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OZET

OKUL ONCESI EGIiTiM KURUMLARINDAKI PROGRAMLAMA EGITiMi
UYGULAMALARININ INCELENMESI

PARMAKSIZ, Fatma
Yiiksek Lisans Tezi, Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dali
Tez Damgmani: Dr. Ogretim Uyesi Gézde INAL KIZILTEPE
2019,XX1X+ 118 sayfa

Bu calismada, okul Oncesi egitim kurumlarinda verilen programlama egitimi

uygulamalarinin incelenmesi amaglanmistir.

Arastirmaya 2018-2019 egitim ogretim yilinda Aydin ili Milli Egitim Miudiirliigii’ne
bagli STEM projesi kapsamindaki resmi anaokullari, programlama egitimi vermekte olan
dort ozel ve sekiz resmi anaokulu, bu anaokullarmma devam eden okul oOncesi donem
cocuklar1 ve bu okul dncesi egitim kurumlarinda programlama egitimi veren 35 6gretmen

katilmistir.

Arastirmada, karma desenli ydntem kapsaminda yakinsayan paralel desen
kullanilmustir. Nicel ve nitel verilere esit oncelik verilerek es zamanli olarak toplanmistir ve

iki bilesen bagimsiz olarak analiz edilerek sonugclar birlikte yorumlanmustir.

Aragtirmanin nicel boyutunda statik grup karsilastirmali desen ve veri toplama araci
olarak ise “Biligsel Yetenekler Testi Form-6 (Cognitive Abilities Test Form-6) Sozel
Olmayan Muhakeme Boyutu” ve “Ogretmen Gériisme Formunun Kisisel Bilgi Boliimii”

kullanilmastir.

Nitel boyutunda ise Ggretmenlerle programlama egitimi, programlama egitimine
baslama yas1, programalama egitiminin nasil verilmesi gerektigi, programlama egitiminde
kullanilan yontem, ara¢ ve geregler, programlama egitiminin ¢ocuga katkis1 gibi
konulardaki goriislerini belirleyebilmek amaciyla “Yar: Yapilandirilmis Goriisme” teknigi
ve programlama egitimi verilen smifin/mekanin fiziksel ozelleri, programlama egitimi
uygulama siireci ve uygulama esnasinda kullanilan arag ve gerecler incelenmek igin

“Gozlem Teknigi” kullanilmistir.



Arastirmanin nicel boyutunun drneklemine diizenli olarak programlama egitimi alan
60-72 aylik 52 ve daha 6nce programlama egitimi almamis olan 60-72 aylik 52 olmak {izere
toplam 104 ¢ocuk dahil edilmistir. Arastirmanin nitel boyutunun ¢alisma grubunu, il Milli
Egitim Mudiirliigii’nden alinan STEM projesi listesinde yer alan okul Oncesi egitim

kurumlarinda gorev yapmakta olan 35 6gretmen olusturmaktadir.

Programlama egitimine iliskin yar1 yapilandirilmis goriisme bulgularindan,
Ogretmenlerin tamaminin programlama egitimini 21. yy becerisi ile ilisikilendirerek
cocuklar i¢in ¢ok onemli ve gerekli bir beceri oldugu bu nedenle okul Oncesi egitim
programina dahil edilmesi gerektigini ifade ettikleri goriilmektedir. Ogretmenlerin biiyiik bir
kisminin programlama terimiyle STEM egitimleri sirasinda tanigtiklart ve programlama,
kodlama ve algoritma terimlerinin ne anlama geldigini dogru olarak bilmedikleri sonucuna
ulagilmistir. Ogretmenlerin egitimleri bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinlikler seklinde
yaptiklari ve siirecin oyunlastirilmast gerektigini ifade ettikleri goriilmektedir. Programlama
egitiminde 6gretmenlerin biiyiik bir kismmin smif i¢i materyal, teknolojik araglar/robot ve
gorsel programlama araglari kullandiklart goriilmektedir. Ogretmenler programlama
egitimininin nasil verilmesi gerektigiyle ilgili bilgilerinin yeterli olmadigini bu nedenden
dolay1 kendilerini yetersiz bulduklarini ve bu eksikligin giderilmesi i¢cin Meb tarafindan
seminer donemlerinde zorunlu hizmet i¢i egitimler, calistaylar, seminerler ve atolye
calismalar1 seklinde sik araliklarla programlama egitimi almak istediklerini dile getirdikleri
sonucuna ulasilmistir. Ayrica programlama egitimi i¢in kullanilan materyallerinin pahali
olmasi nedeniyle Meb tarafindan anaokullarina arag-gere¢ destegi saglanmasi gerektigini

ifade ettikleri goriilmektedir.

Programlama egitimine iliskin gozlem bulgularindan gozlem yapilan okul Oncesi
kurumlarinin STEM projesine dahil olmasina ragmen biiyiik bir kisminin egitim planina
programlama egitimini dahil etmedikleri, biiyiik bir gogunlugunun programlama egitimi igin
fiziksel kosullarinin uygun oldugu, okullarin yarisinda uygulamaya cocuklarin ilgi ve
dikkatlerinin ¢ekilerek baslanildigi, okullarin bir kisminda ¢ocuklarin uygulama siirecinde
aktif olduklar1 ve yonergelerin agik, net oldugu, okullarin tamaminda c¢ocuklara verilen
doniitlerin yeterli oldugu ve uygulama sirasinda kullanilan arag-gereglerin ¢ocuklarin
gelisim 0Ozelliklerine uygun oldugu ve yapilan uygulamanin cocuklarin sozel olmayan
muhakeme becerisini destekledigi, okullarin biiyiik bir kisminda siirecin oyunlastirildig: ve
uygulama siiresinin yeterli oldugu, bir okul haricinde tiim okullarda uygulamanin

cocuklarda algoritma mantigimin 6grenmesini destekledigi fakat hicbir okulda kodlama
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becerisini destekleyen bir uygulama yapilmadigi ve okullarin tamamina yakininda

uygulama sonrasi degerlendirme yapilmadigi sonucuna ulagilmstir.

Programlama egitimi alan ve almayan ¢ocuklarin BYT-Form 6’in S6zel Olmayan
Muhakeme Boyutu ve Alt Testlerine iliskin bulgulardan diizenli olarak programlama
egitimi alan ve programlama egitimi almayan ¢ocuklarin “Sekil Siniflandirma ve Matrisler”
alt testleri ile Biligsel Yetenekler Testi Form-6 Sozel Olmayan Boyuta iligkin Mann-
Whitney U Testi sonuglarina gore, programlama egitimi alan ¢ocuklar lehine anlamli bir

fark oldugu goriilmektedir (p<0.05).

ANAHTAR SOZCUKLER: Okul Oncesi, Kodlama Egitimi, Biligsel Yetenekler,

Programlama Egitimi

vii



ABSTRACT

INVESTIGATION OF PROGRAMMING EDUCATION APPLICATIONS IN
PRESCHOOL EDUCATION INSTITUTIONS

PARMAKSIZ, Fatma
MSc Thesis at Department of Early Childhood Education
Supervisor: Asst. Prof. Dr. Goézde INAL KIZILTEPE
July, 2019, XXIX+118 pages

In this study, it is aimed to examine the applications of programming education given
in pre-school education institutions.

In the research, official kindergartens, 4 private and 8 official kindergartens that
provide programming education within the scope of stem project of Aydin Provincial
Directorate of National Education in 2018-2019 academic year, preschool children
attending these kindergartens and 35 students who gave programming education in these
preschool education institutions. teachers participated.

In the research, convergent parallel pattern was used within the scope of mixed pattern
method. Quantitative and qualitative data were collected simultaneously with equal priority,
and the two components were analyzed independently and the results were interpreted

together.

In the quantitative dimension of the study grup Cognitive Abilities Test Form-6 (Non-
Verbal Reasoning Dimension) and “Personal Information Section of the Teacher Interview

Form” were used as a static group comparative design and data collection tool.

In qualitative dimension, programming education with teachers “Semi-Structured
Interview” technique and physical characteristics of the class / place where programming
education is given in order to determine the opinions about the age of starting programming
education, how the programming education should be given, methods, tools and materials
used in programming education and the contribution of programming education to the child.
“Observation Technique” was used to examine the programming education application

process and the tools and equipment used during the application.

viii



The sample of the quantitative dimension of the study included a total of 104 children,
52 of whom were regularly trained in 60-72 months of age and 52 who were 60-72 months
of age who had not previously received programming training. The qualitative aspect of the
study consists of 35 teachers working in pre-school education institutions which are in the

STEM project list received from the Provincial Directorate of National Education.

From the semi-structured interview findings on programming education, it is seen that
all of the teachers stated that programming education is a very important and necessary skill
for children by associating programming education with 21st century skill and therefore it
should be included in preschool education program. It was concluded that most of the
teachers met the programming term during STEM trainings and did not know the meaning
of the terms programming, coding and algorithm correctly. It is seen that the teachers carry
out the trainings in the form of computerized and non-computerized activities and that the
process should be made playful. In programming education, it is seen that most of the
teachers use in-class materials, technological tools / robots and visual programming tools. It
was concluded that teachers found themselves insufficient because of this reason and they
wanted to receive programming education frequently in the form of compulsory in-service
trainings, workshops, seminars and workshops during the seminar periods. In addition, it is
seen that because of the expensive materials used for programming education, Meb stated

that kindergartens should be provided with support for kindergartens.

Although the observation findings related to programming education were included in
the STEM project, most of the pre-school institutions did not include programming
education in the education plan, the majority of them had physical conditions suitable for
programming education, and the application was started by attracting children's attention
and attention in 50% of the schools. In some of them, the children were active in the
implementation process and the instructions were clear, the feedback given to the children
in all schools was sufficient and the tools used during the application were in accordance
with the developmental characteristics of the children, and the practice supported the non-
verbal reasoning skills of the children; learning the algorithm logic in children in all schools
except one school where implementation time is sufficient. It is concluded that there is no
application that supports coding skills in any school and there is no post-application

evaluation in all schools.



Cognitive Ability Test Form-6 Non-Verbal Dimension and “Figure Classification and
Matrices” subtests of children who regularly received programming training from findings
related to “Non Verbal Reasoning Dimension and Sub-Tests of BYT-Form 6” according to
the results of Mann-Whitney U Test, it is seen that there is a significant difference in favor

of children receiving programming education (p <0.05).

KEYWORDS: Preschool, Coding Education, Cognitive Skills, Programming Education
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GIRIS

“Eskiden yazilan siirler, yazitlar diinyayr degistivirken artik yazilan kodlar diinyay
degistirecek."

Diinya hizla degisen teknolojik degisimler gecirmektedir. Bilim ve teknolojinin
iiretim hacmi incelendiginde her 10 yilda bilim hacminin iki katina ¢iktig1 diisiintilmektedir.
Bunlarin sonucu olarak dijitallesen diinya artik kodlama iizerine sekillenmektedir. Yapay
zekanin hayatin her alaninda yer almaya baglamasi, bu degisimin somut orneklerinden
sadece biridir. Ozellikle gelismis iilkelerde 21. yy becerilerinden biri olarak adlandirilan,
onemi ve farkindaligi her gegen giin artan programlama egitimi; gelisen ve hizla degisen
diinyada, ¢agin gerekliliklerine yonelik hareket etmekten ziyade her bireyin bilmesi gereken
bir beceriye doniismiistiir. Bu nedenle “Kodlama ve algoritma egitimi nedir?”, “Hangi
egitim kademesinden baglanmali ve hangi yontem ve araglar kullanilmal1?” sorular1 oldukga

onemli hale gelmistir (Aytekin, Sonmez, Yiicel, Kuladzii, 2018:26).

Kodlama ve algoritma mantigin1 bilmek 21. yy becerilerini 6grenmeyi
kolaylastirmakta ve ayn1 zamanda bu becerilerin gelismesine katki saglamaktadir (Williams
and Cernochova, 2015). 21. Yiizyil becerilerinden bazilari sunlardir: Elestirel diisiinme,
yaraticilik, problem ¢ézme, iletisim ve isbirligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, esneklik ve

uyum, girisimcilik, kiiresel olgunluk ve finansal okuryazarliktir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Biligsel gelisime olan etkileri diistiniildiigiinde kodlama egitiminin okul oncesi
donemden itibaren basalamas1 gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir (Kert ve Ugras, 2009; Odaci ve
Uzun, 2017). Okul 6ncesi donemde g¢ocuklar, kodlama ve algoritma mantig1 i¢in gerekli
olan “gergek nesneleri zihinsel sembollerle iligskilendirmek, varliklar1 gruplamak, nesne ve
olaylar1 agiklamak i¢in sozctikleri kullanmak, algilarina gére nesneleri zihinde canlandirmak
ve basit akil yiirlitmeleri yapma” gibi biligsel becerilere sahiptirler (Senemoglu, 2010;

Yapict ve Yapici, 2006).

Cocuklar okul dncesi donemlerde programlama mantigin1 6grendiklerinde algoritma
tasarim siirecini de kavrayabileceklerdir. Programlama egitimine baslayan bir ¢ocuk; sirasi
ile bir fikir bulma, tasarimini ve uygulamasini yapma, uygulama esnasinda ortaya ¢ikan
hatalar1 diizeltme ve tiim bu siirecte akranlar1 ile igbirligi i¢cinde ¢alisma firsati bulacaktir

(Demirer ve Sak, 2016).



Geleneksel programlama dillinin karmasik yapist ve icerdigi soyut ifadeler, okul
oncesi ¢ocuklarin, kodlama 6grenimine yonelik olumsuz tutum ve diisiince gelistirmesine
neden olmaktadir (Hill, 2015). Fakat giliniimiizde 6grencilerin eglenirken ayni zamanda
Ogrenebilecegi programlama egitimini kolay bir hale donistiiren cesitli araglar ve
platformlar gelistirilmektedir. Khan Academy, code.org ve Scratch bunlardan sadece
birkagidir (Hill, 2015).

Tiiketim kiiltlirliniin olumsuz etkisi gilinlimiizde, daha ¢ok c¢ocuklar iizerinde
goriilmektedir. Tiiketim kiiltiirii cocuklar1 yaratict diisiinmekten ve yeni fikirler tiretmekten
uzaklastirabilmektedir. Tiiketim kiiltiiriinlin etkisinden ¢ocuklar1 kurtarmak igin ilgi ve
merak duyduklart alanda kendilerini gelistirmeleri i¢in ¢cocuklara firsat verildiginde yaratici
fikir ve driinler ortaya g¢ikardiklar1 gézlenmektedir. Cocuklarin teknolojiye olan ilgilerini
teknolojiyi izleyen ve tiiketen konumundan, iireten ve katki saglayan konumuna gecirmek
icin egitimciler ve ebeveynler tarafindan gerekli ortam ve firsatlar saglanmalidir. (Demirer

ve Sak, 2016).

Bu noktadan hareketle calisma, okul dncesi donemde verilen programlama egitimi

uygulamalarinin incelenmesi amaciyla yapilmastir.
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, okul oncesi egitim kurumlarinda verilen programlama egitimi

uygulamalarinin incelenmesi amaglanmaktadir.
Bu amag dogrultusunda agagidaki sorulara cevap aranmaistir:

1. Okul oOncesi egitim kurumlarinda programlama egitimi veren Ogretmenlerin

programlama egitimi ile ilgili goriisleri nelerdir?
2. Okul 6ncesi egitim kurumlarinda programlama egitimi nasil uygulanmaktadir?

3. Diizenli olarak programlama egitimi alan 60-72 ayhk ¢ocuklarin sozel
olmayan muhakeme yetenekleri ile daha 6nce hi¢ programlama egitimi almamis olan 60-72

aylik ¢ocuklarin s6zel olmayan muhakeme yetenekleri arasinda anlamli bir fark var midir?



Arastirmanin Onemi

Glinlimiizde bilim ve teknoloji daha once hi¢ olmadigi bir bigimde insanlari

etkilemektedir. Tim bu teknolojinin temelinde ise bilgisayar bilimlerinin oldugu

goriilmektedir.

Ekonomik ag¢idan programlama egitiminin 6nemi degerlendirildiginde; bilim ve
teknolojiyle yonetilen bir diinyada, teknolojiyi sadece tliketen olarak kullanan toplumlarin
gelecekte s6z sahibi olma sansinin ¢ok az oldugu 6ngoriilmektedir. Inovasyon ¢aginin
petrolii artik “data” ya doniismiis durumdadir. Giinlimiiziin en degerli kaynagi olarak tabir
edilen datay1 toplayacak, dogru sekilde analiz edebilecek, ¢ikarimlar yapabilecek ve gerekli
sekilde kullanabilecek beceriye sahip olmak gerekmektedir. 2018 yili diinyanin en degerli
sirketleri listesinde ilk 20 sirketinin besini teknoloji sirketleri olusturmaktadir. Birinci sirada
Apple, ikinci sirada Google, dérdiincii sirada Microsoft, besinci sirada Tencent ve altinci
sirada Facebook yer almaktadir. Enerji, otomotiv, insaat sirketlerinin degerli oldugu giinler

coktan geride kalmis durumdadir.

Brand Value

Brand Value Brand % Change Rank Country

Brand Category 2018 SMil Contribution 2018vs. 2017 Change of Origin

| GO gle Technology 302,063 “ +23% 0 %
2 .’ Technology 300,595 4 +28% 0 =
3 amazon Retail 207,594 4 +49% 1 &
4 % Microsoft Technology 200,987 4 +40% 1 =
5 Tencent if Technology 178,990 5 +65% 3 ®
6 facebook Technology 162,106 4 +25% -1 =
7 VISA Payments 145,611 5 +31% o @
& McDonald's Fast Food 126,044 4 +29% 2 [S
9 20 Retail 113,401 3 +92% 5 @
10 % Telecom Providers 106,698 3 7% -4 (=
11 E Technology 96,269 4 -6% -2 A
12 verizon’ Telecom Providers 84,897 3 -5% E
13 m Tobacco 81,914 3 6% 1 LS
u  (Caatsly Soft Drinks 79,964 5 2% 1 &
15 @ mastercard Payments 70,872 4 +42% 5 “=
s @ Logistics 60,412 5 +4% 0 &£
17 E.,W Technology 55,366 3 +23% 4 @
18 Regional Banks 54,952 3 6% -3 =
19 fsnzp Entertainment 53,833 5 +3% ER
20 o Retail 47,229 3 +17% 4 [

|

Sekil 0.1. 2018 Diinyanin en degerli 20 markasi (BrandZ Raporu, 2018)


https://www.cnnturk.com/bilgisayar

Biiyiime ve Kiiresel Gelisme Komisyonu'nun (2008) caligmasina gore, daha once
ekonomik kalkinmiglik diizeyi diisiik tilkeler olarak kabul edilen Kore, Cin, Singapur ve
Tayland, siirdiiriilebilir ekonomi ve biiyiime ile teknolojiye entegre olabilmek i¢in gesitli
politikalar gelistirmigler ve insan sermayesine Onemli yatirimlar yapmislardir. Bunun
sonucu olarak hem ekonomik kalkinmiglik diizeylerinde artis hemde siirdiiriilebilir

ekonomiler olusturmay1 basardiklar1 gozlemlenmistir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Ulkemizin siirdiiriilebilir ekonomiler yaratabilmesi igin bilgisayar bilimleri hakkinda
temel bilgilere sahip olan nesiller yetistirmesi giinlimiiz ve ilerleyen giinler i¢cin ¢ok dnemli

bir gereklilik haline gelmistir.

Okul oOncesi donemde kodlama egitiminin O6nemi pedagojik  boyutta
degerlendirildiginde ise, literatiirde kodlama ve algoritma &grenme siireglerinin cesitli
diisiinme becerileri lizerindeki etkilerine odaklanilmis oldugu goriilmektedir (Disessa, 2001;

Durak, Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017).

Diinyanin 6nde gelen endistrilesmis iilkeleri, egitim miifredatlarin1 yenileyerek
inovasyon c¢agmin dinamiklerini programlama egitimi {izerinden karsilamaya

hazirlanmaktadirlar.

Son yillarda ABD’deki “Kod Saati” ve Avrupa’daki “Kod Haftas1t AB” adi altinda
diizenlenen ve miifredatinda okul Oncesi donemi kapsayan etkinliklerin yer almasi
kodlamaya verilen 6nemin ortaya konulmasi; okul dncesi donemde kodlama egitiminin

onemli gorildiigiiniin gostergesidir (Microsoft, 2014; Durak, 2016).

Dijital yerli olarak adlandirilan giiniimiiz ¢ocuklarinin ge¢mis nesillerden farkli olarak
21. yy becerileri olarak adlandirilan ¢esitli yeni becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir.
Bu becerilerden birisi de programlama biliyor olmaktir (Durak vd., 2017). Cogunlukla
iniversite  diizeyindeki Ogrencilerin  programlama egitiminin hedefinde oldugu
diigiiniilmektedir. Fakat egitimde dijital ¢agin becerilerinin kazandirilmasinda, programlama
egitimi ortaokul, ilkokul ve okul Oncesi donemi ¢ocuklar1 icinde Onemli goriilmeye
baglanmistir (Durak vd., 2017). Ilaveten bilgisayar bilimlerinin temel bilim dali olmasi
nedeniyle okul dncesi donemden baglayarak egitimin tiim kademelerinde miifredata dahil

edilmesi Onem arz etmektedir.



Aragtirmalar okul 6ncesi donemde kodlama egitimin ¢ocuklarin iist diizey diisiinme
becerilerini gelistirmesinin yani sira algoritmik diisiinme ve problem ¢ézme becerilerinin
gelisimi i¢cin 6nemli katki sagladigini gostermektedir (Chao, 2016; Kalelioglu ve Giilbahar,
2014). Programlama egitimi, dogas1 geregi; farkli diisiinme, problem ¢6zme, iletisim,
isbirligi yapma ve akil yiiriitme (21. Yiizy1l Becerileri I¢in Ortaklik, 2007) gibi becerilerin
cocuklarda gelismesini saglamaktadir. Nitekim programlama siirecinde cocuklar; farkli
acilardan problemlere bakip ¢oziimler iiretebilme, yaratici diisiinme ve neden-sonug iliskisi
kurabilme, ¢ikarim yapma, gibi mantik, matematik ve bilimde degil aym1 zamanda dil
becerileri, yaraticilik ve sosyal-duygusal etkilesimde ¢ocuklarin basarisi tizerinde olumlu ve

olgiilebilir bir etkiye sahip oldugu gozlenmektedir (Durak vd., 2017; Bers, 2008).

Okul Oncesi donemde algoritmik diisiinme becerileri kazanan c¢ocuklar farkli
disiplinlerde karsilastiklart sorunlari, gelismis problem c¢ozme ve yaratict diisiinme
yetenekleri sayesinde kolayca ¢ozebilmektedirler. Bununla birlikte programlama egitiminde
kullanilan blok tabanli programlama araglari, ¢gocuklarin derleme veya s6zdizimi hatalarini
¢ozmek durumunda kalmadan karmasik gorsel programlar olusturabilmesini saglamaktadir.
Kullaniomi olduk¢ca kolay olan blok tabanli programlama araglarinin cocuklarin
programlama egitimine yonelik duygu ve disiincelerini olumlu yonde etkileyecegi

diisiiniilmektedir (Durak vd., 2017).

Literatiirde Ttirkiye ve diinyada okul 6ncesi donemde programlama egitimine dair cok
az ¢aligma bulunmaktadir. Bu nedenle bu c¢alismanin okul 6ncesi donemde programlama

egitimi ile ilgili calismalara yol gdsterici olacagi diistiniilmektedir.
Varsayimlar

e Calisma grubundaki Ogretmenlerin goriisme formu sorularma samimi yanitlar

verdikleri varsayilmaktadir.

e Arastirmada diizenli olarak programlama egitimi alan ve daha Once programlama
egitimi almamis olan ¢ocuklarin sdézel olmayan muhakeme yeteneklerini
degerlendirmek igin uygulanan Bilissel Yetenekler Testi Form-6 Olgegi Sozel
Olmayan Muhakeme Boyut sorularina verdikleri yanitlart objektif olarak yansittig

varsayilmistir.



Simirhiliklar

e 2018-2019 egitim ogretim yili Aydin ili Efeler ilge merkezindeki programlama
egitimi verilen okul Oncesi egitim kurumlarina devam eden 60-72 aylik 52,
programlama egitimi verilmeyen okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden 60-72

aylik 52 olmak tizere toplam 104 ¢ocuk ile sinirlidir.

e Aydin ili Efeler ilce merkezindeki okul 6ncesi egitim kurumlarinda programlama

egitimi vermekte olan 35 6gretmen ile sinirlidir.

e Arastirma, Bilissel Yetenekler Testi Form-6 Sozel Olmayan Muhakeme Boyutu

puanlari, gériisme ve gozlem formundan elde edilen bilgiler ile sinirlidir.
Tanimlar

Okul Oncesi Egitim: Cocugun dogumdan temel egitime basladig1 giine kadar gegen
sireyi kapsayan, 0-6 yas c¢ocuklarinin gelisimsel Ozelliklerine uygun, uyarici gevre
olanaklarin1 sunan, amaci ¢ocuga bilgi aktarmak yerine, cocugun yeteneklerinin fark edilip
gelismesine yardimci olmak olan cocuklarin gelisimlerini ahlaki ve kiiltiirel degerler

dogrultusunda en iyi bicimde yonlendiren egitim siirecidir (Ok, 2016:62).

Programlama Egitimi: Kodlama ve algoritma tasarlama siirecini kapsayan, en basit
tanimiyla algoritma tasarlama asamasinda bir seyin nasil yapilacagina iligkin talimatlari,
kodlama asamasinda ise algoritmasi tasarlanmig talimatlar1 siniflandirmak ve tanimlamak

icin kod atama basamaklarinin 6gretilmesinin amaglandigi egitim siirecidir.

Bilissel Yetenekler: Bilmeyi ve diisiinmeyi kapsayan tiim psikolojik gelismeler ve

etkinliklerin birlesimidir.
Kodlama: Siniflandirma veya tanimlama igin bir seye kod atama siireci.

Algoritma: Mutlaka bir baslangici ve sonu olan belirli bir amaca ulagmak igin

tanimlanan islemlerin, sirali bir sekilde ifade edilmesidir.

Algoritmik Diisiinme: Bireyin bir eylemi gergeklestirme siirecinde, eylem adimlarini

belirlemesidir.



S6zel Olmayan Muhakeme: Gorsel dizileri tanima ve hatirlama, gorsel kavramlar
arasindaki iliskiyi kavrama, gorsel analojileri tamamlama, resimle verilen semboller
arasindaki baglantiy1r kavrama gibi becerileri i¢cermektedir (Aiello, 2002: 1-3; Cohn ve
Hazarika, 2001: 3’ten Akt: inal,2011).

Diizenli Programalama Egitimi: 2018-2019 egitim-6gretim yilinin giiz ve bahar

doneminde periyodik olarak her hafta programlama egitimi verilmesidir.



BOLUM 1

1. KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. Bilissel Siirecler

Biligsel gelisim; dogumundan baglayarak c¢evreyle etkilesimi ve ¢evrenin
anlasilmasini saglayan bilginin edinilmesi, kullanilmasi, saklanmasi, yorumlanarak yeniden
diizenlenmesi ve degerlendirilmesi asamalarindaki tiim zihinsel siiregleri i¢ine alan bir
gelisim alamidir. Cocugun gordiigli, duydugu, dokundugu tattigi nesneler hakkinda
diisiinmesini ifade eder. Soyut sekilde akil yiiriitme, varsayimsal durumlar hakkinda
mantiksal diigsinme, kurallar1 karmasik ve daha yiiksek yapida oOrgiitleme, nesneler
arasindaki benzerlik ve farkliligi anlama, objeleri kategorize edebilme vb. beceriler bilissel

gelisim alani i¢inde yer alir (Milli Egitim Bakanlig1, 2014).

Bilis, ileri zihinsel siiregleri igerir. Biligsel siiregler problem ¢dzme, yaraticilik, dikkat,
algi, bellek, zeka, muhakeme, dil gelisimi, akil, animsama gibi beynin siirekli olarak yaptigi
bir takim gorevleri igerir. Etkilesim icinde olunan c¢evreden alinan tiim bilgilerin

islenmesinden sorumlu olan yontemleri kapsar (Kol, 2011; Atkinson vd., 1999).

Cocuklarda bilissel becerilerin gelisimi, dikkat, hafiza, muhakeme ve diisiinme gibi
daha ileri diizeydeki 6grenme becerilerinin gelismesini saglamaktadir. Bilissel beceriler,
cocuklarin duyusal bilgileri islemesini, degerlendirme ve analiz etmeyi, nesneler arasindaki
benzerlik ve farklilig1 algilamayi, hatirlamayi, karsilagtirma yapmay1 ve sebep-sonug iligkisi

kurmay1 6grenmelerinde de etkilidir.

Bu boliimde bilisimsel siireglerden 21. yiizyill becerisi olarak degerlendirilen

muhakeme, algoritmik diisiinme ve bilisimsel diisiinme becerileri iizerinde durulacaktir.



1.1.1. Muhakeme

Muhakeme, diisiinme, bilis ve akil ile iligkilidir. Muhakeme, bilgilerden g¢ikarim
yapmay1 saglayan bilissel bir siirectir (Inal, 2011). Muhakemenin sdzliik anlam1 ise “bir
konu hakkinda iyice diistintip sonrasinda karar vermek, akil stizgecinden gecirmek ya da bir

sorunu ¢ozmek icin ¢tkar yol aramaktir” (Tiirk Dil Kurumu, 2010).

Altiparmak ve Ozis (2005) ise muhakemeyi Onermelerden, sonuglardan ya da
gergeklerden bir sonu¢ ¢ikarmak ve bu sonuglardan emin olmak seklinde
tanimlamaktadirlar. Sonu¢ ¢ikarma, siirecler dogrudan goézlenemedigi zaman olaylar
hakkinda neden ve sonug¢ arasindaki iliskileri ya da agiklamalar1 tanimlama yetenegidir.
Sonug ¢ikarmada kisi bir seyin olma nedenini tahmin eder. Kisi bu tahminleri sahip oldugu
bilgilere gore yapar. Cocuklar sonu¢ c¢ikarirken bir dizi inceleme yaparlar; elde ettikleri
verileri gruplara ayirirlar ve sonra bazi anlamlar vermeye c¢alisirlar. Bir baska deyisle
cocuklar gozlem ve incelemeleri sonucunda ¢evrelerindeki olaylar hakkinda kendi
kendilerine bazi sonuglar ¢ikarabilirler (Aktas, Gilinay-Bilaloglu ve Aslan, 2007).
Muhakeme, mantiksal yolla olaylar ve durumlar hakkinda diisiinme siireci olarak da
tanimlanabilir. Muhakemenin bu taniminda mantikla ilgili 6zelliklerinden bahsedilmektedir.
Mantigin en temel 6zelligi ise var olan bilgiden anlam c¢ikararak bir sonuca ulagmaktir
(Pilten, 2008). Thornton’a (1998) gore, kiiciik ¢ocuklar mantiksal yeteneklere sahiptirler.
Eger bir cocuk tek bir durumda bile mantiksal bir sorunu basariyla ¢ozebiliyorsa, bu onun
mantiksal yeteneklere sahip oldugunu gostermektedir (Thornton, 1998). Bruner (1957)’e
gore, insanlar herhangi bir durum veya konu hakkinda muhakeme yaparken “verilen
bilginin otesine” ge¢melidirler. Bunu basarabilmek icin de bireylerin muhakeme ederken,
uyarict kiimedeki kelimeler, semboller, drnekler gibi etkenler arasindan kavramlar1 ya da
algilayabildikleri iligkileri ve Ornekleri en iyi betimleyen kurallar1 ¢ikarsama girisiminde
bulunma veya bir kuralin sonuglarindan, bir takim 6nermelerden, problemin iginde verilen
bilgilerden, toplum tarafindan kabul edildigi varsayillan gerceklerden sonuca varma
girisiminde bulunma yontemlerinden birini veya her ikisini birden kullanmalari
gerekmektedir (Lohman, 2005). Sonug olarak muhakeme, bireylerin yeni sonuglart tahmin
ederek veya bildiklerinden yola ¢ikarak yeni 6nermeleri degerlendirmesi sonucunda elde

ettigi ilke ve kanitlar1 kullanarak ¢ikarim yapma siirecidir.



1.1.1.1. Sozel Olmayan Muhakeme

Literatiirde, so6zel olmayan muhakeme yerine gorsel-uzamsal yetenek, uzamsal

kavrama ve ii¢ boyutlu gorsellestirme ifadeleri kullanilmaktadir (Turgut ve Yilmaz, 2012).

Gorsel-uzamsal yetenek, bu yetenek alaninin kullanimini gerektiren miihendislik,
mimarlik, uzay bilimleri, astronomi, pilotluk, sanat ve tip gibi bir¢ok farkli meslek ve bilim
dali ile iligkisi olan kapsamli bir yetenektir. Bu yetenek, bazi meslek alanlari i¢in tek bagina
yeterli olmamakla birlikte bu alanlarda basariya wulasilmasim1i destekleyen bir

unsurdur (Lajoie, 2003; Gardner, 1983 ten akt: Ozyaprak, 2012).

Shea, Lubinski ve Benbow (2001), basarili birgok bilim insaninin goérsel-uzamsal
yetenege sahip oldugunu belirtmektedir. Ferguson’a gore de, bilim insanlarinda gorsel-
uzamsal yetenegin gelismis olmasi normaldir. Cilinkii bilim insanlarinin ugrastiklar
problemler sadece sozel bilgiye degil; akil yiiriitme, problemi formiile etme ve cesitli ¢éziim
yollar1 iiretme ile iliskili olan uzamsal bilgiye de dayanmaktadir (Ozyaprak, 2012). Ayni
zamanda gorsel-uzamsal yetenek bireyin farkli bilim dallar1 arasindaki iligkileri
kesfetmesinde de etkilidir. Bu durum i¢in toplum ile mikro-organizmalar arasinda bir
benzerlik yakalayan Lewis Thomas ve buzdagini zihni temsil eden bir yapiya benzeten

Freud drnek olarak verilebilir (Gardner, 1983’ten akt: Ozyaprak, 2012).

Pek cok farkli disiplin alaninin ¢alisma konusu olan uzamsal muhakeme bir baska

deyisle sozel olmayan muhakeme farkli bicimlerde tanimlanmaktadir (Kosa, 2016).

Lord (1985) uzamsal muhakemeyi, zihinde imaj olusturma ve bu imaj1 degistirerek
zihinde islemler yapabilme olarak tanimlarken, Linn ve Petersen (1985) ise sozel olmayan
bilgilerin olusturularak doniistiiriilmesi olarak tanimlamaktadir. Lohman (1993) ise sozel
olmayan muhakemenin gorsel bir imge olusturma, bir sekli devam ettirme, yeniden
diizenleme veya baska bir sekle doniistiirme yetenegi oldugunu ifade etmektedir. Olkun ve
Altun’a gore (2003) uzamsal muhakeme, geometrik formun kullanilmas: ile ilgili bir
beceridir. Turgut’a (2007) gore ise ili¢ boyutlu uzayda bir veya daha ¢ok parcadan olusan
cisimleri ve bilesenlerini zihinde hareket ettirilebilme veya canlandirabilme yetenegidir.
Yukarida belirtilen tanimlar dogrultusunda uzamsal muhakemenin; zihinde imgeler
olusturma ve bu imgeler ile zihinde birtakim doniisim ve islemler yapabilme yetenegi

oldugu sdylenebilir.
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Uzamsal muhakemenin; uzamsal iligkiler ve uzamsal gorsellestirme olmak {izere iki
alt basamag1 vardir (Pellegrino, Alderton ve Shute, 1984°den akt: Odell:11). Bu yetenek ile
iligkili testler incelendiginde; uzamsal iliski ve uzamsal gorsellestirmenin kagit iizerinde
verilen bir seklin benzerini ya da dondiriilmiis veya c¢evrilmis halini bulma ile iliskili
sorulardan olustugu goriilmektedir. (Pellegrino vd., 1984°den akt: Olkun ve Altun, 2003:2).
Ornegin Turgut ve Yilmaz (2012), yedi ve sekizinci smif dgrencilerinin uzamsal yetenekleri
inceledikleri arastirmalarinda, uzamsal iliski ve uzamsal gorsellestirme ile iliskili sorular1
iceren Middle Grades Mathematics Project Uzamsal Gorsellestirme Testi’ni kullanmislar ve
okul oncesi egitim alma durumunun cocuklarin uzamsal yetenekleri {izerinde olumlu bir
etkisi oldugunu tespit etmislerdir. Bu sonug, uzamsal muhakeme bir baska ifade ile sozel
olmayan muhakeme yeteneginin okul Oncesi donemde gelistirilmesinin 6nemini ortaya

koymaktadir.

Ozetlersek, sozel olmayan (gorsel-uzamsal) muhakeme, gorsel dizileri tanima ve
hatirlama, gorsel kavramlar ve semboller arasindaki iligkiyi kavrama, gorsel analojileri
tamamlama gibi becerileri igermektedir (Aiello, 2002: 1-3; Cohn ve Hazarika, 2001: 3’ten
akt. Turgut ve Yilmaz, 2012).

1.1.2. Algoritmik Diisiinme

Algoritmik diisinme yasamin her alaninda olmasina ragmen genellikle bilgisayar

bilimlerine 6zgii olarak kullanilan bir kavramdir.

Algoritmik diislinmenin, en temel tanimi gereken adimlarin acik bir sekilde
tanimlanmasina dayali olarak sorun ¢dzme yontemidir. Algoritmik diisiinme, “bir eylemin
gergeklestiririlmesi asamasinda; eylem ile ilgili basamaklarin belirlemesi ve bu
basamaklarin dogru bir sirayla yapilmas: icin yiriitilen diisiinme sekli” olarak ifade
edilebilir. Bu diisiince seklinin programlama egitimi aracilig: ile bilgisayardan bagimsiz bir

sekilde gelistirilmesi amaglanmaktadir (Ertimit vd., 2017).

Algoritmik diisiinme, ihtiya¢ duyulan adimlarin agik tanimlanmasi yoluyla ¢oziime
ulagmanin bir yoludur. Bir probleme tek bir ¢6ziim bulmak yerine, algoritmalar gelistirerek
bu probleme ve benzer problemlere cevap verebilecek talimatlar ve kurallar gelistirilir

(Csizmadia vd., 2015’ten akt: Goncii, 2019).
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Algoritmanin literatliirde ¢ok farkli tanimlar1 vardir. Belirli bir amaca erismek i¢in
tanimlanan iglemlere “algoritma” denir. Futschek’e (2006) gore “algoritma, bir problemi
¢ozmek i¢in tam olarak tanimlanmis talimatlardan olusan bir yontemdir”. Algoritma sirali
gider, mutlaka bir baslangic1 ve bir sonu vardir. Algoritmik diistinme, ¢ok sik kullanilan bir
terimdir. Giinlimiiz diinyasinda egitimde elde edilebilecek en 6nemli yeterliliklerden biridir
(Snyder, 2000). Algoritmik diisiinme, algoritmalarin olusturulmasi ve anlagilmasiyla
baglantili bir yetenek ve beceriler biitiiniidiir. Baglantili oldugu diger yetenek ve becerileri

sunlardir:
- Problemleri ¢oziimleyip tam olarak anlayabilme becerisi.

- S6z konusu problemin ¢oziimii i¢in tim olasiliklar1 diisiiniip yeterli olan temel

islemleri bulma becerisi.
- Problem igin dogru bir algoritma tasarlayabilme becerisi.

Bunlarin yami sira algoritmik diisiinmenin, yaratici diisiinme becerisine de Onemli

etkisi bulunmaktadir (Eriimit vd., 2017).

Algoritmik diistinme Ogretiminde programlama dili kullanildiginda c¢ocuklar,
programlama dilinin 6zelliklerine odaklandiklarindan, algoritmik diisiinme tasarimina yeteri
kadar vakit ayiramamaktadirlar (Futschek, 2006’dan akt: Goncii, 2019). Bu nedenle
Futschek (2006), algoritmik diisiinme Ogretiminde bir programlama diline bagh kalmak
yerine, sozde kod kullanilmasinin ve ¢ocuklarin seviyesine uygun algoritmalar

olusturulmasinin daha dogru olacagindan bahsetmistir.
1.1.3. Bilisimsel Diisiinme

Bilisimsel diisiinme, yalnizca bilgisayar bilimcilerin degil tiim bireylerin giinliik
yagsamdaki problemleri ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde etkin rol oynamaktadir (Eriimit
vd., 2017:1-18). Bilisimsel diisiinme, bir bilgisayarin yiiriitebilecegi sekilde sorunlari ve
cozlimlerini ifade etmeyi igeren bir dizi problem ¢ézme yontemidir. Bir baska tanim1 goére

ise, 21. yiizyilda basari i¢in gerekli olan kritik bir diisiinme becerisidir (Wing, 2006).

Bilisimsel diistinme problem ¢6zmek icin, bilgisayar ve diger araclar1 formiile etme;
mantiksal olarak verileri diizenleme ve analiz etme; veriyi modelleme ve simiilasyon gibi

soyutlama metotlar ile temsil etme ve algoritmik diisiinme yoluyla problemleri analiz etme
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ve uygulamaktir (Barr, Harrison ve Conery, 2011:21). Bilisimsel diisiinme, problemin

analizi, tasarimi ve ¢oziimiinde kullanilir (Ertimit vd., 2017:1-18).

Bilisimsel diistinme, bir problemi ¢6zme dongiisiinde karsilasilan zorluklar1 yaratici

ve 6zglin bir sekilde ¢6zme siirecidir. Bu problem ¢6zme siireci s0yle tanimlanmistir:

Ayristirma: Verileri, islemleri veya sorunlari daha kiigiik, yonetilebilir pargalara

ayirma
Oriintii Tamma: Verilerdeki oriintiileri, egilimleri ve diizenleri gdzlemleme
Soyutlama: Bu kaliplar1 olusturan genel prensiplerin belirleme

Algoritma Tasarimi: Bu ve benzeri problemlerin ¢6ziimi i¢in adim adim talimatlar

gelistirme (Ertimit vd., 2017:1-18).

Yaraticilik Etkinlik ve Toplumsal Hizmet Programi (CAS, 2015) bilisimsel
diisiinceyi; problem ¢ozlimii, {riin, siire¢ ve sistemlerin daha iyi anlasilabilmesi i¢in
mantiksal akil ytiriitmeyi igeren biligsel bir diislince siireci olarak tanimlamakta ve bu siireci
alt1 farkli kavram ve bes calisma yaklasimi olarak gormektedir (Sekil 2.1. ve Cizelge 2.1.).
Bu dogrultuda Sekil 2’de bilisimsel diisiinme kavramlart verilmis ve Cizelge 2.1°de ise

bilisimsel diistinme kavramlarinin agiklamalar1 yapilmistir.
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Mantik (Logic)
tahmin ve analiz etme
B Deneme Yamilma
I (Tinkering) —
Algoritma (Algorithms) L deneme ve oynama
— adimlar ve kurallar I
belirleme f
M Yaratma (Creating)
tasarim ve olusturma
Parcalama 5
- - {Decomposition) E et
< calar : L :
E pa]qalmn AYIrma Hata Ay]klama E
ﬁ M D (Debugging]_ — E
= Genelleme (Patterns) 0 hatalar bulma ve giderme =
-:E - benzerlikleri secme =
) 3 | 5
ve kullanma 0 =
N Azim (Persevering)
devam et
Soyutlama (Abstraction) I: e etme
— gereksiz detaylan
kaldirma
ishirligi (Collaborating)
birlikte calisma
Degerlendirme
{Evaluation)
karar verme
Sekil 1.1. Bilisimsel diisiinme kavramlari (Ertimit vd., 2017:1-18)
Cizelge 1.1. Bilisimsel diisiinme kavramlari
Mantiksal Akl Kisisel bilgilerin ve i¢csel modellerin, olaylari dogru bir sekilde
Yiritme dislinerek analiz ve ¢ikarim yapmak igin kullanilmasidir
Algoritmik islem basamaklarinin tanimlanarak hedefe ulasilmasi yoludur. Bir
Disiinme baska ifade ile bir problemin analiz edilerek ¢6ziilmesi ve bir
sonrakinde yeni bir ¢ozimun Uretilmesi sirecidir.
Pargalama Unsurlari/trinleri, bilesenleri agisindan disiinmedir. Bilesenler tek tek

¢Ozlimlenerek gelistirilir ve degerlendirilir. Burada amag¢ karmasik
problemleri daha anlasilir hale getirerek ¢6zimu kolaylastirmaktir.

Genelleme Benzerlik ve iliskilerin belirlenmesi ve belirlenen bu unsurlarin
kullanilmasi ile ilgilidir. Onceki ¢dziim yollari, karsilasilan yeni problem
durumlarinin daha hizh ¢ézlilmesini saglar.

Soyutlama Bir unsurun/urtnin gereksiz ayrintilarinin azaltilarak daha anlasilir
hale getirilmesi siirecidir.

Degerlendirme Unsur, sistem, slire¢ ve algoritma vb. icin daha iyi bir ¢cozim tretmek
amaciyla kullanilir. Coziimlerin ozellikleri, daha iyi sonuca ulasmak icin
degerlendirir.

Kaynak: Ertimit vd., 2017:1-18
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Cizelge 1.1’de yer alan bilisimsel diisiinme kavramlari, algoritma tasarlama ve

kodlama yapabilmek i¢in gerekli ve 6nemli olan becerilerdendir (Eriimit vd., 2017:1-18).
1.2. Programlama

Dijital ¢agin alfabesi olarak adlandirilan programlama, yabanci bir dilin 6grenilmesi
kadar gerekli ve onemli bir unsur haline doniismiistiir. Programlama, hayatin her alanina
entegre olan teknolojik gelismeleri anlamak ve kullanmak adina da 6nemli bir beceridir

(Aytekin, Cakir-Sonmez, Yiicel, Kuladzi, 2015:27).

print 'Hello, world!'

Sekil 1.2. Python programlama dili ile yazilmis bir kod 6rnegi(www.python.org, 2019)

Kodlama, algoritma tasarimi, yazilan kodun test edilmesi, hatanin bulunmasi ve
diizeltilmesi adimlarin1 igeren programlama, “bir islemi yaptirmak i¢in bilgisayar veya
elektronik mekanizma diizenegine yazilan komutlar dizininin tamami veya bir kism1” olarak
tanimlanmaktadir. Programlama, analiz yapma, algoritma tasarlama, algoritmalarin
dogrulugunu, kaynak tiiketimini test etme ve algoritmalarin segilen bir programlama dilinde

uygulanmasi gibi gorevleri de igerir (Aytekin vd., 2015:27).

Programlamanin amaci, verilen bir problemi ¢ézmek icin bir gérevin performansini
otomatiklestirecek talimat veya talimatlar dizisi olusturmaktir. Programlama, analitik,
teknik ve ayni1 zamanda yaratici olmasi nedeniyle siklikla sanat ve bilimin karisimi olarak
da ifade edilmektedir. Bu nedenle programlama i¢in kodlar ile sanat eseri yaratan bir alt

disiplin denilebilir.

Bilgisayarlarin alfabesi Tiirkge dili alfabesi gibi 29 harften degil de sadece iki harften
olusur. Bu iki harf elektriksel “var” ve “yok” durumlarini ifade eden 1 ve 0 rakamlaridir.
Belirli sayida 1 ve 0’lar yan yana gelerek, sozciikleri olustururlar. Bilgisayarlar akilli

cihazlar degildir. Onlar1 akilli hale insanlarin yazdig: ifadeler getirir. Bilgisayarla iletisime
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gecerken “var var yok var yok yok yok var” ifadesini bilgisayara su sekilde sdylenebilir:
11010001.

Anlami1 “MERHABA? olan ikili kod sistemi 6rnegi su sekildedir:
01001101-M
01000101-E
01010010-R
01001000-H
01000001-A
01000010-B
01000001-A

Bir bilgisayar sadece 0 ve 1 den olusan ve ikili kod (binary) olarak tanimlanan veri
tiiriinii anlayabilir. Bu ikili kod 8 transistorii temsil eder ve bayt olarak 8 basamakli gruplar
halinde gruplandirilir. Giiniimiizde modern bilgisayarlar milyonlarca, hatta milyarlarca
transistor icerir, bu da ¢ok fazla sayida kombinasyon oldugu anlamina gelir. Sadece 1 ve
0’lar kullanarak bu biiyiikliikte bir program yazmak miimkiin degildir. Programlama dilleri
diisiik, orta ve yiiksek seviyeli olarak ifade edilmektedir. Ikili kodlarla bilyiik program
yazmak miimkiin olmadig1 igin st seviyeli diller tasarlanmistir. Giiniimiizde ana
programlama dillerinin bir¢ogu yliksek seviyeli dillerdir. Yiiksek seviyeli bir programlama
dili kullanmak daha kolaydir ¢ilinkii karmasik, soyut fikirleri veya komutlari dogru bir
sekilde ifade etmeyi kolaylastirir. Ust diizey diller, kaynak kodunu yorumlaciy1, derleyiciler

ve baglayicilar ile bilgisayarin anlayacagi ikili kod sistemine geviriler (Demirkol, 2017).

1.2.1. Programlama Dilleri

)

“Samirim bir saatin alarmim ayarlamak programlamanmin en yaygin gseklidir.’
(Kaufmann, 2011)

Programlama dili, standart bir komut bi¢imi olusturmak i¢in tasarlanmis bir bilgisayar
dilidir. En temel tanimi ile programcinin bilgisayarin uygulayacagi talimatlari yazdigi
dillerdir. ilaveten kodlama esnasinda, belirli algoritmalar1 uygulayan programlar olusturmak
icin kullanilan programlama dili, ¢esitli ¢iktilar iiretmek i¢in kullanilan bir dizi talimattan

olusan resmi bir dildir (Aytekin vd., 2018:26).
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Java [ 13.27%

c I 10.16%

o+ I 4.72%
python [N 3.78%

cx [ 2.82%
Javascript [ 2.47%
ve.NeT N 2.47%

r N 1.91%

eip N 1.59%
matLas 1.57%
swift [ 1.57%
Objective-c [ 1.50%
Assembly - 1.47%
perl 1.44%

ruby N 1.42%
pelphi [ 1.40%

co N 1.39%
scratch [ 1.37%
pi/soL [ 1.37%
visual Basic [ 1.35%

Sekil 1.3. 2018 yilinda en ¢ok kullanilan programlama dilleri (stackify.com, 2019)

En ¢ok kullanilan programlama dilleri Sekil 1.3’te verilmistir. Bu dillerden bazilarinin

ozellikleri sunlardir:

Java: Java popiiler genel amagh bir programlama dili ve bilgi islem platformudur.
1996 yilinda J. Gosling tarafindan gelistirilmeye baglanmis hizli, acik kodlu, nesneye
yonelik, miimkiin oldugunca az ek uygulama gerektirecek sekilde tasarlanmis, ¢ok islevli ve
yiiksek seviyeli genel amacglh bir bilgisayar programlama dilidir. Uygulama gelistiricileri
"bir kez yaz, her yerde ¢alistir" felsefesini amag¢ edinmislerdir. Hangi isletim sisteminde
yazildiginin 6nemi olmadan Java kodu (salt Java kodu ve kiitiiphaneleri), herhangi bir
degisiklik yapmadan diger platformlarda ¢aligabilir. Java'y1 ¢alistirmak igin, Java Virtual
Machine (JVM) adli sanal bir makine kullanilir. JVM, Java bayt kodunu ytriitiir. Ardindan,
CPU JVM'yi ¢alistirir. Tiim JVM'ler tamamen ayni ¢alistigindan, ayni kod diger isletim
sistemlerinde de ¢alismaktadir. (Aytekin vd., 2018:26).
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HelloWorldApplication.java

public class HelloWorldApplication {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Helle World!™); ff Prints Hello World! to the console
h
¥

Sekil 1.4. Ekrana “Merhaba Diinya” yazdiran java programlama dili kodu
(www.howtodoinjava.com, 2019)

C: 1970 yilinda tasarlanmis olan C dili, Windows ve Linux gibi isletim sistemlerinde
kullanilabilen genel amagl bir programlama dilidir. Bir sistemde yazilmis kaynak kodu,
herhangi bir degisiklik yapmadan baska bir isletim sisteminde ¢aligabilir. Diger tiim dillerin
temelini olusturan C dili, diinyada en c¢ok kullanilan kodlama dilidir. Tiim elektronik
cihazlarin en az bir pargast bu programlama diliyle yazilmaktadir. C dilinin 6nemli

ozelliklerinden biri de makine diline gevrilebilir olmasidir (Aytekin vd., 2018:26).

#include <stdio.h>

main() {
printf({“Hello, World!"};

H

1
:
4
5
-
7
9
a
1

1
1

Sekil 1.5. Ekrana “Merhaba Diinya” yazdiran ¢ programlama dili kodu (www.learn-c.org, 2019)

Python: Python, Guido van Rossum tarafindan 1989 yilinda gelistirilen ¢ok amagli,
giiclii bir programlama dilidir. Python’un kullaniminin kolay ve basit bir s6zdizimine sahip
olmasi ilk defa programlamay1 6grenmeye ¢alisanlar i¢in Python’un en ¢ok tercih edilen
dillerden biri olmasimi saglamistir. Python genel amagh bir dildir. Web gelistirmeden
(Django ve Sise gibi), bilimsel ve matematiksel hesaplamalardan (Orange, SymPy, NumPy)
masaiistii grafik kullanici arayiizlerine (Pygame, Panda3D) kadar genis bir uygulama

alanina sahiptir.
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1.2.2. Okul Oncesi Dénemde Kullanilabilecek Programlama Araclari
“Oyun ¢ocugun igidir.” (Maria Montessori)

Inovasyon c¢agmin gereklilikleri; yenilenen miifredatlar, egitim ortamlarinda
kullanilan arag-geregler ve kazanilmasi beklenen becerilerin degisimi ile egitimde de
etkisini gostermektedir. Okul 6ncesi donem c¢ocuklart icin en ideal Ogretim yontemi

oyundur.

Cocuklarin algoritmik diisiinme becerileri kazanmalarin1t énemsendigi bu donemde
kodlama, ¢ocuklar i¢in eglenceli bir hale getirilmelidir. Temel programlama becerilerini
kazandiran uygulamalar secilirken somut olmasina ve oyunlastirmaya imkan tanimasina

dikkat edilmelidir.

Programlama dillerini 6grenmek yetiskinler i¢in bile zor ve sikici bir siiregtir. Okul
oncesi donemde cocuklar Piaget bilissel gelisim asamalarindan soyut islemler donemine
heniiz gegmemiglerdir. Bu nedenle programlamanin okul 6ncesi donemdeki c¢ocuklarin
ilgisini gekmemesi oldukca normaldir (Demirer ve Sak,2016:524; Ozbey, 2018). Kiigiik
yastaki cocuklarin programlama egitimi siirecinde karsilastig1 en biiyiik engel programlama
dillerinin soyut ve yaziya dayali olmasidir. Geleneksel ¢ogu programlama dili ¢ocuklarin
kavramasini zorlastiran yazi ve sembollere dayalidir. Ancak yapilan aragtirmalar, dort
yasindaki cocuklarin temel bilgisayar programlama kavramlarini anlayabildigini ve basit
robotik projeleri insa edip programlayabildigini gostermektedir (Demirer ve Sak, 2016,
5.524, Ozbey, 2018).

Baslangicta programlama araclar1 sadece yazi ve grafik tabanli olmasina karsin
giinlimiizde dokunulabilir (tangible), blok tabanli gorsel araglar, metin tabanli ortamlar ve
robot uygulamalar kodlama egitiminde kullanilmaktadir. Gorsel ve blok tabanlh
programlama araclari, kullanicilarin klavye veya fare araciligi ile komutlar1 yazarak veya
simge halindeki komut bloklarini siiriikleyip birbirine ekleyerek programlama yapilari
olusturmasina imkan tanimaktadir. Gorsel blok tabanli programlama araclarinda sadece
resimler ve semboller kullanildig1 i¢cin ¢ocuklarin okuma yazma bilmesi gerekmemektedir.
Bu nedenle bu araglar okul 6ncesi donemi ¢ocuklart i¢in uygun yazilimlardir (Demirer ve

Sak, 2016, s.524, Ozbey, 2018).
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Baz (2018) tarafindan ¢ocuklar i¢in tasarlanmis programlama yazilimlari incelenmis
ve programlama yazilimlar;; destekledigi isletim sistemi, hedefledigi yas grubu,
ticretli/iicretsiz olma durumu, yazilimda 6rnek projelerin olmasi, farkli dil secenegi, mobil
uyum ve yardim desteginin olup olmadig1 gibi Olgiitler agisindan karsilastirilmistir.

Incelemeye iliskin karsilastirma bulgular1 Cizelge 2.2.”de verilmistir.
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Cizelge 1.2. Cocuklar i¢in programlama yazilimlarinin incelemesi

Yazilim Yas grubu Ucretli Ucretsiz Dil Destegi Mobil Uyum Ornek Proje Yardim Destegi
Scratch 5-11 yas v v v v v
code.org 5-11 yas v v v v

11 yag ve Gzeri v

Kodable 5-7 yas 4 v v v v
The Foos 5-7 yas v v v v v
Tynker 5-7 yas v v v

Box Island 5-7 yas v v v v v
Cargo Bot 5-7 yas % v v v v
Daisy Dinosaur 5-7 yas v v v v v
Blockly 5-7 yas v v v v v
Move the Turtle 5-7 yas v v v v v
Bitsbox 7-11yas 4 v v v v
Code Monkey 7-11 yas v v v v v

Kaynak: Baz, 2018:40-43
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Cizelge 1.2 yer alan programlama araclarindan, mobil uyum, proje ornekleri, dogal
dil, sosyal medya ve yardim destegi Olciitlerinden hepsini karsilayan yazilimlardan gorsel

blok tabanli araglarin birkaginin 6zellikleri agagidaki gibidir.

Code.org: 2013’te kurulan, kar amac1 giitmeyen bir kurulustur. Diinyada her okuldaki
her ¢cocugun bilgisayar bilimi 6grenme firsatina sahip olmast amaciyla kurulmustur. Tim
miifredat ve ders igerikleri iicretsizdir. Kuruculari, bilgisayar bilimi ve kodlamanin; biyoloji,
fizik, kimya, cebir ve diger STEM dersleri gibi egitimde temel miifredatin bir pargast olmasi
gerektigine inanmaktadirlar. https://code.org adresinden erisilebilen code.org’ta igerik
gruplarma gore ayrilmistir. Yas gruplart 4, 6, 8 ve 10 yas lizerini kapsamaktadir.
Code.org’ta programlama bloklar araciligiyla 6gretilmektedir. Icerik; uygulamalar, oyunlar,
etkinlikler ve video anlatimlarindan olugsmaktadir. Kodlamaya dair pek ¢ok temel kavram bu
ozellikler iizerinden aktarilmaktadir. Bloklarla yazilan programlarin kod karsiligini da
gorebilmektedir. Code.org’a internet baglantis1 olan herhangi bir bilgisayar, akilli telefon

veya tabletten ulasilmaktadir. Tiirkce dil destegi bulunmaktadir.

Code.org’ta okul Oncesi donem c¢ocuklari i¢in hazirlanmis “Kurs 17 olarak
tanimlanan bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinlik olarak 18 uygulama bulunmaktadir. Ayrica
ogretmenlere gilinliikk veya ¢ok asamali atolyeler vasitasiyla mesleki gelisim firsatlar1 da

sunmaktadir.

Lesson 3: Debugging in Maze 4

Something is not quite right.

Remove blocks to get Scrat to the acor

Workspace: 6 / 4 blog

[ right UV
turn

repeat B times
do

move forward
move forward

move forward

tun

move forward

English ¢ Privacy Policy | Copyright | More «

Sekil 1.6. Code.org kodlama etkinlik 6rnegi (support.code.org, 2019)
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Scratch: 2003 yilinda MIT (Massachusetts Institute of Technology) tarafindan 8-16
yas arasi ¢ocuklarin kullanimina gore gelistirilmis ve ¢ok basit bir araylize sahip nesne
yonenimli bir platformdur. Scratch’e https://scratch.mit.edu adresinden erisilmektedir.
Scratch programlama, bloklar araciliiyla yapilmaktadir. Siirikle birak yontemi
kullanilmaktadir. Scratch ¢ocuklara istedigi fonksiyonlar: bir araya getirerek animasyonlar,
oyunlar ve hikayeler yaratma firsati sunmaktadir. Kendi web sitesinden alinan ifade ile
Scratch s0yle tanimlanmaktadir; “Scratch ile etkilesimli hikayeler, oyunlar ve animasyonlar
programlayabilirsiniz ve bunlar1 online olarak digerleriyle paylasabilirsiniz.” Scratch sadece
cocuklarin degil, programlama o6grenmek isteyen yetiskinlerin de kullanabilecegi bir
platformdur. Tiirk¢e dil destegi bulunmaktadir. Scratch, Adobe Flash eklentisi gerektirdigi
i¢in akilli telefon veya tablette kullanilamamakta sadece bilgisayar tarayicilarinda (browser)

calismaktadir.

Sekil 1.7. Scratch kodlama etkinlik 6rnegi (scratch.mit.edu, 2019)

Blockly: Gorsel olarak bloklar araciligr ile program gelistirilmesini saglayan
Google’in olusturdugu bir kiitiiphanedir. Erisim adresi
https://developers.google.com/blockly. Temelinde JavaScript ve CSS kiitiiphanelerinden
olusan Blockly, tamamen web lizerinden ¢aligmaktadir. Adobe Flash gibi herhangi bir
eklenti veya ilave program kurmayi gerektirmez. Cevrimici (online) ¢alisilabilecegi gibi 150
Kb boyuttaki kiitiiphaneyi indirerek ¢evrimdisi da (offline) ¢alisilabilir. Kullanimi kolay ve
sade bir arayiize sahip olan Brockly, acik kaynak kodlu yapida oldugu i¢in code.org gibi

bircok platforma altyapt olusturmustur. Tiirkge dil destegi bulunmaktadir. Kullanict
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bloklarla olusturdugu programinin JavaScript, Python, PHP gibi dillerdeki karsiligini1 aninda
gorebilmektedir. Blockly kodlamanin ileri konulari olan “fonsiyonlar”, “diziler” gibi

bloklara sahiptir (Demirkol, 2017).

Logic ¥ Count ~ Lo 1) Language: JavaScript §
Loops > ) 1
T i while = SN Count - [ < - I 3] var Count;
a |

Text L Hello World! fi n 1

a ount = H
Lists L Count - LR Coynt - | [ while (Count <= 3) {

= window.alert('Hello World!');
Color Count = Count + 1;
}

Variables
Functions

Sekil 1.8. Blockly kodlama etkinlik 6rnegi (developers.google.com, 2019)

Okul oOncesi donemde programlama egitiminde kullanilmakta olan robot

uygulamalarin birka¢inin 6zellikleri ise su sekildedir:

Cubetto: Montessori oyuncaklarindan esinlenerek okul oncesi donemi ¢ocuklarina
temel algoritma mantigini 6gretmek ve algoritmik diisiinme becerisi kazandirmak amaciyla
tasarlanmig bir aractir. Cubetto, Ardunio uyumlu devrelerle c¢alisan bir pano, yonlendirici
bloklar ve haritan olusan ahsap kiip seklinde tasarlanmis bir robottur. Herhangi bir kurulum
gerektirmez, kullanimi oldukca basittir. Blok tabanli tasarlanmis bu aragta, renkli bloklarin
her biri bir komutu temsil etmektedir. Panoya dizilen bloklarin komutlarina gore ise kiip
robot hareket etmektedir (Erkilig, 2016). Cocuklar, Cubetto ile algoritmanin asamalarindan
olan siralama, hata ayiklama ve tekrarlama adimlarimi Ogrenebilmektedirler. Ayrica
algoritma tasarlama agamasinda, algoritmik ve sistematik diisiinme becerileri; siralama ve
tekrarlama adimlar1 asamasinda, dort islem becerisi; hedef tasarimi asamasinda
yaraticiliklar1 ve tiim siirecte iletisim ve gérsem-uzamsal becerilerine olumlu anlamda katki

saglar ve igbirlik¢i bir tutum gelistirmelerini destekler (Cubetto, 2019).

24



@

Sekil 1.9. Cubetto

Bee-Bot: Okul o6ncesi donem ¢ocuklarina temel algoritma mantigin1 6gretmek ve
algoritmik diisiinme becerisi kazandirmak amaciyla tasarlanmis bir aractir. Cocuklar, Bee-
Bot ile algoritmanin asamalarindan olan siralama, hata ayiklama ve tekrarlama adimlarini
ogrenebilmektedirler. Bee-bot, Ardunio uyumlu devrelerle g¢alisan plastik ar1 seklinde
tasarlanmis bir robottur. Bee-Bot’un kullanimi oldukga basittir ve kurulum gerektirmez.
Uzerinde sag, sol, ileri ve geri hareketlerini saglayan yon tuslari ve ilerle-geri al
fonksiyonlarini yerine getiren tuslar bulunmaktadir. Bee-Bot’un hafizasinda 40 adet farkli
komut tutabilmektedir. Her bir komutun sonunda yanip sonerek bip sesi ¢ikarir ve 1siklari
ve sesi ile komutlarin tamamlandigini onaylar. Bee-Bot ile algoritmanin asamalarini
ogretmek disinda mat tiizerinde bulunan sayilar, sekiller, organlar, santra¢ hamleleri,
sehirler, meyveler ve meslekler gibi bir¢ok yaratici tasarim ile biitiinlesik etkinlikler

yapilabilir ve farkli kazanimlar saglanabilir (www.egitimteknoloji.net, 2019)

Sekil 1.10. Bee-Bot
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Robot DOC: Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina temel algoritma mantigini 6gretmek,
algoritmik diisiinme becerisi kazandirmak, sayma alistirmalart ve DOC’u oyun alani
tizerindeki ¢esitli gorevleri yerine getirmesi i¢in nasil hareket ettirecegine karar verilmesi
sirasinda; mantiksal diisiinme stireglerini desteklemesi ve uzamsal zekayi gelistirmesi
planlanarak iiretilmis bir aragtir. Ayrica Robot DOC ile ¢ocugun mantiksal diisiinme ve
problem ¢6zme yeteneklerinin gelismesi, teknoloji farkindaligi kazanmasi, gorsel-uzamsal
alg1 gelisimi, yaraticilik ve iletisim becerisinin gelismesi beklenmektedir. Robot Doc’un
kullanim1 olduk¢a basittir ve kurulum gerektirmez. Uzerinde sag, sol, ileri ve geri
hareketlerini saglayan yon tuslari ve ilerle-geri al fonksiyonlarini yerine getiren tuslar
bulunmaktadir. Robot, komut verildigi sekilde hareket etmek icin programlanabilir veya
beraberinde gelen oyun kartlari tizerinde 6nceden planlanmis rotalar: takip edebilir. “Smart”
modunda calistirildiginda; robot, oyun yiizeyindeki pozisyonu algilar ve ¢ocuklara oyunun
bir sonraki hamleleri hakkinda oOnerilerde bulunur. Tiirk¢e komutlar1 seslendirme

fonksiyonu bulunmaktadir.

Sekil 1.11. Robot DOC

Okul oncesi donemde kullanilan metin tabanli (Arduino, Raspberry) programlama

araclarina asagida ornek verilmistir.

Mbot: Kullanicilara yazilimsal, donanimsal ve elektronik beceriler kazandirmak igin
tasarlanmig bir robot kitidir. Mbot ile robot algoritma mantiginin &grenilmesi, Scratch
programlama diline asinalik, robot ve sensorlerin ¢alisma mantiginin 6grenilmesi, analitik
diisiinme becerisi, gorsel-uzamsal algi gelisimi, isbirligi, odaklanma ve dikkat siiresinde
artis ve kiigiik kas becerilerinde gelisme hedeflenmektedir. Mbot demonte gelmektedir.

Mbot’un iizerinde bulunan mCore kart1 Arduino desteklidir. Mbot Kiti ic¢erisinde robotun
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ana govdesi, motorlar, tekerlekler, kontrol kart1 ultrasonik sensor, kizilotesi uzaktan
kumanda, montaj kilavuzu ve bir adet ¢izgi izleme pisti bulunmaktadir. Demonte halde
gelen robot, klavuz yardimiyla kisa bir siirede kurulabilmektedir (makerteknoloji.com,
2019). Mbot kurulumu yapildiktan sonra led yakip sondiirme gibi farkli projeler yapabilmek
icin Dbilgisayar ortaminda Scratch ile programlanmasi gerekir fakat programlamaya
gegmeden Once icerisinde yiiklii olan hazir programlar ile kumanda esliginde bazi gorevler

yapilabilmektedir.
A tusu: Manuel mod. Kumanda {izerinde yer alan ok tuslari ile robota yon verilebilir.

B tusu: Engelden kagma modu. Robot iizerinde bulunan sensor ile engelden

kacilabilir.

C tusu: Cizgi izleme modu. Robot alt kisminda bulunan 2 adet ¢izgi sensorii ile beyaz

zemin lizerinde ¢izilmis siyah ¢izgileri takip edilebilir.

1-9 tuslari: Motorlarin ¢caligma hizini ayarlayabilir. (maker.robotistan.com, 2019)

Sekil 1.12. Mbot
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1.3. Bilissel Siirecler ve Programlama iliskisi

Diinya dinamiklerinin hizla degisiyor olmasi bilisimsel diisiinme becerilerinin, herkes
icin temel bir beceri olarak goériilmeye baslanmasina neden olmustur. Barr ve Stephenson
(2011), inovasyon ¢agindaki ¢ocuklarin hayatlarinin her alaninda bilgisayar bilimlerinden
biiyiik 6lgiite etkilenen bir diinyada yasadigim ifade etmektedirler. Isim olarak bakildiginda
bir yazilim gelistirme becerisi olarak goriilen programlama, bireye pek ¢ok bilissel beceriyi
de kazandirmaktadir. S6zel olmayan muhakemeyi, algoritmik ve bilisimsel diisiinmeyi
gelistirmenin en etkili yollarindan biri olarak goriilen programlama, bir¢ok arastirmaci

tarafindan 21. yy’in en 6nemli becerisi olarak goriilmektedir.

Programlama sadece kod yazabilme yetenegi degildir. Ayn1 zamanda programlama,;
sebep-sonug iliskisi kurabilme, sistemli ve analitik diisiinme, probleme farkli agilardan
bakabilme ve yaratici ¢oziim yollar iiretebilme gibi birgok iist diizey diisiinme becerisini
icinde barindirmaktadir. Ciink{i programlama algoritma tasarlama, test etme, hata bulma ve
uygulama gibi bir¢ok siireci kapsamaktadir. Bu konudaki ¢alismalar ¢ok sinirli olsa da
programlamanin 6grenenlerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigine iliskin bulgular da
bulunmaktadir. Ayrica programlama siirecinin bireyin analiz yetisini gelistirdigi ve
motivasyonlarini artirdigina dair bulgular da bulunmaktadir (Howland ve Good, 2015).
Bununla birlikte Kowasin (1997) programlamanin, kesfetme istegi ve Ogrenme hizinin
oldukca yiiksek oldugu kiiciik yaslarda kullanilmasinin yaraticilign gelistirmekte etkili
oldugunu belirtmektedir. Liao ve Bright’in (1991) programlama egitimi ile ilgili 65
caligmay1 inceledikleri aragtirmanin sonucunda programlama egitiminin %89 oraninda
problem ¢ozme gibi biligsel siirecler iizerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmistir.
Programlama bilmenin kiiglik yastaki ¢ocuklarin bilissel alandaki gelisimlerine katkisi
yillardir tizerinde ¢alisilan bir konudur (Papert, 1980; Billings, 1983; Clements ve Gullo,
1984). Cocuklarin, mantiksal islemlerle programlar yazarak ve programlama dilleri yoluyla
mantiksal diisinmeyi Ogrenerek bilisimsel diistinme yeteneklerini  gelistirdikleri

belirtilmektedir (Chang, 2014).

Konu ile ilgili caligmalar alanyazinda smirli olmakla birlikte 2003 yilinda
Massachusetts Teknoloji Enstitiisti (MIT) tarafindan gelistirilmis Scratch programlama araci
ile ilgili arastirmalar mevcuttur. Bu calismalardan birisi Brennan ve Resnick’in (2012)
cevrimi¢i (online) Scratch kullanicilarmin 6grenme esnasinda gelistirdikleri projelerin

onlarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine nasil bir katki sagladigi ve bilgi-islemsel
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diisiinmeyi gelistirmek i¢in Scratch programlama aracinin nasil kullanilabileceginin
arastirtlmasidir. Arastirma sonucunda Scratch programinin bilgi-islemsel diigiinmeyi
degerlendirmek i¢in kullanilabilir bir ara¢ oldugu ve 6grenende bilgi-islemsel diisiinme
becerilerini gelistirdigi ortaya ¢ikmistir. Leon ve Robles (2015) ise Scratch web sitesinde
yayinlanan projelerden rastgele sectikleri projeleri degerlendirerek Scratch projelerinin tek
basina bilgi-islemsel diisiinme becerilerini 6lgmek icin yeterli olmayacagi fakat bilgi-
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilir bir 6grenme aracit oldugu

sonucuna varmislardir (Oluk, Korkmaz, Oluk, 2018).

Clement ve Gullo (1984), programlama 6grenmenin gocuklarin biligsel gelisim ve
yonergeleri tanimlama yetenegi iizerindeki etkisini incelemislerdir. Kontrol grubuna
bilgisayar destekli 6gretim, deney grubuna ise programlama egitimi verilmis, programlama
egitimi alan grubunun bilissel yetenegi ve yonerge tanimlama yetenekleri agisindan daha

yiiksek performans sergiledikleri sonucuna ulagsmislardir.

Begosso ve Silva (2013), Leon ve Robles (2015), Maloney vd. (2010), Ozoran vd.
(2012) Scratch projelerinin, kullanicilarin farkli gelisim alanlarina etkisinin incelenmesini
konu alan benzer c¢aligmalarda, Scratch kodlama aracinin algoritma gelistirme becerisi
iizerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna varmiglardir. Algoritma tasarlama beceresi
problem tesbiti ve probleme farkli agilardan bakabilme becerisi, yaraticilik, neden sonug
iligkisi kurabilme, sistematik diisiinebilme, ¢6ziim bulma becerileri gibi beceriler
gerektirdigi i¢in bulgu sonuglarinin bireyin biligsel gelisiminede olumlu etkisi oldugu

yorumu yapilabilir.

Jones ve Burnett (2008), gorsel- uzamsal becerileri ele alarak programlama egitimine
iligkin performans ile gorsel-uzamsal beceriler arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calisma
sonunda programlama performansi ile gorsel-uzamsal beceri puanlar arasinda pozitif ve
anlamli iligkiler bulunmustur. Ayrica calismada programlama deneyimi algist yiiksek

olanlarin gorsel-uzamsal becerilerinin de yiiksek oldugu ortaya konulmustur.

Yakin zamanda Tirkiye’de yapilmis bir baska arastirma ise Oluk, Korkmaz ve
Oluk’un (2017) Scratch programinin 5. simif 6grencilerinin algoritma gelistirme ve bilgi
islemsel diistinme becerileri iizerine etkisi inceleyen ¢alismasidir. Arastirmada alt1 hafta
stresince 31 deney grubu 5. smif Ogrencisine Scratch uygulamasi ile nasil algoritma

tasarim1 yapacaklari, 31 kontrol grubu Ogrencisine ise mevcut miifredata gore nasil
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algoritma tasarimi yapacaklari anlatilmistir. Arastirma sonucunda deney grubu
ogrencilerinin algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin kontrol grubuna

gore anlamli derecede farkli oldugu saptanmustir.
1.4. Okul Oncesi Donemde Programlama Egitimi

“Okul éncesi egitimin asil amaci, ¢ocugun dogal ogrenme tutkusunu canlandirmak

olmalidir.”(Maria Montessori)

Erken ¢ocukluk doneminin en vazgegilmez 68renme araglarindan biri oyundur. Okul
oncesi donem c¢ocuklarinin gelisim 6zellikleri ve odaklanma siireleri dikkate alindiginda
basit araylizlii gorsel programlama araglari, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara eglenirken
ogrenme firsati sunmaktadirlar. Programlamanin egitimsel olarak kullanimi1 1960’11 yillarda
Logo programlama diliyle baglamistir. Son yillarda ise Scratch, Code.org ve Alice gibi
gorsel programlama dilleri, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara uygun olmayan geleneksel
programlama dillerinin yerini almiglardir. Bloklar araciligiyla kodlama siirecini somut hale
getirmesi, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde tasarlanmis renkli ve resimli bir arayiize sahip
olmasi, sesli uyaran vermesi ve gorsel yonlendiriciler ile okuma yazma bilmeyen ¢ocuklarin
kullanimina olanak tanimasi bu araglarin tercih edilme nedenlerindendir. Odaci ve Uzun’un
(2017), bilgisayar teknolojileri O6gretmenlerinin goriislerine gore programlama egitimini
degerlendirdikleri arastirmalarinda, kodlama egitimine okul Oncesi donemde baslanmasi
gerektigi ve programlama egitimi ile 21.yy. becerilerinin gelisiminin desteklenebilecegi

sonucu ortaya ¢ikmistir.

Farkli yas gruplart ve programlama araclari ile yapilan birgok calisma
programlamanin her bireyin 6grenmesi gereken bir beceri oldugu ve 6grenme hizinin ve
merakin en yliksek oldugu okul 6ncesi donemde programlama egitiminin uygun yazilim ve

araglar aracilig ile verilebilecegi vurguladiklart goriilmektedir.

Sullivian ve Bers (2017) KIWI robotik setinin kullanildigr bir pogramlama programi
gelistirerek 60 okul Oncesi donem c¢ocuguna sekiz hafta boyunca programlama egitimi
vermislerdir. Egitim sonunda okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin temel kodlama ve robotik

becerileri kazandiklar1 goriilmiistiir.

Patan (2016) arastirmasinda okul 6ncesi donem c¢ocuklart icin kodlama ogretim

programinin  gelistirilmesini  incelenmistir. Aragtirmanin amaci, “Kodlama Saati”
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programiyla 4-5 yas cocuklarin bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirecek bir 6gretim
programi tasarlamaktir. Arastirma Ozel bir koleje devam etmekte olan 100 okul Oncesi
cocuguyla yapilmistir. Arastirmada 14 hafta boyunca “Kodable”, “FlipBoom Cartoon”,
“ScratchJr” ipad uygulamalar1 ve arastirmaci tarafindan hazirlanmis materyaller ile haftada
birden fazla kez egitim verilerek ¢ocugun bilisim teknoloji araglar1 hakkinda bilgi edinmesi,
algoritma ve kodlama mantigin1 kavramasi ve arastirma sirasinda kullanilan ipad
uygulamalarini kullanmay1 6grenmesi gozlemlenerek bir 6gretim programi gelistirilmesi
hedeflenmistir. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin kodlamaya karst olumlu tutum
sergiledikleri ve Kodable uygulamasiin dongii komut seviyesinde dgrencilerin zorlandigi

sonucuna ulasilmistir.

Artik glinlimiizde iilkelerin kalkinmislik diizeyleri teknolojik gelismelere uyum hizlari
ile dl¢lilmektedir. Gelisen diinyanin her alaninda programlanabilir cihazlar bulunmaktadir.
Glinlimiizde teknolojide ilerleme yerine teknolojinin hizina yetisme ifadesi sikca
kullanilmaya baslanmistir. Artik neredeyse gecen her saniye de yeni bir teknolojik iiriin
piyasaya sunulmaktadir. Bu gelismelerin sonucunda bu hiza ayak uydurabilecek kendi
algoritmalarimni tasarlayan ve kodunu yazabilen ve sonucunda yerli iiriinler piyasaya sunan

nesiller yetistirilebilmek istenmektedir (Aytekin vd., 2015).

Gelecekte bizi bekleyen diinyanin nasil isledigini anlamamiz ve aktif olarak hayata
dahil olabilmemiz i¢in programlama oOgreniminin bilylik oranda avantaj ve kolaylik

saglacagl konusunda birgok uzman ayni fikirdedirler (Aytekin vd., 2015).

Programlamanin her ¢ocugun bilmesi gereken bir beceri oldugu diisiincesi bir¢ok
iilkenin miifredatina programlama egitimini dahil etmelerine neden olmustur. Avrupa Okul
Agr’nin (2015) hazirladig1 raporda, yayinladig: tarih itibariyle 18 Avrupa iilkesinin egitim
miifredatlarina programlama egitimini dahil ettigi ¢izelge 1.3’te ve bu iilkelerin miifredat
programlarina hangi nedenlerden dolay1 programlama egitimini dahil ettikleri ¢izelge 1.4’de

belirtilmistir.
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Cizelge 1.3. Miifredatina programlama egitimini dahil eden ve etmeyi planlayan 18 avrupa iilkesi

i Ortaokul Lise Lise
Ilkokul Ortaokul (Meslek) (Mesek)
Plan Plan Plan Plan Plan
llke Dahilinde  2°™U"MU  panitinde 2% panitinde  2°™™Y  panitinde  “°™"™Y  Danilinge  ZOTUNNU
Avusturya + + I
Belcika + + +
Bulgaristan .\ .
Cek Cumbhuriyeti N
Danimarka + +
Estonya + + + + +
Finlandiya + +
Fransa + + +
irlanda +
Israil + + + + +
Macaristan + +
Litvanya + +
Malta N
Polonya + + +
Portekiz + +
ispanya + + +
Slovakya + + + + +
Ingiltere + + + + . N

Kaynak: www.eun.org, 2019 (30 Avrupa Milli Egitim Bakanligi'ndan olusan, Briiksel merkezli kar amaci giitmeyen bir agdir)
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Cizelge 1.4. Miifredatina programlama egitimini dahil eden 18 avrupa iilkesi ve bu egitimi

dahil etme sebepleri

Mantiksal Problem Qgrenqileri Kodlama . BIT Diger
Diisiinme  Cozme BIT’in I¢ine  Becerileri  Istihdami Anahtar
Cekme Yeterlilikler
Avusturya + + + + + +
Belcika + + +
Bulgaristan + + + +
Cek . + + + + + +
Cumhuriyet
Danimarka + + +
Estonya + + + +
Finlandiya o + +
Fransa + + +
irlanda hy + n + "
israil + + + + + +
Macaristan + +
Litvanya + +
Malta + +
Polonya + + + + + +
Portekiz + + + +
ispanya + + + +
Slovakya + +
Ingiltere + + + + +

Kaynak: www.eun.org, 2019

Ulkelerin kodlama egitiminden beklentilerinin genellikle “mantiksal diisiinme ve

problem ¢6zme becerilerini desteklemek” lizerine yogunlastig1 goriilmektedir.

Diinya genelinde programlama egitimi lisans diizeyinde 6grenim goren Ogrencilere
yonelik yapilmaktadir. Giiniimiizde programlama egitiminin énem kazanmasiyla beraber,
egitimin verildigi yas grubu diisiiriilerek; programlama egitimine temel egitim seviyesinden
baslayarak daha fazla ¢ocuga ulasmak igin ¢esitli ¢alismalar yiiriitiilmektedir. ingiltere’de

2013 Kasim ayindan itibaren iilke genelinde ilkdgretim diizeyinde programlama egitimine
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baslanmig ve 2014 yili “kodlama yili” (Year of Code) ilan edilmis olmasi programlama
egitiminin yayginlastirilmasi i¢in yapilan 6rneklerden sadece biridir. Bunlarin yani sira daha
once miifredatta bulunan bilgi ve iletisim teknolojileri dersinin igeriginin yeterli olmadigini
diistinerek, programlama egitimini 3 farkli yas grubuna ayirarak egitim programina dahil
etmislerdir. Bu yas gruplari; 5-6 yas, 7-11 yas ve 11-14 yastir. Birinci grup olan 5-6 yasta
algoritma ile ilgili temel bilgiler, ikinci grupta (7-11 yas) ilk gruba gore daha karmagik
programlara ilaveten hata ayiklama becerisi, son yas grubu olan 11-14 yasta ise daha

karmasik kodlama, algoritma tasarimi ve hata bulma becerileri kazandirmak amac¢lanmustir.

Amerika Birlesik Devletleri'nde ise gerek hiikiimet gerekse cesitli kuruluslar
tarafindan programlama egitimi desteklenmektedir. Ozellikle diinya devi yazilim
sirketlerine sahip tilkede; Microsoft ve Google gibi sirketlerin programlama egitimine
verdigi destek oldukca fazladir. Bu destekler arasinda ozellikle géze ¢arpan 2013 yilinda
kurulan “code.org” platformudur. Bu platform sayesinde diinya genelinde 7 milyona yakin

cocuk bir¢ok programlama terimini kullanarak 6zgiin programlar olusturabilmektedir.

Programlama egitimi iizerinde énemli adimlar1 olan Giiney Kore’de de bu egitiminin
ilkokuldan itibaren zorunlu olacagi bir egitim sistemine ge¢ilmistir. Verilen kararda, 2017
yili itibariyle ilkdgretim, 2018 yilinda ise lise diizeyinde programlama egitimine baslamistir.

Bu uygulama ile algoritma tasariminin daha ¢ok anlagilmasi hedeflenmistir.

Diinya genelinde yazilim konusunda onemli adimlar atmis ve gelismeler saglamis
diger bir iilke olan Hindistan’da ¢ocuklarin egitim sisteminin her kademesinde bilgisayar
bilimleri egitimi aldiklar1 goriilmektedir. Ulkenin bilgisayar bilimleri miifredatinda; ilkokul
diizeyinde algoritmanin temelleri iizerinde durulurken; ortaokulda BASIC programlama
diline gecis yapilmakta, sabitler, degiskenler ve dongiiler ile ilgili egitimlere yer
verilmektedir. Lise diizeyinde ise temelde alinan programlama derslerine yonelik daha ileri

diizeyde kodlama egitimi verilmektedir.

Programlamay1 egitim programina dahil etmek isteyen baska bir iilke olan Estonya,

2012 yilinda pilot bir uygulama ile ilkokuldan itibaren programlama egitimine baslamistir.

Erken yaglarda programlama egitimine baslamak isteyen Avusturya, 5 yasindan
(1.smuaf) itibaren 2 y1l boyunca temel programlama dilleri ve kodlama egitimini miifredatina
entegre etmistir. Erken yaslarda baslayan kodlama egitimi ile ileride ¢ocugun algoritma

mantigin1 ¢6zmiis bir sekilde programlama yapabilmesi amag¢lanmistir.
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Programlama egitimini erken yaslardan itibaren verilmesini dogru bulan Fransa
hiikiimeti, bu konu iizerinde cesitli aragtirmalar yaparak en erken okul oncesi donemde
programlama egitiminin verilebilecegini tespit etmistir. Bu donemde verilecek egitimin
iceriginin gorsel zeka ve sezgisel gili¢lerin gelistirilmesi tizerine odaklanmasi gerektigi
belirtilmistir. Bunun yani sira ¢gocuklara makinelerin ¢alisma sistemlerini insanlar tarafindan

programlandigi kavratilmaktadir.

Programlamanin cinsiyet farkliligi olmaksizin yapilabilecegini gdstermek isteyen
Macaristan “Programci Kizlar” adli bir proje gelistirmistir. Bu projede ortaokul diizeyindeki
kiz ¢ocuklarina programlama dili egitimi verilmektedir. Bu proje gesitli ilkeler ve

kuruluslar tarafindan destek gormiistiir.

Programlama egitimine énem veren ve bu egitime okul oncesi donemde baslayan
baska bir iilke ise Cin’dir. Ulkede okul dncesi dénemden itibaren kart oyunlar1 gibi farkl
araglarla temel kodlama egitimleri verilmektedir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011; Y1ldiz

ve Kaya, 2013).

Tiirkiye’de ise programlama egitimi ilk olarak 2007 yili itibari ile ilkdgretim 6.
siiftan itibaren “se¢meli bilgisayar” dersi kapsaminda verilmeye baslanmistir. Dersin
kazanimlari, “islemlerin ve problemlerin ¢oziimiinii  yaparken —algoritmanin ve
programlamanmin genel kavramlarini acgiklar”, “programlama dillerinin c¢esitlerini ve
ozelliklerini agiklar” ve “nesne tabanli programlama dillerinin sagladigi kolayliklari
agiklar” olarak belirlenmistir (Meb, 2006). Kazanimlarin teori diizeyinde kaldig1 anlagildig:
icin 2012 yilinda Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi tarafindan
yeniden diizenleme yapilarak haftada 2 saat olmak iizere 5. ve 6. sinifta zorunlu, 7. ve 8.
simifta se¢gmeli olarak “bilisim teknolojileri ve yazilim” dersi kapsaminda verilmesi
kararlagtirilmistir. Dersin kazanimlari, “bir problemi ¢ézmek ve projeyi gerceklestirmek igin

2% ¢¢

strateji gelistirebilir”, “coziim tiretirken farkli bakis acilarinin ve yaklasimlar: kullanabilir”,
“yazarlik ve programlama dilleri taniyabilir’, “en az bir yazarlik/programlama dilini etkili
bicimde kullanabilir”, “sistemleri ve konulari incelemek icin model, benzesim ve

canlandirmalar olusturabilir” olarak belirlenmistir (Meb, 2012).
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BOLUM 2

2. ILGILI ARASTIRMALAR

Yabanci ve yerli literatiir incelendiginde okul Oncesi ve ileri yas kademelerinde
programlama ve kodlama egitimine iliskin g¢esitli arastirmalarin yapilmis oldugu

goriilmektedir. {lgili arastirmalar tarih siralamasina gore asagida verilmistir.

Goldenson (1996), 9. smuf odgrencileriyle yaptigi “Neden bilgisayar programlama
egitimi?” isimli aragtirmasinda kodlama egitimi ile biligsel becerileri gelistirmenin yeni bir
kavram olmadigimi ve bu konuda arastirma yapilmasi gerektigini belirtmistir. Goldenson
cocuklar1 deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayirmis ve deney grubundaki ¢ocuklara diisiik
seviyeli bir programlama dili olan “Karel the Robot” programlama dilini kullanarak
mekanik dersi vemistir. Arastirma sonucunda deney grubundaki cocuklarin st diizey
diistinme becerilerinin arttig1 ve projelerini daha agiklayici bir yazi dili ile ifade ettiklerini
gozlemlemistir. Goldenson, yaptig1 bir baska ¢alismada “Karel the Robot” programlama
egitimi alan cocuklarin Pascal programlama diline gectiklerinde kavramlari daha kolay

anladiklar1 ve program yazma konusunda daha basarili olduklarini belirlemistir.

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk (2008) c¢alismalarinda Scratch kodlama
aract ile 8-18 yas arasindaki ¢ocuklara okul sonrasi etkinlik olarak kodlama o6gretmeyi
amaglamislardir. Arastirmada ¢ocuklarin kodlamaya iliskin temel kavramlar1 6grendigi ve
Scratch’in ¢ocuklarin kodlama 6grenimine yonelik motivasyonlarini arttirdigi, programlama

mantigimi 6gretmek i¢in uygun bir ara¢ oldugu sonucuna ulagilmistir.

Akcay (2009) calismasinda Small Basic programini ilkogretim diizeyinde bilgisayar
derslerine entegre etmeyi amaglamistir. Aragtirmada; Small Basic programinin olumlu-
olumsuz yonleri, 6gretmen ve g¢ocuklarin kodlamaya yonelik algilari, Small Basic ile
programlama egitiminin c¢ocuklarin motivasyonlar1 iizerindeki etkisi gibi durumlar
arastirilmistir.  Arastirma sonucunda ¢ocuklar, Small Basic kullantyor olmalarinin

kendilerini olumlu anlamda motive ettigini belirtmislerdir.

Kaucic ve Asic (2011) tarafindan yaptiklan ¢aligmada, 5 ay boyunca rastgele se¢gme

yontemi ile 4.,7. ve 9. siniftan segtikleri toplam 32 ¢ocuga Scratch programlama araciyla
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nasil egitim verilmesi gerektigini arastirmiglardir. Arastirma sonucunda Scratch
programlama platformu temel egitiminin basite indirgenmis bir egitim metodu ile
verilmesinin programlama Ogrenimine olumlu anlamda katki sagladigi sonucuna

ulasilmstir.

Lai ve Yang (2011), tarafindan yapilan arastirma, gorsellestirilmis programlamanin,
cocuklarin problem ¢6zme ve mantiksal akil yiirlitme becerileri iizerindeki etkisinin
incelenmesidir. Arastirmacilar, bir yariyll boyunca Scratch programlama egitimi alan 6.
simifa devam eden ¢ocuklar1 incelemislerdir. Arastirma sonucunda Scratch programlama
egitiminin problem ¢ozme becerileri lizerindeki olumlu anlamda etkisinin oldugu ancak
mantiksal akil yiiritme becerileri ilizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadigini tespit

etmislerdir.

Cetin (2012) ¢alismasinda bilgisayar ile programlama egitiminin ¢ocuklarin problem
¢ozme becerileri lizerine etkisi incelenmistir. Calismada 17 ¢ocuga 8 hafta siiresince haftada
90 dakikalik egitim verilmistir. Calismada ayrica velilerin ve g¢ocuklarin konuyla ilgili
diisiinceleride ele alinmistir. Arastirma sonucunda programlama egitiminin problem ¢dzme
becerileri iizerinde etkili oldugu belirlenmistir. Ayrica veliler programlama egitimin,
cocuklarinin akademik basarilarina olumlu etkisi oldugunu ve ¢ocuklar ise egitimin daha

uzun siire devam etmesini gerektigini soylemislerdir.

Kim, Chunk veYu (2013) tarafindan yapilan arastirmada, kodlama egitimi etkisi ile
gelisen yaratici diisiinme becerisi i¢in bir 6gretim programi olusturma ¢alismasi yapilmaigtir.
Ogretim programi 119 normal gelisim gdsteren ve 30 iistiin yetenekli ¢cocuga uygulanmistir.
Bu 6gretim programinda cocuklar kodlama ile programlama egitimi ile mevcut yasam
sorunlarina daha yaratict ¢6ziimler bulmaya yonlendirilmistir. Egitim sonunda tim
cocuklara iki tane yaratici problem ¢dzme testi uygulanmistir. Aragtirmada {istiin yetenekli
cocuklarin normal gelisim gosteren ¢ocuklardan ve kontrol grubunu olusturan ¢ocuklardan

daha yaratic1 problem ¢6zme becerisine sahip oldugu sonucuna ulasilmstir.

Wilson, Hainey ve Connolly (2013) arastirmalarinda, ilkégretim diizeyindeki
cocuklarla Scratch programini kullanarak oyun tasarlamalarint  incelemislerdir.
Aragtirmacilar, 8 hafta siirecinde kendi hazirlamis olduklari Scratch etkinlik programim

cocuklara uygulayip gozlem yapmislardir. Arastirmacilar, genel olarak, ¢ocuklarin ilerleme
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kaydedebildikleri ve sekiz haftalik donem boyunca bazi programlama kavramlarini

kazandiklar1 sonucuna varilmaistir.

Kazakoff (2014) ¢alismasinda okul oncesi dénemdeki ¢ocuklarin ScratchJr 6grenme
stireci ile 0z-diizenleme becerileri arasindaki iligskiyi incelenmistir. Arastirma sonucunda
ScratchlJr 6grenme ile 6z-diizenleme becerileri arasinda anlamli bir iligki olmadig1 sonucuna

varilmistir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2014) tarafindan yapilan arastirmada, Scratch programlama
egitiminin problem ¢6zme becerilerine etkisinin incelenmesi ve ilaveten ¢ocuk bakis
acistyla programlama 6gretimi arastirilmistir. Aragtirma sonucunda Scratch programlama
aracinin kullanimin ¢ocuklar tarafindan kolay oldugu diisiiniildiigii ve Scratch ile kodlama
ogretiminin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerileri lizerinde anlamli bir farkliliga neden

olmadig1 sonucuna ulagmislardir.

Kazakoff (2015) tarafindan yapilan bir bagka arastirmada okul dncesi donemde robot
ile programlama &grenmenin, ¢ocuklarin teknoloji okuryazarlik becerileri iizerine etkisi
incelenmistir. Arastirmada teknolojik araglar kullanilarak 6grenme ortami hazirlanmistir.
Aragtirma sonucunda ¢ocuklarin teknoloji okuryazarlik becerilerinde olumlu anlamda
gelisme oldugu, ayni zamanda ¢ocuklara problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerileri

kazandirmada programlama egitimin olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmistir.

Portelance (2015) okul oOncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine ScratchJr programlama 6gretiminin etkisini incelemistir. Aragtirma sonucunda
programlama egitiminin bilgi isllemsel diisinme becerileri tizerinde etkisi oldugu tespit

edilmistir.

Patan (2016) caligmasinda okul Oncesi donem i¢in kodlama &gretim programi
gelistirmistir. Aragtirmanin amaci, “Kodlama Saati” programiyla 4-5 yas grubu gocuklarin
bilisimsel diislinme becerilerini gelistirecek bir 6gretim programi tasarlamaktir. Arastirmaya
100 okul 6ncesi donem ¢ocugu dahil edilmistir. Arastirmada 14 hafta boyunca “Kodable”,
“FlipBoom Cartoon”, “ScratchJr” ipad uygulamalar1 ve arastirmaci tarafindan hazirlanmig
materyaller ile haftada birden fazla kez egitim verilerek ¢ocuklarin bilisim teknoloji araglari
hakkinda bilgi edinmesi, algoritma ve kodlama mantigin1 kavramasi ve aragtirma sirasinda
kullanilan ipad uygulamalarini kullanmay1 6grenmesi gézlemlenerek bir 6gretim programi

gelistirilmesi hedeflenmistir. Arastirma sonucunda cocuklarin kodlamaya karsi olumlu
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tutum sergiledikleri ancak bu donem c¢ocuklarinin Kodable uygulamasinin dongii komut

seviyesinde zorlandig1 sonucuna ulagilmistir.

Oluk vd. (2017) galismalarinda Scratch’in 5. sinifa devam eden ¢ocuklarin algoritma
gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisi incelenmistir. Deney grubundaki
cocuklara alt1 hafta boyunca Scracth programi kullanilarak algoritma tasarimi 6gretilirken
kontrol grubundaki c¢ocuklara mevcut miifredatlar1 ile Scracth programi kullanilarak
algoritma tasarimi 6gretilmistir. Arastirma sonucunda deney grubundaki ¢ocuklarin Scracth
programi kullanim basarisinda ve bilgi islemsel diisiinme becerisinde kontrol grubundaki

cocuklara gore anlamli bir fark olustugu sonucuna varilmistir.

Durak vd. (2017) tarafindan gergeklestirilen arastirmada erken yasta programlama
egitimi: arastirmalardaki giincel egilimler ile ilgili bir inceleme yapilmistir. Arastirmada
alanla ilgili olan dergilerde, ulusal ve uluslararasi tez veri tabanlarinda siniflama formu
kullanarak toplam 25 aragtirma analiz edilmistir. Arastirma sonucunda genis kitleleri
kapsayacak sekilde ¢alisma yapilmadigi, ilgili ¢alismalarda en ¢ok kullanilan yontemin nitel
oldugu ve oOrneklemin ortaokul diizeyinden se¢ildigi ve en ¢ok incelenen degiskenlerin

akademik basar1 ve diisiinme becerileri oldugu sonuglarina ulasilmistir.

Baz (2018) arastirmasinda ¢ocuklar igin kullanilan kodlama yazilimlarin
karsilagtirmali olarak incelemistir. Programlama egitimine olan ilgi ve artan Onem
neticesinde ¢ocuklar i¢in birgok programlama platformu kullanima sunulmaktadir bu
programlama araglarinin her birinin farkli 6zelliklere sahip olmasi ¢ocuklar i¢in uygun
platform sec¢imini zorlastirmistir. Bu sorunu ¢ézebilmek icin arastirmaci tarafindan farkli 40
adet kodlama araci farkli kriterlere gore incelenmistir. Arastirmada Code.org, Scratch ve
App Inventor kodlama platformlarinin digerlerine gore daha fazla 6zellige sahip oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Altun (2018) tarafindan yapilan arastirmada okul dncesi egitim programina algoritma
ve kodlama egitimi entegrasyonunun ¢ocuklarin problem ¢ozme becerisine etKisi
incelenmistir. Arastirmanin c¢aligma grubunu bes yas grubu 30 ¢ocuk olusturmustur.
Arastirma siiresince arastirmacimnin kendisi tarafindan c¢ocuklara dort hafta boyunca
algoritma egitimi ve dort hafta boyunca OSMO Koding egitimi verilmistir. Arastirmanin

nicel boyutunu “Problem Cézme Becerisi Olgegi” ile toplanan veriler ve nitel boyutunu ise

cocuklara iliskin gozlemler olusturmaktadir. Arastirma sonucunda algoritma egitiminin
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kodlama egitimi Oncesi verilmesinin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerisine olumlu katkis1

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Goncii (2019) tarafindan yapilan arastirmada bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
ogretmnelerinin kodlama egitimi hakkindaki goriisleri incelenmistir. Arastirmaci, verileri
Bolu ili merkezinde 22 bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmeninin her biri ile 15
dakika goriiserek, goriigme yontemi ile toplamis ve nitel analiz programu ile kategorileme ve
kodlama islemi yaparak analiz etmistir. Arastirma siirecinde elde ettigi bulgular1 dokuz
kategoride degerlendirmistir. Genel degerlendirme sonuglart kodlama egitimi veren
ogretmenlerin kodlama egitimine yonelik fikir ve goriislerinin problem ¢dzme, yaraticilik,
diistinme siireci ve algoritmik diisiinme ile simirlt oldugu ilaveten dgretmenlerin biiyiik bir
cogunlugunun bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinden haberdar olmadiklar1 ve
aragtirmaci tarafindan alanyazinda konu edilen somutlama, robotlar ve metin tabanli
ortamlar gibi bilgisayar bilimi etkinliklerinin katkilarindan hi¢ bahsetmedikleri sonucuna

ulagilmistir.
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BOLUM 3

3. YONTEM

Okul oOncesi egitim kurumlarinda verilen programlama egitimi uygulamalarinin
incelenmesinin amaglandig1 ¢aligmanin bu boéliimiinde; arastirma modeli, ¢alisma grubu,
veri toplama araglari, veri toplama islemleri ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler

bulunmaktadir.
3.1. Arastirmamin Modeli

Calismada, karma desenli yontem uygulanmistir. Karma desenli yontem, nicel ve nitel
veri toplama ve analizini tek bir arastirma veya arastirma programi i¢ine entegre etmeyi
icerir. Nicel ve nitel yaklasimlarin bir arada kullanilmasinin temel amaci, arastirma
problemlerinin tekli metot kullanimlarina gére genis ¢apli ve karmasik aragtirma sorularinin
daha 1iyi anlagilmasini saglamaktir. Boylece arastirmacinin elde ettigi sonuglarin

glivenirligini artirmaktir (Balct, 2011; Cresswell ve Plano-Clark, 2017).

Karma yontem kapsaminda arastirmada yakinsayan paralel desen kullanilmistir. Bu
desen, arastirmacinin arastirma siirecinin ayni asamasinda niceliksel ve niteliksel unsurlari
eszamanli olarak yonetmesini, metotlar esit sekilde tartmasini, iki bileseni bagimsiz olarak
analiz etmesini ve sonuclart birlikte yorumlamasimi gerektirir. Bu desende nicel ve nitel
yontemlere esit 6ncelik verilir, analiz sirasinda yontemler ayri degerlendirilir ve bulgular

yorumlanirken nicel ve nitel sonuglar1 birlestirilir (Cresswell ve Plano-Clark, 2007).

Calismanin nicel veri boyutunda zayif deneysel desenlerden statik grup karsilastirmali
desen (sontest denklestirilmemis gruplu desen) kullanilmistir. Bu desenin kullanilmasinin
nedeni, Aydin ili Milli Egitim Miidiirliigii’nden elde edilen liste dogrultusunda goriisiilen
okul Oncesi egitim kurumlarinin yalnizca {i¢ tanesinde diizenli olarak programlama
egitiminin yapiliyor olmasi ve bu uygulamalarin birinci donem itibari ile baglamis

Olmasidir. Arastirma deseninin sematik goriiniimii asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 3.1. Arastirma deseni

Grup Islem Son test

Bilissel Yetenekler Testi Form-6 Sozel
Olmayan Muhakeme Boyutu

Bilissel Yetenekler Testi Form-6 Sozel
Olmayan Muhakeme Boyutu

Deney Programlama egitimi

Kontrol

Arastirmanin = bagimsiz  degiskeni  “programlama  egitimi” uygulamalaridir.
Arastirmanin bagimli degiskeni ise okul oncesi egitim kurumuna devam eden 60-72 aylik

cocuklarin sdzel olmayan muhakeme (gorsel-uzamsal muhakeme) becerileridir.

Aragtirmanin nitel bolimiinde ise, yar1 yapilandirilmis goriisme ve gozlem teknigi
kullanilmistir. Katilimeinin algiladigr diinyay: kendi diisiinceleri ile ifade etmesini saglayan
yart yapilandirilmis goriisme tekniginde, arastirmaci belirledigi konu dogrultusunda hem
goriisme Oncesi hazirlanmis olan sorular1 sorabilme hem de daha ayrintili bilgi edinebilmek
amaciyla hazirlanan sorulara ek sorular sorabilme sansina sahiptir. Yar1 yapilandirilmis
goriismede katilimcinin diisiincelerine ulasmak i¢in sorularin genellikle acik uglu olmasi
tercih edilir (Merriam, 2013). Gozlem ise, her hangi bir ortamda olusan davranis veya

tutumu detayli olarak tanimlamak amaciyla kullanilan bir yontemdir (Karasar,2005).
3.2. Evren ve Calisma Grubu

Arasgtirmanin evrenini; 2018-2019 egitim 6gretim yili1 bahar doneminde Aydin ili Milli
Egitim Mudiirliigi’'ne bagli STEM Projesi kapsaminda resmi anaokullar1 ve programlama
egitimi vermekte olan 6zel anaokullarina devam eden okul 6ncesi donem c¢ocuklar1 ve bu

okul dncesi egitim kurumlarinda programlama egitimi veren 6gretmenler olusturmaktadir.

Arastirmanin nicel boyutunda 6rnekleme, diizenli olarak programlama egitimi alan
60-72 aylik 52 ve daha 6nce programlama egitimi almamis olan 60-72 aylik 52 olmak iizere
toplam 104 ¢ocuk dahil edilmistir. Orneklemin olusturulmasi asamasinda dncelikle il Milli
Egitim Midirligi'nden Aydin ili merkez ilcede (Efeler) STEM projesi gercevesinde
programlama egitimi veren okul dncesi egitim kurumlarinin listesi elde edilerek okul 6ncesi
egitim kurumlarn ile iletisime gecilmistir. Bu asamada proje ¢ercevesinde yer almasina
ragmen diizenli olarak programlama egitimi vermeyen (hi¢ uygulama yapmamis olan

okullar ile birka¢ ayda bir uygulama yapan okullar) okul 6ncesi egitim kurumlarinin oldugu
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tespit edilmistir. Bu nedenle diizenli olarak (her hafta uygulama yapan) programlama
egitimi yapilan okul Oncesi egitim kurumlarindan 60-72 aylik 52 ¢ocuk caligmada deney

grubunu olusturmustur.

Diizenli olarak programlama egitimi alan 60-72 aylik cocuklarin devam ettikleri
okullar ile benzer 6zelliklere sahip olan iki okul dncesi egitim kurumuna devam eden 60-72
aylik ¢ocuklar arasindan sistematik drnekleme yontemi ile segilen 52 ¢ocuk ise kontrol
grubunu olusturmustur. Sistematik 6rnekleme, bir birimden bir baslangi¢ noktasi (x’inci)
alarak o baslangi¢ noktasindan sonra gelen her ‘x’ birimin Ornekleme se¢ildigi bir
yontemdir (Cingt, 1994). Bu amagla Ornekleme dahil edilen iki okul Oncesi egitim
kurumundaki 60-72 aylik ¢ocuklarin devam ettigi siiflarin listesi elde edilmistir. Bu liste

dogrultusunda baslangic birimi olarak sec¢ilen “iki” sayisina gore belirlenen g¢ocuklara

(ikinci, dordiincii, altinci, sekizinci...... ) 6lgme araci uygulanmistir.

Arastirmanin nitel boyutunun calisma grubunu, il Milli Egitim Miidiirliigii’nden
alinan listede (STEM projesi listesi) yer alan resmi ve devlet okul Oncesi egitim
kurumlarinda gorev yapmakta olan 35 6gretmen olusturmaktadir. Listede adi yer alan okul
Oncesi egitim kurumlarinda gorev yapan 6gretmenlerin hepsi ile programlama egitimi ile
ilgili yart yapilandirilmis goriisme yapilmistir. Okul 6ncesi egitim kurumu miidiirii ile
programlama egitimi uygulamalarin1 gerceklestiren 6gretmenin izni ile alti okul Oncesi

egitim kurumunda gozlem yapilabilmistir.
3.3. Verilerin Toplanmasi
3.3.1. Veri Toplama Araglari

Arastirma kapsaminda nitel ve nicel veri toplama araglar1 bir arada kullanilmustir.
Nitel veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis goriismeler igin arastirmact tarafindan
gelistirilen “Ogretmen Goriisme Formu” ile programlama egitimi uygulamalarini izlemek
amaciyla gelistirilen “Gozlem Kayit Formu™ kullanilmistir. Nicel veri toplama araci olarak
ise “Biligsel Yetenekler Testi Form-6"nin (Cognitive Abilities Test Form-6) S6zel Olmayan

Muhakeme Boyutu” kullanilmistir.
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3.3.1.1. Ogretmen Goriisme Formu ve Gozlem Kayit Formu

“Ogretmen Goriisme Formu”, &gretmenlerin, programlama egitimi, programlama
egitiminin baglama yasi, programlama egitiminin nasil verilmesi gerektigi, programlama
egitiminde kullanilan yontem, ara¢ ve gerecler, programlama egitiminin ¢ocuga katkisina

iligskin goriislerini belirleyebilmek amaci ile arastirmaci tarafindan gelistirilen bir formdur.

Formun olusturulmas1 asamasinda oncelikle konu ile ilgili alan yazin taramasi
yapilmistir. Bu kapsamda programlama ve kodlama egitimi ile ilgili 6gretmen, ebeveyn,
Ogretim elamani, 0gretmen adayi, 6grenci vb. bireylerin goriislerini belirlemeye yonelik
olarak yapilan yurt i¢i ve yurt dis1 arastirmalar incelenilerek acik uglu sorulardan olusan bir
form hazirlanmistir. Olusturulan form oncelikle Tiirk¢e dil uzmani tarafindan incelenmistir.
Ardindan form kapsam gegerliligi i¢in bes alan uzmaninm (Okul Oncesi Egitimi, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ve Bilgisayar Miihendisligi) goriisiine sunulmustur.
Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda goériisme formunda yer alan sorularda gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Ardindan “Ogretmen Goriisme Formu’nda” yer alan sorularin
anlagilirhgr ve ortalama goriisme stliresinin belirlenmesi amaciyla Aydin ili Nazilli
ilcesindeki bir okul Oncesi egitim kurumunda gorev yapan ve programlama egitimi
uygulamalar1 gergeklestiren bir 6gretmen ile yar1 yapilandirilmis goriisme gergeklestirilmis,

Ogretmen Goriisme Formu’na son sekli verilmistir.

“Ogretmen Goriisme Formu’nun” ilk boliimiinde; okul oncesi egitim kurumunun
tirline ve Ogretmenin kisisel bilgilerine (cinsiyet, yas, 0grenim diizeyi, mezun olunan
boliim, mesleki kidem, programlama egitimi alma durumu ve siiresi vb.) iliskin 9 soru
bulunmaktadir. Formun ikinci boliimiinde ise, 6gretmenlerin programlama egitimi ile ilgili
goriislerini belirlemeye yonelik 10 soru yer almaktadir. Asagida goriisme formunun ikinci

boliimiinde yer alan iki 6rnege yer verilmistir.

“Programlama egitimi nedir? Programlama egitimini nasil tanimlarsiniz?
“Programlama egitiminin biligsel gelisim alanna/dil geligimi alamna/sosyal-
duygusal gelisim alanina/motor gelisimi alanina katkisi oldugunu diigiiniiyor musunuz?” Bu

gelisim alanlarina nasil bir katkisi oldugunu diistiniiyorsunuz?”

“Gozlem Kayit Formu” okul oncesi egitim kurumlarindaki programlama egitimi

Uygulamalarinin incelenmesi amaciyla programlama egitimi ve bu egitim siirecinde
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kullanilan ara¢ ve gereglere iliskin yapilan alan yazin taramasi sonucunda arastirmact
tarafindan  gelistirilmistir. Go6zlem kayit formunda, programlama egitimi verilen
smifin/mekanin fiziksel 6zelliklerine, programlama egitimi uygulama siirecine, uygulama
stirecinde kullanilan ara¢ ve gereglere iliskin 7 adet soru bulunmaktadir. Goézlem Kayit
Formu; “Ogretmen Goriisme Formu” ile birlikte bes alan uzmaninin (Okul Oncesi Egitimi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ve Bilgisayar Miihendisligi) goriisiine

sunulmus ve gelen doniitler dogrultusunda kayit formuna son sekli verilmistir.
3.3.1.2. BYT Form-6

Arastirmada ¢ocuklarin s6zel olmayan muhakeme (gorsel-uzamsal muhakeme)
becerilerini 6l¢gmek amaciyla 2000 yilinda Lohman ve Hagen tarafindan gelistirilen ve 2011
yilinda Inal ve Omeroglu tarafindan gegerlik giivenirlik ¢aligmasi yapilan Bilissel

Yetenekler Testi Form-6’nin S6zel Olmayan Muhakeme Boyutu kullanilmigtir.

BYT Form-6, 5-18 yas araligindaki ¢ocuklarin sozel, sayisal ve sézel olmayan
muhakeme becerilerini degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir (Lohman ve Hagen, 2003;
Akt:Inal, 2011). Olgegin her bir alt boyutunda (sozel, sayisal ve sdzel olmayan) 40 soru
olmak iizere toplam 120 soru bulunmakta ve Olgek bireysel ya da kiicliik grup olarak
uygulanmaktadir. Olgekte cevaplar ¢oktan se¢meli, dért maddeli resim olarak
hazirlanmistir. Resimlerin altinda ¢ocugun cevabini isaretlemesi i¢in bos bir ¢ember
bulunmaktadir. Uygulama esnasinda her bir madde uygulayici tarafindan ytiksek sesle
okunur ve cocuktan dogru oldugunu diisiindii§ii resmin altindaki ¢emberi isaretlemesi

istenir. Cevabin isaretlendigine emin olunduktan sonra diger soruya gegilir (Inal, 2011).

So6zel Olmayan Boyut: Bu calisma kapsaminda Olcegin sézel olmayan boyutu
kullanilmigtir. S6zel olmayan boyutta her birinde 20 soru bulunan iki adet alt test vardir.
Bunlar, “Sekil Siniflandirma” ve “Matrisler” testleridir. Bu testlerde, ¢ocuklarin problem
durumunu ¢dzmesi icin gerekli olan bilgi, cocuga problem durumunun icinde verilir (Inal,
2011).

Sekil Siniflandirma Testinde, ¢ocugun verilen {li¢ adet sekil veya figiiriin arasindaki
benzerlikleri bularak birbirleri arasindaki iliskiyi agiklayan kurali veya ilkeyi agiklamasi ve
sonrasinda uygun sonucu bulmas: gerektirmektedir (Lohman ve Hagen, 2003, Akt: Inal,

2011). Asagida Sekil Siniflandirma Testi’nin 6rnek sorununa iliskin gorsel yer almaktadir.
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Sekil 3.1. Sekil siniflandirma testi soru 6rnegi

Ayni zamanda analojik diisiinme testi olan Matrisler Testinde ise, ¢ocugun bir hiicresi
bos olan dort hiicreli bir yap-bozda verilen ii¢ unsur arasindaki iliskiyi saptayarak yap-bozu
tamamlayan cevabi bulmalarimi gerektirmektedir (Lohman ve Hagen, 2003, Akt: inal,

2011). Asagida Matrisler Testi’nin 6rnek sorununa iligkin gorsel yer almaktadir.
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Sekil 3.2. Matrisler testi soru 6rnegi

Her iki alt testte de puan hesaplamasi sOyle yapilmaktadir: Testlerde, sekil
smiflandirma testinden 20 ve matrisler testinden 20 puan olmak iizere toplam 40 puan
alinabilmektedir. Dogru cevaplanmis her bir soru 1 puan degerindedir. Toplam puan ise her

alt boyut i¢in dogru cevaplanmig sorularin toplanmasi ile elde edilen puandir.

Inal (2011), tarafindan Afyonkarahisar ili merkez ilgedeki okul &ncesi egitim
kurumlarmma devam eden ve normal gelisim gosteren 61-72 aylik 380 gocuk {iizerinde
yapilan gecerlik giivenirlik ¢alismasinda, BYT Form-6 toplam giivenirlik katsayisinin KR—
20 =.91, Sozel Olmayan Boyut giivenirlik katsayisinin KR—20 =.70 oldugu belirlenmistir.
Test tekrar test gilivenirligine gore, gruplar arasindaki test-tekrar test korelasyonu Sozel

Olmayan Boyut icin .968 ve BYT Form-6 toplam icin .984 olarak belirlenmis olup iki test
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sonuclar1 arasindaki iliskinin anlamli oldugu goriilmiistiir (p<0.05) (Inal, 2011).

3.4. Veri Toplama Asamalari

Bu boliimde “Ogretmen Gériisme Formu”, “Gézlem Kayit Formu” ve BYT Form-6

S6zel Olmayan Boyutun uygulanma asamalarina iligkin bilgiler yer almaktadir.

Birinci asamada; Aydmn 11 Milli Egitim Miidiirliigii'ne baghh STEM projesine dahil
olan veya programlama egitimi veren resmi ve 6zel anaokullarinda gérev yapmakta olan
okul 6ncesi dgretmenleri ile goriisme yapilabilmesi igin Aydin Valiliginden ve i1 Milli
Egitim Midiirliigii’nden gerekli resmi izinler alinmistir (EK1). G6zlem Kayit Formu okul
oncesi egitim kurumu miidiiri ve programlama egitimi uygulamalarin1 gergeklestiren
ogretmenin gdzleme izin verdigi okullarda kullamlmistir. Bu asamada son olarak Inal ve
Omeroglu (2011) tarafindan gegerlik giivenirlik calismasi yapilan BYT Form-6’1n Sézel
Olmayan Muhakeme Boyutu’nun aragtirmada kullanilabilmesi i¢in gerekli izin alinmigtir

(EK-2).

Ikinci asamada; Aydm 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden alinan listede yer alan okul
Oncesi egitim kurumlan ile iletisime gegilerek arastirma konusunda okul miidiirii ile
ogretmenler bilgilendirilmistir. Bu asamada, listede yer alan bazi okul oncesi egitim
kurumlarinda programlama egiminin hi¢ yapilmadigi ya da birka¢ ayda bir etkinlik
yapildigi, bazi okullarda ise birinci donemden itibaren diizenli olarak her hafta programlama
egitimi uygulamalarinin yapildigi belirlenmistir. Bu nedenle her hafta uygulama yapan
okullar “diizenli programlama egitimi yapan” okullar olarak adlandirilmistir. Bu okullardaki
ogretmenlerden yart yapilandirilmis goriismeler igin uygun olduklar1 giin ve saatler igin
randevu alinmigtir. Belirlenen giin ve saatte 35 gretmen ile bireysel olarak 20-25 dakika
siren yart yapilandirilmis goriismeler bizzat arastirmacinin  kendisi tarafindan

gerceklestirilmistir. Ogretmenlerin izni ile gdriismelerde ses kaydi alinmustir,

Uciincii asamada; gdzlem yapilmasina izin veren okul oncesi egitim kurumunda
gbzlemin hangi gilin ve saatte yapilacagi belirlenmistir. Bu dogrultuda alti okul oncesi

egitim kurumundaki programlama egitimi uygulamalar1 gézlenmistir.

Dordiincii asamada, dizenli olarak programlama egitimi alan ve daha Once

programlama egitimi almamis olan ¢ocuklara 6-17 Mayis 2019 tarihleri arasinda BYT
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Form-6 Sézel Olmayan Muhakeme Boyutu son test olarak uygulanmistir. Olgek uygulamasi
oncesinde arastirmacit deney (diizenli olarak programlama egitimi alan) ve kontrol
grubundaki (daha 6nce programlama egitimi almayan) cocuklarla 6gretmenleri araciligiyla
tanigilarak sohbet edilmis boylece ¢ocuklarin uygulamaya iliskin kaygilar1 giderilmeye
calisiimistir. Olgek, okullarin olanaklar1 dogrultusunda sessiz sakin bir ortamda her ¢ocuga

bireysel olarak uygulanmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Bu bolimde arastirma bulgularimin nitel ve nicel analizine iliskin bilgiler yer

almaktadir.
3.5.1. Nitel Verilerin Analizi

Bu calismada elde edilen veriler “betimsel analiz” yontemi kullanilarak analiz
edilmigtir. Bulgularin diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigimde sunulmasi amaciyla
betimsel analizde Oncelikle veriler sistematik ve acik bir bigimde betimlenir. Ardindan
betimlemeler aciklanarak yorumlanir, neden sonug iligkileri incelenerek sonuglara ulasilir.
Verilerin dort asamada analiz edildigi betimsel analizin ilk asamasinda; kavramsal cerceve
ve veriler dogrultusunda genel bir bakis acis1 olusturularak verilerin hangi temalar altinda
yer alacagi belirlenmeye calisilir. Ikinci asamada; veriler bu cerceve dogrultusunda islenir.
Uciincii asamada; bulgular tanimlanir ve dogrudan alintilarla desteklenir. Son asamada ise

bulgular yorumlanarak agiklanir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Betimsel analizde, veriler goriisme ve gozlem siireclerinde kullanilan sorular ya da
boyutlar dikkate alinarak diizenlenebilir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu ¢alismada da ana
temalar goriigme formu sorular1 dogrultusunda olusturulmus, alt temalar ise goriismelerden
elde edilen verilerin analizine gore sekillendirilmistir. Tiim katilimcilarin goriisleri temalara
ve alt temalara ayrilarak siirekli olarak karsilagtirilmigtir. Siirekli karsilagtirma stirecinde
bulgularin hem kendi i¢inde tutarli olmasina hem de kodlayicilar arasindaki tutarliga dikkat
edilmistir. ki kodlayicinin kodlamalan siirekli karsilastirilarak gériis birligine varilmaya
calisilmisg, goriis birligine varilamadigi durumlarda ise farkli bir uzmanin goriisli alinarak
goriis birligi saglanmaya c¢alisilmistir. Dolayisiyla ayrica bir uyum indisi hesaplanmamustir.
Arastirmada i¢ gegerligi saglamak i¢in; Ogretmenlerin programlama egitimine iliskin

gortisleri dogrudan alintilarla desteklenmis, dis gegerliligi saglamak i¢in de veri toplama
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araglarinin hazirlanmasindan, uygulanmasi ve analiz edilmesine kadar arastirma siireci

detaylica aciklanmistir.

Miles ve Huberman (1984) gore nitel veri analizinin ikinci asamasinda verilerin gorsel
hale getirilmesi gerekir. Verilerin; grafik, tablo ve diyagram gibi unsurlar araciligi ile
sunulmasi1 hem veriler arasindaki iliskilerin birarada goriilmesi hem de verilerin anlasilmasi
acisindan biiyiik kolaylik saglamaktadir (Akt: Uziimcii, 2016: 329). Bu nedenle arastirmada

da nitel verilerin sunumunda tablo ve grafiklerden yararlanilmastir.
3.5.2. Nicel Verilerin Analizi

Arastirmada “Ogretmen Gériisme Formunun Kigisel Bilgi Boliimii”’ve “BYT Form-6
Olgegi Sozel Olmayan Muhakeme Boyutu” araciligryla toplanan veriler, bilgisayar ortamina

aktarilarak uygun istatistiksel yontemler yardimiyla degerlendirilmistir.

Ogretmenlere ve okul dncesi egitim kurumlarina iliskin demografik bilgiler frekans ve
yiizde degerleri olarak verilmistir. BYT Form-6 Sozel Olmayan Muhakeme Boyutu’ndan
elde edilen verilerin normal dagilimi saglayip saglamadigi Kolmogorov-Smirnov testi ile
incelenmistir. Veriler normal dagilim gdstermedigi i¢in gruplar arasindaki farklar
incelenirken Mann Whitney U Testinden yararlanilmistir. Birim sayilarinin 20’den fazla
olmasi nedeniyle Mann Whitney U Testi i¢in standartlastirllmis z degerleri verilmistir.

Calismada analizler i¢in anlamlilik diizeyi .05 olarak belirlenmistir.
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BOLUM 4

4. BULGULAR

Okul oncesi egitim kurumlarinda programlama egitimi uygulamalarinin incelenmesi

amaciyla yapilan arastirmadan elde edilen bulgular dort béliim halinde incelenmistir.

e Calisma grubunda yer alan o6gretmenlerden “Kisisel Bilgi Formu” aracilig: ile
toplanan bilgilere iligskin bulgulara Tablo 4.1°de,

e Calisma grubunda yer alan Ogretmenlerle yari yapilandirilmis goriismeler
dogrultusunda elde edilen kategorilere iliskin bulgulara Tablo 4.2°de,

e Gozleme iliskin bulgulara Tablo 4.3- ile 4.5 arasinda

e Diizenli olarak programlama egitimi alan ve daha Once programlama egitimi
almamuig olan 60-72 aylik ¢ocuklarin 6l¢ek bulgularina ise Tablo 4.6 ve Tablo 4.7°da
yer verilmistir.
4.1. Ogretmenlerden “Kisisel Bilgi Formu” Araciigi ile Toplanan Bilgilere
Iliskin Bulgular
Ogretmenlerin gérev yaptiklar1 okul tiirlerine, cinsiyetlerine, yaslarina, 6grenim
diizeylerine, mezun olduklar1 bolime, mesleki kidemlerine, programlama egitimi alma
durumlarina, programlama egitimi alan 6gretmenlerin egitim alma siiresine STEM egitimi
alma durumlarina ve STEM egitimi alan Ogretmenlerin egitim alma siiresine gore

dagilimlar1 Tablo 4.1 yer almaktadir.
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Tablo 4.1. Ogretmenlerden “Kisisel Bilgi Formu” araciligi ile toplanan bilgiler

Degiskenler Frekans Yiizde
Resmi anaokulu 30 85,7
Okul Tiiri Ozel anaokulu 4 114
Tlkokul biinyesinde anasinifi 1 2,9
Toplam 35 100,0
Kadin 31 88,6
Ogretmenlerin Cinsiyeti Erkek 4 11,4
Toplam 35 100,0
26-30 yas 5 14,3
31-35 yas 13 37,1
Ogretmenlerin Yast 36-40 yas 14 40,0
41 yas ve lizeri 3 8,6
Toplam 35 100,0
On lisans 1 2,9
Ogretmenlerin Ogrenim Diizeyi Lisans 32 91,4
Lisansusti 2 5,7
Toplam 35 100,0
gkul 6nce§3 .eg1t1m1 28 80,0
) Ogretmenligi
](3) ég)lriei:;rlnenlerln MiEgun Oldygg Cocuk gelisimi ve egitimi 3 8,6
Diger (Bilgisayar ve dgretim
teknolojileri 6grt., el sanatlari, 4 11,4
gida teknikerligi )
Toplam 35 100,0
1-10 y1l 12 34,3
10-15 y1l 15 42,9
Ogretmenlerin Mesleki Kidemi 16-20 y1l 6 17,1
21 y1l ve iizeri 2 5,7
Toplam 35 100,0
Egitim alan 15 429

Ogretmenlerin Programlama Egitimi

Alma Durumu Egitim almayan 20 57,1
Toplam 35 100,0
4-5 giin 10 66,7

Programlama Egitimi Alan .

Ogretmenlerin Egitim Alma Siiresi 1-1,5 giin 3 20,0
Lyl 2 13,3

Toplam 15 100,0



Egitim alan 21 60,0

Ogretmenlerin STEM Egitimi Alma

Durumu Egitim almayan 14 40,0
Toplam 35 100,0
1-3 giin 8 38,1
4-5 giin 10 47,6

STEM Egitimi Alan Ogretmenlerin ., . ..

Egitim Alma Siiresi 7-10 giin 2 9,5
lay 1 4,8
Toplam 21 100,0

Tablo 4.1 incelendiginde g¢alisma grubunda yer alan 6gretmenlerin 30’unun
resmi anaokulunda, 4’tiniin 6zel anaokulunda, 1’inin ise ilkokul biinyesindeki
anasinifinda gorev yaptigi goriilmektedir. Caligma kapsamindaki Ogretmenlerin
cogunlugu resmi anaokulunda gorev yapmaktadir. Caligmada yer alan 6gretmenlerin
31’1 kadm, 4’1 ise erkektir ve dgretmenlerin 5’inin 26-30, 13’liniin 31-35, 14’{iniin
36-40, 3’Uniin 41 yas ve tzeri olduklar1 gorilmektedir. Tablo 4.1’e¢ gore
Ogretmenlerin 1’inin 6n lisans, 32’sinin lisans ve 2’sinin ise lisansiistii 0grenim
diizeyine sahip olduklar1 belirlenmistir. Bu  dogrultusunda 6gretmenlerin
cocugunlugunun lisans mezunu oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin 28’1 Okul
Oncesi Egitimi, 3’ii Cocuk Gelisimi ve Egitimi ve 4’ii ise diger (Bilgisayar Ogretim
Teknolojileri Ogretmenligi, El Sanatlari, Gida Teknikerligi) boliimlerden mezundur.
Tablo 4.1°e gore dgretmenlerin 12°si 1-10 yil, 15’1 10-15 y1l, 6’s1 16-20 y1l ve 2’si 21
yil ve iizeri mesleki kideme sahiptir. Caligma grubunda yer alan 6gretmenlerin 15’inin
programlama egitimi aldig1 ve 20’sinin programlama egitimi almadig1 goriilmektedir.
Programlama egitimi alan 6gretmenlerin 10’unun 4-5 giin, 3’iiniin 1-1,5 ay, 2’sinin 1
yil programlama egitimi aldig1 goriilmektedir. Tablo 4.1°e gore ¢alisma grubunda yer
alan 6gretmenlerin 21’1 STEM egitimi almis, 14’ ise STEM egitimi almamistir ve
STEM egitimi alan 6gretmenlerin 8’inin 1-3 giin, 10’unun 4-5 giin, 2’sinin 7-10 giin

ve I’inin 1 aylik siire boyunca STEM egitimi aldig1 goriilmektedir.
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4.2. Ogretmenlerin Programlama Egitimine iliskin Yar1 Yapilandirilms
Goriisme Bulgular
Bu boliimde, programlama egitimi ile ilgili olarak ogretmenler ile yapilan yari

yapilandirilmig goriismeye iligkin bulgular yer almaktadir.

Gortigme sonras1 elde edilen bulgular 10 kategoride degerlendirilmistir. Bu
kategoriler; programlama egitimi ve algoritma terimi tanimlamalari, programlama egitimi
ile tamisma sekli, programlama egitimine baslangi¢c yasi, programlama egitimin ¢ocuga
katkisi, programlama egitiminin verilme sekli, programlama egitimde kullanilan
materyaller, Ogretmenin kendini yeterli bulma durumu, Ogretmenin kendini Yetersiz
hissetme nedenleri ve eksiklikler i¢in yapilmasi gerekenler seklinde siralanmistir. Kategori,
alt kategori ve her kategorideki katilimci sayisi tablo 4.2’de sunulmustur. Arastirma
kapsaminda 35 6gretmen ile goriisme yapilmistir. Ancak gériisme sorularina verilen yanitlar
dogrultusunda bazen bir 6gretmen birden fazla kategori altinda gruplandirilmigtir. Bu

durumun bulundugu kategorilerde toplam yanit sayist 35’1 ge¢mistir.
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Tablo 4.2. Goriisme sonrasi elde edilen kategori ve alt kategoriler

Kategori ve Alt Kategoriler Katihmer Kategori ve Alt Kategoriler Katihmer
Sayisi Sayisi

Programlama egitimi Programlama egitimin verilme

tamimlamalar: sekli

Teknoloji  ve  bilgisayar 13 Ogretim ilkeleri 28

terimi

Komut ve yonerge verme 12 Yontem 25

Yontem 8 Bilgisayar temelli etkinlikler 4

Hedefe ulagma 6 Bilgisayarsiz etkinlikler 5

21.ylizy1l becerisi 5

Algoritma terimi Programlama egitimde

tamimlamalarn kullanilan materyaller

Fikrim yok 14 Sinif i¢i materyaller 25

Plan yapma 7 Teknoloji araglari/robotlar 23

Islem adimlarim siralama 6 Calisma kagitlar 8

Bilgisayarla ilgili bir terim 5 Gorsel programlama araglari 8

Hedefe ulagma 5 Dogal materyaller 3

Diger (kavram, beceri) 4

Programlama egitimi ile Ogretmenin  kendini  yeterli

tamisma sekli bulma durumu

STEM projesi 28 Yeterli 24

Internet 3 Yetersiz 11

Diger 4

Programlama egitimi Yetersiz hissetme nedeni

baslangi¢ yasi

Okul 6ncesi donem 33 Alan bilgisi eksikligi 9

Ikokul dénemi 2 Materyal eksikligi 6
MEB hizmet i¢i egitim eksikligi 5

Programlama egitimin

katkisi Eksiklikler icin yapilmasi

Bilissel gelisim alani 34 gerekenler

Dil gelisim alani 29 Hizmet igi egitim 26

Sosyal-duygusal gelisim 17 Bilisim teknolojileri 6gretmeni 7

alani Materyal destegi 6

Motor gelisim alani 8 Kisisel gelisim 2
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4.2.1. Programlama Egitimi Tanimlamalari

Ogretmenlerin “Programlama egitimi nedir? Programlama egitimi sizin icin ne ifade
ediyor? ” sorusuna verdikleri yanitlardan “teknoloji ve bilgisayar terimi, komut ve yonerge
verme, yontem, hedefe ulasma ve 21.ylizyil becerisi” alt kategorileri ortaya g¢ikmuistir.
Ogretmenlerin bu baslikta en ¢ok altinda toplandigi kategori, “teknoloji ve bilgisayar”

kategorisidir.

Programlama egitimini “teknoloji ve bilgisayar” ile iliskili bir terim olarak tanimlayan
13 o6gretmenin goriisleri dogrultusunda bu alt kategori olusturulmustur. Kategoride
ogretmenler genellikle “bilgisayar, robot, teknoloji, kodlama, kod yazma, bilgisayar ile
kodlama” ifadelerini kullanmiglardir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye Ornek olarak

verilebilir.

09: “Bilgisayarla ilgili teknolojik bir terim, kodlarin siralanmas: diyebiliriz.”

’

015: “Programlama, teknoloji ve robotlarla iliskili bir terimdir.’

Programlama egitimini “komut ve yonerge verme” olarak tanimlayan 12 §gretmenin

goriisleri dogrultusunda olusturulan kategoriye asagidaki alintilar 6rnek olarak verilebilir.

O11: “Bilgisayar, telefon gibi araglara ne yapmalar: gerektigini séylemenin yollarini

>

ogretmektir.’

023: “Bence programlama, ydnergeler aracilif1 ile uygun bir sonuca varmaktir.”

’

Programlama egitimini “yontem” ile iligkilendiren sekiz Ogretmenin goriisleri
dogrultusunda olsturulan kategoride 6gretmenler genellikle “gok yonlii diisiinme yontemi,
pratik ve analitik diisinme metodu” ifadelerini kullanmiglardir. Asagidaki alintilar, bu

kategoriye ornek olarak verilebilir.

032: “Problem ¢ozme, yaraticilik ve analitik diisiinme becerisini kazandiran bir

yvaklasim.”

’

017:” ... ¢ok yonlii diisiinme becerisini gelistiren bir yontem.’

Programlama egitimini “hedefe ulagsma” ile iligkili bir terim olarak tanimlayan alt1
ogretmenin gorlsleri dogrultusunda olusturulan bu alt kategoriye asagidaki alintilar 6rnek

olarak verilebilir.
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’

025: “Programlama, yonergeleri sistemli olarak takip ederek hedefe ulasmaktir.’
026: “Bir hedefe, amaca ulagsmamizi saglayan bir yontem diyebiliriz.”

Programlama egitimini “21.yiizyil becerisi” ile iliskililendirerek agiklayan bes
Ogretmenin gorisleri dogrultusunda olusturulan alt kategoriye asagidaki alintilar 6rnek

olarak verilebilir.
0O14: “Gelecek hakkindaki hersey.”

032: “....... kisacasi programlama benim icin 21. yiizyil becerilerini ¢ocuklara

kazandirabilmek icin bir aractir.”

4.2.2. Algoritma Terimi Tanimlamalari

Ogretmenlerin “Sizce algoritma ne demek? * sorusuna verdikleri yanitlardan “Fikrim
yok, plan yapma, islem adimlarini siralama, bilgisayarla ilgili bir terim, hedefe ulagsma ve
diger (kavram, beceri)” alt kategorileri ortaya ¢ikmistir. Ogretmenlerin bu baslikta en ¢ok

altinda toplandig1 kategori, “fikrim yok” kategorisi olmustur.

Algoritmay1 “plan yapma ve islem adimlarini siralama” olarak tanimlayan 13
Ogretmenin goriisleri dogrultusunda bu alt kategori olusturulmustur. Kategoride 6gretmenler
cogunlukla “plan-tasar1 yapma, siralama, izlenmesi gereken yol” ifadelerini kullanmiglardir.

Asagidaki alintilar, bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.

016: “Algoritma, bir isi yapmak veya bir amaca ulasmak icin yapilmas: gerekenleri

’

tasarlamak ya da izlenecek yoldur denebilir.’

033: “Algoritma, bir durumun adim adim planlanmas: demektir. Bir zincire

benzetilebilir. Her adim zincirin bir halkasi demektir. Baslangici ve sonucu bellidir ve bir

’

problemi ¢oziime kavusturur. Amaca ulagtiran bir merdiven gibi de diisiiniilebilir.’

“Algoritma nedir?” sorusuna 14 6gretmen “fikrim yok” yanitim1 vermistir. Asagidaki

alintilar, bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.
03: “Ashinda duydum ama ne oldugunu tam olarak bilmiyorum.”

09: “Hicbir fikrim yok.”
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Calisma kapsamindaki 6gretmenlerin besi ise algoritmayi “bilgisayarla ilgili bir

terim” olarak tanimlamistir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye ornek olarak verilebilir.
027: “ Algoritmann bilgisayar ile ilgili bir terim oldugunu diisiiniiyorum.”’
013: “ Kodlamayla ilgili bir sey.”

Algoritmayr “hedefe ulagma” seklinde acgiklayan bes Ogretmenin goriisleri
dogrultusunda olusturulan bu alt kategoride 6gretmenler, cogunlukla “yonergeler ile hedefe
ulagmak, hedefe ulasmak i¢in izlenen yol” ifadelerini kullanmiglardir. Asagidaki alintilar,

bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.

032: “ Algoritmamin baslangict ve sonucu bellidir ve bir problemi ¢oziime

1

kavusturur. Amaca ulastiran bir merdiven gibi de diisiiniilebilir.’
030: “Yonergeleri takip ederek hedefe ulasmak diyebiliriz.”

Dort  Ogretmen ise algoritmayr bir kavram veya beceri ile iliskilendirerek
tanimlamigtir. Bu yanitlar dogrultusunda olusturulan “diger” kategorisine asagidaki

dogrudan alintilar 6rnek olarak verilebilir.

O7: “ Algoritma ifadesini lise yillarimdan hatirliyorum, matematikle bilimle ilgili bir

seydi.”

1

026: “ Yer-yon kavramu ile iliskili bir beceri.’

4.2.3. Programlama Egitimi ile Tanisma Sekli

Ogretmenlerin “Programlama ile ilk tanismaniz nasil oldu?” sorusuna verdikleri
yanitlardan “STEM projesi, internet ve diger’olmak lizere li¢ alt kategori olusturulmustur.
Ogretmenlerin bu bashikta en cok altinda toplandigi alt kategori, “STEM projesi”

kategorisidir.

Programa egitimi ile tanigma seklininin g¢esitli kurum ve kurulus adlar1 ve yakinlari
araciligi ile oldugunu sdyleyen dort dgretmenin yanitlart neticesinde diger alt kategorisi

olusturulmustur. Asagidaki alintilar, bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.

022: “Programlama ile ilk kez esim araciligi ile tamistim.”
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033:“Ilk tamismam Habitat Dernegi, QNB Finansbank ve Microsoft tarafindan

yiiriitiilen Minik Parmaklar Gelecegi Programliyor projesi ile oldu.”

L3

Bu alt kategori programlama egitimi ile tanmisma seklini “STEM projesi” olarak
yanitlayan 28 Ogretmenin goriisleri dogrultusunda olusturulmustur. Asagidaki alintilar, bu

kategoriye ornek olarak verilebilir.

06: “Programlamay ilk defa 2017 yilmda Meb kapsamindaki STEM projesi ile
duydum.”

09: “ STEM projesi egitimleri esnasinda duymustum.’

’

Programa egitimi ile tanisma seklini “infernet” olarak yanitlayan {i¢ O0gretmenin

gortisleri dogrultusunda olusturulan bu alt kategoriye iliskin 6rnekler asagida verilmistir.

022: “Programlama terimiyle ilk kez internette karsilastim.”

’

O7: “Programay: ilk kez internette gezinirken gormiistiim.’

4.2.4. Programlama Egitimi Baslangi¢ Yasi

Ogretmenlerin “Sizce programlama egitimi okul éncesi dénemde mi yoksa diger
egitim kademelerinde mi baslamali midir? sorusuna verdikleri yanitlardan “okul 6ncesi
dénem ve ilkokul donemi” olmak iizere iki kategori ortaya ¢ikmustir. Ogretmenlerin bu

baslikta en cok altinda toplandig1 kategori, “okul 6ncesi donem” olmustur.

Programlama egitimi baglangi¢ yasimin “okul oncesi donem” olmasini gerektigini
diistinen 33 Ogretmenin goriisleri dogrultusunda olusan bu kategoriye asagidaki alintilar

ornek olarak verilebilir.

014: “ Bence 3 yasinda baglanabilir. Ciinkii ¢ocuk 3 yasindayken yer-yon kavramini

ogrenebiliyor.”

)

019: “ Programlama egitimine okul éncesi donemde baslanmahidir.’

Iki 6gretmen ise programlama egitimine baslangi¢ yasminim “ilkokul dénemi” olmasi

gerektigini ifade etmistir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye o6rnek olarak verilebilir.
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024: “ o okul oncesi ¢ocuklar somut islemler doneminde. Kodlama ise

soyut bir kavram o yiizden ilkokul seviyesinin uygun olacagini diistintiyorum.”

025: “ Programlama ¢ok soyut okul éncesi cocuklarin anlamast zor bu nedenle

ilkokulda baslanmasi gerektigini diistiniiyorum.”
4.2.5. Programlama Egitiminin Verilme Sekli

Ogretmenlerin “Sizce programlama egitimi nasil verilmeli? Egitim sirasinda hangi
yontemler kullaniimali? Nelere dikkat edilmeli?” sorusuna verdikleri yanitlardan “6gretim
ilkeleri, yontem, bilgisayar temelli etkinlikler ve bilgisayarsiz etkinlikler” olmak {izere dort
alt kategori ortaya ¢ikmustir. Ogretmenlerin bu baslikta en ¢ok altinda toplandig1 kategori,

“ogretim ilkeleri” kategorisi olmustur.

Bu soruyu herhangi bir 6gretim yontemi ile yanitlayan 25 6gretmenin goriisleri
dogrultusunda bu kategori olusturulmustur. Kategoride dgretmenler ¢ogunlukla “oyun ve
oykil temelli” ifadelerini kullanmislardir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye 6rnek olarak

verilebilir.

>

02: “Programlama egitimi, oyun ve dykiilestirilerek cocugu sikmadan verilmelidir.’

027: “Okul éncesi dénem igin oyun hersey demektir, bu nedenle programlamada da

oyun kullanilmalidir”

Programlama egitimi verilme sekli ve dikkat edilecek hususlari ogretim ilkeleri ile
iliskilendirerek yanitlayan 28 6gretmenin goriisleri dogrultusunda olusturulan bu kategoride
ogretmenler ¢ogunlukla “somutlastirma, basitten zora, somuttan soyuta ve hazirbulunusluk”

ifadelerini kullanmislardir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye drnek olarak verilebilir.

020: “ ... ama en onemlisi ¢ocugun hazirbulunusuk diizeyi, tespit edip ona gore

etkinlikler hazirlanmali.”

024: “Kodlama soyut bir sey, ¢ocugun ogrenebilmesi icin somuttan soyuta dogru

ilerlemek gerekiyor.”

Ogretmenlerin dérdii ise programlama egitiminde bilgisayarin kullanilmas: gerektigini
diisinmektedir. Asagidaki alintilar, “bilgisayar temelli etkinlikler” kategorisine 6rnek olarak

verilebilir.
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026: “ Bilgisayarl etkinliklerle verilmeli, cocugun mantigini anlamasi daha kolay

’

olur.’

O11: “ .....bilgisayarla yapilan etkinlikler daha somut ve daha gérsel oldugu icin

cocugun programlama égrenmesini kolaylastiracagini diisiiniiyorum.”

Programlama egitiminde bilgisayarin kullanilmamas1 gerektigini sdyleyen bes
Ogretmenin yanitlari dogrultusunda olusturulan bu kategoriye ise asagidaki alintilar 6rnek

olarak verilebilir.
030: “Egitimde bilgisayar olmadan etkinlikler yapilamali...... ."

032: “Bilgisayarsiz programlama iizerinde durulmali. Cocuklarin duyularina hitap
edecek sekilde, siireci yasayarak ve duyulariyla hissedecekleri sekilde planlamall.
Arkadaslarvyla etkilesim kurabilecekleri birlikte planlayip sonuca birlikte gidebilecekleri

bir ortam hazirlanmali.”

4.2.6. Programlama Egitimde Kullanilan Ara¢ Geregler

Ogretmenlerin =~ “Programlama  egitimi  sirasinda hangi arac ve gerecleri
kullaniyorsunuz?” Daha ¢ok teknolojik ara¢ ve gereglerden mi yararlaniyorsunuz yoksa
legolar, bloklar gibi siif i¢i materyalleri mi kullaniyorsunuz? sorusuna verdikleri
yanitlardan “smif i¢i materyal, teknoloji araglari/robotlar, calisma kagitlari, gorsel
programlama araglar1 ve dogal materyaller” alt kategorileri olusturulmustur. Ogretmenlerin

bu baglikta en ¢ok altinda toplandigi kategori, “sinif i¢i materyaller” kategorisidir.

Programlama egitiminde dogal materyalleri kullandig1 sdyleyen {i¢ 6gretmenin
gorlisleri1 dogrultusunda olusturulan bu kategoriye asagidaki alintilar Ornek olarak

verilebilir.

O1 : “Programlama etkiligi sirasinda dogadaki materyalleri ve artik malzemeleri

kullanabiliyorum, yaraticiligin sinirt yok.”

033: “Sadece programlama egitimine ozel materyaller kullanmiyorum. Dogadan
siifimiza getirebilecegimiz dogal materyaller ile olabildigince ger¢ek materyaller
kullantyorum. Eger bir etkinlikte meyve resmi varsa o meyvenin gercgegini sinifta

bulundurmaya gayret ediyorum. Swufa tasiyabilecegim bir seyse mutlaka gergek

60



materyaller olmasina ozen gosteriyorum. Duyularina hitap ederse o zaman daha etkili

olacagina inaniyorum*.

25 Ogretmen programlama egitimi sirasinda swmif i¢i materyalleri kullandigini
sOylemistir. Bu kategoride oOgretmenler cogunlukla “legolar, ahsap bloklar, fen
merkezindeki materyaller” ifadelerini kullanmislardir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye

Ornek olarak verilebilir.

027: “Programlama etkinligi planlarken simifta bulunan tim materyalleri ve

’

oyuncaklart kullanabiliyorum.’

031: “.............kagit, kalem, yazi tahtasi, legolar, bloklar, 6grenme merkezlerindeki
araglar yani swmifta bulunan tiim materyalleri kullantyorum diyebiliriz, kodlama

materyalleri ¢cok pahali birazda mecbur kalyyoruz aslinda.”

Programlama egitimi sirasinda “feknoloji araglarini ve robotlar:” kullandigini
sOyleyen 23 ogretmenin goriigleri dogrultusunda olusturulan bu kategoride 6gretmenler
cogunlukla, “beebot, cubetto, robot doc, algoritma halisi/platformu, kodable” ifadelerini

kullanmislardir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.

026: “Etkinlik siwrasinda algoritma ortiisii ve robot doc aracalart kullaniyorum,

¢ocuklar ¢ok egleniyor.”

030:  “Cocuklar ¢ok sevdigi icin genelikle beebot, cubetto ve algoritma halisi

kullanryorum.”

Programlama egitimi swrasinda “calisma kdgitlarimi” kullandigmi sdyleyen sekiz
Ogretmenin goriisleri dogrultusunda olusan bu kategorideki alintilar ise asagida yer

almaktadir.

’

02: “ama genellikle kagit iizerindeki etkinliklerle vermeyi tercih ediyorum.’

026: “Programlama etkinligi sirasinda yer-yon kavramini verebilmek icin ¢alisma

kdgitlart kullaniyorum, ¢ocuklar oklarla yonergeleri takip etmeyi 6greniyorlar.”

Programlama egitimi sirasinda gorsel programlama araglarindan yararlandigimi
sOyleyen sekiz 6gretmenin goriisleri dogrultusunda olusan bu kategoriye asagidaki alintilar

Ornek olarak verilebilir.

61



06: “Okulumuzda her cocuga ait bir tablet var, bu sayede kodable programi

araciligiyla etkinlikler planlayabiliyorum.”

0O15: “Blok tabanli kodlama aract olan code.org tercih ediyorum. Okul dncesi donem

12

icin etkinliklerde var... ... ...... ... ...

4.2.7. Ogretmenin Kendini Yeterli Bulma Durumu

Ogretmenlerin “Programlama egitimi konusunda kendinizi yeterli mi yoksa yetersiz
mi buluyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlarin analizinde 24 6gretmenin kendini ‘yeterli’,
11 Ogretmenin ise ‘yetersiz’ buldugu sonucu ortaya c¢ikmistir. Programlama egitimi
konusunda kendini ‘yeterli’ ve “yetersiz” bulan 6gretmenlerin goriislerine iligkin alintilar

asagida yer almaktadir.

O17: “Programlama egitimi konusunda okul éncesi donemi icin yeterli bilgi diizeyine

’

sahip oldugumu diigiintiyorum.’

020: "Su an icin yeterliyim fakat teknoloji ve onun paralelinde programlama egitim
yontemleri gelisiyor, bu nedenle kendimi siirekli giincellemem, yenilikleri takip etmem

’

gerekiyor.’

010:  Yetersizim kesinlikle temelden egitim almalyim. Egitim-6gretim yili icindeki

i3]

egitimlere katilamiyoruz. Ya da katilsakta birkag giin gidebiliyoruz yeterli olmuyor.

013: “ Yetersiz oldugumu diigiiniiyorum, etkinlik planlayamiyorum, sadece internette
gordiigiim oklar ile yapilan etkinlikleri planlayabiliyorum, béylesi de biraz ezber oluyor.

’

Programlamanin temelini ve mantigini bilmeden olmuyor.’

4.2.8. Yetersiz Hissetme Nedeni

Ogretmenlerin ~ “Programlama  egitimi konusunda kendinizi neden yetersiz
hissediyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlardan “MEB hizmet ici egitim eksikligi alan
bilgisi eksikligi Ve materyal eksikligi,” kategorileri ortaya ¢ikmustir. Ogretmenlerin bu
baslikta en ¢ok altinda toplandig1 kategori, “alan bilgisi eksikligi” olmustur.

Calismada, programlama egitimi konusunda kendini yetersiz hissetme nedenini “MEB
hizmet i¢i egitim eksikligi” olarak yanitlayan bes Ogretmen bulunmaktadir. Asagidaki

alintilar bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.
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O1: “MEB bu konuda uzmanlar tarafindan verilecek hizmet ici egitim seminerleri

diizenleyerek bize destek olmalidir”

O4: "MEB Stem egitimleri egitim-6gretim donemlerinde yapildigi icin katilim
saglamak zor oluyor, egitimler seminer donemlerinde ve zorunlu egitim seklinde daha uzun
zaman araliklarina yayiarak verilmeli. Birde programlamanin temeline inilmeli, mantigi

ogretilmeli”

Kendini yetersiz hissetme nedenini “alan bilgisi eksikligi” ile iligskilendiren dokuz
O0gretmenin yanitlar1 dogrultusunda olusan bu kategoriye asagidaki alintilar 6rnek olarak

verilebilir.

08:  “Konuyla ilgili alan bilgim ¢ok sinrl, yabancisi oldugum bir alan, bircok
terimin ne anlama geldigini bilmiyorum. Bu nedenle kendimi bu konuda yetersiz

’

hissediyorum.’
012: “Ciinkii kaynak ve dogru bilgiye ulasma konusunda bu alanda bilgim sumrl”

Calismada, programlama egitimi konusunda kendini yetersiz hissetme nedenini
“materyal eksikligi” olarak degerlendiren alti 6gretmen vardir. Asagidaki alintilar, bu

kategoriye ornek olarak verilebilir.

013: “Yeni materyallerin saglanmas: gerekiyor, siniftaki mevcut materyallerle

etkinlik planlayamiyorum.”

020: “MEB tarafindan STEM materyalleri saglanmas: gerekiyor, sinifici materyaller
ile kodlama etkinligi planlayamiyorum. Yeni robot araglar ¢ocuklarin daha fazla ilgisini

cekecektir.”

4.2.9. Programlama Egitiminin Katkisi

Ogretmenlerin  “Programlama egitiminin bilissel ~gelisim alanina/dil ~ gelisimi
alamna/sosyal-duygusal gelisim alanina/motor geligimi alanina katkist oldugunu diigiiniiyor
musunuz?” Bu gelisim alanlarina nasiul bir katkisi oldugunu diistiniiyorsunuz?” sorusuna
verdikleri yanitlar “bilissel gelisim alani, dil gelisim alani, sosyal-duygusal gelisim alan1 ve

motor gelisim alan1” kategorilerinde toplanmustir.
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Programlama egitiminin ¢ocugun bilissel gelisim alanina katki sagladigini belirten 34
Ogretmenin ifadeleri genellikle “problem ¢ozme becerisi, akil yiiriitme becerisi, yaraticilik,
kavram edinimi, pratik diisiinme, matematiksel diisiinme, algoritmik diisiinme ve gorsel-

uzamsal algr” seklindedir. Bu kategoriye ornek olarak asagidaki ifadeler verilebilir.

019: “Cocuklarin problem ¢ézme, yaraticiik ve pratik zekdlarini, yer ve yon

kavramlarini gelistirdigini diigiiniiyorum”

029: “Bilissel gelisim alaminda, akil yiiriitme, problemlere farkli ¢oziim yollari
bulma, matematiksel diisiinme ve algoritmik diisiinme becerilerini destekledigini

diigiiniiyorum”

Programlama egitiminin ¢ocugun dil gelisim alanina da katki sagladigini soyleyen 29
ogretmenin ¢ogunlukla “yazi farkindaligi, kelime dagarcigi, ifade yetenegi” ifadelerini

kullandiklar1 belirlenmistir. Asagidaki ifadeler, bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.

030: “STEM etkinlikleri ézellikle kodlama etkinliklerinde ¢ok fazla yeni kelime var,

bu sayede ¢ocuklar yeni kelimeler ogreniyor, kelime hazinesi geligiyor.”

034: “Etkinlik sirasinda yonerge verme ve yonerge alma sirasinda ¢ocugun kendini

ifade etme yetenegi geligiyor.”

)

17 6gretmen programlama egitiminin ¢ocugun ““sosyal-duygusal gelisim alanina’

sagladigr katkilar i¢in c¢ogunlukla “ézgiiven, sosyallesme, iletisim, igbirlikgi tutum’

yanitlarini kullanmistir. Bu kategoriye ornek olarak agagidaki ifadeler verilebilir.

032: “Sosyal-duygusal gelisim alaminda programlama etkinlikleri sirasinda
¢ocuklarin birlikte ¢oziim aramalari, iletisim halinde olmalar: ve yardimlagmalar: ¢ocukta

1

isbirlik¢i tutumun geligimini destekliyor.’

034: “Kodlama etkinligi ¢ok yeni ve farkl bir sey. Yeni seyler 6grenmek ¢ocugun
kendini iyi hissetmesine ve ozgiiveninin artmasina neden oluyor. Etkinlik sonrasi mutlu

olduklarim dile getiriyorlar.”

Programlama egitiminin ¢ocugun “motor gelisim alanina” sagladig katkilar1 belirten

sekiz 6gretmen ise goriislerinde ¢ogunlukla “biiyiik kas gelisimi, kiigiik kas gelisimi, denge
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ve koordinasyon” ifadelerini kullanmislardir. Asagidaki ifadeler bu kategoriye drnek olarak

verilebilir.

O1: “Motor alanda denge ve koordinasyon becerisinin gelisimine de katki sagliyor.
Algoritma halisinda ¢izgilere basmadan yiiriimek denge becerisini gelistiriyor, yaptigimiz

etkinliklerin bir¢ogu da el-goz koordinasyonu gerektiriyor.”

033: “Masada yaptigimiz etkinlikler sirasinda parmak kaslar: yani kiiciik kaslari
gelisiyor. Algoritma halisi ile yaptigimiz etkinler ise biiyiik kaslarmmin gelisimini

’

destekliyor.’

4.2.10. Eksiklikler icin Yapilmas: Gerekenler

Ogretmenlerin  “Programlama egitimi siirecinin gelistirilmesi ve iyilestirilmesi
baglamindaki onerileriniz nelerdir?” sorusuna verdikleri yanmitlardan “hizmet ici egitim,
bilisim teknolojileri ogretmeni, materyal destegi ve kisisel gelisim” kategorileri ortaya
cikmustir. Ogretmenlerin bu baslikta en ¢ok altinda toplandig kategori, “hizmet ici egitim”

kategorisidir.

Hizmet i¢i egitim verilmesi gerektigini diisiinen 26 6gretmenin goriislerine asagidaki

alintilar 6rnek olarak verilebilir.

O11: "Sadece okul oncesi égretmenlerine ozel programlama egitimi diizenlenebilir.
Hizmet igi egitimleri sozel olarak aliyoruz o yiizden hem kalici olmuyor hemde tam olarak

ogrenemiyoruz. Egitimler uygulamall olmali.”

O4: “ MEB bu alana uygun egitim vermeli. Egitim veren uzmanlar alana gore
ayrilmall, okul oncesi ogretmenlerine egitim veren uzman okul oncesini bilmeli, mesela okul
oncesi donemde nasil etkinlik planyabilirim, farkli kavramlar: programlama etkinligine
nasil dahil edebilirim, bunlari da uygulamali olarak somut érneklerle hizmet i¢i egitimde

’

gostermeliler.’

Yedi 0gretmen ise programlama egitimi siirecinin gelistirilmesi ve iyilestirilmesini
icin uygulamalarin bilisim teknolojileri ogretmenleri tarafindan yapilmasi gerektigini

diisiinmektedir. Asagidaki alintilar bu goriislere 6rnek olarak verilebilir.

O7: “Egitim Fakiiltesi siiresince programlama ile ilgili herhangi bir ders almadik.

Hizmet i¢i egitimler kendimizi gelistirmemiz igin yeterli degil. Bu nedenle programlama
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egitimlerinin tipki diger egitim kademelerindeki gibi okul oncesi donemde de bilisim
teknolojileri  ogretmenleri  tarafindan  verilmesi  siirecin  iyilestirilmesine  katki

saglayacaktir.”

O11: “Kendimi ne kadar gelistirmek istesem de programlama konusundaki bilgilerim
ezberden ileriye gitmiyor. Etkinlikleri internetten kopyalayarak planliyorum. Isin mantiginz,
temelini bilmiyorum. Cocuklarin gelecegi icin ¢ok onemli bir beceri oldugunu biliyorum o
yiizden bu isin egitimini almis 6gretmenlerin yani bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin bu

egitimi vermesi daha dogru olur.”

Programlama egitimi siirecinin gelistirilmesi ve iyilestirilmesi i¢in “materyal destegi”
verilmesi gerektigini diisiinen alti 6gretmen “materyallerin pahali olmasimdan dolayr MEB
tarafindan materyal desteginin saglanmas: gerektigini” belirtmektedirler. Bu kategoriye

asagidaki alintilar 6rnek olarak verilebilir.

O14: “MEB tarafindan donamm saglanmal, okulumuzda Stem atolyesi var ama

materyalleri eksik. ”

035: “Programlama materyalleri ézellikle robotlar cok pahali, anaokullarinin bu
materyallere ayiracak biitcesi bulunmamakta, Milli Egitim Miidiirliigii 'niin materyal

desteginin olmasi siirecin daha iyi olmasini saglar.”

Calismada iki Ogretmen programlama egitimi slirecinin  gelistirilmesi ve
tyilestirilmesini “kisisel gelisim” ile iligskilendirmistir. Asagidaki alintilar, bu kategoriye

ornek olarak verilebilir.

012: “STEM egitimlerine katildim, ancak benim de kendimi bu konuda gelistirmem
gerekiyor, etkinliklerin nasil uygulanacagi hakkinda daha fazla kaynak arastirmak,

internetteki uygulamalari incelemek gerekiyor.”

035: “Programlama egitimi 21. yy becerileri icinde geciyor, herkes tarafindan ¢ok
onemli oldugu dile getiriliyor, artik hayatimizin her alaminda programlama var. Bu
nedenlerden dolayr ¢ocuklarin gelecege adaptasyonu igin programlama egitimi konusunda
ogretmenlerin kendini gelistirmesi, internetten farkl etkinlikler hakkkinda bilgi edinmesi

gerekiyor.”
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4.3. Programlama Egitimi Uygulamalarina iliskin Gézlem Bulgular

Gozlem yapilan okul dncesi egitim kurumunun tiiriine ve kodlama bilgilerine Tablo

4.3’te yer verilmistir.

Tablo 4.3. Gézlem yapilan okul tiirii ve kodlama bilgisi

Gozlem yapilan okul Gozleme iliskin

Numara v

tiirit kodlama
1. Resmi anaokulu A okulu
2. Resmi anaokulu B okulu
3. Ozel anaokulu C okulu
4, Ozel anaokulu D okulu
5. Ozel anaokulu E okulu
6. Ozel anaokulu F okulu

Gozlem yapilan okul oOncesi egitim kurumlarindaki programlama egitimi
uygulamalarinin gergeklestirildigi siniflarin 6zelliklerine iliskin bulgulara Tablo 4.4’te yer

verilmistir.

Tablo 4.4. Gozlem yapilan siniflarin 6zellikleri

A B C D E F
60-72  60-72 60-72 48-60 48-60  48-60

Yas grubu (Ay)

Sinif mevcudu 20 19 13 17 16 21
Programlama egitimi

uygulamalarinin yapildigi 4 v v v v v
ayri bir sinif

Akilli tahta veya bilgisayar v v v v
internet baglantisi v v T v v v

Tablo 4.4 incelendiginde A, B ve C kodlu okul Oncesi egitim kurumlarinda
programlama egitimi alan ¢ocuklarin yas grubunun 60-72 ay, D, E ve F kodlu okul &ncesi

egitim kurumunda ise 48-60 ay oldugu goriilmektedir.

Programlama egitimi verilen ¢ocuk sayisinin A kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda
20, B kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda 19, C kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda 13, D
kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda 17, E kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda 16 ve F

kodlu okul dncesi egitim kurumunda 21 oldugu belirlenmistir.
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Gozlem yapilan okul Oncesi egitim kurumlarinin tiimiinde programlama egitimi
verilen ayr1 bir smifin oldugu tespit edilmistir. A, B, E ve F kodlu okul 6ncesi egitim
kurumlarinda programlama egitimi verilen sinifta akilli tahta veya bilgisayar oldugu, C ve D
kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda ise programlama egitimi verilen sinifta akilli tahta
veya bilgisayar olmadigi belirlenmistir. A, B, D, E ve F kodlu okul oOncesi egitim
kurumlarinda programlama egitimi verilen sinifta internet baglantist oldugu, C kodlu okul

oncesi egitim kurumunda ise internet baglantisi olmadigi saptanmustir.

Asagidaki tabloda gozlem yapilan okullara ait gozlem kriterleri yer almaktadir.
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Tablo 4.5. Gozlem kriterleri

Gozlem Yapilan Okullar

Gozlem Kriterleri
A B C D E F

Programlama egitimi i¢in sinifin fiziksel v v . v v v
kosullar1 uygundur.

Uygulamaya ¢ocuklarin ilgi ve dikkatleri v | L v L
cekilerek baglanmistir. v

Uygulama siirecinde gocuklar aktiftir. vl o v 4 4 v
Uygulamada yonergeler agik ve nettir. v -—-- v v A —
ngplamalardq gocuklara verilen v v v v v v
doniitler yeterlidir.

Uygul_a{nada kullanilan ara¢ ve geregler v 7 v v v |
yeterlidir.

Uygulamada kullanilan ara¢ ve gerecler

cocuklarin gelisim 6zelliklerine v v v v v v
uygundur.

Uygulama algoritma becerisini v v v Y v

desteklemektedir.

Uygulama kodlama becerisini
desteklemektedir.

Uygulama ¢ocuklarm sozel olmayan
muhakeme becerilerini desteklemektedir.

Uygulamada siire¢ oyunlastirilmistir. v ———- v v v v
Uygulama siiresi yeterlidir. v v v v v v
Uygulama sonrasi degerlendirme o L L L L v
yapilmustir.

Tablo 4.5 incelendiginde A, B, D, E ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinin fiziksel
kosullarinin programlama egitimi i¢in uygun, C okul dncesi kurumunun ise yogun yemek
kokular1 hissedilen mutfagin hemen yaninda, penceresiz bir odayr programlama egitimi
sinifi olarak tercih etmelerinden dolayi fiziksel kosullarinin programlama egitimi i¢in uygun

olmadig1 goriilmektedir.
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A, B, ve E kodlu okul o6ncesi kurumlarinda uygulamada c¢ocuklara materyalleri
gostererek, sorular sorarak ve daha Once yapilan uygulamalar hatirlatma yontemleri ile
dikkatleri ¢ekilerek baslanildigi, C, D ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda ise uygulamaya
yukarida bahsedilen dikkat g¢ekme yontemlerinin higbiri kullanilmadan baslanildig

goriilmektedir.

A, C, D, E ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama siirecine ¢ocuklarin aktif
olarak katildigi, B okul Oncesisi kurumunda ise uygulama siirecine gocuklar aktif olarak

katilmadig1 goriilmektedir.

Stirecte ¢ocuklarin egitim sirasinda kullanilan materyallerle birebir etkilesime
gegmeden sadece egitmenin sordugu sorulart yanitladigi ve verdikleri yonergeler

dogrultusunda egitim uygulamalarinin gergeklestigi gézlemlenmistir.

A, C, D ve E kodlu okul dncesi kurumlarinda uygulama sirasinda yonergelerin agik ve
net oldugu, B ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama sirasinda yonergelerin uzun

ve cocuklarim geligim seviyelerinin tizerinde oldugu goriilmektedir.

A, B, C, D, E ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama sirasinda ¢ocuklara
verilen doniitlerin yeterli oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte sadece B kodlu okulda

zaman zaman egitmenin ¢ocuklarin yanitlarina doniit vermemis oldugu gézlemlenmistir.

A, B, C, D ve E kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama sirasinda kullanilan arag ve
gereglerin programlamanin bir agamasi1 olan algoritma tasarlama siirecinin 6gretilmesi igin
yeterli oldugu, bununla birlikte sadece F kodlu okul 6ncesi kurumunda kullanilan aracin

“Fen, doga etkinligi” i¢in uygun oldugu gézlemlenmistir.

A, B, C, D, E ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama sirasinda kullanilan arag

ve gereclerin ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun oldugu goriilmektedir.

A, B, C, D ve E kodlu okul 6ncesi kurumlarindaki uygulamalarin bir baslangic1 ve
sonunun olmasi ve bir hedefe ulagmak i¢in planlanan adimlara yer verilmesi nedeniyle
algoritma becerisini destekledigi, F kodlu okul o6ncesi kurumlarindaki uygulamanin

algoritma becerisini desteklemedigi goriilmektedir.
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Kodlama kisaca bir degiskene kod atama siirecidir, A, B, C, D, E ve F kodlu okul
oncesi kurumlarindaki uygulamalarin algoritma tasarlama siirecinde smnirlt kaldigi bu

nedenle kodlama becerisini desteklemedigi goriilmektedir.

A, B, C, D, E ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarindaki uygulamanin ¢ocuklarin sézel
olmayan muhakeme becerilerini destekledigi goriilmektedir. Ciinkii siniflama, yer-yon,

sekiller ve nesne arasindaki iligki gibi gérsel-uzamsal algi becerilerine katki saglamaktadir.

A, C, D, E ve F kodlu okul o6ncesi kurumlarinda uygulama sirasinda siirecin
oyunlastirilmis oldugu, B kodlu okul Oncesi kurumlarinda uygulama sirasinda siirecin

oyunlastirtlmamis oldugu gortilmektedir.

A, B, C, D, E ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama siiresinin yeterli oldugu

goriilmektedir.

F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama sonrasi degerlendirme yapildigi, A,B C,
D ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinda uygulama sonrasi degerlendirme yapilmadig

goriilmektedir.
4.3.1. A Kodlu Okul Oncesi Egitim Kurumu Gézlem Bulgular

A kodlu resmi anaokulunda programlama egitimi veren 6gretmen “okul 6ncesi egitimi
ogretmenligi” boliimiinden mezun 18 yil mesleki kidemi olan bir 6gretmendi. Gozlem
yapilmast i¢in resmi izin olmamasi nedeniyle resmi anaokulu miidiirii ve Ogretmen
uygulamanin okul 6ncesi egitim kurumunun bahgesinde diizenlenen STEM Senligi sirasinda
gozlenmesini istedi. 29.04.2019 tarihinde kodlama egitimi uygulamalarini gozlemlemek
amactyla okula gidildi. Senlik kapsaminda okul Oncesi egitim kurumunun bahgesinde
masalar; “fen, matematik ve kodlama egitimi” olmak {izere ii¢ ana atdlye calismasi olacak
sekilde diizenlenmisti. “Kodlama egitimine” iliskin atdlye c¢aligmasi iki farkli etkinligi

kapstyordu.

Birinci etkinlik kapsaminda masanin iizerine algoritma oOrtiisii, Cubetto ve Bee-bot
araclar1 yerlestirilmisti. Ogretmen STEM senligi kapsaminda kodlama egitimi atdlyesi

caligmalarinin ¢ocuklarla birebir uygulanarak gerceklestirilecegini belirtti.

Ogretmen ve etkinlik igin goniillii olan ¢ocuklardan biri karsilikli olarak oturdular.

Ogretmen masanimn {izerindeki algoritma ortiisiinii tanitarak baslangi¢ noktasi ve hedef

71



resimler hakkinda ¢ocuga bilgi verdi. Ardindan Cubetto ve Bee-bot araglarini gostererek
cocuga hangi araci kullanmak istedigini sordu. Cocuk “Beebot” yanitin1 verdikten sonra da
araci alip tizerindeki yon tuslarinin fonksiyonlarini1 ¢ocuga hatirlatmak amaciyla tek tek her
tus icin “Bu tus ne ise yartyordu?” sorusunu yoneltti. Ardindan 6gretmen ¢ocuktan sag, sol,
on ve arka yonlerini gostermesini istedi. Cocuk tiim yonergeleri dogru bir sekilde yerine
getirdigi icin 0gretmen kodlama uygulamasina baslayabilecekleri belirtti ve ¢cocuga “Bee-
bot’u” algoritma Ortiisli lizerindeki hedef resimlerden hangisine ulagtirmak ic¢in kodlamak
istedigini sordu. Cocuk “aga¢” yanitin1 verince d6gretmen bu kez “Peki, agaca gitmek i¢in
nasil bir yol izlemelisin?” sorusunu yoneltti ve ¢ocuktan isaret parmag ile algoritma ortiisii
iizerinde “aga¢ resmine” giden yolu gdstermesini istedi. Cocuk, bir siire diisiindiikten sonra
isaret parmagi ile algoritma Ortiisii ilizerinde Bee-Bot’un agaca ulasmak i¢in izlemesi
gereken yolu gosterdi. Ogretmen, ¢ocuga “Yanitin dogru. Hem dogru hem de en kisa yolu
bulmus oldun “Aferin” dedikten sonra ¢ocuktan Bee-bot’u kodlamasini istedi. Cocuk, Bee-
Bot’u yon tuslarina basip kodlayarak araci algoritma Ortiisii lizerindeki aga¢ resmi hedefine
gbtiirmeyi basardi. Ogretmen, “Aferin sana. Cok iyi” dedikten sonra kodlama uygulamasi

icin ikinci ¢ocuga gecti.

Ikinci ¢ocuk arkadasmin kalkmis oldugu sandalyeye oturdu. Ogretmen aymni
basamaklari tekrarlayarak oncelikle algoritma Ortiislinii cocuga tanitti. Ardindan hangi araci
kullanmak istedigini ve araci hangi resme ulastirmak istedigini sordu. Cocuk, “Dag ve
Cubetto” yanitlarini verince 6gretmen Cubetto’yu eline ald1 ve Cubetto yon tuslar ve nasil
kullanildig ile ilgili sorular sordu. Cocuk sorular1 dogru bir sekilde yanitlayinca 6gretmen
“Aferin. Simdi Cubetto’yu daga ulastirmak i¢in kodlamani dncelikle bu aparatin iizerinde
(parmagi ile isaret ederek) hazirlaman gerekiyor” dedi. Ardindan Cubetto’nun iizerinde yon
tuglar1 olan kiigiik tahta aparatin1 gostererek cocuga “Bu tuslar ne ise yariyordu” sorusunu
yoneltti. Cocuk “Bunlar oklar, sola donmek i¢in bu oku (parmag: ile isaret ederek)
kullaniriz” yanitin1 verince 08retmen ¢ocuga “Cok giizel” dedi ve ¢ocuktan Cubetto’yu
algoritma Ortiisii lizerindeki baslangic noktasina koymasini istedi. Daha sonra ¢ocugun
baslangic yolundan dag resmine giden yolu bulmasi i¢in algoritma Ortiisiinii incelemesini
bekledi. Ogretmen “Peki, simdi oklar1 dogru bir sekilde yerlestir” ydnergesini verince gocuk
Cubetto’nun tahta aparat1 iizerine yon oklarini yerlestirdi. Ogretmen oklarin yerlesimini
kontrol ettikten sonra “Pekala simdi, yon oklarina bakarak Cubetto’yu” kodlayabilirsin dedi.
Cocuk, kodlama yaparak Cubetto’yu dag resmine ulastirmayi basardi. Ogretmen ¢ocugu

tebrik ettikten sonra diger ¢ocuga gecti. Siire¢ bu sekilde devam etti.
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Sekil 4.1. A kodlu okul 6ncesi kurumunda “Beebot ve Cubetto” etkinlikleri

Ikinci etkinlik kapsaminda yere bir algoritma halist ve hemen yanindaki masanimn
iizerine bos resim kagitlart ve boyama kalemleri yerlestirilmisti. Algoritma halisinda
etkinlik yapmak isteyen ¢ocuga 6gretmen “ilk dnce yandaki masaya gitmelisin. Daha sonra
masadan bir resim se¢ip boyamalisin ve boyadigin resimle birlikte tekrar yanima gelmelisin,
sonrasinda etkiligimize baslayabiliriz.” dedi. Cocuk yandaki masaya gitti resmini se¢ip
boyadi ve Ogretmenin yanina dondii. Ogretmen etkinlik hakkinda cocuga bilgi verdi:
“Burast baslangi¢ noktamiz (kenardaki bir kareyi gostererek bir tirtil resmi koydu) dnce
algoritma halis1 tizerinde bir hedef noktas1 se¢ ve boyadigin resmi hedef noktana yerlestir”
dedi. Cocuk bir hedef noktasi secti ve resmini yerlestirdi. Ogretmen “simdi sana yon oklar
verecegim (kagittan boyanarak hazirlanmis oklar) bu oklarla baglangi¢c noktasindan hedef
noktasina gidebilecek bir yol hazirlamani istiyorum fakat oklar1 ¢capraz olarak koyamazsin”
dedi. Cocuk oklar1 baglangigtan hedefe kadar dogru bir sekilde yerlestirdi. Ogretmen
Aferin sana dogru kodlama islemi yaptin. Simdi baslangi¢c noktasina (tirtilin tizerini igaret
ederek) ge¢ ve oklar1 takip ederek hedefteki resmine yiirii” dedi. Cocuk heyecanli bir
sekilde oklarin iizerinde yiiriiyerek hedefe ulasti. Ogretmen gocugu tebrik ettikten sonra bir

diger ¢ocuga gecti. Stire¢ bu sekilde devam etti.
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Sekil 4.2. A kodlu okul 6ncesi kurumunda “Algoritma Halis1” etkinligi

4.3.2. B Kodlu Okul Oncesi Egitim Kurumu Gézlem Bulgular

B kodlu resmi anaokulunda kodlama egitimi veren 0gretmen “okul Oncesi egitimi
ogretmenligi” boliimiinden mezun 15 yil mesleki kidemi olan bir 6gretmendi. 30.04.2019

tarihinde kodlama egitimi uygulamalarini gozlemlemek amaciyla okula gidildi.

Etkinlik kapsaminda o6gretmen ilk olarak “Cocuklar herkes sandalyesini alip U
seklinde otursun” dedi. Kendisini tiim c¢ocuklarin onu gorebilecegi bir sekilde
konumlandirdi. Daha sonra sohbet ederek etkinlige giris yapti. Sohbet sirasinda giincel
teknolojik gelismelerden bahsetti. Daha sonra “Kimler 6grendigi yeni teknolojik cihazlar
veya bulugslar hakkinda bilgi vermek ister?” dedi. Konusmak isteyen tiim cocuklara s6z
hakki verdikten sonra Mbot robotunu kutusundan c¢ikarip havaya kaldirarak gosterdi.
“Cocuklar sizce bu nedir?” sorusunu sorarak ¢ocuklardan tahminde bulunmalarini istedi.
Tiim tahminleri dinledikten sonra Mbot robotunu tanitti. “ Bunun ad1 Mbot robot. Kumanda
veya bilgisayara yiiklenmis bir program ile c¢alisiyor, iizerinde algilayicilar (sensorler) var
ve ¢alisma sekli biraz kumandali arabaya benziyor ” dedi. Daha sonra kumanda iizerindeki
tuslarin bir kismini tanitti. “Bu tus sag-sol, ileri-geri gitmeyi sagliyor ve bu ¢ tusu siyah
kalin cizgileri takip etme Ozelligini aktif eden tus” diye agiklama yapti. Mbotu tiim
cocuklarin gorecegi sekilde kendi belirlemis oldugu bir baslangic noktasina (akilli tahtanin
ontine) koydu. Daha sonra ¢ocuklara “Séyleyin bakalim simifin igerisinde Mbot robotun

nereye gitmesini istersiniz ?” dedi. Cocuklarin ¢ogunlugu “Kapiya dogru” yanitini verdi.
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Ogretmen “kapiya gitmek icin nasil bir yol izlemeliyim?” diye sordu ve “mesela biraz diiz
gidip saga donmek gibi” 6rnegini verdi. Sonra ¢ocuklara tek tek s6z hakki verdi. Tim
yanitlar alindiktan sonra bir siire diiz bir sekilde ileri gidip sonra sola doniip yine bir siire
daha diiz gitmesine karar verdiler. Mbotu kumanda ile hareket ettirmeye bagladi ve
“Cocuklar bana dur simdi sola don gibi yonergeler verin, Mbotu beraber ilerletelim” dedi.
Cocuklar “Dur, hayir simdi degil, simdi dur" gibi yonergeler verdi. Mbot hedefe ulagtiginda
kumanda ile durdurdu. Simdi “Mbotu tekrar baslangi¢ noktasina gotiirelim” dedi ve yine
cocuklardan yonergeler vermesini istedi. Mbotu baslangi¢ noktasina geldiginde durdurdu.
“Biz simdi ayn1 zamada ne yaptik biliyor musunuz? Kodlama yapmis olduk” dedi. “Mbotun
kaptya nasil, hangi yoldan gidecegini 6nce kafamizda canlandirdik, hayal ettik sonra
diisiindiigiimiiz seyi siz bana sdylediniz ben de sdylediklerinizi yaptim. Iste buna kodlama
denir” dedi ve “Yani Mbota yapmasim istedigimiz seyleri tuslarla kodladik” diye
aciklamaya devam etti. Mbotun 6zelliklerini tanitmaya devam etti, “Mbotun bir engel ile
karsilasinca durma ozelligi var. On tarafindaki algilayicilar sayesinde carpmadan
durabiliyor” dedi. Cocuklardan bir tanesi “Arabadaki park sensorii gibi” dedi. Sonra Mbotu
hareket ettirip ayagini oniine koydu ve kendi kendine durdugunu tiim c¢ocuklarin gérmesini
sagladi. Daha sonra Mbotun kumandasindaki C tusunu gostererek “ Mbot, bu tus ile siyah
kalin ¢izgileri takip edebiliyor” dedi ve yere 6nceden hazirlamis oldugu biiyiik boy resim
kagidina c¢izilmis sonsuzluk isaretine benzer kalin siyah resmi koydu. “ Cocuklar bu ne bir
sekiz ne de sonsuzluk isareti” dedi, “Bu sadece tizerinde kalin siyah sekil olan bir resim.
Simdi izlemeye devam edin” dedi ve Mbotu resme dogru hareket ettirdi tam resmin iizerine
gelince C tusuna basti ve yiiksek sesle "Simdi C tusuna bastim" dedi. Mbot sadece siyah
sekil tizerinden gitmeye basladi. Birkag tur attiktan sonra 6gretmen Mbotu durdurdu. “Evet,
simdi hepiniz Mbotu tanimis oldunuz, kimler Mbotu sevdi elleri goéreyim” dedi. Cocuklar
ellerini kaldird1 ve “Bundan sonra kodlama etkinliklerimizde Mbot bizimle olacak™ diyerek

etkinligi sonlandirdi.
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Sekil 4.3. B kodlu okul 6ncesi kurumunda “Mbot Robot™ etkinligi

Ikinci etkinlik kapsaminda dgretmen “herkes masalara gegip sandalyelerine otursun”
diyerek O0grenme merkezlerinde olan cocuklar1 sandalyelerine cagirdi. Tiim ¢ocuklar
oturduktan sonra kalem ve iizerinde oklar bulunan kodlama etkinligi ¢alisma kagitlarini
stajer 6grenciler ile birlikte dagitti. Ogretmen ¢aligma kagidimi havaya kaldirarak “Cocuklar
oklarin yonlerini takip ederek sekil ¢izmenizi istiyorum. Her oku yanlmizca bir kez
kullanabilirsiniz (bir taraftan da parmagiyla kagit lizerinde isaret etti) dedi”. Daha sonra
“Kimler kodlama etkinligini hatirliyor?” sorusunu sordu. Cocuklar "Ben ben" cevaplarini
verince “Kimler bu etkinligi seviyor?” sorusunu sordu yine "Ben ben" cevaplarini aldiktan
sonra etkinligi baglatti. Cocuklarin bir¢ogu dogru bir sekilde cizebildi. Cizimi bitiren
cocuklarin kagidinin iizerine isimleri yazildi ve stajer 6grenciler tarafindan kagitlar toplandi.

Etkinligi bitiren ¢ocuklar 6grenme merkezlerine gegti.
4.3.3. C Kodlu Okul Oncesi Egitim Kurumu Gézlem Bulgulari

C kodlu 6zel anaokulunda kodlama egitimi veren ve ayni zamanda okul miidiirii olan
ogretmen “okul 6ncesi egitimi 6gretmenligi” boliimiinden mezun 15 yil mesleki kidemi olan
bir 6gretmendi. 30.04.2019 tarthinde programlama egitimi uygulamalarini gézlemlemek
amaciyla okula gidildi. Okul oncesi egitim kurumunun alt katindaki programlama egitimi
sinifi olarak belirlenmis bir sinif vardi. Siifin ortasinda yuvarlak bir masa ve sandalyeler

bulunmaktaydi.
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Birinci etkinlik kapsaminda &gretmen “Hazir misiniz? Simdi robot doc ile etkinlik
yapacagiz.” agiklamasini yapti. Kartondan puzzle seklindeki algoritma Ortiisii ve Robot doc
Ogretmen ve ¢ocuklar tarafindan masanin {izerine yerlestirildi. Tiim cocuklar ve dgretmen
masanin etrafindaki sandalyelere oturdu. Ogretmen etkinlik igin goniillii olan gocuklardan
birini segti. Daha sonra Robot docu baslangi¢ karesine koydu ve eliyle gostererek robotun
tizerindeki tuslarin islevlerini hatirlatti. "Bunlar sag sol ileri geri, géreve basla, geri al
tuslar1” dedi. Daha sonra kutudan {izerinde ortiiniin lizerinde bulunan sekillerin aynilar1 olan
hedef kartlarini (kiiclik iskambil kagidi seklinde) ¢ikardi. Cocuktan bir hedef kart1 se¢gmesini
istedi. Cocuk bir tane hedef karti segti (lizerinde miize ve bilet resmi olan bir kart).
Ogretmen “Harika! Once bileti alacaksin sonrada miizeye gideceksin” agiklamasini yapti ve
“Hadi bakalim kodlamani planla” dedi. Daha sonra i¢inde minik oklarin oldugu bir kese
¢ikardi ve masaya doktii. “Istersen once oklarla planla sonra oklara bakarak robot doca
kodla” dedi. Cocuk masadaki Ortiiye bakarak bir siire diisliindii. Bu sirada diger ¢ocuklar
ipuglari verdiler. Cocuk “Oklar1 kullanarak kodlama yapmak istiyorum” dedi ve masanin bir
kosesinde oklarla algoritmasmm tasarladi. Ogretmen “hadi simdi robotumuzu tusla” dedi.
Cocuk oOnce goreve basla tusuna basti sonra kendi oklarina bakarak yon tuslarina basti.
Robot dogru bir sekilde dnce bileti ald1 sonra da miizeye gitti. Cocugun sagindaki ¢ocuk ile
etkinlik ayni sekilde tiim ¢ocuklar bitene kadar devam etti.

Sekil 4.4. C kodlu okul éncesi kurumunda “Robot doc” etkinligi

Ikinci etkinlik yine programlama egitimi sinifinda yapildi. Masaya ogretmen
tarafindan kartondan hazirlamis bir algoritma kutusu (kare seklinde boélmelere ayrilmis) ve

oyun hamurlar1 yerlestirildi. Ogretmen “Etkinlige baslayalim herkes sandalyesini alip
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masanin etrafina gecsin” dedi ve ¢ocuklara oyun hamurlarimi dagitti. Sonra A4 kagidi
iizerine ¢izilmis sekillerden birini ¢ikarip masaya koydu ve “Bu etkinligi kimler hatirliyor?
sorunusu sordu. Cocuklar hep bir agizdan “ben ben” cevabini verdi ve goniillii bir cocugu
secti. Cocuga (A4 kagidinin tizerindeki sekli gostererek) “Bu seklin aynisini hamurundan
yuvarlak sekiller yaparak kutunun igindeki bolmelere yerlestirebilir misin? Ayni1 kagittaki
gibi ilerlemeli” dedi. Cocuk hamurdan seklin aynisin1 yaparak bolmelere yerlestirdi.

Ogretmen ¢ocugu tebrik ettikten sonra bir diger ¢ocuga gecti. Siire¢ bu sekilde devam etti.

Sekil 4.5. C kodlu okul 6ncesi kurumunda “Algoritma Kutusu” etkinligi
4.3.4. D Kodlu Okul Oncesi Egitim Kurumu Gézlem Bulgular:

D kodlu 6zel anaokulunda kodlama egitimi veren Ogretmen ‘“gida teknikerligi”
boliimiinden mezun olmus, hem uzaktan ve hem de orgiin olarak kodlama egitmenligi
egitimi almis, 12 yil mesleki kidemi sahip olan bir 6gretmendi. 31.04.2019 tarihinde
programlama egitimi uygulamalarin1 gozlemlemek amaciyla okula gidildi. Okul Oncesi
egitim kurumunun st katinda bir kodlama sinifi bulunmakta fakat gézlem giinii kodlama
sinifi STEM etkinligi i¢in hazirlandigr icin etkinlik sinifta gergeklestirildi. Sinifin orta
noktasinda yere Ogretmen tarafindan tasarlanmis 1,5x1,5 m boyutlarindaki algoritma
platformu yerlestirilmisti. Algoritma platformunun iizerinde santrang taslari, hikaye
kahramanlar1 ve sehir resimleri bulunmaktayd: ve bir adet Beebot robotu vardi. Ogretmen
“Cocuklar, herkes sandalyelerinden kalkip platformun etrafina siralansin liitfen” dedi. “Hadi
bakalim satrang taslarmin hareketleri ile kodlama yapalim” dedi ve Beebotu at resminin
tizerine koydu. “Cocuklara at (satrang tasi) nasil gider ?” sorusunu sordu, ¢cocuklar hep bir
agizdan “L gibi gider” cevabini verdiler. Ogretmen “Aferin size” deyip “Simdi bana L

yolunu tarif eder misiniz? Bende tarifinize gére Beebotun tuslarina basayim” dedi. Cocuklar
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yine hep birlikte “2 kez sola ve 2 kez ileri” yanitin1 verdiler. Ogretmen ¢ocuklarin tarif ettigi
sekilde Beebotu tusladi. Beebot dogru bir sekilde L seklinde ilerledi. Sonra Beebotu kale
resminin {lizerine koydu “Simdi de kalenin nasil gittigini sdyleyin bakalim” dedi. Cocuklar
“Istedigi kadar diiz gider” yanitin1 verdiler. Ogretmen “Simdi bana kalenin hareket yolunu
tarif eder misiniz? Ben de tarifinize gore Beebotun tuslarina basayim” dedi ve beebotu
tusladi. Beebotu tuslamak isteyen c¢ocuklara izin vermedi. Daha sonra ¢ocuklara “Hikaye
okumamu ister misiniz?” sorusunu sordu ve “Kral ve kralice hikayesine ne dersiniz?” dedi.
Cocuklar “eveeet” diye yanitladi. “Hikaye de kral, kralice ve kale geg¢iyor. Ben onlardan
bahsettigimde beni durdurup Beebotu o resmin iizerine koymamiz ve sonraki resmin yolunu
tuslamamiz gerekiyor” dedi. Daha sonra raftan hikaye kitabin1 alarak okumaya basladi.
Cocuklar algoritma platformunun etrafinda yerde oturararak Ogretmenlerini dinledi.
Ogretmen “Bir kral varmis” diye okuyunca ¢ocuklar “Durun kral var” dediler ve 6gretmen
beebotu kral resminin iizerine yerlestirdi. Ogretmen okumaya devam etti “Kralin, kralige bir
esi varmig”, ¢ocuklar “Durun kralice var” deyip parmaklariyla kralige resmini gosterdi.
Ogretmen “Hadi bana Beebotu kraldan kraliceye ulastirmanin yolunu tarif edin” dedi.
Cocuklardan bazilar1 “saga git sonra sola don” diye tarif etti, baz1 cocuklar ise parmag ile
gosterdi. Ogretmen cocuklarm vermis olduklar1 yonergelere gore Beebotu tusladi ve

kraliceye ulastirdi. Etkinlik hikaye bitene kadar bu sekilde devam etti.

Sekil 4.6. D kodlu okul 6ncesi kurumunda kodlama etkinligi

Ikinci etkinlik yine aym dgretmen tarafindan smifta yapildi. Yere 6gretmenin kendi

tasarimi olan meslekleri dgreten algoritma platformunu serildi. Ogretmen “Cocuklar,
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burada ne yapryorduk? Hatirlayan var mi1? Sorusunu sordu. Cocuklarin bircogu “evet”
cevabini verdi daha sonra beebotu baslangi¢c noktasina yerlestirdi. “Evet, cocuklar kimler
hangi meslekleri biliyor?” sorusunu sordu. Cocuklar bildikleri meslekleri anlatti ya da
olmak istedikleri mesleklerden bahsetti. Daha sonra “simdi sirayla sodyleyin bakalim
beebotumuz hangi meslege gitsin?” dedi ve bir ¢cocuga soz hakki verdi. “ Evet, ¢ocuklar
arkadsimizin sectigi meslege beebotun nasil gidecegini yoOnergeler esliginde tarif
edermisiniz?” dedi ve cocuklarin tarifine gore tuslayarak beebotu meslege ulastirdi.
Sonrasinda “ Bu meslek ne is yapar? Neden énemli?” sorularini sordu. Siire¢ bir siire daha

sohbet seklinde devam etti ve bir sonraki etkinlie gegti.

Son etkinlik olarak yine Ogretmenin tasarlamis oldugu sehirlerimiz algoritma
platformu yere serilerek yeni etkinlige gegildi. Ogremen “Simdi de sehirlerimi taniyalim, bu
etkinligi hatirliyo musunuz” sorusunu yoneltti. Cocuklar “evet” cevabi verdi daha sonra
beebotu baslangi¢ noktasina yerlestirdi ve meslekler etkinliginde kalan s6z sirasiyla devam
etti. Cocuga “Sen Anitkabir nerede biliyor musun?” sorusunu sordu. Cocuk biraz
diisiindiikten sonra “evet, Ankara da” cevabm verdi. “Oyleyse hadi beebotu Ankara’ya
Anikabir’e ulastir. Sen tarif et ben tuslayayim” dedi. Cocuk yon talimatlar1 vererek
beebotun Ankaraya ulagmasini sagladi. Etkinlik ¢ocuklar sikilana kadar boyle devam etti.
Ogretmen “Cocuklar bu etkinligi sevdiniz mi?” sorusunu sordu, “evet” cevabini aldi.

Sikilan ¢ocuklar sandalyelere gecip ¢izgi film izlemeye bagladi. Etkinlik boylece sona erdi.
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Sekil 4.7. D kodlu okul 6ncesi kurumunda “Sehirlerimiz Kodlama” etkinligi
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4.3.5. E Kodlu Okul Oncesi Egitim Kurumu Gézlem Bulgular

E kodlu 6zel anaokulunda kodlama egitimi veren dgretmen “bilgisayar teknolojileri
Ogretimi 6gretmenligi” boliimiinden mezun 7 yil mesleki kidemi olan bir 6gretmendi.

31.04.2019 tarihinde programlama egitimi uygulamalarini gézlemlemek amaciyla okula

gidildi.

Cocuklar, okul oncesi egitim kurumundaki kodlama sinifindaydilar. Ogretmen
cocuklara gdzlemciyi tamittr. Gozlemci de ¢ocuklara kendini tanitti. Ogretmen “Cocuklar,
bu hafta neler yaptimiz? Nasil ge¢ti? Bir haftadir gériismiiyoruz” sorularini sordu. Daha
sonra “Kodlama etkinligi yapmayi 6zlediniz mi?” diye devam etti. Cocuklar “Evet” yanitini
verdi sonra “Once herkes yonleri biliyor mu? Bir test edelim” dedi. “Herkes sag kolunu
kaldirsin, sol kolunu kaldirsin” diyerek etkinlige giris yapti. “Evet, simdi sirada ne var?”
dedi, ¢ocuklar hep bir agizdan “Robot doc” cevabini verdiler. Daha sonra kutusundan
robotu ¢ikardi. Masaya iizeri puzzle seklinde pargalara ayrilmis olan kartondan bir platform
yerlestirdi. Cocuklara “Hep beraber puzzlenin parcalarint dogru yerlere yerlestirelim” dedi.
Parcalar tamamlandiktan sonra robotu gosterdi ve elinde tutarak “bu tus saga/sola doner”
dedi. Ardindan tuslar1 gosterip “Bu tus ne ise yartyordu?” sorusunu sordu. Yanitlar aldiktan
sonra robotu baglangi¢ karesine koydu. “Evet, cocuklar 6nce kim baslamak ister?” sorusuna
ilk elini kaldiran ¢ocuga oncelik verip etkinlige basladi. Kutudan hedef kartlarini (iskambil
kagidi gibi) cikardi ve “Bir tane ¢eker misin?” dedi. Cocugun cektigi kartin {izerindeki
resme bakip aciklama yapti. “Evet, arkadasiniz siipermarket resmini c¢ekti. Markete
gitmeden Once yaninuiza ne almamiz gerekir?” sorusunu sordu. Cocuklar “Para” yanitini
verdiler. “Evet, dnce robotumuza para aldiracagiz sonrada markete gitmesini saglayacagiz”
dedi. Cocuk robotun iizerindeki goreve basla ve yon tuslarina basarak algoritmasini tasarladi
ve robotu hedefe dogru bir sekilde ulastirdi. Sira sagindaki diger gocuga gegti. Ogretmen bu
kez hedef kart1 sectirmeyip ¢ocuga “Nereye gitmek istersin?” diye sordu. Cocuk “Okul”
yanitim verdi. Ogretmen “Hadi dyleyse kodlamani diisiin ve yap” dedi. Cocuk dogru bir
sekilde robotu hedefe ulastirdi. Tiim ¢ocuklar hedef kart veya kendi istekleri dogrultusunda
kodlama etkinligi yapti. Ogretmen etkinlik sonunda “Kodlama ayn1 eve gitmek gibi degil
mi?” sorusunu sordu. “Aileleriniz sizi aliyor ve sokaklar1 takip ederek evlerinize
gidiyorsunuz dyle degil mi” aciklamasini yapti. Birka¢ ¢ocuk benzer sekilde agiklamalar

yapt1 ve etkinlik sona erdi.
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4.3.6. F Kodlu Okul Oncesi Egitim Kurumu Gozlem Bulgular1

F kodlu 6zel anaokulunda kodlama egitimi veren 6gretmen “bilgisayar teknolojileri
Ogretimi 6gretmenligi” boliimiinden mezun 8 yil mesleki kidemi olan bir 6gretmendi.

03.05.2019 tarihinde programlama egitimi uygulamalarini gézlemlemek amaciyla okula

gidildi.

Cocuklar, okul 6ncesi egitim kurumunun alt katinda bulunan kodlama sinifindaydilar.
Ogretmen ilk olarak gozlemciyi ¢ocuklara tanistirdi. Daha sonra ¢ocuklarla bir siire sohbet
etti. Sonra elindeki mateyalleri gostererek “Cocuklar bugilin Lego education basit makineler
ile itme kuvveti ve hiz kavramlarini 6grenecegiz. Simdi sirayla raflardan lego kutularimi alip
masalariniza doniin” dedi. Lego kutularinda farkli boyutta ve renkte legolar, tekerlekler,
kablolar ve ¢ocuklarin yapmasi gereken 'araba firlaticisinin' resmi kagitta gorsel olarak
bulunmaktaydi. Ogretmen zorlananlara yardimci oldu. Cocuklar &rnek kagida araba ve
araba firlaticisin1 yapti. Ogretmen bitiren cocuklara “Bitirenler araba firlaticisini test etsin”
dedi. Cocuk arabay: araba firlaticisinin 6n tarafina yerlestirip kuvvetli bir sekilde elliyle
itme millerine kuvvet uyguladi. Araba ¢cocugun kuvvetine paralel bir sekilde ilerledi. Daha
sonra ¢cocuga “Simdi daha yavas bir sekilde kuvvet uygula” yonergesi verildi. Bu kez araba
daha kisa mesafeye firlamis oldu. Ogretmen ¢ocuga “Anlat bakalim etkinlikte ne 6grenmis
oldun? Neden araba kuvvetli itince daha uzaga yavas itince daha yakina firliyor?”
sorularim1 sordu. Cocuk “Ciinkii gii¢lii itince arabada gii¢lii gidiyor yavas itince arabada
yavas gidiyor” yanitin1 verdi. Tiim cocuklar araba firlaticis1 ile ayni1 deneyi yaptilar ve
cocuklara aymi soru soruldu. Cocuklar ilk arkadaslarmin vermis oldugu yanita benzer
yanitlar verdiler. Daha sonra 6gretmen “Etkinligi sevdiniz mi?” diye sordu, ¢ocuklar hep
bir agizdan “Evet, sevdik” yanitin1 verdiler. Ogretmen “Bugiinkii etkinligimiz bitti, herkes
legolarii pargalara ayirarak kutusuna yerlestirsin ve sirayla rafa koysun” dedi. Son olarak
cocuklardan sandalyelerini diizeltmelerini istedi. Sandalyesini diizelten ¢ocugun {ist kattaki

siifina ¢ikmasi ile siire¢ sona erdi.
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Sekil 4.8. F kodlu okul 6ncesi kurumunda “Lego Education Basit Makinalar” etkinligi

4.4. BYT Form-6’nin Sézel Olmayan Boyutuna iliskin Bulgular

Diizenli olarak programlama egitimi alan deney grubundaki ¢ocuklar ve programlama

egitimi almayan kontrol grubundaki ¢ocuklarin BYT-Form-6 S6zel Olmayan Boyut ve alt

testlerine iligkin betimsel istatistikleri Tablo 4.6°da, Mann-Whitney U testi sonuglart ise

Tablo 4.7’de bulunmaktadir.

Tablo 4.6. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin sézel olmayan boyuta iliskin betimsel

istatistikleri
Betimsel istatikler
n X Ortanca Min. Max. ss

Sekil Simiflandirma Deney 52 141 16 4 20 5,0
Testi

Kontrol 52 115 115 2 20 5,6

Deney 52 14,0 15,0 5 20 52
Matrisler Testi

Kontrol 52 11,9 11,0 5 19 3,7

Deney 52 28,1 31,0 11 40 10,1
Sozel Olmayan Boyut

Kontrol 52 23,5 21,5 11 39 8,9
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Tablo 4.6’ya gore, deney grubundaki cocuklarin Sézel Olmayan Boyut puan

ortalamalarinin 28,1, kontrol grubundaki ¢ocuklarin puan ortalamalarinin ise 23,5 oldugu

goriilmektedir. Deney grubundaki ¢ocuklarin “Sekil Simiflandirma™ alt testi puan

ortalamalarinin 14,1, “Matrisler” alt testi puan ortalamalarinin 14,0 oldugu belirlenmistir.

Kontrol grubundaki ¢ocuklarin ise “Sekil Siniflandirma” alt testi puan ortalamalarinin 11,5

ve “Matrisler” alt testi puan ortalamalarinin 11,9 oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4.7. Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin BYT-Form 6 s6zel olmayan boyuta iligkin

Mann-Whitney U testi sonuglari

Mann Whitney U Testi

Sira ort. z p
Sekil Simiflandirma Testi  Deney 59,3

-2 *

Kontrol 457 3 0.21
. . Deney 58,8 *

Matrisler Testi Kontrol 461 2,1 0,31
" Deney 59,3 *

Sozel Olmayan Boyut Kontrol 456 -2,3 0,20

p<0.05*

Tablo 4.7 incelendiginde; Sekil Siniflandirma ve Matrisler alt testleri ile Sozel

Olmayan Boyut toplaminda, deney grubundaki ¢ocuklar lehine anlamli bir fark oldugu

goriilmektedir (p<0.05).
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BOLUM 5

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde amaglar ve alt amaglara ait verilerin analiz edilmesi ile ulasilan bulgulara
dayal1 olarak ortaya c¢ikan sonucglara, bu sonuglarin alanyazin ve arastirmalar ile

tartisilmasina ve Onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonuclar

Arastirmadan elde edilen sonug ve tartigmalar ii¢ ana baslik altinda toplanmastir.
5.1.1. Ogretmen Goriisme Formuna iliskin Sonuclar

Ogretmen Goriisme Formu’nun birinci béliimiinde yer alan okul tiirii ve kisisel

bilgilere iligkin elde edilen sonuglar su sekildedir:

Calisma grubunda yer alan Ogretmenlerin biiyiikk bir ¢ogunlugunun resmi
anaokullarinda gorev yapan kadin 6gretmenler oldugu belirlenmistir. Ayrica aragtirmada
Ogretmenlerin ¢ogunlugunun 36-40 yas araliginda oldugu, okul Oncesi egitimi lisans
mezunu oldugu, 10-15 yil aras1 mesleki kideme sahip oldugu tespit edilmistir. Calisma
kapsamindaki 6gretmenlerin ¢ogunlugunun programlama egitimi, almadigi, ancak 4-5 giin

stiren STEM egitimi aldig1 da belirlenmistir.

(Calisma kapsaminda resmi anaokulu, 6zel anaokulu ve ilkokul biinyesindeki anasinifi
olmak tizere toplam 12 okul Oncesi egitim kurumunda gorev yapan 35 6gretmen ile yari
yapilandirilmis goriisme gergeklestirilmistir. Goriisme ile elde edilen bulgular; programlama
egitimi tanimlamalari, algoritma terimi tanimlamalari, programlama egitimi ile tanigma
sekli, programlama egitimine baslangic yasi, programlama egitimin g¢ocuga katkisi,
programlama egitiminin verilme sekli, programlama egitimde kullanilan materyaller,
ogretmenin kendini yeterli bulma durumu, 6gretmenin kendini yetersiz hissetme nedeni ve

eksiklikler i¢in yapilmasi gerekenler olmak iizere toplam 10 kategori altinda toplanmustir.
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5.1.2. Programlama Egitimi Tamimlamalarina fliskin Sonuclar

Katilimcilarin “Programlama egitimi nedir? Programlama egitimi sizin igin ne ifade
ediyor?” sorusuna verdikleri yanitlardan olusturulan alt kategorilerin frekans dagilimlari

Grafik 5.1°de yer almaktadir.

Grafik 5.1. Programlama egitimi tanimlamalari

Grafik 5.1’de programlama egitimini dgretmenlerin 13’tiniin teknoloji ve bilgisayar
terimi, 12’sinin komut ve yonerge verme, 8’inin yontem, 6’sinin hedefe ulasma ve 5’inin ise
21. ylizy1l becerisi olarak ifade ettigi goriilmektedir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin biiyiik bir
cogunlugu programlama kavraminin teknik, teknolojik bir anlam tasidigini ve komut ile

yonerge verme ile iliskili oldugunu ifade ettikleri soylenebilir.

Casey (1997), bir problem ¢dzme ortami olarak da tanimladigi programlama siirecini;
problemi anlama, derleme, hata giderme ve dogrulama bilesenlerin bir araya gelmesiyle
olusan bir aktivite olarak gormektedir. Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ise programlamayz,
bilgisayar yazilimlarinin donanima nasil davranacagini anlatan, bilgisayara yon veren
komutlar ve iglemler biitliniidiir seklinde tanimlamistir. Bu tanimlar dogrultusunda ¢alisma
kapsaminda yer alan 6gretmenlerin programlama egitimi tanimin1 tam olarak dogru bir

sekilde ifade edemedikleri sonucuna ulasabiliriz.

Calismadaki 6gretmenlerin bir kismi ise programlama kavramini 21. yiizyil becerisi

ile iliskilendirmistir. Wing (2006) programlama becerisinin; bireylerin bilgisayar ortaminda
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yazilimsal {riin olusturma ve algoritmik adimlari kullanarak mantiksal ¢ikarimlarla
coziimler gelistirme becerisi oldugunu ifade etmektedir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi
olarak da adlandirilan bu beceri 21. yiizyil becerileri arasinda yer almakta ve gilinlimiizde
bireylerin kazanmasi gereken temel diisiinme becerilerinden birisi olarak goriilmektedir. Bu
dogrultuda ogretmenlerin bir kismimin programlama egitimini 21. ylizy1l becerileri ile

iliskilendirmesi; 21. yiizy1l becerileri hakkinda bilgi sahibi olduklarini diisiindiirmektedir.
5.1.3. Algoritma Terimi Tanmimlamalarina iliskin Sonuclar

Katilimcilarin = “Sizce algoritma ne demek? ” sorusuna verdikleri yanitlardan

olusturulan alt kategorilerin frekans dagilimlar1 Grafik 5.2°de bulunmaktadir.

Grafik 5.2. Algoritma terimi tanimlamalari

Grafik 5.2°de, algoritma terimini Ogretmenlerin 7’sinin plan yapma, 6’smimn iglem
adimlarmi siralama, 5’inin bilgisayarla ilgili bir terim, 5’inin hedefe ulasma ve 4’{iniin
kavram ve beceri olarak ifade ettigi ve 14’tniin ise “fikrim yok” cevabimi verdigi

goriilmektedir.

Algoritma, bir gorevi yerine getirmek i¢in uygulanacak adimlari belirleme islemlerini
ifade eder (Aslan vd, 2009). Arabacioglu (2006) ise algoritmay1 tiim bilgisayar
yazilimlarmin tasarimi asamasinda kullanilan ve isin tamamlanmasi i¢in gerekli adimlari

dogal dilde ifade edildigi bir dokiiman olarak tanimlamistir. Bu ifadelerden yola ¢ikarak
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ogretmenlerin 6’sinin algoritmayr dogru olarak tanimladigi, 14’{iniin ise algoritma teriminin

anlamini tam olarak bilmedikleri sonucuna ulasilabilir.

5.1.4. Programlama Egitimi ile Tamsma Sekline fliskin Sonuclar

Katilimeilarin “Programlama ile ilk tanigmaniz nasil oldu?” sorusuna verdikleri

yanitlardan olusturulan alt kategorilerin frekans dagilimlar1 grafik 5.3’te yer almaktadir.

Grafik 5.3. Programlama egitimi ile tanigma sekli

Grafik 5.3’te ogretmenlerin 28’inin programlama egitimi ile STEM projesi 3’iiniin
internet ve 4’iiniin diger kaynaklar (gesitli kurum ve kuruluglar ile yakinlari) araciligi ile

tanistig1 goriilmektedir.

Hizla gelisen teknoloji ile toplumun isgiicli ihtiyact yon degistirmis, iginde
bulundugumuz bilisim ¢aginda yaratict miihendislik uygulamalar1 6n plana ¢ikmistir. Buna
bagli olarak isgiliciinii yetistiren egitim kademelerinde de degisime gidilmistir. Amerika
Birlesik Devletleri’nde ortaya ¢ikan STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) egitim modeli fen, matematik, teknoloji ve miihendisligin ilk, orta, lise ve
yiiksekogretimde iliskili olarak Ogretilmesini hedeflemektedir. Son yillarda lilkemizde de
etkisini gosteren STEM egitimi yeni becerilerin edinilmesi, yaraticiligin, yenilikg¢iligin ve
girisimciligin desteklenmesi, meslekler arasi gegisin saglanmasi ve yeni mesleklere uyum
saglama yeteneginin kazandirilmasinda 6nemli role sahiptir (Milli Egitim Bakanhigi,
2015’ten akt. Ozbilen, 2018). Bu ifadelerden yola ¢ikarak dgretmenlerin STEM egitiminden

haberdar olmalarinin ve STEM ile programlama egitimini iligskilendirmelerinin 6nemli bir
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bulgu oldugu diisiiniilmektedir. Ciinkii programlama STEM yaklagiminin miihendislik

bileseni kapsaminda yer almaktadir.
5.1.5. Programlama Egitimi Baslangi¢c Yasina Iliskin Sonuclar

Katilimcilarin “Sizce programlama egitimi okul éncesi dénemde mi yoksa diger egitim
kademelerinde mi baslamali midir? sorusuna verdikleri yanitlardan olusturulan alt

kategorilerin frekans dagilimlari grafik 5.4’te yer almaktadir.

ilkégretim
2

Grafik 5.4. Programlama egitimi baslangi¢ yasi

Ogretmenlerin 33’ii programlama egitimine baslama yasmin okul oncesi dénem
olmas1 gerektigi disiiniirken, 2’si ise programlama egitimine baslama yasinin ilkokul

donemi olmasi gerektigi diistinmektedir.

Cocuklarin inovasyon ¢aginin dijital okuryazarlari olmalarini ve {iretilen teknolojileri
kullanan yerine ireten bireyler olmalarmi saglayabilmek igin bilgisayar bilimi
kavramlarinin edinilmesine okul 6ncesi donemde baslanilmasi gerektigi diistiniilmektedir

(Yikseltiirk ve Altiok, 2015; Wilson ve Guzdial, 2010°dan Akt. Goncii, 2019)

Odaci ve Uzun (2017)’un okul 6ncesinde kodlama egitimi ve kullanilabilecek aracglar
hakkinda bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin goriislerini inceledikleri ¢alismada, goriisme
yapilan 6gretmenlerin biiyiik bir cogunlugunun kiiciik yaslarda verilen egitimin daha etkili,
kalict ve ¢ocuklarin hayatlarinin her alaninda faydali olucagi i¢in kodlama egitiminin okul

oncesi donemde verilmeye baglanmasi gerektigini ifade ettikleri sonucu ortaya ¢ikmigtir.
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Goncii (2019)’niin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi dgretmenlerinin kodlama
egitimine yonelik diisiince ve goriislerini incelemek igin yapmis oldugu calismasinda ise
ogretmenlerin “Kodlama egitimine baslangi¢ yas: hakkinda ne diigiiniiyorsunuz” sorusuna
verdikleri yanitlardan kodlama egitimine baslangi¢ yasi olarak anasimifi kategorisi ortaya
cikmigtir. Goriislerini “anasmifi” bashigi altinda bir araya getirilen Ssekiz ogretmenin
aciklamalarina bakildiginda; kodlama egitimi igin ¢ocuklarin okuma-yazma bilmesinin
onemli olmadigi, bu yaslardaki ¢ocuklarin uyaranlara daha agik, algi diizeylerinin daha
yiikksek oldugu gibi nedenler ile kodlama egitimine anasinifinda baslanmasi gerektigini

diisiiniidiikleri goriilmektedir.

Bu calismadan elde edilen sonuglar alanyazin ve yukaridaki arastirma bulgular ile

benzerlik gostermektedir.
5.1.6. Programlama Egitimin Verilme Sekline iliskin Sonuclar

Katilimcilarin “Sizce programlama egitimi nasil verilmeli? Egitim sirasinda hangi
yontemler kullanilmali? Nelere dikkat edilmeli?” sorusuna verdikleri yanitlardan

olusturulan alt kategorilerin frekans dagilimlar1 grafik 5.5’te yer almaktadir.

Bilgisayar Bilgisayarsiz
temelli etkinlikler
etkinlikler 5
4

Grafik 5.5. Programlama egitimin verilme sekli

Grafik 5.5’te katilmcilarin 28’inin programlama egitimi verilme seklinin Ggretim

ilkeleri ile olmas1 gerektigi, 25’inin bir yontem ile verilmesi gerektigini, 4’iiniin bilgisayar
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temelli etkinlikler ile verilmesi gerektigini ve 5’inin ise bilgisayarsiz etkinlikler ile verilmesi

gerektigini ifade ettikleri goriilmektedir.

Alanyazin incelendiginde; okul Oncesi donemde programlama egitiminin bilgisayarsiz
(unplugged) etkinlikler, robot uygulamalar (Cubetto, Doc Robot, Beebot), blok tabanli
gorsel araglar (Scratch, Blockly, Alice, Kodable, code.org vb.) ve metin tabanli ortamlar
(Arduino, Raspberry) gibi yontem ve araglar araciligi ile verilebilecegi goriilmektedir
(Berry, 2014; Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014). Odaci ve Uzun (2017)’un
calismasinda bilisim teknolojileri o6gretmenlerinin = “Okul éncesi donemde kodlama
egitiminde hangi kodlama platformlar kullanilabilir?” sorusuna verdikleri yanitlardan
Code.org ve bilgisayarsiz etkinlikleri uygun bulduklari, sonucu ortaya ¢ikmistir. Bers (2018)
kodlama araglarinin, akademik igerikler ile eglenceli ve anlamli aktiviteler arasinda koprii
kurduklarin1 boylelikle 6grenmenin ¢ocuklar icin eglenceli ve oyunlastirilmis bir siirece

doniistiigiinii ifade etmektedir.

Oyun, cocugun en dogal ve en 6nemli 6grenme aracidir. Cocuk, oyun i¢inde kendisi
icin gereken bilgi, beceri ve aliskanliklar1 yaparak-yasayarak 6grenmekte; isbirligi, iletisim,
bilgi edinme, aligkanlik, deneyim kazanmakta ve yasamdaki rolleri anlama gibi kavramlari
ogrenmektedir. Oyun, 6zellikle ¢ocuklart pasif durumdan aktif duruma gegirmesi nedeniyle
diger 6grenme tekniklerine gore daha etkilidir. Bu bakimdan oyun ¢ocuk i¢in ¢ok énemli bir
egitim aracidir (Kaytez ve Durualp, 2014). Jamie (2018), okul o6ncesi doénemindeki
cocuklarin en iyi oyun yoluyla 6grendiklerini, bu nedenle kodlama egitimi siirecininde

oyunlastirilarak ¢cocuklar icin eglenceli hale getirilmesi gerektigini belirtmektedir.

Bu aragtirmada sadece bes Ogretmenin bilgisayarsiz etkinlikler ile programlama
egitiminin verilmesi gerektigini ifade etmesi 6gretmenlerin programlama egitiminin nasil
verilmesi gerektigi ile ilgili bilgilerinin yeterli olmadigini diigiindiirmektedir. Bununla
birlikte Ogretmenlerin programlama egitimde silirecin oyunlastirilmas1  gerektigini
belirtmeleri ise oyunun g¢ocugun yasantisinda ¢ok onemli bir yeri oldugunun farkinda

olduklarini gostermektedir.
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5.1.7. Programlama Egitiminde Kullanilan Arac Gereglere iliskin Sonuclar

Katilmeilarin =~ “Programlama  egitimi  sirasinda  hangi arag ve gere¢leri
kullaniyorsunuz?” Daha ¢ok teknolojik arag¢ ve gereglerden mi yararlaniyorsunuz yoksa
legolar, bloklar gibi swif ici materyalleri mi kullantyorsunuz?  sorusuna verdikleri

yanitlardan olusturulan alt kategorilerin frekans dagilimlar1 grafik 5.6’da yer almaktadir.

Dogal
materyaller
Gorsel 3
programlama
araglari
8

Grafik 5.6. Programlama egitimde kullanilan arag geregler

Grafik 5.6’da katilimcilarin 25’inin programlama egitiminde simif i¢i materyal
kullandigi, 23’iniin teknolojik araglar ve robot kullandigi, 8’inin ¢alisma kagitlari
kullandig1, 8’inin gorsel programlama araglari kullandigi ve 3’linilin ise dogal materyaller

kullandiklar1 gériilmektedir.

Cocuklara 21. yy becerileri kazandirmak i¢in egitim ortamlarinin farkli mateyaller ile
donatilmasi gerekmektedir. Ayn1 zamanda temel programlama becerilerini 6greten arag ve
materyallerin gocuklarin gelisim seviyelerine uygun ve somut olmasina, oyunlastirmaya

imkan tanimasina da dikkat edilmelidir (Odaci ve Uzun, 2017, s.724).

Okul 6ncesi ¢ocuklara kodlama mantigin1 6gretmek icin hazirlanan birgok uygulama
bulunmaktadir. Bu uygulamalar eglenceli oldugu kadar ilgi ¢ekicidir. Bu uygulamalarda
cocuklarin en temelden baglayarak adim adim programlama mantigin1 Ogrenmeleri
amaclanmaktadir. Bu konuda iicretsiz videolar sunan birgok ¢evrim igi site bulunmaktadir.

Bu siteler cocuklara; geleneksel programlama dillerinin sahip oldugu karmasik kod
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yapilarmi1 6grenmelerine gerek kalmadan algoritma ve kodlama mantigininin temellerini
gorsel bir sekilde 6grenme imkani saglamaktadir. Cocuklarin etkilesimli bir sekilde oyun
oynamasina ve animasyonlar yapmasina imkan tanityan Code.org, Scratch, CodeMonkey,
Google Blockly gibi agik kaynak kodlu ve iicretsiz birgok kodlama egitimi veren platform
bulunmaktadir (Aytekin vd., 2018). Bu dogrultuda katilimcilarin gogunlugunun teknolojik
araglar, robotlar ve gorsel programlama araglar1 ile bir baska deyisle giincel materyaller

araciligl ile programlama egitimi verdigi sonucuna ulagilabilir.
5.1.8. Ogretmenin Kendini Yeterli Bulma Durumuna iliskin Sonuclar

Katilimcilarin “Programlama egitimi konusunda kendinizi yeterli mi yoksa yetersiz mi
buluyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlardan olusturulan alt kategorilerin frekans

dagilimlan grafik 5.7°de yer almaktadir.

Grafik 5.7. Ogretmenin kendini yeterli bulma durumu

Grafik 5.7’de katilmcilarin 24’{iniin programlama egitimi sirasinda kendini yeterli ve

11’inin ise programlama egitimi sirasinda kendini yetersiz hissettigi goriilmektedir.

Gelisen toplumlarda yeni bilgilerin ve ilerleyen teknolojinin hayata uygulanmasinda
hizmet Oncesi egitimin yetersiz kalmasi, meslek gruplarinda planl ve siirekli bir hizmet i¢i
egitiminin uygulanmasint zorunlu kilmaktadir. Bu durum o6gretmenlik meslegi i¢in de
gecerlidir. Ogretmenlerin  bilgilerinin ~ yenilenmesi, 0gretmenlik meslegine iliskin
yeterliliklerinin  korelmemesi ve motivasyonlarmin yiikseltilmesi i¢in  hizmet igi

yetistirmeler biiylik 6nem tagimaktadir (Tiirkoglu ve Sahin, 2017). Alan yazindaki
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caligmalardan yola ¢ikarak 6gretmenlerin hayat boyu egitime ihtiya¢ duyduklari ve 6zellikle
gelisen teknolojilerinin ve degisen egitim araglarinin bu egitimi zorunluluk haline
getirdigini sOyleyebiliriz. Katilimcilarin 24’ su an programlama egitimi vermek ig¢in
kendini yeterli hissetsede hizla degisen teknolojiye ayak uydurabilmek i¢in kendilerini
hizmet i¢i egitimler, calistaylar, atdlyeler ve seminerler araciligiyla siirekli olarak yenilemek

durumundadirlar.
5.1.9. Yetersiz Hissetme Nedenine iliskin Sonuclar

Katilimcilarin =~ “Programlama  egitimi  konusunda  kendinizi neden yetersiz
hissediyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlardan olusturulan alt kategorilerin frekans

dagilimlar1 grafik 5.8’de yer almaktadir.

MEB
hizmet igi
egitim
eksikligi 5

Grafik 5.8. Yetersiz hissetme nedeni

Grafik 5.8’de katilmcilarin 9’unun programlama egitimi sirasinda kendini yetersiz
hissetme nedeni olarak alan bilgisi eksikligini, 6’sinin materyal eksikligini ve 5’inin Meb

hizmet i¢i egitim eksikligi olarak ifade ettigi goriilmektedir.

Giliniimiizde bireyler egitim kurumlarinda edindikleri bilgileri yasamlar1 boyunca
kullanamamakta ve cesitli durumlarda ortaya c¢ikan degisikliklere adapte olmak ve
kendilerini giincellemek zorunda kalmaktadir (Kalkandelen, 1979’dan akt. Pepeler vd.,
2016). Ogretmenlerin egitim sisteminde siirekli degisen gorev, rol ve sorumluluklarini daha
iyi kavramalar1 ve yerine getirebilmeleri i¢in hizmet oncesinde egitilmeleri zorunludur.

Ancak giiniimiizde hizmet 6ncesinde alinan bu egitimin yeterli oldugu sdylenemez. Ciinkii
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ogretmenlerin hizmet 6ncesinde dort ya da bes yilda aldiklari lisans ya da yiiksek lisans
egitiminin giiniimiiz gereksinimlerini tam olarak karsiladig1 diisiiniilmemektedir. Bu egitim
bilim ve teknoloji meydana gelen hizli degismeler karsisinda yetersiz kalmaktadir. Bu
nedenle Ogretmenlerin yasanan degisim ve yeniliklere uyum saglamasi kagiilamaz bir
zorunluluk haline gelmistir. Boydak (1995), hizmet i¢i egitimin Ogretmenler agisindan

biiyiik 6nem tasidigini ifade etmektedir.

Goncii (2019)’niin arastirmasinda bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmenleri
“kodlama egitimi konusundaki eksiklikleriniz nelerdir? sorusuna alan bilgisinde
eksikliklerinin oldugu yanitin1 vermistir. Arastirmada, katilimcilar alan bilgisi yoniindeki
eksikliklerinin nedenlerini; lisans doneminde aldiklari derslerin yetersiz olmasi veya
unutmus olmalari, bilgisayar bilimleri ve teknolojinin hizli bir sekilde gilincellenmesi ve
lisans diizeyinde Ogrenilen bilgileri aktarma konusunda yasadiklart sikintilar olarak

degerlendirmektedirler.

Arastirmada katilimcilarin biiyiik bir ¢ocugunlugun hem alan bilgisi eksikligi hem de
hizmet i¢i egitim yetersizligi nedeniyle programlama egitimi konusunda kendisini yetersiz

hissetmesi sonucu; konuya iligkin diger arastirma ve alnayazin ile tutarlidir.
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5.1.10. Programlama Egitiminin Katkisina Iligkin Sonuclar

Katilimcilarin = “Programlama  egitiminin  bilissel gelisim alanina/dil ~ geligimi
alamina/sosyal-duygusal gelisim alanina/motor gelisimi alanina katkisi oldugunu diistiniiyor
musunuz?” sorusuna verdikleri yanitlardan olusturulan alt kategorilerin frekans dagilimlari

grafik 5.9’da yer almaktadir.

Motor gelisim
alani
8

Sosyal-
duygusal
gelisim alani
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Grafik 5.9. Programlama egitiminin katkis1

Grafik 5.9’da katilmcilarin 34’{inlin programlama egitiminin biligsel gelisim alanina
katkist oldugunu, 29’unun dil gelisim alanina katkist oldugunu, 17’sinin sosyal-duygusal
gelisim alanma katkist oldugunu ve 8’inin motor gelisim alanina katkisi oldugunu ifade

ettigi goriilmektedir.

Altun’un (2018) ¢alismasinda, okul dncesi 68retim programina algoritma ve kodlama
egitimi entegrasyonunun c¢ocuklarin problem c¢ozme becerileri ilizerinde etkili oldugu
belirlenmistir. Portelance (2015) ise arastirmasinda ScratchJr programinin okul Oncesi
donemdeki ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigini sonucuna ulagmaistir.
Bu dogrultuda 6gretmenlerin programlama egitiminin ¢ocuklarin biligsel gelisim alanina

katkisi ile ilgili goriislerinin arastirma bulgulari ile tutarlilik gosterdigi s6ylenebilir.

Calismaya katilan 6gretmenler programlama egitiminin biligsel gelisim alanindan

sonra en fazla etki edecegi alanin dil gelisimi oldugunu ifade etmislerdir. Ogretmenlerin
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neredeyse tamamina yakininin Ogrenilmis dil tizerinde gerceklestigini goz Oniine
aldigimizda bilgi ve gorgiilenme siirecinde dilin 6nemi yadsinamaz. Dil, duygu ve
diisiincelerin paylasilmasinda da c¢ok yonlii ve Onemli bir 6gedir. Cocuk, duygu ve
diisiincelerini gerek sozlii gerekse yazili olarak tam ve dogru ifade edebildigi oranda basarili
olur (Temizyiirek, 2017). Cocuklarin kodlama egitimi sirasinda bilgisayar bilimi ve
teknolojik terimler ile karsilagsmasinin sdzciik dagarcigina, 6gretmen, akran ve araclarla

etkilesimin ise ifade etme becerilerine etkisi oldugu sdylenebilir.
5.1.11. Eksiklikler icin Yapilmas: Gerekenlere iliskin Sonuclar

Katilimeilarin - “Programlama  egitimi  siirecinin  gelistirilmesi ve iyilestirilmesi
baglamindaKi dnerileriniz nelerdir?”  sorusuna verdikleri yanitlardan olusturulan alt

kategorilerin frekans dagilimlar grafik 5.10’da yer almaktadir.
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Grafik 5.10. Eksiklikler i¢in yapilmas1 gerekenler

Grafik 5.10°da katilmcilarin  26’smnin  programlama egitimindeki eksikliklerin
giderilmesi i¢in hizmet i¢i egitim almas1 gerektigi, 7’sinin programlama egitiminin biligim
teknolojileri Ogretmenleri tarafindan verilmesi gerektigini, 6’sinin materyal destegi
saglanmas1 gerektigi ve 2’sinin kisisel gelisimle eksikliklerinin giderilebileceginin ifade

ettikleri gortilmektedir.

Goncii (2019)’niin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmenlerinin kodlama

egitimine yonelik diisiince ve gorilislerini incelemek i¢in yapmis oldugu calismasinda

97



katilimcilara benzer bir soru sorulmustur. Katilime1 6gretmenler eksikliklerin giderilmesi
icin her Ogretmenin kendini bireysel olarak gelistirmesi gerektigini, {iniversitelerin
programlama egitimi miifredatinin 6grenci diizeyinde aktarim yapmay1 Ogretecek sekilde
yenilenmesini ve dgretmenlere hizmet i¢i egitim, calistay, seminer ve atdlye calismalari
seklinde egitimler verilmesini onerdikleri goriilmektedir. Bu arastirma bulgularinda; Goncii

(2019)’niin yaptig1 arastirma ile benzer sonugclar elde edildigi goriilmektedir.

5.1.12. Programlama Egitimi Uygulamalarina iliskin Gézlem Tartisma ve
Sonuclari

11 Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan okul dncesi egitim kurumlarindaki programlama
egitimi uygulamalarinin gozlenebilmesi i¢in resmi izin verilmemesi nedeniyle, calisma
grubundaki 6gretmenlerin gorev yaptiklari 12 okul 6ncesi egitim kurumundan sadece okul
miidiiri ve programlama egitimi uygulamalarin1 gergeklestiren 0gretmenin gozlem izni
verdigi alt1 okul oncesi egitim kurumunda gozlem gergeklestirilebilmistir. Gozlem yapilan
altt okul Oncesi egitim kurumunun iki tanesi resmi anaokulu, dort tanesi ise Ozel

anaokuludur.

Calisma grubunda yer alan A kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda programlama
egitimi alan c¢ocuklarin yas grubunun 60-72 ay ve smif mevcudunun 20 oldugu,
programlama egitimi verilen ayr1 bir siifin bulundugu, programlama egitimi verilen sinifta

akilli tahta veya bilgisayar ve internet baglantis1 oldugu sonucuna ulasilmistir.

A kodlu okul dncesi egitim kurumunun fiziksel kosullarinin programlama egitimi igin
uygun oldugu, uygulamaya ¢ocuklarin ilgi ve dikkatleri ¢ekilerek baslandig1 ve ¢cocuklarin
uygulama siirecinde aktif oldugu, uygulamada yonergelerin agik, net ve verilen doniitlerin
yeterli oldugu, egitim sirasinda kullanilan ara¢ ve gereclerin yeterli ve ¢cocuklarin gelisim
ozelliklerine uygun oldugu, uygulamanin algoritma becerisini destekledigi fakat kodlama
becerisini desteklemedigi, uygulamanin cocularin sézel olmayan muhakeme becerilerini
destekledigi, uygulamada siirecin oyunlastirildigl, uygulama siiresinin yeterli oldugu,
etkinlik sonrast Ogretmen tarafindan degerlendirme yapilmadigi ve ¢ocuklara da

degerlendirme firsati taninmadigi tespit edilmistir.

Calisma grubunda yer alan B kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda programlama

egitimi alan ¢ocuklarin yas grubunun 60-72 ay sinif mevcudunun 19 oldugu, programlama
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egitimi verilen ayr1 bir sinifin bulundugu, programlama egitimi verilen siifta akilli tahta

veya bilgisayar ve internet baglantisi oldugu belirlenmistir.

B kodlu okul 6ncesi egitim kurumunun fiziksel kosullarinin programlama egitimi i¢in
uygun oldugu, uygulamaya c¢ocuklarin ilgi ve dikkatleri ¢ekilerek baslanmadigr ve
cocuklarin uygulama siirecinde aktif olduklari, uygulamada yonergelerin agik, net olmadigi
ancak verilen doniitlerin yeterli oldugu, egitim sirasinda kullanilan arag-gereglerin yeterli
olmadigi gocuklarin gelisim Ozelliklerine uygun oldugu ancak uygulamanin algoritma
becerisini destekledigi fakat kodlama becerisini desteklemedigi, uygulamanin g¢ocularin
sozel olmayan muhakeme becerilerini destekledigi, uygulamada siirecin oyunlastirilmadigi,
uygulama siiresinin yeterli oldugu, etkinlik sonrasi 6gretmen tarafindan degerlendirme

yapildig1 ve ¢ocuklara da degerlendirme firsati tanindig1 sonucuna ulasilmistir.

Calisma grubunda yer alan C kodlu okul oncesi egitim kurumunda programlama
egitimi alan c¢ocuklarin yas grubunun 60-72 ay ve smif mevcudunun 13 oldugu,
programlama egitimi verilen ayr1 bir sinifin, programlama egitimi verilen sinifta akilli tahta

veya bilgisayar ve internet baglantisinin olmadig: belirlenmistir.

C kodlu okul 6ncesi egitim kurumunun fiziksel kosullarinin programlama egitimi igin
uygun olmadigl, uygulamaya cocuklarin ilgi ve dikkatleri ¢ekilerek baslanilmadigi,
cocuklarin siirece aktif olarak katilim sagladigi, uygulamada yonergelerin agik, net ve
verilen doniitlerin yeterli oldugu, egitim sirasinda kullanilan arag¢ ve gereglerin yeterli ve
cocuklarin gelisim ozelliklerine uygun oldugu, uygulamanin algoritma becerisini
destekledigi fakat kodlama becerisini desteklemedigi, uygulamanin ¢ocularin sézel olmayan
muhakeme becerilerini destekledigi, uygulamada siirecin oyunlastirildigi, uygulama
stiresinin yeterli oldugu, etkinlik sonras1 6gretmen tarafindan degerlendirme yapilmadigi ve

cocuklarada degerlendirme firsat1 taninmadig1 tespit edilmistir.

Calisma grubunda yer alan D kodlu okul oncesi egitim kurumunda programlama
egitimi alan ¢ocuklarin yas grubunun 48-60 ay ve smif mevcudunun 17 oldugu,
programlama egitimi verilen ayri bir sinifin oldugu, programlama egitimi verilen sinifta
akilli tahta veya bilgisayarin bulunmadigi ancak programlama egitimi verilen sinifta internet

baglantisinin oldugu saptanmuistir.

D kodlu okul dncesi egitim kurumunun fiziksel kosullarinin programlama egitimi igin

uygun oldugu, uygulamaya cocuklarin ilgi ve dikkatleri ¢ekilerek baslanilmadigi ve
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cocuklarin uygulama siirecine aktif olarak katilmadigi, uygulamada yonergelerin agik, net
ve verilen doniitlerin yeterli oldugu, egitim sirasinda kullanilan arag ve gereglerin yeterli ve
cocuklarin gelisim oOzelliklerine uygun oldugu, uygulamanin algoritma becerisini
destekledigi fakat kodlama becerisini desteklemedigi, uygulamanin ¢ocularin sdzel olmayan
muhakeme becerilerini destekledigi, uygulamada siirecin oyunlastirildigi, uygulama
stiresinin yeterli oldugu, etkinlik sonrasi 6gretmen tarafindan degerlendirme yapilmadigi ve

cocuklara da degerlendirme firsat1 taninmadigi belirlenmistir.

Calisma grubunda yer alan E kodlu okul oncesi egitim kurumunda programlama
egitimi alan ¢ocuklarin yas grubunun 48-60 ay sinif mevcudunun 16 oldugu, programlama
egitimi verilen ayr1 bir sinifin bulundugu, programlama egitimi verilen smifta akilli tahta

veya bilgisayar ve internet baglantis1 bulundugu sonucuna ulasilmistir.

E kodlu okul 6ncesi egitim kurumunun fiziksel kosullarinin programlama egitimi igin
uygun oldugu, uygulamaya ¢ocuklarin ilgi ve dikkatleri ¢ekilerek baslanildig1 ve ¢ocuklarin
stirece aktif olarak katildigi, uygulamada yonergelerin agik, net ve verilen doniitlerin yeterli
oldugu, egitim sirasinda Kullanilan arag ve gereglerin yeterli ve c¢ocuklarin gelisim
ozelliklerine uygun oldugu, uygulamanin algoritma becerisini destekledigi fakat kodlama
becerisini desteklemedigi, uygulamanin g¢ocularin sézel olmayan muhakeme becerilerini
destekledigi, uygulamada siirecin oyunlastirildigi, uygulama siiresinin yeterli oldugu,
etkinlik sonrast Ogretmen tarafindan degerlendirme yapilmadigi ve c¢ocuklara da

degerlendirme firsati taninmadig tespit edilmistir.

Calisma grubunda yer alan F kodlu okul 6ncesi egitim kurumunda programlama
egitimi alan ¢ocuklarin yas grubunun 48-60 ay sinif mevcudunun 21 oldugu, programlama
egitimi verilen ayri bir simifin bulundugu, bu sinifta akilli tahta veya bilgisayar ve internet

baglantisi oldugu belirlenmistir.

F kodlu okul 6ncesi egitim kurumunun fiziksel kosullariin programlama egitimi i¢in
uygun oldugu, uygulamaya c¢ocuklarmn ilgi ve dikkatleri ¢ekilerek baslanildigi fakat
cocuklarin uygulama siirecinde aktif olmadigi, uygulamada yonergelerin agik, net olmadigi
ancak verilen doniitlerin yeterli oldugu, egitim sirasinda kullanilan arag ve gereglerin
yeterli olmadigi fakat cocuklarin gelisim oOzelliklerine uygun oldugu, uygulamanin
algoritma ve kodlama becerisini desteklemedigi, uygulamanin ¢ocularin sézel olmayan

muhakeme becerilerini destekledigi, uygulamada siirecin oyunlastirildigi, uygulama

100



stiresinin yeterli oldugu, etkinlik sonrasi 6gretmen ve c¢ocuklar tarafindan degerlendirme

yapildig1 sonucuna ulagilmistir.

Gozlem yapilan A, B, C, D, E ve F kodlu okul 6ncesi kurumlarinin biiyiik bir
cogunlugunun programlama egitimi i¢in fiziksel kosullarmmin uygun oldugu, okullarin
yarisinda uygulamaya ¢ocuklarin ilgi ve dikkatleri ¢ekilerek baslanildigi, okullarin yalnizca
bir kisminda ¢ocuklarin uygulama siirecinde aktif olduklari, cogunlukla yo6nergelerin agik
ve net oldugu, okullarin tamaminda ¢ocuklara verilen doniitlerin yeterli oldugu ve uygulama
sirasinda kullanilan arag-gereclerin ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun oldugu ve
yapilan uygulamanin gocuklarin sézel olmayan muhakeme becerisini destekledigi, okullarin
biiyiik bir kisminda siirecin oyunlastirildig1 ve uygulama siiresinin yeterli oldugu, bir okul
haricinde tiim okullarda uygulamanin c¢ocuklarda algoritma mantiginin 6grenmesini
destekledigi fakat hicbir okulda kodlama becerisini destekleyen bir uygulama yapilmadigi
ve okullarin tamamina yakininda uygulama sonrasi degerlendirme yapilmadigi sonucuna

ulagilmistir.

Kod, belirli bir programlama dilinde yazilmig, makinalarin dogal dili anlamasinm
saglayan kurallar ve talimatlar biitiiniidiir. Kodlama ise siniflandirma veya tanimlama islemi
icin bir seye kod atama siirecidir. Kodlama siirecin asagida siralanan islemler ile

gerceklestirilmektedir.

e Bir programlama dili segilir.

e Secilen programlama diline uygun ortam kurulur.

e Degiskenler atanir.

e Secilen programlama diline ait Operatdrler ve Syntax 6grenilir.

e Secilen programlama diline ait kontrol yapilar1 6grenilir.

e Dongiiler ve fonsiyon (metodlar) yapilari ogrenilmelir.

(https://www.algoritmauzmani.com, 2019)

Yukarida bahsedilen kodlama siireci gozlem yapilan okul 6ncesi kurumlarinda ki
kodlama egitimi siireci ile oOrtiismedigi i¢in yapilan uygulamalarin c¢ocukta kodlama
becerisini desteklemedigi diisiiniilmektedir. Aytekin vd. (2018)’in gelecege yon veren
kodlama bilimi ve kodlama o6grenmede kullanilabilecek bazi yontemleri arastirdiklar
caligmalarinda, bilgisayar bilimlerinin etkisinin arttig1 giiniimiizde kodlama yapabilmenin

yabanci bir dil 6grenmek kadar gerekli ve 6nemli bir unsur oldugu, gelecekte gerek is
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imkanlar1 gerekse ekonomiye tiikketen konumundan iireten konumuna gegerek dahil olmak,
yerli yazilimlar iretebilmek ve dijitallesen diinyay1 anlayabilmek icin kiiciik yaslardan

itibaren kodlama yapabilmenin gerekliligini ve faydalarini vurgulamiglardir.

Sayin ve Seferoglu (2016) ise kodlamay1 yazmanin yeni bir formu, diistinmenin ve
iiretmenin yeni bir yolu olarak tanimlamislardir. Bilgisayar programcisi ve bilgisayar
bilimcisine olan ihtiyacin hizli bir sekilde arttigin1 bu nedenle kodlama §grenmenin yeni
isler bulmak i¢in 6nemli bir unsur oldugunu vurgulamislardir. Kodlama bilmenin ekonomik
sebepler disinda kisinin hayatindaki farkli becerilerede olumlu anlamda katki sagladigini

herkesin bilmesi gereken bir beceriye doniistiigiinii ifade etmislerdir.

Arastirmaya katilan okullarin neredeyse tamaminda uygulama sonrasi &gretmen
tarafindan degerlendirme yapilmadigi ve ¢ocuklara da degerlendirme i¢in firsat taninmadigi
gdzlenmisgtir. MEB Okul Oncesi Egitim Programi’minda (2013) da belirtildigi gibi okul
oncesi egitimde degerlendirme, egitim siirecinin temel dgelerinden biridir. Cok yonlii bir
stre¢ olan degerlendirmede amag, aksayan yonlerin tespit edilerek giderilmesi, boylece
cocuklarin egitim programindan en iist diizeyde faydalanmalarim1 saglamak ve 6gretmenin

daha sonraki ¢alismalarina rehberlik etmektir (Kandir, 2003; McAfee ve Leong, 2012).

Tarihsel siirecte MEB okul Oncesi egitim programlari tarihsel siiregte incelendiginde
programlarin en Onemli Ozelliklerinden birinin ¢ocuk merkezli olmalar1 oldugu
goriilmektedir (Gelisli ve Yazici, 2012: 91). Cocuk merkezli bir programda, ¢ocuklar siireci
sadece seyredip dinlemezler, siirece etkin olarak katilirlar, arastirma ve kesiflerde bulunurlar
(Giinay Bilaloglu, 2004:44) MEB (2013) Okul Oncesi Egitim Programi’nin (2013:14-15)
ozelliklerinde programin “cocuk merkezli” oldugu belirtilmekte ve Ogretmenlerin
cocuklarin uygulama, diizenleme, arastirma ve kesfetmelerine miimkiin oldugu kadar ¢ok
olanak tanimasi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu dogrultuda gézlem yapilan okul Oncesi
egitim kurumlarinda programlama egitimi uygulamalarmin sonunda bir degerlendirmenin
yapilmamis olmast ve c¢ocuklarin siirece etkin katiliminin tam olarak saglanmamis

olmasinin 6nemli bir eksiklik oldugu diistiniilmektedir.
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5.1.13. Programlama egitimi alan ve almayan ¢ocuklarin BYT-Form 6’1in Sozel
Olmayan Muhakeme Boyutu ve Alt Testlerine Iliskin Tartisma ve Sonuclar

Arastirmada, diizenli olarak programlama egitimi alan g¢ocuklarin S6zel Olmayan
Boyut puan ortalamalarinin 28,1, daha 6nce hi¢ programlama egitimi almamis ¢ocuklarin
puan ortalamalarinin ise 23,5 oldugu goriilmektedir. Programlama egitimi alan ¢ocuklarin
S6zel Olmayan Boyutun alt testi olan “Sekil Siniflandirma” puan ortalamalar1 14,1 ve
programlama egitimi almayan c¢ocuklarin ise puan ortalamalart 11,5’tir. Programlama
egitimi alan ¢ocuklarin “Matrisler” alt test puan ortalamalarinin 14,0 programlama egitimi

almayan ¢ocuklarin ise 11,9 oldugu tespit edilmistir.

Programlama egitimi alan ve programlama egitimi almayan c¢ocuklarin “Sekil
Smiflandirma ve Matrisler” alt testleri ile “Sézel Olmayan Boyut” toplaminda programlama
egitimi alan c¢ocuklar lehine anlamli bir fark oldugu goriilmistiir (p<0.05). Bu noktadan
hareketle, 60-72 aylik ¢ocuklarin s6zel olmayan (goérsel-uzamsal) muhakeme becerilerinde

programlama egitiminin etkisi oldugu sdylenebilir.

Akyiiz’e gore (2018) programlama, parcalari bir araya getirerek karmasik problemlere
¢ozim iretmeyi saglayan yap-boz benzeri zihinsel bir etkinliktir. Bu nedenle programlama
egitiminin; cocuklarin dikkatini odaklayabilmelerine, nesneler ve olgular arasindaki
iligkileri fark edebilmelerine ve bu iliski baglaminda ¢ikarimda bulunabilmelerine ve genel
olarak zekalarmin gelismesine etkisi vardir. Hamada (1986) ise erken yaslardan itibaren
programlama egitimi almanin; ¢ocuklarin gorsel ve uzamsal algi, matematiksel bilgi ve
problem ¢6zme becerilerinde etkisi oldugunu belirtmektedir (Akt; Altun, 2018: 72).
Portelance’in (2015) ScratchJr programlama &gretimi ile ilgili arastirmasinda ScratchJr
uygulamasinin ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirici etkisi oldugu
sonucu ortaya ¢ikmistir. Altun (2018)’un okul Oncesi egitim programina algoritma ve
kodlama egitimi entegrasyonunun bes yas c¢ocuklarinin problem ¢6zme becerilerine
etkisinin inceledigi arastirmasinda da, algoritma ve kodlama egitimi alan ¢ocuklarin
problem ¢ozme becerilerinin egitim almayan kontrol grubundaki ¢ocuklara gore anlamh
diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Arastirmadan elde edilen bu sonug, alanyazin ve diger

arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir.
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5.2. Oneriler

Arastirma bulgularina dayanilarak sunulan onerilerin alanyazina ve bundan sonra

yapilacak olan ¢alismalara katki saglayacag: diistiniilmektedir.

1. Giliniimiizde programlama egitimine okul 6ncesi donemde baslanabilecegi ve bu
egitiminin STEM-A gibi disiplinler arast bir yaklasimla farkli etkinlikleri
kapsayacak sekilde verilebilecegi konusunda Ogretmenlerin bilingli olmasi
gerekmektedir. Bu dogrultuda, O&gretmenler icin okul Oncesi donemde
programlama egitimin nasil  verilecegi konusunda uygulamali egitim
seminerlerinin diizenlenmesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmenleri ile
isbirligi i¢inde galisilmasi &nerilebilir. Ayrica Egitim Fakiiltelerinin Okul Oncesi
Egitimi lisans programinda yer alan “Ogretim Teknolojileri” dersi icerigine
programlama egitimi eklenerek ders igerigi revize edilebilir veya programlama
egitimi ile ilgili segmeli bir ders eklenebilir.

2. Milli Egitim Bakanligi’nin oncelikle dezavantajli bolgelerde olanlar olmak tizere
okul Oncesi egitim kurumlarma programlama egitimi sirasinda kullanilacak
teknolojik ara¢ ve gere¢ desteginde bulunmasi hem o6gretmenlerin daha kolay
etkinlik hazirlamasmma hem de okul Oncesi egitimin amaglarindan biri olan
“Sartlart elverissiz ¢evrelerden ve ailelerden gelen c¢ocuklar icin ortak bir
yetistirme ortami yaratmak’ ilkesinin uygulanmasina katki saglayabilir.

3. Bu g¢alismada, okul oncesi egitim kurumlarinda verilen mevcut programlama
egitimi  uygulamalarinin  ¢ocuklarin  s6zel olmayan muhakeme becerileri
iizerindeki etkisi incelenmistir. Bu dogrultuda, okul 6ncesi donem cocuklari i¢in
kodlama egitimi programi gelistirilerek, bu programin uygulanmasi sonucunda
elde edilen sonuglar karsilastirilabilir.

4. Bu calisma ile programlama egitiminin ¢ocugun sézel olmayan muhakeme
yeteneklerine etkisi olup olmadigi ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir. Alanda devam
niteliginde yapilacak diger ¢alismalarda programlama egitiminin ¢ocuklarin farkls

biligsel yeteneklerine etkisini belirlemeye yonelik ¢aligmalar yapilabilir.
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BOLUM 6

6. EKLER

6.1. EK-1 Milli Egitim Miidiirlii’gii izin Belgesi
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6.2. EK-2 Bilissel Yetenekler Testi Form-6’nin S6zel Olmayan Muhakeme Boyutu

Olcegi’nin Kullanim izin Belgesi

106



6.4. EK-3 Milli Egitim Miidiirlii’gii Izin Belgesi Sehven HataDiizeltme Tutanag
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