuklarin kodlama ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerini ¢esitli yontem ve araglar kullanilarak toplanan farkl verilerin iiggenlestirilmesi ile
incelemistir. Bu araglar kontrol listeleri, gozlemler ve 6grenmen goriismeleridir. Oztiirk ve
Diidiik¢ti (2019), okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden 5-6 yas cocuklarin bilimsel
stire¢ becerilerini etkili ve kalici bir sekilde kazanabilmeleri i¢in kodlama egitiminin etkisini
incelemeyi amagcladiklar1 ¢aligmalarinda; 6grencilere bilgisayarsiz kodlama egitimi verilerek
siire¢ sonunda bilimsel siire¢ becerilerini 6lgmek icin “’Fen Siirecleri Gozlem Formu’’
kullanildiklar1 goriilmiistiir. Atabay ve Albayrak (2020), okul 6ncesi donem cocuklarina
oyunlastirma yonteminin kullanarak algoritma konusunun 0Ogretilmesini amagladiklar
caligmalarinda cocuklarin algoritmik becerilerini degerlendirmek i¢in gozlem formu ve

kontrol listesi kullanmiglardir.
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Erken Cocukluk Doneminde ¢ocuklar gruplar halinde ¢alistiklarindan, her bir ¢ocugun
ogrenme ¢iktilarin1 izole etmek zordur. Gozlem erken cocukluk egitiminde yaygin bir
degerlendirme yontemi olmasina ragmen, grup metrikleri bireysel metriklere kiyasla sinirl
bilgi saglar. Gelistirilen 6l¢gme aracindaki uygulamalar kodlama becerilerinin kisisellestirilmis
ve bireysel olarak uyarlanmasini gerektirir. Cocuklarin kodlama becerilerini 6lgmeye yonelik
problem ¢d6zme Slgekleri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen degerlendirme formlari, gozlem
formlari, kontrol listeleri kodlama becerilerini degerlendirmeye yonelik smirli bilgiler
sunmaktadir. Bu bilgiler arastirmacilara gegerli, giivenilir ve genellenebilir bulgular
sunamamaktadir.

Oneriler

Arastirmanin bu boélimiinde galigma kapsaminda elde edilmis bulgular ve buna bagl
olarak sonuglar 1s131nda Milli Egitim Bakanligi, 6gretmenler, ¢cocuklar ve idarecileri dikkate
alarak uygulamaya yonelik ve arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.
Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Erken Cocukluk Doneminde bu alanda arastirma yapmak isteyecek olan
arastirmacilara yonelik oneriler agsagidaki gibidir;

e Arastirma, erken c¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin kodlama becerilerini
degerlendirmeye yonelik bir test gelistirmeye odaklanmistir. Baska c¢aligmalarda,
gelistirilen bu test ile kodlama egitimi alan ¢ocuklarin bu egitimden sonra kodlama
beceri diizeyleri arasindaki farklar ve verilen bu egitimin etkililigi arastirilabilir.

e Arastirma, erken c¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin kodlama becerilerini
degerlendirmeye yonelik bir test gelistirmeye odaklanmistir. Yapilacak yeni
caligmalarda, 5-7 yas arasindaki cocuklarinin yas gruplarina gore kodlama beceri
diizeyleri arasinda fark olup olmadig: arastirabilir.

e Arastirma Agr1 ve Gaziantep’de yer alan okullarda gerceklestirilmistir. Bu anlamda
farkli illerde yer alan okullardan daha genis 6rneklem iizerinde ¢alismalar ile farkl yas
gruplarininin kodlama beceri diizeylerine bakilabilir.

e Bu arastirmada erken ¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin kodlama becerilerini
degerlendirecek bir O6lgme aract gelistirilmesine odaklanilmistir. Yapilacak yeni
caligmalarda erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin algoritmik diistinme becerilerini
degerlendirebilecek bir 6lgme araci gelistirilebilir.

e Gelistirilen 6lgme arac1 daha biiyiik gruplarla ¢alisilarak standardizasyonu yapilabilir.

Uygulamaya Yénelik Oneriler
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Aragtirma amaclh gidilen okullarda bazi okuldaki ¢ocuklarin kodlama egitimi

aldiklarini, baz1 okuldaki ¢ocuklarin ise kodlama egitimi almadiklar1 goriilmiistiir. Erken

cocukluk donemi ¢ocukluk yillar1 agisindan kritik bir donem sayilmaktadir. Bu baglamda

erken yaslarda verilen kodlama egitimi ¢ocuklarin ilerideki yasamlarini kolaylagtirma

asamasinda onem arz etmektedir. Bu ylizden;

e (esitli sekillerde onemi ortaya konulmus kodlama egitiminin erken c¢ocukluk
doneminden itibaren siniflarda kodlama egitimi verilmesi 6nemli olacaktir.

e Program gelistirilmesinde yetkililer bu anlamda harekete gecirilmeli, ¢ocuklar
bdylesine etkili olan kodlama egitiminden yoksun kalmamalidirlar.

e Yurt disinda erken ¢ocukluk donemindeki gilinliik siif i¢i 6gretim etkinliklerinde
yaygin sekilde kullanilan kodlama egitiminin iilkemizde de yaygin kullanimi i¢in
ogretmenler bilinglendirilmelidir.

e Erken c¢ocukluk donemindeki cocuklara egitim veren Ogretmenlere kodlama
egitiminin 6nemi ve bu kodlama egitimini ¢ocuklara nasil, ne sekilde verilmesi
gerektigi konusunda hizmeti¢i egitimler verilmelidir.

e Erken cocukluk donemindeki egitimle ilgili belli kazanim ve becerileri
desteklemek adina EBA {izerindeki birtakim uygulamalar mevcuttur. Ancak bazi
kazanim ve becerileri destekleyecek uygulamalar ise yoktur. EBA platformunun
kodlama becerilerini destekleyecek sekilde uygulamalar ile zenginlestirilip
gelistirilmesi faydali olacaktir.

e Erken c¢ocukluk doneminden itibaren kendi oyunlarini yazabilmeleri, derslerini
destekleyen  egitim  yazilimlar1  olusturabilmeleri, ¢esitli  animasyonlar
hazirlayabilmeleri ve ozgiin iriinler Uretmeleri i¢in kodlama programlarim
kullanmak faydal1 olacaktir.

Bu arastirmada ve literatiirde ortaya konuldugu gibi kodlama egitimini okullarina ve

siiflarina tasimak isteyen ogretmen ve idarecilere yonelik oneriler agagidaki gibidir;

Cocuklarin kodlama egitimini etkili kilmak adina adina okullarinda ve siniflarinda
cesitli robotik kit araclari, bilgisayarsiz kodlama halilar1 veya tahtalar
bulundurmalidir.

Teknolojik Ogretim araglarinin tasidigi pedagojik potansiyel ve g¢agin gerekliligi
olmas1 sebebiyle artik smif i¢i 6gretimde gilinliik ve aylik planlarin bir parcasi olarak
erken ¢cocukluk dénemindeki ¢ocuklar i¢in de blok tabanli kodlama uygulamalar1 ve

robotik araglar kullanilmas1 gerekmektedir.
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Gelecekte tiim diinyada kodlama egitiminin egitim programlarinda daha ¢ok yer
alacag1 Ongoriilmektedir. Tiirkiye'nin de bu gelisime ayak uydurabilmesi, ¢agin
ekonomik ihtiyaclar1 karsilayacak yetismis insan giicii ihtiyacini karsilayabilmesi,
diger bir deyisle 6grencilerin giiniimiiziin ihtiyac¢lar1 dogrultusunda egitim alabilmeleri

icin miifredatta kodlama konularina daha fazla yer verilmesi gerekmektedir.
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Ek 3. Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢ahigma, “Erken Cocukluk Doneminde Kodlama
Becerileri” adiyla, 2020-2021 egitim Ogretim yih giiz déneminde yapilacak bir arastirma
uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Erken ¢ocukluk donemindeki 5-7 yas ¢ocuklarin kodlama beceri
diizeylerini belirlemeye yonelik dlgegin gegerlik giivenirlik ¢aligmasmin yapilmasidir.

Aragtirma Uygulamast: Olgek

Aragtirma  T.C. Milli Egitim Bakanligi'min ve okul yonetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Aragtirma uygulamasina kathm tamamiyla gonilliliik esasina dayah
olmaktadir. Cocugunuz ¢aligmaya katilip katilmamakta Ozgiirdiir. Aragtirma gocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrlabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya aragtirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basanlari, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahats1z hissederse cevaplama igini yarnida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizhgm
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, c¢alismay1
tamamlamayaca@imi soylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢aligmasima katilmamak ya da katildiktan
sonra vazge¢mek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci : Z. Damla Kalyenci

letisim bilgileri .~ —

@i bulundugum sinifi numaralt. GErencisi .. reevererrenssenanen \

.................................. ‘in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).
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