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OZET

ILKOKULDA KODLAMA EGIiTiMi: SINIF OGRETMENLERiI ORNEGI

Sule SENOL

Yiiksek Lisans Tezi, Siilleyman Demirel Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Veysel DEMIRER
2019, 129 sayfa

Bu arastirmanin amaci, sinif oOgretmenlerinin 2017-2018 egitim-0gretim yilinda,
girdikleri sinif diizeylerine gore gerceklestirdikleri kodlama egitimi ve uygulama
stirecini derinlemesine incelemektir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin goriisleri, yasadiklar
deneyimler incelenmistir. Bu amagla 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Isparta
merkezde bulunan 57 siif 6gretmenine, Egitimde Yeni Yaklagimlar hizmet igi kursu
kapsaminda, 10 saatlik kodlama egitimi verilmistir. Bu egitim sonrasinda sinif
O0gretmenlerine verilen kodlama egitimi hakkindaki goriislerini ortaya koymak igin
anket uygulanmistir. Kodlama egitiminden ii¢ ay sonra yapilan gorlismelerde 13 smif
ogretmeninin kodlama egitimi verdigi goriilmistir. Kodlama egitimi veren 13 simuf
ogretmeni ve ¢esitli nedenlerden dolayr kodlama egitimi veremeyen 10 siif 6gretmeni
ile yar1 yapilandirilmig goriisme tekniginden yararlanilarak veriler elde edilmistir.
Caligmada smiflarinda kodlama egitimi veren 6gretmenlerin gerceklestirdikleri kodlama
egitimi ve uygulama siireci derinlemesine incelenmis, siniflarinda kodlama egitimi
veremeyen sinif Ogretmenlerinin  kodlama egitimi vermeme nedenleri ortaya
koyulmustur. Calisma sonucunda sinif 6gretmenleri kodlama egitiminin bilgi-islemsel
diisiinme becerisinin kazandirilmasinda etkili bir ara¢ oldugunu, kodlama egitimi verme
stirecinde destege ihtiya¢ duyduklarini, kodlama egitiminin bilisim teknolojileri
ogretmenleri tarafindan verilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Sinif 6gretmenlerinin 1.
smif okuttuklar1 i¢in okuma-yazma etkinliklerinden zaman ayiramamalari, siniflarinda
miilteci 6grencilerin bulunmas: ve bu 6grencilerin Tiirkgeyi yeterli kullanamamalart,
daha fazla egitime ihtiyag duymalari kodlama egitimi vermeme nedenleri olarak

belirttikleri gorilmiistiir.



Anahtar Kelimeler: Simif o6gretmeni, Bilgi islemsel diisiinme becerisi, Kodlama

egitimi, Durum caligmasi



ABSTRACT

CODING TEACHING AT PRIMARY SCHOOL: A CASE OF PRIMARY
SCHOOL TEACHERS

Sule SENOL

Master’s Thesis, Siileyman Demirel University, Graduate School of Educational
Sciences, Department of Computer Education and Instructional Technologies
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Veysel DEMIRER
2019, 129 pages

The aim of this study is to examine the coding education and the application process of
the class teachers according to the class levels they entered in the 2017-2018 academic
year. In this direction, teachers' opinions and experiences have been examined. For this
purpose, 57 class teachers in Isparta city center have been given 10 hour coding training
within the framework of New Approaches in Education in-service course in the 2017-
2018 academic year. After this training, a questionnaire has been applied in order to
present the class teachers’ opinions about coding education applied. It has been seen
that 13 classroom teachers gave coding training according to the interviews held three
months after the coding training. Data has been obtained by using semi structured
interview technique from 13 class teachers providing coding training and 10 class
teachers who could not provide coding training due to various reasons. In this study, the
coding education and application process of the teachers who provide coding education
in their class have been examined in depth and the reasons of the class teachers who
could not provide coding education in their class for not giving coding education have
been revealed. As a result of this study, class teachers have stated that coding education
is an effective tool for gaining information-processing thinking skills, that they need
support in the coding training process and that coding education should be given by
information technology teachers. As the reason for not giving coding education, the
class teachers have stated that they cannot have time for it due to reading-writing

activities because they teach 1st grade, that there are refugee students in their

Vi



classrooms and these students cannot use Turkish sufficiently and that they need more

education.

Keywords: Class teacher, Computational thinking skills, Coding education, Case study
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1. GIRIS

Giliniimiizde cocuklar, teknolojinin erisilebilir oldugu, giinliik hayatta kullaniminin
arttig1 bir evde bliyiirken, okul hayatina atilana kadar bir¢ok ¢evrim igi teknolojiyi ve
tirtinleri kullanir hale gelmektedir. Cocuklarin teknolojiyi kullanmaktan ziyade teknoloji
iretebilir hale gelebilmeleri i¢in analitik yeteneklerinden olan okuma, yazma ve
aritmetige bilgi-islemsel diisiinme (BID) becerisini de eklememiz gerekmektedir (Wing,
2006). BID becerisi giiniimiizdeki tiim teknolojilerin arkasindaki énemli beceri olarak
goriilmektedir (Giilbahar Giiven, Kalelioglu ve Kert, 2018). Son yillarda BID becerisi
kazanimlarinin kiigiik yaglardan itibaren 6grenilmesi 6nemli bir ihtiya¢ haline gelmistir
(Giilbahar, 2017). Ayrica gelecegi yonlendirecek olan bireylerin BID becerisi
kazanmalari, verileri analiz edebilmeleri, problemlere ¢6ziim iretirken bilgisayar gibi
teknolojik araglardan yararlanabilmeleri, verilerden sentezler ¢ikararak otomatik
cozlimler getirebilmeleri ve bu ¢oziimleri diger problemler i¢cin genellestirebilmeleri
gerekmektedir (ISTE ve CSTA, 2011). Bireylere bu becerilerin kazandirilmasinda

kodlama egitiminin somutlastirici bir etkiye sahip oldugu diisiiniilmektedir.

Kodlama becerileri; 6grencilerin en kisa ¢oziim yolunu kesfetmeleri sistematik ve
yaratici diigiinmeleri gibi tist diizey becerileri icermektedir. Bu nedenle 6grencilere
kodlama bilgi ve becerileri kazandirilmalidir (Barut, Tugtekin ve Kuzu, 2016).
Ozdemir’e (2015) gore cocuklarimiza bilisimin iiretici yiiziiniin tanitilmas:
gerekmektedir. Bunun 6nemini anlayan birgok iilke 6grencilerin yeni donemin yabanci
dili olan kodlama ve BID becerisi kazanimlari igin ¢esitli yontemler gelistirmektedir.
Bu duruma dikkat ¢ekmek i¢in Yildirnm (2016), Tiirkiye'nin gelecegi i¢in “Dijital
Dontisiim  Seferberligi” ilan edilmesini tiiketim toplumundan {iretim toplumuna
gecmenin gerekliligi olduguna vurgu yapmistir. Benzer sekilde ilkogretimde kodlama
egitimi lizerine yurtdisindaki calismalari inceleyen Saygmer ve Tiziin (2017) de
kodlama egitimine bir¢ok tilkede ilkokul diizeyinde baslandigini, lilkemizde de erken
yaslarda vermeye yonelik calismalar yapilmasinin gerekliligini ifade etmislerdir. Bu
calismada da &gretmenlere BID becerisi gelistirilmesinde kodlama egitimi verilerek
ogrencilerin ilkokuldan itibaren teknolojiyi iireten bir nesil olarak yetisebilmeleri

yoniinde katki saglanmas1 hedeflenmistir.



Gliniimiiz teknolojilerini elinde tutmak isteyen {iilkeler, yeni teknolojileri lireten nesiller
yetistirebilmek i¢in gelecege yonelik egitim sistemlerinde gilincellemeye gitmislerdir.
Bir¢ok sivil toplum orgiitii sosyal sorumluluk projeleri kapsaminda gelecek neslin
egitim ihtiyaglarini karsilamak i¢in ¢esitli projeler ortaya koymaya baslamiglardir. Bu
kapsamda ABD bagkanlarindan Barack Obama’nin “Kodlayin ve programlayin” diyerek
kodlama egitiminin Onemini vurgulamasi; ABD ve Avrupa iilkelerinde kodlamay1
tiniversitelerdeki egitim alanindan daha kii¢iik yaslara indirgemistir. Bu agiklama ile
okul oncesinden itibaren kodlama egitimi verilmesinin gerekliligi giindeme gelmistir.
Yine ABD’de sosyal sorumluluk projesi olarak hayata gecirilen code.org sitesi ve bu
siteye destek veren Chan Zuckerberg Initiative, Ali and Hadi Partovi, Bill and Melinda
Gates Foundation, Diane Tang and Ben Smith gibi {inlii isimler tiim diinyanin ilgi ve

dikkatini bilgi islemsel diisiinme (BID) kazanimi ve kodlama egitimine ¢ekmistir.

Benzer sekilde Avrupa Okul Agi tarafindan 2015 yilinda yapilan bir arastirmaya gore
18 Avrupa iilkesi ilkogretim programlarina kodlama egitimini dahil etmislerdir. Bunun
yaninda diinyanin farkli iilkelerinde de benzer uygulamalar géze carpmaktadir. Bu
uygulamalardan bazilar1 soyledir: Estonya’da, 2012 yilinda pilot uygulama yapilarak
ilkogretim birinci simiftan baslanarak kodlama egitimi verilmesi, Ingiltere’de 2013 yili
itibariyle ilkokuldan itibaren programlama egitimi verilmeye baglanmasi, Amerika
Birlesik Devletleri; hiikiimet, sivil toplum kuruluslari, Microsoft ve Google gibi
teknoloji ve yazilim sirketlerinin destegiyle okullarda kodlama egitimi konusunda
bircok c¢alisma yapilmasi, Giiney Kore Bilim ve Gelecek Planlama Bakanligi, 2017
yilinda ilkokuldan itibaren programlama derslerinin zorunlu olmasi, Avustralya Egitim
Bakanlig: tarafindan, 2015 yili itibariyle okullarda birinci siniftan (5 yasindan) itibaren
programlama dilleri ve kod egitimi verilmesi, Hindistan’da ilkokulda kodlama egitimi

verilmesi yoniinde ¢alismalarin yapildigi goriilmektedir (Sayginer ve Tiiziin 2017).

Ulkemizde ise FATIH Projesi kapsaminda iilkemizin dogusundan batisina, merkezinden
tagrasina kadar biitiin okullara etkilesimli tahtalar ve internet altyapi caligsmalari
tamamlanmis binlerce tablet Ogretmen ve Ogrencilere ({icretsiz dagitilmistir.
Ogretmenlerin  egitimdeki teknolojik gelismeyi takip edip etkin bir sekilde
kullanabilmesi i¢in gerek yiiz ylize gerekse uzaktan egitimle bu degisim siirecine uyum
saglanmaya calisilmistir. Egitim Bilisim Agi (EBA) vasitasiyla ders materyallerine

ulasilmasi saglanmistir. V-Sinif uygulamasiyla etkilesimli tahtalar 6gretmen tabletiyle
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yonetilebilir hale gelmistir. Bununla birlikte lise ve ortaokul Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi 6gretim programiyla ogrencilerin soyut diistinme, problemlerin bilgi-
islemsel terimler ile analiz edilebilmesi ve ¢oziimii i¢in gerekli zihinsel becerilerin
kazanilabilmesi egitim felsefesi haline gelmistir (MEB, 2017). Giincellenen ilkokul
ogretim programi ile 1-4. smiflarda bilisim teknolojisi ve yazilim (BTY) dersi yer
almaya baglamistir. MEB ilkokul BTY dersi &gretim programi ile 6grencilerin BID
becerisini kazanarak giindelik yasamda ihtiya¢ duyduklar1 dijital yetkinlige sahip
olmalar1 amaglanmistir.(MEB,2018) Bu baglamda ogretmenlerin BID becerisini
kazandirabilmeleri i¢in ilkogretimin ilk kademelerinden itibaren problem ¢dzme ve
algoritmik diisiinme kavramlariyla &grencilerini tanistirmalar1 gerekmektedir. Bu
arastirmanin yapildigi 2017-2018 dgretim yili igerisinde ilkokulda kodlama egitimi sinif
Ogretmenleri tarafindan mi, BTY 6gretmenleri tarafindan mi1 verilecegi bilinmiyordu.
Kodlama egitimini sinif 6gretmenlerinin vermesi durumunda smnif 6gretmenlerinin
biiyiik cogunlugunun 6gretim programina yeni dahil edilen BTY dersi islenisi ve BID
becerisi kazanimi konusunda yeterli bilgiye sahip olmadigi dngoriilmiistii. Arastirmamiz
devam ederken 2018-2019 6gretim yilinda MEB’in yaptigi agiklama ile ilkokulda
kodlama egitiminin sinif 6gretmenleri tarafindan serbest etkinlikler dersi kapsaminda
verilecegi agiklanmistir (MEB, 2018). Arastirmada smif Ogretmenlerine kodlama
egitimi verilerek Ogrencileri ile gerceklestirdikleri kodlama egitimi siirecine yonelik

goriigleri incelenmistir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, smif ogretmenlerinin 2017-2018 egitim-6gretim yilinda
girdikleri simif diizeylerinde gerceklestirdikleri kodlama egitimi ve uygulama siirecini
derinlemesine incelemektir. Calismanin amaci dogrultusunda cevap aranan arastirma
sorular1 agagida ifade edilmektedir:
1. Sif 6gretmelerinin kodlama egitimine yonelik mevcut durumlart nasildir?
a) Sinif Ogretmelerinin kodlama egitimine ve BID becerisine ydnelik
farkindaliklar1 nasildir?
b) Siuf Sgretmenlerinin aldiklart kodlama egitimine yonelik goriisleri
nelerdir?
2. Kodlama egitimi sonrasinda simif dgretmenlerinin kodlama egitimi siireglerine

yonelik goriisleri nelerdir?



a) Kodlama egitiminin BID becerisinin kazandirilmasina etkilerine yonelik
goriisler nelerdir?

b) Kodlama yontem ve araglarina yonelik goriisler nelerdir?

c) Simf Ogretmenlerinin gergeklestirdikleri kodlama egitimine yoOnelik
goriisleri nelerdir?

d) ilkokulda kodlama egitiminin gelecegine yonelik goriis ve oneriler

nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Ogrencilerimizi yetistirdigimiz 21. yiizyllda &grenen becerileri; bilgi ve medya
okuryazarlig1 becerileri, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri, baglamsal
O0grenme Dbecerileri, yaraticilik, iletisim becerileri ve igbirligi becerileri olarak
belirlenmistir (Jones ve Flannigan, 2006). Bu becerilerin kazaniminda bilgi islemsel

diisiinme becerisinin kazandirilmasi biiyiik 6neme sahiptir.

BID becerisinin kazandirilmasmin énemini kavrayan iilkelerin, ilkokuldan itibaren her
sinif kademesinde kodlama egitimine egitim programlarinda yer verdikleri
goriilmektedir. Ulkemizde ise 2018 yilinda MEB tarafindan giincellenen 6gretim
programinda ilkokulda BID becerisinin kazandirilmas: ve kodlama egitimine yer
verilmistir (MEB, 2018). ilkokulda kodlama egitimi ile ilgili kitap hazirlanmis ancak
nasil uygulanacagi konusunda 6gretmenlere bilgilendirme yapilmamistir. Bu sebeple
MEB tarafindan programin uygulanmasi &gretmenlerin istegine birakilarak serbest

etkinlikler dersinde verilebilecegi ifade edilmistir.

YOK tez veri tabaninda yapilan arastirmada, iilkemizde kodlama egitimi alaninda
yapilan yiiksek lisans ve doktora tezlerinin gogunlukla ortaokul kademesinden basladigi
goriilmekteyken son yillarda MEB kodlama egitimine ilkokul 6gretim miifredatinda yer
vermesi ile okuldncesi ve ilkokul kademesinde kodlama egitimine yonelik ¢alismalarin
yer almaya basladigi gorilmistir. Altun (2018) okul Oncesi Ggretim programina
algoritma ve kodlama egitimi entegrasyonunun égrencilerin problem ¢dzme becerisine
etkisini, Tagci (2019) kodlama egitiminin ilkokul Ogrencileri {izerindeki etkisinin
aragtirmistir. Ancak ilkokulda kodlama egitimi veren sinif dgretmenlerinin uygulama

stirecine yonelik bir ¢alisma yapilmadigi goriilmektedir. Bu ¢alismada kodlama egitimi
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alan siif ogretmenlerinin kodlama egitimine bakis agilarini, karsilastiklar1 engelleri,
gelecek yillarda kodlama egitimi vermeye yonelik goriisleri incelenmektedir. Bu

anlamda calismanin alanyazina katki saglayabilecegi sdylenebilir.

1.4. Varsayimlar

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin, uygulanan veri toplama araglarina igtenlikle cevap

verdikleri varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar

Bu arastirmanin evreni 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Isparta ili sinirlar igerisinde
Milli Egitim Bakanligmna bagli resmi ilkogretim kurumlarinda gorev yapan 57 sinif
Ogretmeni ile smirlidir. Arastirma verilerinin elde edilmesinde kullanilan araglar
kodlama egitimi degerlendirme anketi ve kodlama egitimi siirecine yonelik goriisme

formu ile siirhidir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

2.1. Bilgi-islemsel Diisiinme (Computational Thinking)

Bilgi-islemsel diisiinme (BiD) kavrami tanimlanirken alanyazinda genellikle Wing’in
(2006) yaptigi tanimin kullanildigi goriilmektedir. Bu tanimda, insan davranislarini
anlamak, sistemler tasarlamak ve problemler ¢6zmek igin programlamaya temel olan
kavramlar yer almaktadir (Wing, 2006). BID problem ¢6zme becerisinin yerini alan bir
kavram degil bir gesit analitik diisiinmedir (Wing, 2008). BID analitik diisiinmenin yani
sira bilgiyi etkili bir sekilde islenmek amaciyla problemleri ve ¢6ziimlerini agik ve net
bir sekilde ifade etmeyi iceren bir diisiince siirecidir (Wing, 2011). BID’nin bes temel
becerisinin; problem ¢6zme, algoritma insa etme, hata ayiklama, benzetim ve
sosyallesme oldugunu, Kazimoglu, Kiernan, Bacon ve MacKinnon (2012) ifade
etmektedirler. Ayrica bireylerin bilgisayar gibi teknolojik araglar1 Kkullanarak
problemlere ¢oziim iiretmede O6nemli bir yeri olan algoritmik diisiinme; -elestirel
diisiinme, yaratici diistinme ve isbirligi gibi becerileri 6ne ¢ikarmaktadir (ISTE, 2015).
Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul (2016) BID becerisinin igerigini belirlerken en gok
kullanilan {i¢ 6genin sirasiyla; soyutlama, algoritmik diisiinme ve problem ¢ozme
oldugunu belirtmektedir. Barr, Harrison ve Conery (2011) ve Wing’e (2008) gore,
problemleri bilgisayar ve diger araclarla da ¢6zmeye uygun olacak sekilde formiile
etme, verileri mantiksal diizenleme ve analiz etme, verileri model ve simiilasyon gibi
soyutlamalarla gdsterme, algoritmik diistinme ile sonuclar liretme, olast ¢oziimleri
gosterme, analiz etme ve uygulama, problem c¢ozme siireglerini pek ¢ok alandaki
problemlerin ¢dziimiine genelleme ve aktarmay igerir. BID becerisinin tanimina iliskin
temel noktalarda fikir birligi olmasina ragmen bazi noktalarda fikir ayriligi oldugu
goriilmektedir (Gonzalez, 2015; Grover ve Pea, 2013; Kalelioglu vd., 2016).

Tiirk¢e alanyazininda “computational thinking” kavrami gdrece yeni bir kavram olmasi
nedeniyle bir Tiirk¢e karsiliginin belirlenmesi konusunda ihtiya¢ hissedilmistir. Ancak
bu konuda fikir birliginin olmadig1 gériilmektedir. Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015);
Ozden (2015) “computational thinking” kavramim “bilgisayarca diisiinme” seklinde
cevirerek kullanmislardir. Ancak bilgisayarca diisiinme ifadesi “bilgisayar gibi
diistinmek” olarak anlagilabilecegi, bilgisayarlarin diistinmedikleri ger¢egi (Wing, 2008)

g6z onilinde bulunduruldugunda tezatlik ifade etmesi sebebiyle tam karsiligi olmadigi
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goriilmiistiir. “Computational thinking” kavramiyla anlatilmak istenen bilgisayar gibi
diisiinmek degil, bir bilgisayar bilimcisi gibi diistinmektir. Fakat “bilgisayar bilimcisi
gibi diistinmek” ifadesi uzun bulundugu i¢in kullanilmamistir (Demir ve Seferoglu,
2017). “Computational thinking” kavramin1 Dogan, Cinar, Bilgi¢ ve Tiiziin (2015) ise
“bilgisayimsal diisiinme” olarak kullanmislardir. “Bilgisayimsal diisiinme” kavraminin
bilgiyi isleme kuramina gore, bilgisayar tarafindan sayilan olgunun bilgi degil veri
oldugu ve ayrica zihnin bilgiyi matematiksel olarak saymadigi bunun yerine isledigi
(Miller, 1956) diisiincesinden dolay1 uygun bulunmadigi goriilmektedir. “Computational
thinking” kavraminin karsiligi olarak Milli Egitim Bakanligmin 13.01.2017 tarihinde
askiya c¢ikardigi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi taslak 6gretim programinda
(MEB, 2017) “hesaplamali diisiinme” ifadesini kullanmistir. Fakat bu ifade zihinden
dort islem yapmayi ¢agristirdigi icin kullanilmasi uygun bulunmamustir. Barut, Tugtekin
ve Kuzu (2016) diisiinme siirecinde bilginin zihinde islendigini vurgulamak i¢in (Miller,
1956), “computational thinking” kavramina karsilik olarak “bilgi-islemsel diisiinme”
kavraminin  kullanilmasint  benimsemislerdir. Bu ¢alismadan o6nce yapilan
arastirmalarda da ¢ogunlukla bilgi islemsel diistinme kavraminin kullanildigi
belirlenmistir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015). Bu kavramin Tirkce karsiligi olarak,
gerek “computation” (bilgiyi isleme) kavramini karsilayabilmesi, gerekse yukarida
bahsi gecen 21. yy becerilerine atif yapabilmesi nedenleriyle bu ¢aligma kapsaminda da
“bilgi islemsel diisinme” kavraminin kullanilmasi uygun goriilmiistiir. BID’nin

bilgisayar bilimiyle ilgili uzun bir tarihi bulunmaktadir.

Bilgisayar bilimleri ile ilgilenen birgok kiiresel sirketin BID becerisini énemsedikleri ve
kazandirilmas: ile ilgili caligmalar yaptigi goriilmektedir (Bati, Caliskan ve Yetisir,
2017). Bu sirketlerin basinda gelen Google, BID’in gelistirilmesine katk1 saglamak icin
olusturdugu web sayfasinda su sekilde ifade etmektedir;

“BID, mantiksal siralama, verileri analiz etme ve belli adimlar1 kullanarak
¢oziimler iiretme gibi 6zellikleri barindiran bir problem ¢ézme siirecidir. BID
bilgisayar uygulamalar1 gelistirmek ig¢in esastir, Fen, matematik ve sosyal
bilimler gibi tiim alanlarda problem c¢ozmeyi desteklemek amaciyla da
kullanilabilir. BID’yi égrenen dgrenciler konular arasindaki iliskiler ile okul ici

ve dis1 ortamlardaki iligkileri de gormeye baslayabilir.” (Google, 2018)



BID becerisi problem ¢dzme becerisini gelistirirken 6grencilerin uygun arag, stratejileri
belirlemesinde ve kullanmasinda etkili olabilir.  Problemlerin  ¢6ziimiinde
otomatiklestirilmis algoritmalar kullanmalar1 konusunda faydali olabilir (Yadav, Zhou,
Mayfield, Hambrusch, ve Korb, 2011). Bu sekilde BID becerisini kazanan &grenciler
edindikleri  bilgi ve Dbecerileri giinliik yasam problemlerinin  ¢6ziimiinde

kullanabileceklerdir.

2.2. Algoritma

Algoritma, belirli bir problemin ¢éziimiinde veya belirli bir amaca ulasmak i¢in izlenen
yol anlamina gelmektedir (Wikipedia, 2018). Algoritma ilk olarak, 9. yiizyilda cebir
alaninda biiyiik katkilart olan Miisliiman bilim insani el Harizmi’nin “Hisab el-cebir ve
el-mukabala” kitabinda yer almistir. Algoritma kelimesi de El Harizmi‘nin isminin
Avrupalilarca telaffuz edilemeyip “Algorizm” olarak kullanilmasindan dogmustur
(Algoritma, 2018). Algoritma hayatin her aninda, her alaninda kullanilirken terimsel
olarak matematikte ve bilgisayar bilimlerinde kullanilmaktadir. Matematikte islem
sirasinin takip edilmesi, bilgisayar bilimlerinde kodlamaya baglamadan dnce programin
isleyisi ile ilgili adimlarin belirlenmesidir. Bilgisayar bilimlerinde algoritma yazilan
programin dogru ¢alismasi i¢in ¢ok dnemlidir. Bu sebeple algoritmanin;

e Her adimi acik ve belirleyici olmalidir.

e Algoritma adimlar: belirli sayida sonlanmalidur.

o Karsilagilabilecek durumlarin goz oniin de bulundurmasina dikkat edilmelidir

(Bilginer, 2018).

Bu baglamda programlarin dogru calismasi i¢in problem durumu, problemin ¢dziim

yolu ve ¢6ziime ulagabilmek i¢in yapilacaklarin adim adim siralanmasi gerekmektedir.

Giiniimiizde teknolojinin her gecen giin hayatimiza daha fazla girmesiyle birlikte
teknoloji kullanim becerisinden ziyade teknolojiyi etkili kullanmanin 6nemi artmistir
(Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017). Teknolojiyi etkili kullanabilmek, yonetebilmek igin
onu olusturan temel unsurlart ve kodlamayi bilmemiz gerekmektedir. Kodlamayla
tanisacak Ogrencilerin ilk Once algoritma mantigimi ve gerekliligini basit orneklerle

kavramalari, problem ¢ézmeye yonelik kod bloklar1 olugturmalarint kolaylastiracaktir.



Ornegin; e-okul sistemine bir &gretmenin girdigi 3 yazili notunun ortalamasini
hesaplayan programin algoritmast:
Bu algoritmadaki degiskenlerimiz:
1. Yazilinotu: x
2. Yazilinotu: y
3. Yazili notu: z
4

Ortalama: sonuc

Algoritmamiz;
1. Adim: Basla.
. Admm: x degerini gir.

. Adim: y degerini gir.

2

3

4. Adim: z degerini gir.
5. Adim: sonuc = (x+y+z)/3 islemini yap.
6. Adim: sonuc degiskenini goster.

7

. Adim: Dur.

seklinde olacaktir. Bu baglamda bilgisayarda ¢evrimdis1 gergeklestirilen tiim islemler,
calistirilan programlar, web siteleri, oynanan oyunlar, cep telefonlarin da ve tabletlerde
kullanilan mobil uygulamalar, hayatimizi kolaylastiran robotlar algoritmalar sayesinde
calismaktadir. Bu gibi ornekler algoritmaya ne kadar ihtiyag duydugumuzu ortaya
koymaktadir.

2.3. Kodlama

Kodlama ile ilgili alanyazin taramasi yapildiginda bircok kaynakta kodlama ve
programlama kavramlari birbirlerinin yerine kullanilmaktadir. Programlama; belirli bir
problemi bilgisayar yardimiyla ¢6zmek ve bilgisayar-insan etkilesimini saglamak i¢in
cesitli  komutlarin  kullanildigi uygulama ve gelistirme siirecidir (Computer
programming, 2015). Kodlama ise elektronik devrelere veya bilgisayara istenilen islemi
yaptirmak igin yazilan komut dizisidir (Kodlama, 2018) . Programlama, kodlamadan
daha kapsamlidir. Giiniimiizde programla deyince Java, C++, C# gibi lst seviyeli
programla dilleri kullanilarak yazilan komut dizileri akla gelirken, kodlama deyince

Scratch, Kodu Game Lab gibi kodlama araglar1 gelmektedir. Kodlama araglariin
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kullaniminin kolay ve eglenceli ara yiize sahip olmasi ¢ocuklarin kodlamaya kars1 ilgi
ve istegini arttiracagindan ileriki yaslarinda {ist seviyeli programlama dilleri kullanarak
program yazabilmelerini kolaylastiracaktir. Bilgisayar programlama veya kodlama
egitimi Ogrencilerdeki program yazma becerisini gelistirirken esas itibariyle BID
becerisini gelistirmek amagli da kullanilmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016).
Programlama veya kodlama egitimi verilmesinin matematiksel diisiinme becerisi zayif
olarak nitelendirilen Ogrencilerin karmasik Dbilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmelerine ve karmasik matematiksel fikirleri kullanmalarina yardimci olacagi
diistiniilmektedir (Taylor, Harlow ve Forret, 2010). Programlama veya kodlama egitimi,
ogrencilerin soyutlama ve c¢oziimleme gibi becerilerinden yararlanarak problem
¢ozmelerini saglamaktadir (Lye ve Koh, 2014).

Yasamin her alanini etkileyen kodlama, “21. yiizy1l becerileri” olarak adlandirilan
becerilerden biri olarak kabul edilmekle birlikte, 6grenciler ve is diinyasinin ¢esitli
alanlarinda c¢alisgan uzmanlar i¢in anahtar bir yetkinlik olarak goriilmektedir (Sayn,
Seferoglu, 2016). Bu ylizden 21. yiizyilda biitiin sektorlerdeki ¢alisanlar i¢in kodlama
ve programlama becerilerinin her zamankinden daha oOnemli hale gelmesi
beklenmektedir. (Saymn, Seferoglu, 2016). Bu baglamda kodlama araglar1 kullanilarak
kendi oyunlarim1 yapan cocuklar iiretme becerisi kazanacaklar ve gelecege daha iyi
hazirlanacaklardir. Kodlama araglari ile kodlamaya baslayan ¢ocuklar farkina varmadan

dongtiler, fonksiyonlar ve algoritma gibi kavramlarin mantigini1 kavrayacaklardir.

2.4. Kodlama Araclari

Kodlama 60’11 yillarda Logo kodlama dili ile egitimsel olarak kullanilmaya baslanmistir
(Calao, Moreno-Leon, Correa ve Robles, 2015). Giiniimiize gelindiginde ¢ocuklar igin
gelistirilmis ¢ok sayida kodlama araci mevcuttur. Bu gorsel kodlama araglari, kiigiik
yastaki 0grencilerin uygulamalar yazabilmelerine imkan saglar bu sayede 6grencilerin
programlama dillerinin karmasik kod yapilarin1 6grenmelerine gerek kalmaz (Resnick
ve digerleri, 2009).

Ayrica bu kodlama araglari ilerde onlara daha ileri diizey programlar yazmak igin
cesaret vermektedir (Papert, 1993). ToonTalk, Squeak Etoys, Stagecast Creator,

Microworlds JR, Scratch ve Code.org gibi ortamlar ogrencilerin kendi oyunlarini,
10



animasyonlarini, simiilasyonlarin1 ve hikayelerini olusturmaya imkan sunan gorsel

kodlama dilleridir (Sayin ve Seferoglu, 2016) .

Bunun yan sira Timothy Bell, lan H. Witten ve Mike Fellows ilk olarak bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinlikleri gelistirmis, Robyn Adams ve Jane McKenzie tarafindan
smif icerisinde kullanilabilir hale uyarlamistir. Bell ve arkadaslar1 kodlama 6grenmeden
once dgrencilerin BID becerisini bilmeleri ve bilgisayar bilimini kavramalar1 gerektigini
savunmuslardir. Bu kapsamda bilgisayar bilimlerini kartlar, ipler, boya kalemleri ve
fiziksel hareket gerektiren c¢ok sayida oyun ve bulmaca aracilifiyla Ogretmeyi
amaclamislardir. Etkinlikler de bilgisayarlarin kullanimma gerek duyulmadigi igin
dikkati dagitan unsurlar ve teknik detaylar igermez (CS Unplugged, 2018). ikili sayilar,
algoritmalar ve veri sikistirmasi gibi kavramlar araciligiyla 6grencileri BID ile tanistirir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri, herhangi bir 6n bilgiye ihtiya¢ duyulmadan
7’den 70’e herkes i¢in uygundur. Bu baglamda kodlama araglar1 bilgisayarsiz ve

bilgisayarli kodlama araglar1 olarak ikiye ayrilmaktadir.

2.4.1. Bilgisayarsiz kodlama araclar

Tim Bell ve arkadaglari, 6grencilerin bilgisayar bilimlerini zor ve sikici olarak
degerlendirmeleri tiizerine, bilgisayar biliminin temel kavramlarini, bilgisayar
kullanmadan ogretebilecek etkinlikler hazirlamiglardir (Taub, Ben-Ari ve Armoni,
2009). Bell ve arkadaslari bu etkinlikleri hazirlarken, dgrencilerin bilgisayar bilimine
olan ilgilerini artirmak, isbirlik¢i calismalarini, bilgisayar biliminin ne oldugunu
anlamalarini, kadmlarin  bilgisayar bilimini  kariyer olanaklarina katmalarini

amaglamiglardir (Taub, Ben-Ari ve Armoni, 2009).

Etkinlikler icerisinde bilgi depolama sekilleri, siralama algoritmalari, arama
algoritmalari, goriintii gosterimi gibi temel bilgisayar bilimi kavramlar1 yer almaktadir
(Kukul ve Karatas, 2016). Etkinlikler 6grencilerin bilgisayarsiz, isbirlik¢i ve fiziksel
hareket kullanarak bilgisayar bilimini O6grenmelerine olanak saglamaktadir. Bu
ozellikleriyle gelistirilmis olan etkinlikler 6grencilerin hi¢bir donanima bagli olmadan,
aktif derse katilabilmelerini saglamaktadir. Ogretmenler icin smf ydnetimini
kolaylagtirmakta, tim 6grencilerin derste aktif olmalarini saglamakta, donanima ihtiyag

duyulmamas1 sebebiyle de egitimin her ortama tasinmasini saglamaktadir. Ayrica
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giintimiiz 6grencilerinin bilgisayar1 bir oyuncak veya arag¢ olarak goriip, ders materyali
olarak degerlendirmemelerinin de Oniine gecgecegi diisliniilmistir (Bell, Alexander,

Freeman ve Grimley, 2009).

csunplugged.org

Bunun yam sira Timothy Bell, Ian H. Witten ve Mike Fellows ilk olarak bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinlikleri gelistirmis, Robyn Adams ve Jane McKenzie tarafindan
smif igerisinde kullanilabilir hale uyarlamistir (Bell, Witten, ve Fellows, 1998).
Unplugged projesinin temel amaci,
e Bilgisayar Bilimini genglere ilging, ilgi ¢ekici ve entelektiiel olarak dikkat ¢ekici
bir disiplin olarak tanitmak
e Bilgisayar biliminin temellerini belirli yazilimlara ya da donanimlara bagl
olmadan aktarmak
e llkokul 6grencilerine ulasmak
e Universite dersleri icin ek materyal saglamak
e Bilgi-zengin ve bilgi-yoksul arasinda, sanayilesmis iilkeler ile gelismekte olan
tilkeler arasindaki egitim ug¢urumunun {istesinden gelmektir (cs unplugged,

2018).

Bir¢ok dile ¢evrilmis olan etkinliklerin uygulanmasi ile ilgili csunplugged.org sitesinde
videolu anlatimlarla arastirmacilarin  ve egitimcilerin  dikkatini g¢ekmesi ve
uygulanmasini kolaylastirmasi, her gecen giin daha fazla kisiye ulasmasini saglamistir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin faydalarini;
e Faaliyetler bilgisayarlara bagli degildir.
e Bilgisayar bilimlerinde algoritmalar, yapay zeka, grafik, bilgi teorisi, insan
bilgisayar arayiizleri, programlama dilleri vb. gibi temel kavramlar1 sunar.
e Faaliyetler genellikle biiyiik capta ve ekip calismasini iceren fiziksel
aktivitelerden olusur.
e Aktiviteler eglencelidir ve ilgi ¢ekicidir.
e Faaliyetler, genellikle siniflarda veya kirtasiye magazalarinda bulunan diisiik
maliyetli malzemelerden olusur.

e Isbirligi, iletisim ve problem ¢dzmeyi tesvik eder.
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e Faaliyetler birbirinden bagimsiz olarak kullanilabilen bagimsiz modiiller
seklindedir.

e Talimatlar genellikle yalnizca bir veya iki kural iceren ve tek bir climlede ifade

edilebilen basit yonergeler seklindedir (cs unplugged, 2018).

Sekil 1. Bilgisayarsiz kodlama (CS Unplugged, 2018)
code.org/curriculum/unplugged:

Code.org, okullarda bilgisayar bilimlerine erisimi genisletmeye ve kadinlarin ve
azmliklarin katiliminmi arttirmaya adanmig bir sivil toplum kurulusudur. Amaci, her
okuldaki her 6grencinin biyoloji, kimya veya cebir gibi bilgisayar bilimlerini 6grenme
firsatina sahip olmasidir. Code.org, K-12 seviyesindeki Ogrencilere bilgisayar bilimi
icin egitim programi saglar (code.org, 2017). Code.org biinyesinde bilgisayarli ve
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri mevcuttur. Bu sitede o6zellikle kiiclik yaslardaki
cocuklara bilgisayar bilimlerini bilgisayar kullanmadan 6gretebilmeleri i¢in egitimcilere

etkinlileri egitim programi halinde sunmaktadir.

Ayn1 zamanda derslerde kullanilabilecek flash kartlar, uygulama videolar1 ve ek

etkinlikler ile zengin bir igerik sunmaktadir.
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Sekil 2. Tospaa.org (Tospaa, 2017)

N. Alp Ar (2017) de, cocuklar i¢in diisiinmenin ve sorunlart ¢dzmenin yollarmni
gelistirmek amaciyla Logo programlama dilini tireten Seymour Papert’in anisina ithaf
ederek tospaa masaiistii kart oyununu iiretmis ve tospaa.org sitesinde paylasarak
herkesin ulagimina olanak saglamistir (Tospaa, 2017). Bu oyunun ortaya ¢ikma sebebi,
bilisim smifi bulunmayan okullarda kodlama 6gretiminin kolaylastirilmasidir. Oyun
icin gerekli olan materyaller renkli yazicidan ¢ikti alinarak kullanabilir. Tospaa’da
engellere takilmadan belirlenen hedeflere ulagsmak amaglanmaktadir. (Tospaa, 2018).
Tospaa oyununda yer alan yonergeler, kodlama kazanimlari igerisindeki dongii ve kosul
yapilarim kapsayacak sekilde gelistirilmistir. Tospaa.org sitesine oyunun nasil
oynanacag ile ilgili kurallar ve oyunla ilgili tim dokiimanlar mevcuttur. Ayrica oyunun
oynanisi ile ilgili videolu anlatimlar da mevcuttur. Oyuna ve materyallerine erisim
kolaylig1 saglamas1 sebebi ile bir¢ok bilgisayar sinifi olmayan okulda kodlama araci

olarak tercih edilmektedir.

A

r
gl ™
F
S

Sekil 3. Tospaa kodlama alan1 (Tospaa, 2017)
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Kesf@w Projesi

Kesf@ Projesi (www.kesfetprojesi.org) 2014 yilinda Istanbul Il Milli Egitim
Midirligii ve Google is birligi ile hayata gegirilmis ve uygulanmistir. Bu proje
kapsaminda ilkokul 5. siiflara bilingli ve giivenli internet kullanimi {izerine egitim,
video ve oyun kartlari, siif igi etkinlikler diizenlenerek 6gretmen, veli ve ¢ocuklarin
kullanimina sunulmustur. Bu projeden sonra bilingli ve glivenli internet igeriklerine ek
olarak Kodlamay1 Kesfediyorum Projesi gelistirilmistir. Kodlamay1r Kesfediyorum
Projesi ile ¢cocuklarin teknoloji ve internet ¢aginin gerektirdigi diisiinme, uygulama ve

tiretme becerilerinin kazanilmasina imkan saglamay1 hedeflenmistir.

Bu dogrultuda 5. smif 6grencilerinin bilgi islemsel diistinme ve kodlama becerileri
kazanmalarin1 desteklemek amaciyla, Prof. Dr. Yasemin Giilbahar Giiven (Ankara
Universitesi), Yrd. Dog. Dr. Filiz Kalelioglu (Baskent Universitesi), Dog. Dr. Serhat
Bahadir Kert - Yildiz Teknik Universitesi) danismanliginda, bilgisayarl ve bilgisayarsiz
egitim igerigi sunan Gzel bir web sitesi lizerinden video egitim icerikleri vasitasiyla
cesitli egitim ve etkinlikler yapilmasi planlanmistir. Proje kapsaminda egitim igerigi ve
ogretme metotlar1 rehberi hazirlanmistir. Egitim igeriklerine www.kesfetprojesi.org
sitesinden acik kaynak olarak erisilebilmektedir (Kesfet, 2018).
Proje hedefleri;
e Problem ¢6zmede temel kavramlar: ve yaklagimlar: tantyacaklar.
e Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirecekler.
e Problemleri analiz edecek, uygun adimlari belirleyecek ve ¢cozecekler.
e Problem ¢6ziime siirecinde operatorleri, ifade ve esitlikleri yerinde kullanmayi
ogrenecek, islem onceliginin 6nemini fark edecekler.
e Algoritma kavramini taniyacak, problemlerin ¢6ziimii i¢in algoritmalar
olusturacak, algoritmalardaki hatalar1 fark edecek ve diizenleyecekler.
e Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini taniyacak, bir algoritmanin akis semasini
olusturabilecekler.
e Blok temelli programlama aracglarim1 taniyacaklar. Bu araclardan Scratch

programinin arayiizii ve 6zelliklerini uygulamali olarak 6grenecekler.
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e Blok temelli programlama ortami Scratch’te sunulan hedeflere ulagmak icin
dogru algoritmay1 olusturmayi, dogrusal mantik, dongii mantik ve karar mantik

yapilarini uygulamay1 6greneceklerdir (Kesfet, 2018).

2.4.2. Bilgisayarh kodlama araglari

Giinlik hayatta teknoloji kullaniminin artmasi nedeniyle g¢ocuklar, okul hayatina
baslayincaya kadar farkli teknolojik uygulamalar1 kullanmay1 6grenmektedirler. Ancak
bu Ogrenme, pratik kullanma becerileri ile siirli kalmaktadir. Bu nedenle bu
teknolojinin arka planindaki kodlama diinyasi, bilgi islemsel kapasite, yontemler ve

diistinme becerilerini 6grenmek énemli bir ihtiyag haline gelmistir (Kesfet, 2018).

Gilinlimiizde sayilar1 her gegen giin giderek artan kodlama araglari arasindan sahip
olunan imkéanlar g6z oniinde bulundurularak ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarini
artiracak en uygun aracin tespiti, Ogrencilerin O6grenmesine katki saglanabilmesi,
ogretim hedeflerine ulastirabilmesi i¢in bilyiik onem tasimaktadir. (Ozmen ve Varol,
2012; Sayan, 2016). Baz (2018), dogru kodlama aracinin se¢ilmesinin egitimde 6nemli
oldugunu vurgulayarak, egitimcilere se¢cim yapmalarinda kolaylik saglamak igin 40

kodlama aracini farkli agilardan incelemis ve Ek C’ de sunulmustur.

Baz (2018) yaptigi arastirmada, yazilimlarin bir¢ogunun benzer Ozelliklere sahip
oldugunu, bazilarin da ise farklilik olmasina ragmen temel oOzelliklerinin benzer
oldugunu belirtmistir. Bu yazilimlardan Scratch, code.org ve App Inventor
yazilimlarinin diger yazilimlara gore daha fazla 6zellik ve fonksiyonlara sahip oldugu
goriilmektedir. Literatiire bakildiginda en ¢ok Scratch ile ilgili yayina (Catlak, Tekdal,
ve Baz, 2015; Idlbi, 2009; Karachristos ve dig., 2017) rastlanmaktadir. Akabinde
code.org ile ilgili (Kalelioglu, 2015; Vahldick, Mendes, ve Marcelino, 2014) yayinlara
ve App Inventor ile ilgili de yayinlara (Gaddis ve Halsey, 2015; Pokress ve Veiga,
2013) rastlanmaktadir. Bu yazilimlar; {cretsiz olmasi, kapsadigi yas grubunun daha
genis kitleye hitap edecek aralikta olmasi nedeniyle tercih edilmektedir (Baz, 2018).
Tim bunlar goz Oniinde bulunduruldugunda c¢ocuklarin kodlama &grenimlerinde
bahsedilen yazilimlarin kullanilmasinin daha yararli olabilecegi sdylenebilir. En ¢ok

kullanilan araglardan code.org ve Scratch programlart asagida tanitilmastur.
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Code.org

Ocak 2013'te Hadi Partovi ve Ali Partovi tarafindan bilgisayar programciliginin daha
erisilebilir hale getirilmesine odaklanan kar amaci giitmeyen bir organizasyon olarak,
Amerika Birlesik Devletleri'ndeki tim bilgisayar bilimi siniflarin bir veri tabanin
olusturmak amaciyla ortaya c¢ikti (code.org, 2017). Code.org biiyiikk platformlarin
onciileri ve kuruculari ile bir video yayinlamamistir. Bu videoda ABD eski Baskani
Barack Obama, Microsoft Baskan1 Bill Gates, Facebook Ceo’su Mark Zuckerberg ve
alaninda bagarili girisimciler, programlama deneyimlerini ve basar1 hikayelerini
anlatmaktadirlar. Youtube araciligiyla en ¢ok izlenen videolar arasina girmis Code.org
organizasyonu 15 bin okul tarafindan fark edilmis ve biiyiik destek toplamistir (Demirer

ve Sak, 2016).

Orta ve lise i¢in Araclar(yalnizca Ingilizce)

Bilgisayar Bilimi Temelleri
wigisayar Biimi Ggream n ok

Oyun Laboratuvan ‘Web Lab (beta)
Oyun labaratuan basit animasyonian

've oyunian nesnelerie ve etidlesimi

Pt ——

Ogrenciye ilham ... Video kiitiphanesi
Gonlil bir konusmacrys misafir edin Bu videolar herhangi bir bilgisayar
‘dgrencilernizin bilgisayar bilimi ulandabilir.
cahsmalanna iham vermek icin

Sekil 4. Code.org ile kodlama (code.org, 2017)

Code.org’un resmi sitesinde (http://code.org/) 6grencilere ve 6grenmek isteyen herkese
programlamanin until, if else, while, functions gibi temel kavramlar1 ¢esitli oyun
senaryolar1 ile 6gretilmeye ¢alisilmaktadir. Kisilerden genellikle 20 basamaktan olusan
egitimlerle siirlikle-birak yontemi kullanilarak c¢esitli bloklar araciligiyla verilen
gorevleri tamamlamalar1 istenmektedir. Her basamakta ayri bir 6gretim plant
hazirlanmig, biitiin basamaklar1 tamamlayan 06grencilere elektronik bir sertifika
verilmekte olup ogrenci sertifikasin1 bilgisayara indirebilmekte, yazicidan ¢ikti
alabilmektedir. Egitim siiresi boyunca taninmis kisiler bireye video araciligiyla
rehberlik etmektedir (Demirer ve Sak, 2016).

Code.org 2020 yilina kadar iilke genelinde 400 bin bilgisayar bilimleri 6grencisi ve 1
milyon calisana ulasmay1 hedeflemekte, 500 milyar dolarlik ekonomik bir biiyiiklige
17



sahip olmay1 amaglamaktadir (Atasoy, 2013). Code.org’un yapmis oldugu bu ¢alismalar
Amazon, Facebook, Google, Infosys Foundation, Microsoft vb. tarafindan

desteklenmektedir.

2 CODEWEEKEU

uit:

Sekil 5. Kodlama haftasi etkinlikleri (Codeweek, 2018)

Ulkemizde de kodlama egitiminde tercih edilme sebeplerinin basinda iicretsiz olmasi,
ogrenci ilerlemelerini takip edebilmede 6gretmen kontroliine izin vermesi, ara yiiziiniin
cocuklar tarafindan kullanimin kolay ve ¢ok sevilen c¢izgi karakterlerle sunulmasi,
oyunlagtirmanin etkin kullanilmasi, Ogrencilere her bdoliimiin sonunda elektronik

sertifika verilmesi gelmektedir.

Scratch

MIT iiniversitesinde Amerikan Ulusal Bilim Kurumu tarafindan gelistirilen Scratch
projesi 2003 yilinda baglamis 2007 yilinda tamamlanmistir (Geng ve Karakus, 2011;
Yorulmaz, 2008). Scratch programinin sundugu gorsel arayiiz ile 6grencilerin yeni
fikirler ve tasarimlar gelistirmesine yeni projeler iiretmesine olanak saglamaktadir
(Geng ve Karakus , 2011). Scratch programi kod bloklariin anlaml bir sekilde {ist tiste
ve yan yana siiriikle birak 6zelligi ile siralanmasindan olusturulur (Geng ve Karakus,
2011). Scratch, c¢ocuklarin etkilesim ve isbirligi ile kendi siireglerini
gozlemleyebilecekleri yaratict bir ortam sundugundan siiriikle-birak 6zelligi sayesinde
programda kod yazmak geleneksel kodlama dillerine gore ¢ok daha basit ve eglencelidir
(Yorulmaz, 2008).

Scratch programi sayesinde Ogrenciler teknolojiyi akict kullanmakta, dijital
okuryazarligr artmakta, grup calismalar ile isbirlik¢i calisma becerileri gelismekte,

yaptig1 c¢alismalar ile matematiksel olarak bag kurabilmekte, medya araglarmi
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kullandiklar1 i¢in medya araglarina karsi duyarlilik ve farkindalik kazanmaktadirlar

(Geng ve Karakus , 2011).

2019 yili itibari ile Scratch programinda diinyada yaklasik 36 milyon kullanici yaklasik
38 milyon proje paylasilmustir. Ulkemizde ise 484.137 kayith kullanici vardir. Scratch
programi http://scrat.mit.edu.tr adresinden indirilebilecegi gibi, site lizerinden de ¢evrim
ici ve android cihazlardan da mobil olarak kullanilabilmektedir. Scratch’in saglamis
oldugu bu gibi erisim ve kullanim kolayligi sebebi ile Sekil 6’da goriildiigi gibi

diinyada ve Tiirkiye de en ¢ok kullanilan kodlama arac1 haline gelmistir.

Tiirkiye
454137

I 15270406

Sekil 6. Diinya da Scratch programi kullanimi (Scratch, 2019)

Scratch programinin piyasada 1.4, 2.0 ve 3.0 siiriimleri bulunmaktadir. Calismamizda
Scratch 2.0 versiyonu kullanilmugtir. Scratch 2.0 versiyonunun arayiiziinde animasyon
ve oyunlarin kodlanabilecegi kodlama alam1 ve goriintillenebilecegi sahne
bulunmaktadir. Scratch ara ylizii Sekil 7°de goriildiigii gibi 3 ana bdolimden

olusmaktadir.

19



% Scratch 2 Offline Editor

EFEERIE © oDosyav Dizemlev ipuglan Hakkinda

W] Untitled
w458.0.1
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Proje Ekram

Kuklalar

Sahne Kuklal
1 dekor

Yeni dekor:

b i T

Yeni kukla: @ / & &

& ok A

Sesler

Diziler Kiliklar

I Olaylar
Goriinim I Kontrol
Ses J rigiama
Kalem [ istemier
Veri I Ozel Taglar

Hareket

2 €D derece din
D] derece din

O snde < O yv: O a siizil

=
oo

Kodlama Alani

O]

Blok Paleti: Scratch programu ile olusturulacak oyun ve animasyonlar i¢in gerekli tiim

Sekil 7. Scratch ortaminin ara yiizii

kodlarim sekil 8’de goriildiigii gibi kategoriler halinde bulundugu alandir.

Kodlama Alani: Scratch programinda blok paketindeki kodlarin programin ihtiyacina

J Gorinim

I Kontrol
IAIglIama

I Islemler

I Ozel Taglar

Sekil 8. Blok paleti

gore uygun sirayla siralandigi ortamdir. Sekil 9’da goriildiigii gibi blok paketindeki

kodlar siiriikle-birak yontemi ile aktarilarak oyun ve animasyonlarin kodlamasi yapulir.
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Sekil 9. Kodlama alan

Proje Ekrani: Sekil 10°da goriildiigi gibi kodlama alaninda siralanan kodlarin
simiilasyon halinde goriildiigii alandir. Bu alan belirli degerleri olan bir koordinat

diizleminden olugmaktadir.

™, Kiile ve agirlik ~ @
v453.0.1

&)

Sekil 10. Proje ekrani

Scratch programinda kod bloklarinin uygun sekilde bir araya getirilmesi ile uygulamalar
gelistirilebilir. Bunun igin sekil 6’da gosterilen diziler bolimi altinda yer alan blok
paketindeki kod bloklarinin siiriikle-birak yontemiyle kodlama alaninda bir araya

getirilmesi gerekmektedir.
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Kiliklar Sesler
Hareket I Olaylar

IGﬁrunUm Kontrol
ISes I.i\lgnama
IKaIem Ii@lemler
I"v"eri IOzeI Taglar

g derece din

L] derece dién

Ay  haberi gelince

Uzay haberi gelince t
rastgele konum  "ma git

rastgele konum  "na git
v, €ED oisun v, €D olsun ¥ 35

¥'yi &8P arttir

¥ konumu | < ¥ konumu | <

rastgele konum  "ma git

13
v olsun

rastgele konum  "ma git

13
v, €ED olsun

Sekil 11. Diziler boliimii

Scratch programinda kullanilacak oyun ve animasyon karakterlerine yeni kiliklar sekil

12°de gosterildigi gibi programin kendi kiitiiphanesinden eklenebilecegi gibi bilgisayar

ortaminda kayithh resim dosyalarindan veya Ogrencilerin kendi ¢izimlerinden de

eklenebilmektedir. Scratch programinda karakterin kiliklar 6zelligi kullanilarak art arda

eklenecek farkli kiliklarin kodlanmasi sayesinde karaktere hareket ediyormus izlenimi

verilebilir.

Diziler Kiliklar Sesler

Yeni kalik: (
[Kilik3
¢/aB

|

el Temizle Ekle Digandan al

Yeni Kilik:
d/anm
& Kihg kitiiphaneden seg

\
|

kalik:1
93101

/ Yenikihg ciz

& Kilig bilgisayardan sec

3 Kameradan yeni kilik olugtur

HEN /\ Q=aq

100%
HE mEmEnm
ENT NN
I O
ENEEEEEE

Noktasal Halde
Cizgisele dondigtir

Sekil 12. Kiliklar boliimi
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Sesler bolimiinden projede kullanilacak sesleri gorebilir veya eklemek istedigimiz
sesleri segebiliriz. Sekil 13’de goriildigi gibi;
e sesi kiitiiphaneden se¢ secenegi ile programin kendi kiitliphanesinde bulunan
seslerden birini segebilir,
e yeni ses kaydet segenegi ile bilgisayarimiza bagli bir mikrofon yardimi ile
sesimizi kaydedebilir,
e sesi bilgisayarindan se¢ segenegi ile bilgisayarmizda mevcut bulunan ses

dosyalarinizdan birini acabilirsiniz.

Diziler Kiliklar Sesler

Yeni ses: |

i & t’s
‘ esi bilgisayarmdaﬁ -seg

Yeni Ses Kaydet

- - —
S ] ® Diizenle Etkiler

Mikrafon sesi siddeti: 0

Sekil 13. Sesler bolimii

Meniiler: Sekil 14’de goriildiigli gibi program ara yiiziiniin en iistiinde Dosya, Diizenle,
Ipuglar ve Hakkinda meniileri yer almaktadir. Bu meniilerden dosya meniisiinden sekil
14°de yer alan yeni proje olusturma, var olan projeyi agma, projelerimizi kaydetme,
hazirlanan projenin videosunu kaydetme, scratch.mit.edu adresinde paylagma, program

glincellemelerini kontrol etme ve programi kapatma gibi islemleri yapabiliriz.
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Diizenle ¥ lpuglan Hakkinda

Ag

Kaydet

Farkl kaydet

Projenin Videosunu Kaydet
Web sitesinde paylas
Guncellemelern kontrol et

ik

Sekil 14. Dosya meniisii

Sekil 15°de goriilen Diizenle meniisiiniin alt meniileri; Silmeseydim meniisiiyle silinen
komutun geri getirilmesi, Kiiciik sahne diizeni meniisiiyle Sahne alanmi kiigiiltiip
kodlama alaninin biiylltmesi, Jet hizinda meniisiiyle proje ekraninda kodlanan

animasyonun On izlemesinin hizli gériilmesi saglanmaktadir.

Dosya¥ Dizenle¥ ipuglan Hakkinda

Silmeseydim

Kiclk sahne dizeni

Jet ainda

Sekil 15. Diizenle menisii
Ipuglar1 meniisii tiklandiginda sekil 16’da goriildiigii gibi ekranmn sag tarafinda 6rnek

Scratch projelerinin bulundugu bir pencere agilmaktadir. Burada secilen bir 6rnegin

yapim asamalart adim adim verilmektedir.
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A

Step-by-Step How To Blocks

Follow these tutorials to get started with your

project.
Getting Started with Scratch »
Make a Birthday Card ¥
LNA Animate A MName .

.

Sekil 16. Ipuglar1 meniisii

Sekil 16°da goriilen Ip uglari meniisii tiklandiginda https://scratch.mit.edu/about/
adresine yonlendirir. Bu sayfada Scratch’in tamitimi ile ilgili birgok bilgiye
ulasilabilmektedir. Bunun yanisira program ara yiiziinde goriilen diger simgelerin

gorevleri su sekildedir:
Var olan karakterleri iizerine tiklayarak kopyalayabiliriz.
Var olan karakterleri iizerine tiklayarak silebiliriz.
Var olan karakterleri iizerine tiklayarak biiyiiltebiliriz.
Var olan karakterleri lizerine tiklayarak kiiciiltebiliriz.

Uzerine tiklanan taslarla ilgili yardim alabiliriz.

Ara yiizii tanitilan Scratch programinin amact kodlama yapmayr 6gretmekten ziyade,
BID, problem ¢dzme, analitik diisiinme vb. becerilerini kazandirmak, 6grenme
ciktilarii gelistirmek ve 6grencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonunu artirmaktir
(Resnick, 2013). Sekil 17°de goriildiigii gibi 6grenciler dgrendikleri kodlama bilgisini

kullanarak arkadaslarina siirpriz dogum giinii kutlamas1 yapmaktadirlar.
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Sekil 17. Scratch ile animasyon

Kodlama &grencilere edindikleri matematik bilgilerini kullanarak oyun ve animasyon
iiretmelerine olanak saglayarak matematik ve kodlama entegrasyonu i¢in sanal ortamlar
sunmaktadir (Taylor, Harlow ve Forret, 2010). Lewis ve Shah tarafindan yapilan bir
arastirmaya gore Scratch kullan 6grencilerin kodlama ve matematik sinav sonuglarinin
arasinda anlamli bir iligkili bulunmustur (Lewis ve Shah, 2012). Bunun en temel
sebeplerinden biri oyun veya animasyon tasarlama siirecinde matematik bilgisine
ihtiya¢ duyulmasidir. Sekil 18’de 5. sinif 6grencisi elma yakalama oyunu yapabilmek
icin 7. simif matematik egitim programinda yer alan koordinat sistemi ve negatif tam

sayilar1 kodlama icerisinde 6grenmektedir.

Sekil 18. Scratch programi ve matematik

Aragtirma sonuglart kodlama egitiminin Ogrencileri {iretkenlige yonelttigini, diger
derslere entegre edilerek kullanildiginda olumlu ve ilgi c¢ekici etkinlikler olarak
goriildiiklerini gostermektedir (Minuto, Pittarello ve Nijholt, 2015). Kodlama egitiminin
amaci; kodlamanin kendisini 6gretmek degil, kodlamay: diger becerileri gelistirmeyi
saglayan bir ara¢ olarak kullanarak oOgrencilerin 6grenmeye yonelik ilgi ve
motivasyonlarini artirmaktir (Resnick, 2013). Sekil 19°da 6grenciler kendi oyunlarinin
kurallarini, tasarimimi  ve kodlamasini yaparak egitim Ogretimde Ogrencilere

kazandirilmas1 gereken bir¢cok beceriyi bir arada kullanarak edindikleri bilgiyi
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kullandiklar1 goriilmektedir. Ayrica kodlama siirecinde 6grencilerin 6grenme ¢iktilarini
arkadaslar ile paylasmalart keyifli zaman gecirmelerini sagladigini i¢in 6grencilerin

derse ve okula daha istekli gelmelerini saglamaktadir.

Sekil 19. Scratch ile labirent oyunu

2.5. Kodlama Egitiminin Egitim Programindaki Yeri

Sosyal medya kullanmak, web uygulamas: olusturmak, GPS sinyali kullanarak konum
bilgimizi paylagmak veya okula giden cocugumuzun koluna taktigimiz bir saat ile onun
hangi yol giizergahindan ilerledigini takip etmek giinlilk hayatimizi kolaylastiran
teknolojiler arasindadir. Bunun yani sira gezegenler iizerindeki gelismeleri
gozlemlemek, bir bebegin anne karninda gelisimini takip etmek, yaban hayvanlarinin
dogadaki yasamlarini gézlemlemek, bircok alanda istatiksel veriler olusturmak gibi
bilimsel bilginin iretilmesinde teknoloji kullanilmaktadir. Giinliikk yasamimizin her
alanina giren bu teknolojilerin arka planinda ise iyi bir algoritma ve kodlama
yatmaktadir. Kodlama, glinlimiizde okuma-yazma becerisi gibi kazandirilmasi gereken
temel bir beceri iken; problem ¢6zme, takim calismast ve analitik diistinme gibi 21.
ylizy1l becerilerinin kazanimina da yardimci olmaktadir (European Commission, 2015).
Bu sebeple son yillarda birgok iilke kodlama egitimini egitim programina dahil etmis

veya bu konuda calismalar yapmaktadirlar.

2.5.1. Diinyada kodlama egitimi

Kodlama veya programlama egitimi llkelerin egitim programlarinda farkli terimler
kullanilarak ifade edilmistir. Ornek vermek gerekirse Belcika’da “bilisimsel diisiince ve

programlama”, Bulgaristan’da “algoritmik problem ¢6zme ve programlama”,
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Estonya’da “programlama”, Ispanya’da “programlama, algoritma ve robotik” ve

Ingiltere’de “computing” olarak ifade edilmektedir (Saymn ve Seferoglu, 2016).

Sayin ve Seferoglu (2016) yaptiklari arastirmada; Avrupa iilkelerinin 6grencilerin
mantiksal diisiinme becerilerini (15 lilke) ve problem ¢6zme becerilerini (14 iilke)
gelistirmek amaci ile egitim programlarina kodlamayi dahil ettiklerini ifade etmislerdir.
Yine bu arastirmaya gore; 11 Avrupa llkesi 6grencilerin kodlama becerilerini ve
anahtar yeterliliklerini hedeflerken, 8 Avrupa tilkesi ise egitim programlarina kodlamay1
sektordeki istthdami destekleyecegini diisiindiigii i¢in dahil etmisler ve sonuglart Tablo

1°de gostermislerdir.

Tablo 1. Avrupa iilkelerinin Egitim programlarina kodlama egitimini dahil etme

nedenleri
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Avusturalya X X X X X X

Belgika X X X

Bulgaristan X X X

Cek Cumhuriyeti X X X X X X

Danimarka X X X

Estonya X X X X

Finlandiya X X X

Fransa X X X

Irlanda X X X X X

Israil X X X X X X

Macaristan X X

Litvanya X X

Malta X X
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Tablo 2. Avrupa iilkelerinin Egitim programlarina kodlama egitimini dahil etme

nedenleri (Devam)

Polonya X X X X X X
Portekiz X X X X
Ispanya X X X X
Slovakya X X

Ingiltere X X X X X X

ABD bagkani tarafindan baglatilan “Herkes kodlamay1 d6grenebilir” ¢agrisi ile code.org
ve “Kodlama Saati” gibi etkinlikler ABD’den baglayarak tiim diinyada kullanilir hale
gelmistir. Son yillarda Kodlama Saati etkinlikleri 30°dan fazla dile ¢evrilmis, 180°den
fazla iilkede 10 milyonlarca 6grenci bu etkinlige katilmistir (Hourofcode, 2018).
ABD’de 6grencilerin problem ¢dzme ve kodlama becerilerini gelistirmek i¢in kar amaci
giitmeyen kuruluslar tarafindan “Kodlama Olimpiyatlar1” diizenlenmektedir (Olympiad,

2018) .

Avustralya’da 5 yagindan baglayarak temel kodlama egitimi verilmektedir.
Avustralya’da kodlama gelecegin lisan1 olarak goriilmektedir. Ayrica programcilig

yiikselen bir mesleki egilim olarak degerlendirmektedirler (Kahraman, 2016).

Ingiltere, bilgi ve iletisim teknolojileri dersinin igerigini 2013’de “caga ayak
uyduramadigi” gerekgesi ile giincellemis, kodlama egitimine daha fazla yer vermistir.
Bu kapsamda birgok kodlama dersini i¢ine alacak sekilde diizenleme yaparak, 2014°de
5-6, 7-11 ve 11-14 yas grubu olarak ii¢ basamakta egitimlere baslamistir. Birinci
basamak: 5-6 yas grubu ¢ocuklarin; kolay anlasilir yonergeler ve gorsellerle algoritma
kurabilmeleri, dijital icerikleri kontrol edebilmeleri ve gerektiginde bir problemin
¢oziimiinde kullandiklar1 algoritmayr yeniden kullanabilmeleri gibi becerileri
kazanmalari amaglanmistir. Ikinci basamak: 7-11 yas grubundaki dgrencilerin belli
amagclar dogrultusunda daha karmasik programlari1 olusturmasi ve gerektiginde hatalari
ayiklayabilecek seviyeye gelmesi amaglanmistir. Uciincii basamak: 11-14 yas
grubundaki Ogrencilerin, iki veya fazla ist seviyeli kodlama diline hakim olmasi ve
bilgisayar sistemlerinin temelinde yer alan matematiksel taban Boolean’in mantigi
hakkinda 6n bilgiye sahip olmalart hedeflenmistir. Hangi programlama dili

ogretilecegine 6gretmen veya okul idaresi karar verebilmektedir. Egitimdeki bu hizli
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degisiklige O6gretmenlerin hazirlanabilmesi igin hiikiimet 2013°te 1,1 milyon sterlin
ayirarak sinif dgretmenlerinin kodlama konusunda egitilmesini saglamistir. Ayrica
egitimdeki doniisiimii hizlandirmak i¢in hiikiimet 2014°te 500 bin sterlin hibe etmis, is
diinyasinin dikkatini 6gretmenlerin egitimine ¢ekmistir. Bu egitimler igin Google ve

Microsoft gibi firmalarla anlasmalar imzalamistir (Ondes, 2016).

Estonya’da hiikiimet teknolojiye giderek daha fazla yatirim yapar hale gelmistir. Bilgi
teknolojileri konusunda ders vermeleri igin 2012 yilinda sinif 6gretmenlerine egitimler
diizenlemistir. Bunun akabinde ilkokul egitim programinda birinci smiftan itibaren
kodlama dersleri yer almaya baslamistir. Microsoft’'un iirettigi Kodu Game Lab
programi ile Ogrencilere kendi oyunlarini nasil hazirlayabilecekleri dgretilmektedir.
Estonca’da “ev” anlamina gelen Kodu programiyla PC ve XBox igin oyun iretebilme

imkan1 saglamas1 6grencilerin kodlamaya olan ilgisini arttirmistir (Hiirriyet, 2012).

Kore, yazilim egitim programimi 2014 yilinda ilk olarak 72 okulda pilot uygulama
olarak uygulamis, 2016°da 900 Koreli okulda yeni egitim programina gegis yapmis,
2018 yili itibariyle de tiim tilkede uygulamaya baslamistir. Segilen okullara yazilim
egitim araglar1 ve ilgili kaynaklar icin yilda 11.000 dolar biitge ayrilmistir. Ogretmenler
robotik, akilli fen laboratuar1 ve STEAM (bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve
matematik) egitimi gibi alanlarda da hizmet i¢i egitimlerle desteklenmistir. Egitim
programi, Ogrenci memnuniyeti ve Ogretmen geri bildirimleri ile gelistirilmistir.

Ilerlemeler, seminerler ve raporlar aracilifiyla paylasilmistir (Battal, 2017).

Kanada hiikiimeti; 2018 yilinda bir milyondan fazla 6gretmen ve 6grencinin dijital
okuryazarlik egitimi alacagini duyurmustur. Yenilik, Bilim ve Ekonomik Kalkinma
Bakani Navdeep Bains, Mississauga’daki Microsoft ofisinde basin toplantis1 yaparak
anaokulundan 12. sinifa kadar tiim 6grencilere kodlama ve dijital becerileri 6grenme
imkani1 saglayacak bir program olan CanCode girisimini tanitmistir. Bains “Teknoloji
hayatimizin tiim yonlerini bozuyor. Dijital okuryazarlik, bugiiniin ve yarinin orta sinif
isleri i¢in 6nemli yeni ve gerekli bir yetenek ™ diyerek halkin ve kamuoyunun dikkatini

kodlama egitimine ¢ekmistir (Egitim Her Yerde, 2018).

Fransa’da 2015 yilinda kodlama egitiminin en erken ka¢ yasinda verilmesi konusunda

arastirma yapilmistir. Bu arastirma da temel kodlama egitiminin okul Oncesinden
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baglamasi gerektigi sonucuna ulasmislardir. Okuloncesinde verilecek kodlama
egitiminde ogrencilerin  sezgi giiciinii ve gorsel disiinebilmelerini  gelistirmeyi
hedeflediklerini, makineleri programlayanlarin insanlar oldugunu kavratmayi
amagladiklarmi belirtmislerdir (Euronews, 2015). Bunun yani sira Fransa da genglerin
basarisizligindan Fransiz egitim sisteminin sorumlu oldugunu iddia eden bir is adami
tarafindan Paris’te kurulan teknoloji okulu agilir agilmaz 60.000 bagvuru almustir.
Kurucusuna gore bu okul genglere yeni bir sans verecek ve Fransa’nmin programci

ihtiyacinm karsilayacaktir (Egitimpedia, 2014).

Yazilim alaninda 6nemli ilerlemeler gostermis olan Hindistan da, her kademede
bilgisayar egitimi Ogretim programinda yer almaktadir. Hindistan’da algoritmanin
temelleri ilkokul 1- 4. siniflarda verilmektedir. Ortaokulda sabit, degisken, dongii vb.
kodlama kavramlart Ogrencilere kazandirilarak BASIC programlama dili egitimi
verilmektedir. Lisede ise daha ileri diizey programlar yazabilecek sekilde egitim
programi diizenlenmistir (SSRVM, 2007).

Macaristan’da “Programci Kizlar” adiyla bir proje baslatilarak “programlamanin sadece
erkek isi olmadig1” kanitlamak icin g¢alismalar yapilmaktadir. Bu proje kapsaminda
ortaokul egitimi alan kiz Ogrencilere ‘“Processing" kodlama dili ile egitimi
verilmektedir. Bu proje sivil toplum kuruluslar tarafindan desteklenerek giinden giine
biiyiimektedir (Euronews, 2015). Cin’de ise kart oyunlari ile temel kodlama egitimleri
okul dncesi donemden baslayarak her kademede verilmektedir (Goktepe, 2017).

Finlandiya da kodlama egitimi her kademede egitim programina girmistir. Cocuklar
kiigiik yaslardan itibaren kodlama egitimi almaktadirlar. Bir¢cok {ilke kodlama
O0grenmeyi yegane bir beceri olarak goriip egitim programlarini o sekilde hazirlarken,
Finlandiya da kodlama egitimi kesfetmenin bir araci olarak egitim sisteminde yerini
almistir.  Egitim sisteminin amact ¢ocuklarin farkli ilgi alanlarmi g6z Oniinde
bulundurarak kodlamaya dikkatleri cekmek ve teknolojiyi yasamlariyla biitiinlestirerek
kullanmalarini saglamaktir. Bu dogrultuda kodlama hayatin her anina egitimin her
alanma yayilarak verilmektedir. Ornegin; Ogrenciler beden egitimi dersinde dongii
kavramini, bir miizik esliginde belli dans adimlarini takip ederek 6grenebilmektedirler.
Beden egitimi dersinde “el cirp, el ¢irp, ayak vur, ayak vur, zipla” komutlarini yerine

getirerek, sanat dersinde orgii 6rerek dongii kavramini 6gretebilmektedirler. Cocuklara
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hikdye anlatirken, belli sonuclar i¢in belli yonergelerin belli bir sirada izlenmesi
gerektigi fikri verilmektedir. Finlandiyali bir programci, yazar ve gizer olan Linda
Liukas bu konuda 6gretmenlerle birlikte ¢alisma yaparak teknolojiyi 6grenciler i¢in
daha kolay hale getirmek i¢in ¢alismalar yapmustir. Liukas, Ruby karakterini olusturarak
cok Kkiiciikk yaslardaki g¢ocuklarin bile kodlamanin temellerini farkina varmadan

ogrenmelerine yardimer olmaya calismistir (Egitimpedia, 2017).

Birgok tlkede egitim programina girmis olan diger iilkelerde de sivil toplum
kuruluslari, isletmeler veya goniillii 6gretmenlerle siirdiiriilen kodlama egitimi, farkl
uygulama ve Ogretim metotlar1 ile neredeyse tiim diinyada en 6nemli egitim konusu
haline gelmistir. Son yillarda kodlama egitimi {ilkemizde de onemini daha fazla

hissettirmektedir.

2.5.2. Tiirkiye’de kodlama egitimi

Kodlama egitimine verilen 6nem yurtdisinda oldugu gibi iilkemizde de giderek
artmaktadir. Bu baglamda ilkemizde 2012 yilina kadar “Bilgisayar”, “Bilisim
Teknolojiler1” gibi adlandirmalarin  yapildigr bilgisayar dersleri, 2012 yilinda
yayinlanan 69 sayili karar ile “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak gilincellenmistir
(BTE Dernegi, 2013). Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi 6gretim programi
ile bilisim teknolojilerini en iyi ve etkili sekilde kullanan bireyler yetistirilmesi
hedeflenmistir (TTKB, 2012). Dersin adinda ilk defa yazilim kullanilmig, egitim
programina algoritma ve programlama ile ilgili konular eklenmis ve kodlama egitimi 5.
smiftan itibaren 6grencilere temel diizeyde Ogretilmeye baslanmistir (BTE Dernegi,
2013). 2015-2016 egitim-ogretim yilinda MEB tarafindan yayinlanan ortadgretim igin
“Bilgisayar Bilimi Dersi Ogretim Programi1 Kur 1 - Kur 2” adli kaynakta kodlamay:
egitimin merkezine aldig1 goriilmektedir (MEB, 2016). 2016-2017 egitim-6gretim
yilinda MEB tarafindan yayinlanan 6gretim programinda kodlama ile ilgili temel
kavramlarin ilkogretim diizeyinden baglanarak yer verildigi goriilmektedir (MEB,
2018). 2018 yilinda MEB tarafindan 1-4. siniflar igin BTY dersi 0gretim programi
yaymlanmistir. 2018-2019 egitim 6gretim yilinda ilkokullarda okutulacak olan bu
program 5 temadan olusmaktadir. Bu temalar; 1) Bilisim teknolojileri, 2) Etik ve
giivenlik, 3) Iletisim, arastirma ve isbirligi, 4) Uriin olusturma ve 5) Problem ¢6zme ve

programlamadir. Bu program 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme, mantiksal sorgulama,
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problem c¢6zme becerilerini gelistirerek algoritma tasarlamayr Ogrenmelerini
amaglamaktadir (MEB, 2018). BTY dersi 1-4 siiflarda siif 6gretmenleri tarafindan
serbest etkinlikler ders saatleri igerisinde okutmasi planlanmistir. 2012-2018 yillar

arasinda hizla gelisen 6gretim programi Tablo 3’de gosterilmektedir.

Tablo 3. 2012-2018 yillar1 arasinda BTY dersi egitim programi giincellemeleri

Yillar Kapsam

2012-2013 Dersin ismi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak
giincellendi. Bu kapsamda egitim programina algoritma ve
programlama ile ilgili konular eklenmistir.

2015-2016 Ortadgretim igin Bilgisayar Bilimi Dersi Ogretim
Programi1 Kur 1 - Kur 2 olarak giincellendi. Ders Fen ve
Sosyal Bilimler liselerinde zorunlu olurken diger liselerde
secmeli olarak okutulmasina karar verilmistir.

2016-2017 MEB tarafindan yayinlanan &gretim  programinda
programlama ile ilgili temel kavramlara ilkdgretim
diizeyinden baglanarak yer verildigi goriilmiistiir.

2018-2019 1-4 smiflarda simif Ogretmenleri tarafindan serbest

etkinlikler ders saatleri igerisinde okutmasi planlanmistir.

Ogretim program giincellemelerinin yam1 sira MEB tarafindan gelistirilmis EBA
portalin da kodlama araglarinin kullanimi konusunda &grenci ve Ogretmenler igin
igeriklere yer verilmistir. Bu igerikler ile 6gretmen ve O0g8rencilerin 6zglin programlar
yazabilmeleri, bagkalari tarafindan yazilan programin kod satirlarin1 anlayabilmeleri
amaclanmaktadir. (Sayginer ve Tiiziin, 2017). Ayrica EBA portali igerisinde yer alan
kodlama baglig: altinda 6gretmenlerin derslerinde kullanabilecekleri egitim materyalleri

ve diger 6gretmenlerin paylasimlarina yer verilmektedir.

2.5.2.1. Ulkemizde yiiriitiilen kodlama egitimi projeleri

Kodlama ile ilgili MEB tarafindan gerceklestirilen egitim programi ve egitim igerigi
calismalarin1 valiliklerin il milli egitim miidiirliikleri ile birlikte yiiriittiikkleri projeler

takip etmektedir. Bu boliimde illerin yiirtittiikleri projelerden bahsedilecektir.
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2014 yilinda istanbul 11 Milli Egitim Miidiirliigii ve Google tarafindan Kesf@ Projesi
yapilmistir. Bu projede bilingli ve giivenli internet kullanimini anlatmak amaciyla
ortaokul 5. siniflara egitim verilmis, sinif i¢i etkinlikler yapilmis, video ve oyun kartlar
gibi farkli igerikler hazirlanmistir. Bu projeden sonra bilingli ve giivenli internet
iceriklerine ek olarak “Kodlamayr Kesfediyorum Projesi” gelistirilmistir. Bu proje
diinyada ve Tiirkiye’de artan egitim ve igerik ihtiyacina cevap vermek ve bu alandaki
kaynak eksikligini gidermek amaciyla ¢ocuklardan baglamak iizere teknoloji ve internet
caginin gerektirdigi diistinme, uygulama ve iiretme becerilerinin kazanilmasina yonelik
hazirlanmistir. Bu temel gerekgeden hareketle Google Kesfet Kodlamay1 Kesfediyorum
Projesi aracihigi ile ortaokul 5. smif &grencilerinin BID ve kodlama becerileri

kazanmalarin1 desteklemesi amaglanmustir (Kesfet Projesi, 2018).

2015 yilinda Manisa Valiligince, Kodla(Ma)nisa projesi “Bilisim Teknolojileri
Egitiminde Degisim” slogani ile bir ilk olmus ve bundan sonra kodlama ile ilgili il
projelerinin onciisti olmustur. Bu proje de 6grencileri bilgisayar kullanim becerileriyle
donatmak, lireten bireyler haline getirmek i¢in kodlama &greterek iiretken bir nesil
yetistirmek amaclanmistir (Kodlamanisa, 2018). Proje kapsaminda kodlama egitimi,
ortaokul 5-6 siniflarda BTY dersinde, 7-8 siniflarda se¢gmeli BTY dersinde verilmistir.
Bu kapsamda BTY dersine giren biitiin 6gretmenlere algoritma, code.org, Scratch
egitimleri verilmistir. Valilik Manisa'nin 17 ilgesinde, 18 kodlama atdlyesi acilmasini

saglayarak donanimsal olarak projenin desteklenmesini saglamistir.

2016-2017 egitim Ogretim yilinda Rize Valiligi biinyesinde KodlaRize Projesi
baslatilmigtir. Projenin amaci, ortaokul seviyesindeki 6grencilerin analitik diisiinme ve
sebep sonug iliskisi kurma becerilerinin geligsmesi ile 6grencilerde kod okuryazarligi
bilincinin kazandirilmasidir. Bu kapsamda BTY dersi 6gretmenlerine kodlama, robotik,
3D tasarim ve mobil uygulama egitimleri verilmistir. 5. Sinif 6grencilerine temel bilisim
konulari, algoritma ve kodlama egitimi; 6. Sinif 6grencilerine Tinkercad ile 3D tasarim,
App Inventor, Scratch ve Kodu Game egitimleri verilmistir. Okullardaki mevcut bilisim
teknolojileri (BT) smiflar1 yenilenmis, BT smifi olmayan okullara BT sinifi
kurulmustur. Ayrica her ilgeye kodlama atélyesi kurularak bu atdlyelerde ogrenciler
okul dig1 zamanlarinda kodlama, robotik, 3D tasarim, mobil uygulama gelistirme gibi

caligmalar yapmaktadir (KodlaRize, 2018).
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“RoboKod Yaz Okulu” projesi ile izmir 11 Milli Egitim Miidiirliigi EBA Igerik
Gelistirme Ekibi tarafindan 2017 yilinda 130 6grenciye 2 farkli kurda, 10 grupta
Arduino ve Lego kodlama egitimleri verilmistir. “RoboKod” projesi dahilinde izmir ili
ilgelerinde kodlama atdlyeleri kurulmus, boylece daha fazla 6grenciye ulasilmasi,
bireylerin ve toplumun bilinglendirilmesi hedeflenmistir (Robokod, 2018). 2016-2017
egitim 6gretim yi1linda MEB tarafindan yayinlanan 6gretim programinda, programlama
ile ilgili temel kavramlara ilkogretim diizeyinden baslanarak yer verilmesi ile ilkokuldan
baslanarak kodlama egitiminin verilmesinin daha verimli sonuglar elde edilecegi
diisiiniilerek 2017-2018 egitim 6gretim yilinda bir pilot uygulama baglatilmistir. Bu
kapsamda siif &gretmenlerine ydnelik BID Becerisi Egitimi verilmistir. Bu
ogretmenlerin 6grencilerine analitik diisiinme, problem ¢ozme algoritmik-sistematik
diistinme becerisini kazandirmalar1 ve 6grencilerin teknolojiyi tiiketen degil, iireten
bireyler olarak yetistirilmesi hedeflenmistir. Bu dogrultuda uluslararasi bir etkinlik olan;
BID becerisini ve bilgisayar bilimini her yastan &grenciye Ogretmek, ogrencilerin
enformatik ile ilgili yeteneklerini test etmek amaciyla diizenlenen Bilge Kunduz 13-17
Kasim 2017 tarihleri arasinda tiim okullarda uygulanmasi saglanmistir (Bilge Kunduz,
2018). Ayrica Izmir Il Milli Egitim Miidiirliigiiniin RoboKod projesi 6zel egitime
gereksinim duyan c¢ocuklara ulasan bir proje olmasi sebebiyle farkli bir deger
kazanmustir. Ozel egitime ihtiyag duyan &grencilerin dikkat siirelerini arttirmak ve
algilarin1 gelistirmek i¢in Lego egitimi verilmistir. Lego egitiminin 6grenmeye hazirlik
becerilerinde aldigi en 6nemli roller sunlardir: dikkat siireSini arttirma, algi gelistirme,
el becerisi kazandirma, dramatizasyon, somutlagtirma, iligskilendirme, kavram 6gretimi,
iletisim becerilerinin 6gretimi (Ozel Kodlama, 2018). Bu projede &zel egitime
gereksinim duyan Ogrencilere kodlama egitimi verilmesi kodlamanin herkes i¢in olan
Ogrenilebilir ve uygulanabilir oldugunu gostermistir. Yine Robokod projesi igerisinde
yer alan “Sessiz kodlama” isitme engelli Ogrencilerin gelecege umutla bakmalari,
Ozgiivenlerinin artmasi, adin1 suan bilemedigimiz yeni meslekler i¢in hazirlanmalarinda
yardimc1 olunmasi i¢in baglatilmistir. Bu etkinlik 6grencilere miihendis, yazilimci,
grafiker olma sansi sunabilecegi i¢in degerli oldugu goriilmektedir (Sessiz Kodlama,
2018).

Kodlayap, 2017 yilinda Trabzon Valiligi koordinatorliigiinde, Karadeniz Teknik

Universitesi ve Trabzon Il Milli Egitim Miidiirliigii isbirliginde yiiriitilmektedir. Proje
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kapsaminda ilkokul ve ortaokul ogrencilerine BIDB kazandirilmasi ve teknolojiyi
tiretim amagli kullanilabilmeleri hedeflenmistir. Bu dogrultuda alaninda uzman
ogretmenler grafik tasarim, 3 boyutlu modelleme, algoritma, yazilim gelistirme, robotik
bilgisayar bilimleri okuryazarligi konularinda iist diizey egitim vermesi amaglanmistir.
Diisiinen, hayal eden ve hayallerini bilgisayar teknolojileri ile gercege doniistiirebilen
nesiller yetistirebilmek i¢in proje kapsaminda Bilgisayar Bilimleri ve Kodlama Egitimi

Merkezi kurulmustur (Kodlayap, 2018) .

Diizce Kodluyor, 2017 yilinda Diizce Milli Egitim Mudirligi tarafindan
olusturulmustur. Bu projeyle Diizce’deki biitiin bilisim teknoloji 6gretmenlerine
yonelik kodlama egitimi verilmesi ve bu 0gretmenlerin 5-8.siniflarda 6grenim goéren
toplam 24 bin 6grenciye kodlama egitimi vermesi hedeflenmistir. Bu kapsamda bilim
ve sanat merkezinde kodlama merkezi kurularak Ogrencilere ve genglere kodlama

egitimleri verilecektir (Diizce Kodluyor, 2018) .

KodluYoz, 2017 yilinda Yozgat Valiligi himayesinde 11 Milli Egitim Miidiirliigii
tarafindan baslatilmis bir projedir. “Seyirci Kalma Harekete Ge¢” sloganiyla merkez ve
ilgelerine atolyeler olusturarak 6grencilere 21.yy becerileri kazandirmayr ve gelecege

hazirlamay1 hedeflemektedir (KodluYoz, 2018) .

Gimiiskod, 2017 yilinda Giimiishane Milli Egitim Midirligi tarafindan
olusturulmustur. Bu proje kapsaminda Ogretmenlere hizmet ic¢i egitimler
diizenlenmekte, kodlama senlikleri yapilmakta ve o6grenciler i¢in kodlama kamplari

diizenlenmektedir (Glimiiskod, 2018) .

Kodla Sakarya, Kod<adi>Yaman, KodlAntep, KodlaMugla, KodBursa, Kodla Kocaeli,
Bir Yazilim Masali (Tokat), KODL{A}KSARAY projeleri 2018 yilinda Il Milli Egitim
Miidiirliikleri tarafindan olusturulmustur. Bu proje ile kodlama becerileri yliksek
bireyler yetistirilmesi amaglaniyor. Bu kapsamda o6gretmen ve Ogrenci egitimleri

verilmektedir.
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2.5.2.2. Ulkemizde kodlama egitimi alaninda yiiriitiilen sivil toplum projeleri

Ulkemizde programlama egitimini yayginlastirmak i¢in MEB’nin  yan1 sira
tiniversiteler, sivil toplum kuruluglar1 ve sirketler de projeler yiirlitmektedirler. 2014
yilinda bazi tiniversitelerin ve Tiirkiye Bilisim Dernegi (TBD) in destegiyle “Bilgisayar
Programlama Cocuk Oyuncagr” adli etkinlik organize edilmistir. Bu etkinligin amaci,
ortaokul ve lise 6grencilerinin, bilgisayar ve internet teknolojilerini kullanarak kendi
programlarin1 yazabilmeleri ve bu konuda Ogrencilere Ozgiiven kazandirmaktir

(Programlama Cocuk Oyuncagi, 2014).

Mobil operator sirketlerinden  Turkcell kodlama egitimini iilke genelinde
yayginlastirmak ve Tirkiye'nin mobil yazilim gelistirme konusunda oOncii iilkeler
arasinda yer almasini saglamak amaciyla birgok sosyal sorumluluk projesine imza
atmistir. Bunlardan bazilar1 olan “Gelecegi Yazanlar”, “Turkcell Akademi”, “Zeka
Kiipii” vb. projeler {ilkemizin bilisim alanindaki potansiyelinin harekete gegirilmesini
hedeflemektedir. Bu projeler ile egitim ve gelisim imkani sunmanin yani sira yazilim
gelistiricilere i firsatlart da olusturmustur (Gelecegi Yazanlar, 2018). Ayrica TOBB
Kadin Girisimciler Kurulu ile isbirliginde bagslattiklar1 Gelecegi Yazan Kadinlar
Projesi’nde kadinlarin  yazilim konusunda egitilmelerini, mobil uygulamalar
gelistirebilmelerini, kadinlarin bilisim alanindaki istihdam kapasitesini ve girisimciligini

artirmay1 hedeflemektedirler (Gelecegi Yazan Kadinlar, 2018) .

Tiirkiye Vodafone Vakfi ve Habitat Dernegi kodlama bilincini yaymak, geng nesilleri
egitimle giiclendirmek ve dijital doniisime Onciilik etmek amaciyla “Yarini
Kodlayanlar” projesini hayata gegirmislerdir. Bu proje hayal et, tasarla, yap, paylas
degerleri tizerinde “kendin yap” kiiltiiriinii esas alarak ¢ocuklarin hayal giiclinii harekete

gecirmeyi hedeflemektedir (Yarin1 Kodlayanlar, 2018).

Bilisim Garaj Akademisi tarafindan 7-8, 9-12 ve 13-16 yas gruplarina yonelik kodlama,
web tasarimi, 3D tasarim ve robot iretimi gibi egitimler lilkemizde gergeklestirilen
onemli projeler arasinda yer almaktadir. Bu projede egitimler sayesinde &grencilerin
kodlamanin bir problem ¢ozme siireci oldugunu fark etmeleri amaglanmaktadir

(Demirer ve Sak, 2016).
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Pamukkale Universitesi Teknokent biinyesinde yerli uzmanlar tarafindan gelistirilmis
Hacker Can projesi onayl1 bir ARGE projesidir. Hacker Can projesi Tiirkge kod yazarak
yazilim gelistirme becerisi kazandirmak ve 6grencilere ana dilde kodlamay1 6grenme
imkani sunan Tiirkiye'nin ilk egitim portalidir. Bu portal okuma yazma bilen 6grenciler
seviyelerine gore algoritma, problem ¢dzme becerisi ve kodlama egitimi vermeyi
hedeflemektedir. Proje kapsaminda egiticiler i¢in 6zel paneller, 6gretim planlari,

sunumlar ve gerekli tiim materyaller sunmaktadir (Hacker Can, 2018).

Istanbul Sehir Universitesi biinyesinde goniillii {iniversite Ogrencileri tarafindan
sorumluluk projesi kapsaminda 8-14 yas arast ¢gocuklara kodlamaya giris olarak Scratch

ve code.org dersleri verilmektedir (KodLama, 2018) .

21.yy becerileri arasinda yer alan diinyada bir¢ok iilkenin egitim programina girerek
Oonemini arttiran kodlama egitimi iilkemizde de egitimin 6nemli bir konusu haline
gelmistir.  Son yillarda sayilart her gegen giin hizla artan kodlama projeleri bu konu
hakkinda iilke yoneticilerinin ve egitim paydasi velilerin dikkatlerini {izerine
cekmektedir. Ulkemizde egitim programlarinda yer alan kodlama egitimi, valiliklerin,
milli egitim miidiirliiklerinin, Genglik Hizmetleri ve Spor II Miidiirliiklerinin
yiiriittiikleri ve TUBITAK tarafindan desteklenen projelerin yam sira okul destekleme

kurslar ile 6nemini hissettirmektedir.

2.6. llkokulda Kodlama Egitimi

[lkokulda kodlama egitimini, dgrencilerin mantiksal diisiinme becerileri ve problem
cozme becerilerini gelistirmek, sektor ihtiyacini karsilamak vb. nedenlerden dolay:
ogretim programlarina dahil eden birgok iilke bulunmaktadir. Her gegen yil kodlama
egitimini Ogretim programlarmma ekleyen iilkelerin sayisi artmaktadir. Ogretim
programlarinda kodlama egitimine yer veren {ilkelerden Avustralya’da 5 yasindan
baslayarak temel kodlama egitimi verilmektedir (Kahraman, 2016). Ingiltere’de 2014°de
5-6, 7-11 ve 11-14 yas grubu olarak {i¢ basamakta egitimlere baslanmistir. Birinci
basamak: 5-6 yasindaki c¢ocuklarin; kolay anlasilir yonergeler ve gorseller ile
yonlendirilerek algoritma kurmay1 o6grenmeleri, dijital igerikleri kontrol etme ve
gerektiginde yeniden kullanma gibi bilgisayar becerileri kazanmalart amaglanmaistir.

Ikinci basamak: 7-11 yas grubundaki dgrencilerin belli amaglar dogrultusunda daha
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karmagik programlart olusturmasit ve gerektiginde hatalar1 ayiklayabilecek diizeye
gelmesi amaglanmistir. Ugilincii basamak: 11-14 yasindakilerin iki veya fazla {ist
seviyeli kodlama diline hakim olmasi hedeflenmistir (Ondes, 2016). Estonya’da 2012
yilinda sinif 6gretmenlerine egitimler diizenlenmis, ilkokul egitim programinda birinci
smiftan itibaren kodlama dersleri yer almaya baslamistir. Microsoft’un firettigi Kodu
Game Lab programu ile ilkokul 6grencilerine kendi oyunlarini nasil hazirlayabilecekleri
ogretilmektedir (Hirriyet, 2012). Kanada’da 2018 yilinda Ogretmenlere egitimler
verilerek anasinifindan baslayarak tiim kademelerde kodlama ve dijital beceri egitimleri
verilmeye baslanmistir(Egitim Her Yerde, 2018). Hindistan’da algoritma temelleri 1-4.
siiftan itibaren 6grencilere verilmektedir (SSRVM, 2007). Finlandiya da kodlama
egitimi okul Oncesinden baslayarak kesfetmenin bir araci olarak egitim sisteminde
yerini almigtir (Egitimpedia, 2017). Ulkemizde de 2018 yilinda 1-4. siniflarda kodlama
egitimi bilisim teknolojileri ve yazilim (BTY) dersi igerisinde 6gretim miifredatinda
yerini almistir. MEB tarafindan 6gretmen-6grencilere yonelik elektronik kitaplar

hazirlanmis, 6gretmenlerin kodlama egitimi vermeleri desteklenmistir (MEB, 2018).

MEB (2018) yaymladigi BTY dersi dgretim programu ile dgrencilere BID, mantiksal
sorgulama, problem ¢6zme, algoritma tasarlama becerilerinin kazandirilmasini
hedeflemektedir. Bu program kapsaminda kodlama egitimi verilebilmesi i¢in hazirlanan
kilavuz kitaplar BTY dersinin uygulanmasinda okullarin sahip oldugu teknoloji alt yapi,
Ogretmen becerileri, Ogrencilerin hazir bulunusluluk diizeyleri g6z Onilinde
bulundurularak hazirlanmistir. Hazirlanan kilavuz kitaplarda teknolojik alt yapiya sahip
okullar i¢in blok tabanli kodlama etkinlikleri, teknolojik alt yapiya sahip olmayan
okullar i¢in oyun, drama, kagit-kalem etkinlikleri yer almaktadir. Bu programin genel

amac1 BID becerisini 6grencilere kazandirmaktir.

2.6. Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde ilgili arastirmalar, arastirmanin degiskenlerine gore basliklar altinda

sunulmustur.
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2.6.1. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi kazanimina yonelik yapilan arastirmalar

Bu boéliimde bilgi-islemsel diisiinme becerisi degiskenin incelendigi caligmalar yer
almaktadir. Arastirmacilar BIDB tanimlarina dahil edilen kavramlari, &grencilerin
cinsiyet degiskenine gére sahip olduklar1 BIDB diizeylerini, kodlama egitiminin BIDB

kazanimina etkisini incelemislerdir.

Barut, Tugtekin ve Kuzu (2016) yapmis olduklar1 alanyazin calismasinda kodlama
egitiminin BID becerisi kazanimina etkisini incelemislerdir. Arastirma sonucunda
Ingiltere’de oldugu gibi Tiirkiye’de uygulanan Ogretim programlarmin ve ders
kitaplarmin da BID becerisinin kazandirilmasina yonelik olarak yeniden diizenlenmesi

Onerilmektedir.

Kirmit, Donmez ve Cataltas (2018) yaptiklar1 ¢alismada, tstiin yetenekli ortaokul
ogrencilerinin  cinsiyet degiskenine gore sahip olduklar1 BID  becerilerini
incelemislerdir. Calisma sonucunda erkek 6grencilerin; algoritmik diisiinme, yaratici
diisiinme, elestirel diisiinme, igbirlikli 6grenme puan ortalamalarinin kiz 6grencilerden
daha yiiksek oldugu, kiz 6grencilerin ise problem ¢ézme beceri puan ortalamalarinin

erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugunu tespit etmiglerdir.

Haseski, Ilic ve Tugtekin (2018) yaptiklari ¢alismada daha kapsamli bir yaklasim
olusturmak icin BID becerisi tamimlarina dahil edilen kavramlar1 arastirmis, yillar
boyunca belirlenen kavramlardaki egilimleri ortaya ¢ikarmayi amacglanmistir. Arama
sonucunda, toplam 59 tanim tespit edilmis ve bu tamimlara iliskin icerik analizi
yapilmistir. Arastirma sonugclari, BID becerisinin diisiinme, problem ¢dzme, teknoloji,
bireysel ve sosyal nitelikler gibi c¢esitli kavramlara dayanarak tanimlandigini

gostermistir.

Yager (2018) yaptign calismada lise dgrencilerinin BID becerisi kazanim seviyelerinin
smif diizeyt ve cinsiyet degiskenine gore farklililk gdsterip gostermedigini
incelemistir. Calismanin sonucunda, lise 6grencilerinin BID becerilerinin orta diizeyde
oldugu, dgrencilerin BID becerisi seviyelerinin, devam ettikleri lise tiiriine gére anlaml
bir farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Ancak, dgrencilerin BID becerisi ile simf diizeyi

veya cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir.
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Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019) yaptiklar1 ¢alismada BID becerisine yonelik &6z
yeterlik algi 6lgegi gelistirmeyi amaglamiglardir. Yapilan agimlayict faktor analizleri
sonucunda 39 maddeyi igeren Olgegin bes faktorlii bir yapidan olustugu goriilmiistiir.
Ayrica modelin dogrulanmasi amaciyla gergeklestirilen dogrulayici faktor analizi ile 3

madde 6lgekten ¢ikarilarak 36 maddelik son form yapisi ortaya ¢ikmustir.

2.6.2. Kodlama egitimine yonelik yapilan arastirmalar

Bu boliimde kodlama egitiminin etkilerinin incelendigi arastirmalar incelenmistir.
Arastirmacilarin  ¢aligmalarinda genel olarak Scratch programi  kullandiklari
goriilmektedir. Scratch programi ile kodlama uygulamalarinin ders i¢i motivasyona
etkisi, kodlama yapilarin1 anlamada cinsiyete gore fark olup-olmadigi, problem ¢dzme
becerilerine etkisi, kodlamaya iliskin 0z-yeterlik algilarinin robotik kodlama

etkinliklerine etkilesini incelemislerdir.

Nikou ve Ekonomides (2014) yaptigi c¢alismalarinda Scratch uygulamalarmin lise
ogrencilerinin kodlamaya iligkin motivasyonlarina etkisini incelemislerdir. Caligma
sonuglarina gore Scratch kullanan 6grencilerin kodlama dersinde 6z yeterlilik algst,

i¢sel hedef yonelimi ve motivasyonlarinin artirdigini ortaya koymustur.

Sayin ve Seferoglu (2016) yaptiklar1 galismada alanyazin da egitim politikalarinda
kodlama egitiminin yerini incelemislerdir. Bu c¢alismada kodlama egitimi verilen
Ogrencilerin matematik alaninda kendilerini gelistirdikleri, BID becerisi kazandiklari,
proje tasarlama siireglerini 6grendikleri, problem ¢ézme Ve isbirlikli ¢aligma becerilerini
gelistirdikleri ortaya koymustur. Bu baglamda kodlama egitimi alan Ogrencilerin
yalnizca kodlama yapilarin1 6grenmedikleri ayn1 zamanda disiplineler arasi beceriler

kazandiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Hsu (2014) yaptig1 ¢alismasinda kodlama yapilarini anlatmak i¢in Scratch programi
kullanmis ve kodlama yapilarini anlamada cinsiyete gore fark olup-olmadigini
aragtirmistir. Caligma sonucunda Scratch programi kullanilarak kodlama egitiminde

cinsiyet faktoriinlin fark olusturmadigi ortaya ¢ikmustir.
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Kalelioglu ve Giilbahar (2014) kodlama 6gretiminde Scratch programi kullaniminin
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine etkisini inceledigi c¢alismada yapilan
programlar ve oyunlar incelendiginde nicel boyutta anlamli farklilik bulunmamasina
ragmen nitel veriler 1s18inda Scratch programinin kodlama egitiminde etkili oldugu

sonucuna ulagmiglardir.

Kasalak (2017) ortaokul 6grencilerinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarina robotik
kodlama etkinliklerinin etkileri gelistirilen 0z-yeterlik algist oOlgegi ile gesitli
degiskenlere gore incelenmistir. Calismada ontest-sontest yontemi ile yapilan etkinlikler
degerlendirilmis ve kodlama egitimine iliskin 6z-yeterlik puanlarinda anlamli iliski
bulunmustur. Ayrica 6grenciler ile yapilan gozlem ve goriisme sonucunda 6grencilerin
etkinliklere katilmakta istekli olduklar1 ve etkinliklerin kisisel gelisime katki sagladigi

sonucuna varilmistir.

Sadik (2017) bilgisayar bilimi 6gretmenlerinin ihtiyaglarin1 karma metot kullanarak
incelemistir. Calisma sonucunda bilgisayar bilimi dersine 6grencilerin ilgilerinin diisiik
oldugunu ve bu sorunu ¢ozmek i¢in 0gretmenlerin ders dist etkinlik yaptiklari, diger
bilgisayar bilimi Ogretmenleri ile ders materyali ve bilgi alisverisi yaptiklar

saptanmuistir.

2.6.3. Smf ogretmenlerinin kodlama egitimi vermelerine yonelik yapilan

arastirmalar

Siif Ogretmenlerinin  kodlama egitimi verebilmeleri i¢in teknolojileri kullanim
becerilerine sahip olmalar1 ve kendi alanlari ile ilgili teknolojik gelismeleri takip
etmeleri gerekmektedir. Bu boliimde sinif 6gretmenlerinin kodlama egitimi siiregleri ve
teknoloji kullanma egilimlerinin incelendigi aragtirmalar incelenmistir. Arastirmacilarin
smif Ogretmenlerinin  kodlama egitim uygulamalari, teknoloji kullanimlar1 ve

teknolojiye yonelik tutumlarini ¢esitli degiskenler agisindan inceledikleri goriilmektedir.

Senol ve Demirer (2017) yaptiklar1 ¢caligmalarinda Tiirkiye’de kodlama egitimi veren
smif 0gretmenleri ile goriigmeler yaparak siiflarinda uyguladiklart kodlama egitimi
siireci hakkinda bilgi edinmislerdir. Bu ¢alismada sinif dgretmenlerinin kendi ¢aba-

arastirmalart1 sonucu kodlama egitimi hakkinda bilgi edindikleri ve simiflarinda
42



uyguladiklart ortaya ¢ikmistir. Yapilan ¢alismada simif 6gretmenleri Kodlama egitimini
21.yy becerilerini kazandirmada bir arag olarak gordiikleri, uygulama yapabilmeleri i¢in
BT smifina, internet alt yapisina ve robotik uygulamalar i¢in materyallere ihtiyag
duyduklarini goriilmektedir. Caligma sonunda kodlama egitiminin kiiclik yaslarda
baslamasi ve her sinif kademesinde uygulanabilmesi igin bir sistematik olusturulmasinin

Onemi ortaya koyulmustur.
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3. YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, katilimcilar, veri toplama araglar1 ve verilerin

analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alismada ilkokulda bilgi-islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinda kodlama
egitiminin roliiniin arastirilmast amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda sinif
Ogretmenlerinin teknoloji kullanim yeterlilikleri, arastirmaci tarafindan verilen kodlama
egitimin degerlendirilmesi ve kodlama egitimi alan siif 6gretmenlerinin smiflarinda
uyguladiklart kodlama egitimi siireci durum calismasit yontemi ile derinlemesine
incelenmektedir. Nitel aragtirma yontemlerinden biri olan durum ¢alismasi; temelinde
yorumlamaci ve post modern felsefeleri barindiran, sosyal olgular ait olduklar1 ¢evre
igerisinde kuram olusturma temelinde arastirma ve anlama yaklasimi olarak
tamimlanabilir (Yildirrm ve Simsek, 2008). Bu arastirmada durum c¢alismasinin
arastirma yontemi olarak sec¢ilmesinin nedeni kodlama egitimi alan sinif
Ogretmenlerinin silireg igerisinde yasadiklari tecriibelerini ve kodlama egitiminin
ogrencileri tizerindeki etkisini derinlemesine inceleme firsatt sunmasidir (Yin, 2003).
Katilimcilar ile gerceklestirilen yari yapilandirilmig goriismelerin analizleri toplanan
verileri aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmak icin igerik analizi yapilarak
sunulmustur. Bu amagla ilk olarak toplanan verilerin kavramsallastirilmasi, sonra ortaya
¢ikan kavramlara gore diizenlenerek temalarin belirlenmesi gerekmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2008). Betimsel analizde Ozetlenen ve yorumlanan veriler, icerik analizi
yapilarak betimsel bir yaklasimla fark edilemeyen kavram (kod) ve temalar
kesfedilebilir (Onal, 2014). Bu calismada smif 6gretmenlerinden elde edilen goriisme
verileri analizleri arastirmact ve bir alan uzmani tarafindan agik kodlama yontemi ile
kodlama yapilmasinin ardindan gercgeklestirilmistir. Acik kodlama veri pargalari
sorgulanarak ifade edilmek istenen anlamin ortaya ¢ikarilmasini saglamaktadir (Berg,
2001).
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3.2. Calisma Grubu

2017-2018 egitim Ogretim yili giiz doneminde Isparta il merkezinde gorev yapan 110
ogretmene, yedi grup halinde Egitimde Yeni Yaklasimlar (EYY) kursu kapsaminda
kodlama egitimi verilmistir. Bu Ogretmenlerden 68’1 simif 6gretmeni olup egitim
sonrasinda uygulanan ankete goniillii olarak 57 sinif 6gretmeni katilmistir. Katilimcilara

ait demografik bilgiler ise Tablo 3 ve Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Katilimcilarin demografik ait istatistikler

Demografik degisken/diizey f %
Yas aralig1
30-39 25 439
40-49 18 31,6
50 ve uzeri 14 245
Egitim durumu
Lisans 55 96,5
Yiksek Lisans 2 35

Asagidaki tablolarda bilgileri yer alan katilimcilar ise EYY egitiminden ii¢ ay sonra
goriisiilen 23 lisans mezunu smif 6gretmenidir. Bu katilimcilarla kodlama egitimi
siirecine yonelik gorilislerini ortaya koymak i¢in bire bir goriismeler yapilmistir. Bu
katilimcilara ait demografik bilgiler ve sahip olduklari teknolojik alt yap1 durumlari ise

Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 5. Egitim sonrasi katilimcilarin demografik o6zellikleri ve sahip olduklari

teknolojik alt yap1 durumlarina ait istatistikler

Demografik degisken/diizey f %
Yas araligi
30-39 7 304
40-49 12 52,2
50 ve tizeri 4 174
ET (Etkilesimli tahta)
Var 16 69,6
Yok 7 304
BT sinifi
Var - -
Yok 23 100
Internet
Var 17 73,9
Yok 6 26,1
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Tablo 4’te goriildigi gibi MEB tarafindan etkilesimli tahtalar Isparta merkezde bir¢ok
okul tarafindan kullanilmakla beraber heniliz bu donanima sahip olmayan okullarda
bulunmaktadir. Sinifinda ET olmayan yedi katilimci bulunmaktadir. ET’ya sahip
olmayan katilimcilar yapilan goriismelerde; bilgisayar ve projeksiyon cihazina sahip
olduklari ve etkin bir sekilde kullanabildiklerini ifade etmislerdir. Katilimcilardan
altis1 okullarinda internet altyapi problemi oldugunu ifade etmislerdir. Arastirmamizda
kodlama egitimi i¢in siklikla kullanimina ihtiya¢ duyulacak olan ET (veya bilgisayar ve
projeksiyon) ve internetin katilimcilar tarafindan kullanilabiliyor olmasi1 ve
ulagilabiliyor olmasi1 bilgisayarli kodlama etkinliklerinin uygulanabilmesi i¢in 6nemli

bir unsurdur.

Tablo 6. Katilimcilarin 2017-2018 egitim-6gretim yilinda egitimi verdikleri sinif

diizeylerine ait istatistikler

Sinif diizeyleri f %
1. simf 6 26,1
2. smif 3 13
3. smuf 10 435
4. simif 4 174

Tablo 5’te goriildigi gibi arastirmaya katilan 23 katilimer ilkégretimin farkli sinif

diizeylerinde gorev yapmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araci

Bu aragtirmada, smif O6gretmenlerinin kodlama egitimi deneyimleri ile ilgili veri
cesitlemesi yontemiyle veri toplama islemi gergeklestirilmigtir. Olaylar1 dogal
ortamlarinda gercek¢i ve biitlinciil bir bicimde ortaya koyabilmek i¢in goriisme, ses
kaydi ve anket gibi nitel veri toplama araglarindan faydalanilmigtir. Calisma
kapsaminda, arastirmaci tarafindan verilen kodlama egitiminin  ardindan,
ogretmenlerden kodlama egitimini degerlendirme anketi ve dgretmenlerin siniflarinda
kodlama egitimi uygulamalarin1 siire¢ igerisinde degerlendirebilmek igin yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Arastirmanin nicel ve nitel verilerinin
toplanmasinda kullanilan veri toplama araglari ile ilgili detayli bilgi bu bdliimde

verilmistir.
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3.3.1. Kodlama egitimini degerlendirme anketi

Calisma grubu hakkinda bilgi toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan “Kodlama
Egitimini Degerlendirme Anketi” hazirlanmistir (EK A). Bu form sayesinde arastirma
oncesinde katilimcilarin bilgisayar ve internet kullanabilme diizeyleri, alanlar1 veya
teknoloji ile ilgili giincel bilgileri takip etme yonelimlerini ve kodlama egitimi
bilgilendirme toplantis1 hakkindaki goriisleri arastirllmistir. Ayrica katilimcilarin
kodlama egitimi i¢in ihtiya¢ duyabilecekleri internete erisim olanaklarina sahip olup

olmadiklar1 kontrol edilmistir.

3.3.2. Yan yapilandirilmis goriisme formu

Sinif 6gretmenlerinin kodlama egitimi verme siirecinde karsilagilan engel ve zorluklar
belirlemek amaciyla uygulama sonunda yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Bu
goriismelerde kullanilmak {izere arastirmaci tarafindan katilimcilar i¢in yari
yapilandirilmis goriisme formlart hazirlanmistir (Ek B). Goriisme formlart hazirlanirken
ilgili alanyazin incelenmis ve aragtirma kapsami da dikkate alinarak sorulacak sorularin
dort ana tema altinda toplanabilecegi sonucuna ulasilmistir. Bu temalar “Kodlama
egitiminin BID becerisinin kazandirilmasinda etkisine yonelik goriisler”, “Kodlama
yontem ve araglarina yonelik goriisler”, “Sinif 6gretmenlerinin gergeklestirdikleri
kodlama egitimine yonelik goriisler” ve “Gelecek uygulamalara yonelik goriisler”
olarak belirlenmistir. Daha sonra arastirmaci tarafindan her temanin altinda bu temalarla
ilgili katilimcilarin goriiglerini ortaya koyacak agik uclu sorular yazilmigtir. Son olarak
hazirlanan formlar, tema se¢imi ve goriisme sorular1 bir sinif 6gretmenligi boliimiinden,
dort bilgisayar ve Ogretim teknolojisi boliimiinden toplam bes uzmanin goriisiine

basvurularak hazirlanmistir.

3.4. Veri Toplama Siireci

Bu aragtirmada veri toplama siireci iki asamada gerceklestirilmistir. Birinci asamada
kodlama egitimi degerlendirme anketi, ikinci asamada ise sinif 6gretmenlerinin kodlama
egitimi Uygulamalarina yonelik goriisleri alinmistir. Arastirmaya iliskin kodlama
egitimini degerlendirme anketi, 2017-2018 egitim-0gretim yilinin birinci yariyilinda

aragtirmacinin  kendisi tarafindan, verilen egitimin sonunda gergeklestirilmistir.
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Arastirmaya katilmay1 sozlii olarak kabul ettigini belirten 57 6gretmene anket formu
(Ek A) dagitilmistir. Doldurulan anket formunun yalnizca arastirma amaciyla
kullanilacag1 belirtilerek, anket formlarmi doldururken isim yazmamalar1 ve
samimiyetle cevap vermeleri istenmistir. Boylece 6gretmenlerin sorulara belli kaygilarla

cevap vermeleri engellenmeye ¢aligilmistir.

Arastirmaya iliskin yar1 yapilandirilmis goériisme formu (Ek B) 2017-2018 egitim-
Ogretim yilinin ikinci yariyilinda arastirmacinin kendisi tarafindan gergeklestirilmistir.
Uygulama okullarinda aragtirmaci, katilimcilarla ile tek tek gorligmeler yaparak veri
toplamistir. Goriisme formu 6gretmenlere dagitilmadan once 6gretmenlere aragtirmanin
amaci hakkinda gereken bilgi verilmistir. Arastirmaya katilmayi sozlii olarak kabul
ettigini  belirten 23 Ogretmene yar1 yapilandirilmis goriisme ile goriisme
gerceklestirilmistir. Ortaya c¢ikan goriislerin yalnizca aragtirma amaciyla kullanilacagi
belirtilerek, goriisme sorularina samimiyetle cevap vermeleri istenmistir. Boylece
Ogretmenlerin sorulara belli kaygilarla cevap vermeleri engellenmeye ¢alisilmistir.
Ayrica goriisme siirecinde ses kaydi alinmasina izin veren 6gretmenlerin ses kayitlari
alinarak daha detayli bilgiye ulasilmaya calisilmistir. Ses kayitlar1 alinan 6gretmenlerin
formlar1 dijital ortamda uygulayici tarafindan doldurulduktan sonra veri sahibinden
onay alinmistir. Uygulamay1 olumsuz etkileyecek kosullarin ortadan kaldirilmasina
caba gosterilmistir. Ogretmenler ile gerceklestirilen goriismeler yaklasik olarak 30

dakika stirmustiir.

3.5. Arastirma Siireci

Bu boliimde arastirma siirecinde gerceklesen islemler sirasiyla anlatilmaktadir.
Calismanin uygulama siireci, uygulama oncesi hazirlik islemleri ve uygulama sirasinda

yapilan islemler olmak iizere iki asamada tamamlanmistir. Arastirma siireci Tablo 6°da

adim adim gosterilmektedir.
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Tablo 7. Arastirma siireci

1. Asama 2. Asama
(Uygulama Oncesi Hazirlk) (Durum Calismasi)
Arastirma konusunun Belirlenmesi BIDB sunumu ve Kodlama egitimi

etkinliklerinin uygulanmasi
BIDB tanimi ve Kodlama Egitiminin Kodlama egitimi degerlendirme anketinin
Planlanmasi uygulanmasi
1- 2016-2017 egitim Ogretim yili ve
oncesinde  Tirkiye  genelinde
kodlama egitimi veren sif
O0gretmenlerinin goriiglerin
arastirilmasi
2- Egitim igeriginin olusturulmasi ve
pilot uygulama yapilmasi

3- Egitim ortaminin olusturulmast

Veri toplama araglarinin hazirlanmasi Kodlama egitimi alan sinif Ogretmenleri
ile smiflarinda yaptiklar1 uygulamalar
degerlendirmek ic¢in yar1 yapilandirilmig
goriigmelerin yapilmasi
Verilerin analizi ve aragtirma raporunun

hazirlanmasi

3.5.1. Uygulama o6ncesi hazirhik islemleri

Durum caligmast dncesindeki hazirliklar Mayis 2017 ile Ekim 2017 tarihleri arasinda
bes aylik bir siireyi kapsamaktadir. Bu boliimde uygulama 6ncesi hazirlik siireci detayli

olarak anlatilmaktadir.

Arastirma konusunun belirlenmesi

Arastirma konusunun belirlenmesi siirecinde “Kodlama Egitimi (Coding Training)”
kavramu ilgili literatiir taramasi yapilmistir. Bu amagla “bilgi-islemsel diisiinme becerisi

(knowledge-manipulative thinking skill)”, “hesaplamali diisiinme (computational
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thinking)”, “kodlama (coding)”, “gorsel programlama (visual programming)”,
“ilkokulda kodlama egitimi (coding training in primary school )” ve “Scratch ile
programlama (programming with Scratch)” gibi anahtar kelimeler belirlenerek detayli
bir literatiir taramasi ¢alismasina baglanmistir. Bu asamada DIV A, Taylor ve Franchis,
Springer, Wiley, Ebsco, Google Scholar, ERIC, ScienceDirect, Proquest-DAI, gibi
uluslararasi veri tabanlar1 ile ODTU tez merkezi, YOK tez merkezi ve Tiibitak Ulakbim
gibi ulusal veri tabanlarinda konu ile ilgili bildiri, makale ve tezler arastirilmustir.
Yapilan tarama sonucunda bu konuda yurt disinda son 10 yillik zaman siirecinde bir¢ok
calismanin yapildigr gorillmiistiir (Resnick ve digerleri, 2009; Pokress, ve Veiga, 2013;
Calao, Moreno-Leon, Correa, ve Robles, 2015; European Commission, 2015; Gaddis,
ve Halsey, 2015).

Ilkokulda kodlama egitimi calismalari ve uygulamalarmin yurt disinda egitim
kurumlarinda popiiler olmasina ragmen iilkemizde son yillarda giindeme gelerek bu
konudaki calismalarin hiz kazandign sonucuna ulasilmustir. YOK tez merkezinde
yapilan arastirmada iilkemizde genellikle kodlama veya programlama egitimi ile ilgili
caligmalarin ortaokul-lise-tiniversite diizeyindeki yiiksek lisans ve doktora tezi
caligmalar1 oldugu 2018 yilindan itibaren okuloncesi ve ilkokul diizeyinde ¢aligsmalarin
oldugu goriilmistiir. Altun (2018) okul Oncesi Ogretim programina algoritma ve
kodlama egitimi entegrasyonunun dgrencilerin problem ¢dzme becerisine etkisini, Tagci
(2019) kodlama egitiminin ilkokul 0&grencileri iizerindeki etkisini arastirmistir.
Arastirma konusunun belirlenmesinde 2017 yilinda giincellenen BTY dersi 6gretim
miifredatinin tanitimi sirasinda uzmanlarin “1. Siniftan itibaren kodlama egitimlerini
hazirladik, MEB uygun gordiigii zaman kodlama egitimleri ilkokuldan itibaren
baslayacaktir” seklindeki agiklamalar: etkili olmustur. Bu agiklamadan sonra 2016-2017
ogretim yili 6ncesinde ilkokulda kodlama egitimini kendi imkanlari ile serbest etkinlik
ders saatleri igerisinde wuygulayan smif O&gretmenlerinin  uygulama siirecleri
aragtirtlmistir. Sonucunda elde edilen verilerden yararlanilarak smif 6gretmenlerine
verilecek kodlama egitimi plani olusturulmustur. Buradan yola ¢ikarak bu arastirma
kodlama egitimi alan smif Ogretmenlerinin kodlama egitimine bakis agilarini,
karsilastiklar1 engelleri, gelecek yillarda kodlama egitimi vermeye yonelik goriisleri

incelenmektedir. Bu anlamda ¢aligmanin alanyazina katki saglayabilecegi sdylenebilir.
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Egitiminin planlanmasi

Aragtirma konusu belirlendikten sonra planlama {i¢ asamada gerceklesmistir.
1. 2016-2017 egitim Ogretim yili ve Oncesinde Tirkiye genelinde kodlama
egitimi veren sinif 6gretmenlerinin goriiglerin arastirilmasi
2. Egitim igeriginin olusturulmasi ve pilot uygulama yapilmasi
3. Egitim ortaminin olusturulmasi
Bu boliimde BIDB tanitim1 ve kodlama egitiminin planlanma siireci detayli bir sekilde

acgiklanacaktir.

2016-2017 egitim ogretim yili ve 6ncesinde kodlama egitimi veren sinif ogretmenlerinin

gortislerin arastirilmasi

Bu calismada, ilkokulda kodlama egitimini kendi imkanlar1 ile serbest etkinlik ders
saatleri icerisinde uygulayan smif Ogretmenlerinin deneyim ve tecriibelerinden
yararlanarak iilkemizdeki durum ortaya konulmaya c¢alisilmistir (Senol ve Demirer,
2017). Calismada; amagli oOrnekleme yontemlerinden olgiit O6rnekleme yontemini
kullanmigtir. Ornekleme ulasabilmek igin {i¢ asama uygulanmistir. Birinci asamada;
2017 yili Avrupa Kodlama Haftasi etkinliklerine katilan ilkokullar belirlenmistir. Ikinci
asamada; bu okullardan etkinlige kayit yaptiran 6gretmen isimleri Facebook Messenger
uygulamasinda aratilarak etkinligin kendisine ait oldugu tespit edilen 6gretmeler ile
iletisim kurulmustur. Bu asamada Avrupa Kodlama Haftasi etkinliklerine ilkokulda
gdrev yapmakta olan Ingilizce 6gretmenlerinin de kayit yaptirdign goriilmiistiir. Ugiincii
asamada etkinlige katilan Ogretmenler arasindan aragtirmaya katki saglamak icin
goniillii olan ve daha once kodlama egitimi vermis 20 smif 6gretmeni iletisime

gecilmistir.

Arastirmanin amacina yonelik yar1 yapilandirilmig gériisme formu hazirlanmistir. Bu
formda; kodlama egitimi ile nasil tanigildigi, kodlama egitiminin gliniimiizdeki 6dnemi,
gerceklestirilen kodlama egitimi siireci, kodlama egitimi siirecinde karsilasilan engeller
ve zorluklar, kodlama egitiminin 6grencilere olan katkilari, kodlama egitimi i¢in sahip
olunmas1 gereken destek ve altyapr imkanlari, kodlama egitimine basladiktan sonra
ogrenci velilerinin verdigi tepkiler, sinif 6gretmenlerinin kodlama egitimi verebilmeleri

icin ihtiyag duyacagi egitimler, ilkokulda kodlama egitimine ve gelecegine yonelik
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goriisleri ortaya koymak amaciyla dokuz adet soru yer almaktadir. Olusturulan yari
yapilandirilmig goriisme formu kodlama egitimi vermis olan 20 smif dgretmenine e-
posta ile iletilmistir. Goriisme formu; yedi sinif 6gretmeni tarafindan cevaplanmis ve
yine e-posta yolu ile arastirmacilara ulastirilmistir. Toplanan verileri agiklayabilmek
icin gerekli kavram ve iliskilere ulagabilmek amaciyla nitel veri analizi yontemlerinden

icerik analizi yontemi kullanilmigtir.

2016-2017 egitim o6gretim yili1 ve Oncesinde kodlama egitimi veren smif 6gretmenleri
teknolojiye ulasim imkanlarma gore derslerinde kullandiklar1 kodlama araglarinin
degistigi  goriilmektedir. Simif Ogretmenleri siniflarinda  bilgisayarsiz  kodlama
araclarimin yani sira code.org, Scratch, Mblock, Arduino ve Lego ev3 kodlama
araglarini kullandiklarini ifade etmiglerdir. Bu ¢alisma sonucunda siif 6gretmenlerine
yonelik hazirlanacak kodlama egitimi i¢in egitimde kullanilacak kodlama araglarina

yonelik bir fikir olusturmustur.

Egitim igeriginin olusturulmasi ve pilot uygulama yapiimasi

Senol ve Demirer (2017) de yaptiklar1 arastirmada sinif Ogretmenlerinin en ¢ok
kullandiklar1 kodlama araglarini basitten karmasiga dogru siralamis ve BID becerisinin
tanimini da ekleyerek Tablo 7°de gosterilen plani hazirlamiglardir. Hazirlanan bu plan

dogrultusunda egitim igerikleri olusturulmustur.

Tablo 8. Egitim igerigi

Konu Saat

BID becerisinin tanim1 ve énemi 2
Kodlama egitimi nedir?

Bilgisayarli kodlama egitiminde kullanilan araglarin tanitimi (Kalelioglu, 2017)

Code.org ile 6gretmen hesabi olusturma ve yonetme (Ek D) 3
Scratch programinda animasyon ve oyun tasarimi (Ek E) 4
Kest(@ sitesi tanitimi 1

Bilgisayarsiz kodlama 6rnekleri (doganin sesi, kare karalama vb.) (Ek F)

Toplam 10
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Tez c¢aligmasimin pilot uygulamasi Isparta ilinde bulunan bir ilkokulda 20 simf
Ogretmeni ile gergeklestirilmistir. Bunun sonucunda veri toplama araglarindaki
eksiklikler tespit edilmis ve giderilmistir. Katilimcilara Code.org sitesine 0grencilerin
kayit yapabilmesi i¢in e-posta ile kayit yontemini anlattiktan sonra sinif 6gretmenler
ogrencilerin sisteme kayit olurken zorlanabileceklerini ifade ettikleri goriilmiistiir.

Bunun iizerine bir sonraki egitimde resimli giris kartlar1 kullanmaya karar verilmistir.

Egitim ortamnin olusturulmasi

BID becerisinin tanmitim1 ve kodlama egitiminin planlanmasima gecilmistir. Bu egitim
siirecinde egitim alan 6gretmenlerin aktif katilabilecekleri, bilgisayarli ve bilgisayarsiz
kodlama 6rneklerini uygulayabilecekleri bir ortam olusturulmasi amaglanmaktadir. Bu
sebeple il milli egitim midirligi ile goriismeler yapilmis ve 6gretmenlere kodlama
egitimi verilebilmesi i¢in hizmet ici egitim programlar: arasinda yer alan Egitimde Yeni
Yaklagimlar (EYY) kursu a¢ilmasi kararlagtirilmistir. EYY kurslar1 Isparta Giilkent
Lisesi biinyesinde bulunan EBA UZEM sinifinda yapilmaktadir. EBA UZEM sinifinda
30 bilgisayar, 1 etkilesimli tahta, 2 projeksiyon, internet ve ag altyapist bulunmasi

sebebiyle verilecek egitim asamasi i¢in uygun bir ortam olusmaktadir.

Veri toplama araglarimin hazirlanmasi

Aragtirmanin amaci belirlendikten sonra katilimcilara EYY kapsaminda verilen
kodlama egitimi sonras1 verilen egitimin degerlendirilmesi i¢in besli likert dlgegine gore
anket olusturulmustur. Bu anket bes uzman tarafindan degerlendirildikten sonra gerekli
diizenlemeler yapilarak verilen egitimin hemen sonrasinda katilimcilara uygulanmigtir.
Katilimcilarin uygulama sirasinda karsilastiklar1 zorluklar/engeller ortaya koymak,
kodlama egitiminin 6grenciler ilizerindeki etkisini incelemek, kodlama dersinin gelecegi
hakkinda goriis ve Onerilerini hakkinda detayli bilgi edinmek amaglanmistir. Mevcut
durumun ve katilimcilarin goriislerini derinlemesine ortaya konulmasi amaciyla nitel
arastirma yontemi kapsaminda goriisme tekniginin uygun olacagi disiinilmiis ve
arastirmaci tarafindan yar1 yapilandirilmis goriisme formlari hazirlanmistir. Hazirlanan
goriisme sorulart bes uzman tarafindan degerlendirildikten sonra gerekli diizenlemeler

yapilarak egitimden {i¢ ay sonra uygulanmistir.
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3.5.2. Durum calismasi siireci

Smif Ogretmenlerine verilen kodlama egitimleri sonrast edindikleri bilgiler
dogrultusunda smiflarinda 6grencileriyle birlikte kodlama egitimleri gerceklestirmeleri
beklenmistir. Sinifi 6gretmenleri bu uygulamayr 5 Subat - 5 Haziran 2018 tarihleri
arasinda tamamlanmistir. Bu boélimde durum galismasi siirecinin asamalart detayli

olarak anlatilmaktadir.

BID becerisinin anlatilmast ve Kodlama egitimi etkinliklerinin uygulanmasi

BID becerisinin tanimi1 ve énemi, kodlama egitimi, bilgisayarli kodlama egitiminde
kullanilan araglarin tanitimlar1 ile ilgili slaytlar hazirlanarak ornekler {izerinden
anlatimlar yapilmistir. Sekil 20°de goriildiigli gibi Code.org sitesine 6grenci hesabi ile
giris iglemleri uygulama tizerinden gosterilip uygulatilmigtir. Sonrasinda &gretmen
hesab1 olusturma ve yonetme islemleri ¢evrim igi ortamda gosterilip uygulatilmigtir. EK
D’de code.org 6gretmen hesabi olusturma detayli olarak anlatilmis, 6gretmenler ile

dijital ortamda paylasilmstir.

Sekil 20. code.org ile kodlama

Sekil 21°de Scratch programinin ara yiizii program lizerinde tanitildiktan sonra 6rnek

animasyon ve oyun tasartmi g¢alismalari yaptirilmistir. EK E’de Scratch arayliizii ve
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kodlama terimleri aciklamali olarak sunulmustur. Uygulama esnasinda biitiin

Ogretmenlerin uygulamaya katilimi saglanmistir.

Sekil 21. Scratch programi kullanarak animasyon ve oyun tasarimi

Katilimcilara her zaman yararlanabilecekleri bir kaynak olan Kesf@ sitesi tanitilmis ve
buradaki Dbilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden doganin renkleri  etkinligi
uygulatilmistir. EK F’de bu etkinligin uygulama adimlar1 verilmistir. Bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerden tospaa oyununun nasil oynandig ile ilgili dokiiman tospaa.org
sitesinden alintilanarak Ek G’de verilmistir. Ayrica kare karalama etkinligi de

yaptirilmistir.

Sekil 22. Bilgisayarsiz kodlama etkinligi: Doganin Renkleri
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Kodlama egitimi degerlendirme anketinin uygulanmasti

2017-2018 egitim Ogretim yili gliz doneminde 110 6gretmene, 7 grup halinde EYY
kapsaminda kodlama egitimi verilmistir. Bu 6gretmenlerden 68 tanesi sinif 6gretmeni
olup 57 tanesi egitim sonrasinda uygulanan ankete katilmayi kabul etmistir. Anket
sorulart fotokopi yoluyla cogaltilarak katilimcilara egitim sonrast dagitilmis ve
cevaplandiktan sonra toplanmistir. Bu sayede bir sonraki asama olan yari
yapilandirilmig goriisme sorularinin olusturulmasinda, derinlestirilmesi gereken konular

hakkinda fikir sahibi olunmasinda etkili olmustur.

Yar1 Yapuandrilmis Goriigsmelerin Yapilmasi

2017-2018 egitim Ogretim yili giiz doneminde egitimlerin tamamlanmasinin ardindan
bahar doneminde 23 smif 6gretmeni ile yari yapilandirilmis goriisme yapilmistir.
Goriisme formunda (EK B) yer alan sorular sirasi ile katilimcilara sozlii olarak
arastirmact tarafindan yoneltilmis ve cevaplamalart icin yeterli siire tanmmustir.
Katilimcilarin sorular1 cevaplamasi sirasinda gerekli goriilen yerlerde agiklamalar
yapilmigtir. Katilimcilara goriisme sirasinda isimleri ile hitap edilmis ancak analiz ve
raporlama siirecinde isimleri kodlanmigtir. Katilimcilar ile yapilan goriismeler yaklagik

olarak 30 dakika stirmistir.

3.6. Verilerin Analizi

3.6.1. Verilerin incelenmesi ve diizenlemesi

Analizler 6ncesinde verilerin bilgisayara dogru girilip girilmedigi kontrol edilmistir.

3.6.2. Nicel verilerin analizi

Elde edilen nicel verilerin analizinde SPSS 22 istatistik programi kullanilmistir. Nicel

verilerin analizine baglanmadan 6nce hatali girdi, kayip deger ve ug deger olup olmadig1

kontrol edilmistir. Tek degiskenli u¢ degerlerin analizinde Box plot ve Histogram

grafiginden faydalanilmistir.
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3.6.3. Nitel verilerin analizi

Aragtirma kapsaminda nicel verilerin desteklenmesi, aragtirmanin derinlestirilmesi,
uygulama siirecinde ortaya ¢ikan algi ve olaylarin biitiinciil bir bigcimde ortaya
konulabilmesi ve gelecek c¢alismalara yol gdstermesi amaciyla sinif dgretmenlerinin
BID becerisinin kazaniminda kodlama egitiminin etkisi hakkindaki goriisleri alinmistir.
Bu amagla arastirmada, nitel arastirma desenlerinden biri olan durum c¢alismasi
kullanilmistir. Durum ¢alismalarinda bir duruma iliskin etkenler (ortam, bireyler,
olaylar, siirecler vb.) biitiinciil bir yaklasimla derinlemesine arastirilmakta ve ilgili
durumu nasil etkiledikleri iizerinde odaklanilmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2011).
Arastirmada toplanan verileri aciklayabilmek icin gerekli kavram ve iligkilere
ulasabilmek amaciyla nitel veri analizi yontemlerinden igerik analizi yOntemi
kullanilmaktadir.  Igerik  analizi, arastirma icin elde edilen  verilerin
kavramsallastirilmasi, ortaya ¢ikan kavramlara goére mantiksal olarak sekillendirilmesi
ve buna gore verileri agiklayan temalarin belirlenmesi asamalariyla verileri
tanimlamamizi ve belirli cercevelerde bir araya getirmemizi saglamaktadir. Igerik
analizinde veriler dort asamada analiz edilirler: (Y1ldirim ve Simsek, 2013).

1) Verilerin kodlanmasi,

2) Temalarin bulunmasi,

3) Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi,

4) Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi

Ogretmenlerden elde edilen verileri kimliklerini aciklamadan sunabilmek ve karisikliga
sebebiyet vermemek i¢in kodlama yapilmistir. Bunun i¢in ilk goriistiigimiiz 6gretmene
O1 ve goriisme sirasia gore her bir 6gretmene sirastyla (01, 02, O3, 04 ...) seklinde
kodlar verilmistir. Katilimcilarla birebir ve yliz ylize gerceklestirilen goriigmelerde yar1
yapilandirilmig gériisme formu temel alinmistir (EK B). Goriisme verileri katilimeilarin
cevaplar1 dogrultusunda alinan notlardan olugmaktadir. Elde edilen veriler bilgisayar

ortaminda yaziya doniistiiriilmiistiir.

Bu caligmada igerik analizi iki arastirmaci tarafindan ayr1 ayr1 gerceklestirilmis ve
stirecte yazili dokiimii yapilan veriler arastirmacilar tarafindan tekrar tekrar
incelenmistir. Arastirmacilar tarafindan Onemli goriilen goriigler belirlenerek once

kodlar sonra da temalar olusturulmustur. Kodlama ve temalarin iki arastirmaci
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tarafindan ayr1 ayri olusturularak karsilastirllmasi ile de veri analizinin gegerlik ve
giivenirligi artirllmaya calisilmistir. Durum c¢alismalarinda, gegerlilik ve giivenirlilik
icin alinabilecek bazi Onlemler s6z konusudur (Yildirrm ve Simsek, 2016).
Aragtirmacinin uzun siireli etkilesimle c¢alistigit “durum” da kalma siiresinin
uzatilmasimin inandiricihi@r artirdigl bilinmektedir. Bu yolla arastirmact gozlemlerini
genigleterek verilerin doyum noktasina ulagsmasini saglayabilir. Ayni zamanda
arastirmaci, c¢esitli “veri gesitlemesi” yontemlerini kullanarak veri toplayabilir. Bu
calismada da; goriisme yontemi, ses kaydi ve yari yapilandirilmis gériisme formu temel
veri toplama aract olarak kullanilirken katilimeilarla uzun siireli etkilesimde
bulunulmustur. Ayrica arastirmaci, katilimer teyidi igin aragtirmanin sonuglarimni
katilimcilarla paylasarak onlarin goriislerine bagvurabilir. Buradaki amag, bir duruma
iliskin sonu¢larin dogrulugunu teyit edebilmektir. Bu yolla arastirilan durumun dogru ve
yansiz bir sekilde ayrintili betimlenmesine katki saglayabilecektir. Arastirmaci
sonuclarin isabetliligi konusunda diger arastirmacilarin goriislerine de bagvurabilir. Bu
durum, hem sonuclarin desteklenmesini hem de sonuclara iliskin aciklamalar
konusunda arastirmaciya yardimeci olacaktir (Merriam, 1998). Bu c¢alismada
giivenirliligi artirabilmek adina arastirmacinin takip ettigi stiregler ayrintili tanimlanmis
ve dokiimanlarla desteklenmistir. Ogretmenlerin ses kayitlar1 alinarak toplanan goriisme
verilerinin giivenirliliginin saglanabilmesi adina arastirmaci ve uzmanin yaptid
kodlamalarin tutarlilifi Miles ve Huberman'in (1994) belirlemis oldugu "giivenirlik =
gorlis birligi/(goriis birligi +goriis ayriligl)" formiiliinden yararlanilarak temalar icin
kodlama giivenirligi oran1 %95.95 olarak hesaplanmistir. Arastirma siirecinde yapilan
igerik analizi sonucunda elde edilen veriler, yiizde ve frekans gibi betimsel istatistik
yontemleriyle ¢cdziimlenmistir. incelenen verilerin frekans ve yiizde oranlari, arastirma
sorularina cevap verecek sekilde hesaplanmistir. Arastirma kapsaminda incelenen
veriler dlizenlenmis, kategorilere gore gruplanmis, sayisal hale getirilerek tablolar

halinde sunulmus ve ortaya ¢ikan bulgular yorumlanmaistir.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde bulgular {i¢ asamada sunulmustur. Birinci asamada, sinif 6gretmenlerinin
aldiklar1 kodlama egitimine yonelik goriislerinin degerlendirilmesine yer verilmistir.
Ikinci asamada, smif 6gretmenlerinin kodlama egitimi siireclerine yonelik goriislerinden

elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Simf Ogretmelerinin Kodlama Egitimine Yonelik Mevcut Durumlari

4.1.1. Smf o6gretmelerinin kodlama egitimi ve BID becerisine yonelik

farkindahiklar:

Bu boliimde kodlama egitimi verilen Sinif 6gretmenlerinin bu egitime katilmadan 6nce
BIDB ve kodlama egitimi hakkinda &n bilgilerinin ne diizeyde olduguna yodnelik

goriiglerine yer verilmistir.

Sinif ogretmenlerinin kodlama egitimi hakkindaki farkindaliklar

Smif O6gretmenlerine yoneltilen “Daha once kodlamaya yonelik egitim aldiniz m1?”
sorusu yoneltilmistir. Siif Ogretmenlerinin tamami1 daha o6nce kodlama egitimi
almadiklarin1 ifade etmislerdir. Bu sorunun ardindan Sinif 6gretmenlerine; “Bilgi-
islemsel diistinme becerisi ve kodlama egitimi, bilgilendirme toplantisindan once
"Kodlama egitimi" konusunu duymus muydunuz? * sorusu yoneltilmistir. Soruya 42
smif 0gretmeni evet cevabini vermis, “Evet ise, Nereden? “ sorusuna verilen yanitlar
dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait

betimsel istatistikler Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 9. Kodlama egitimi hakkindaki farkindaliklari
Tema Kod f %
Evet Cevrimi¢i  Sosyal medyadan 24 32,4
Basin-yayin organlarinin sitelerinden 7 9,5
EBA’dan 6 8,1
Sosyal ¢cevre Meslektaslar ile sohbet esnasinda 15 20,3
BT 6gretmeninden 6 8,1
Bilsem 6grencisinden 1 1,4
Hayir 15 20,3
Toplam 74 100

Sinif 6gretmenleri Tablo 8’de goriildiigii gibi ¢evrim i¢i ortamlardan ve sosyal ¢evreden

duyduklarmi ifade etmislerdir. Ancak yapilan birebir goriismelerde konu hakkinda

yeterli

bilgi sahibi olmadiklarin1 belirtmiglerdir. Smif 6gretmenlerinin  kodlama

egitimini ilk olarak nereden duyduklarina yonelik bazi goriisler su sekildedir:

“Kodlama egitimi hakkinda internette bazi egitim sitelerinden onemine dair bazi
makaleler okumustum. Okuduklarimi bilisim teknolojisi ogretmeni olan
arkadagim ile paylagsmam ve onun bu konu hakkinda detayli a¢iklama yapmasi

kodlama egitiminin 6nemini daha iyi anlamama sebep oldu "(O1).

“Uye oldugum bazi sosyal medya gruplarinda égrencileri ile yaptiklar: kodlama

calismalarini paylasmalar: bu konu hakkinda dikkatimi cekti” (O8).

“Bilsem sinavlarim kazanmig egitimlerine devam eden bir ogrencim Bilsem de
kodlama egitimi almaya baslayinca bana da bu konu hakkinda bilgimin olup

olmadigim sordu... ”(050).

Swnif 6gretmenlerinin bilgi-islemsel diigiinme becerisi hakkindaki farkindaliklar:

Smif

Ogretmenlerine; “Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve kodlama egitimi,

bilgilendirme toplantisindan 6nce " Bilgi-islemsel diistinme becerisi " konusunu duymus

muydunuz?” sorusu yoneltilmistir. Soruya 16 katilimci evet cevabini vermis, “Evet ise,
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Nereden?” sorusuna verilen yanitlar dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar

belirlenmistir. Olusturulan temalara ait betimsel istatistikler Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 10. BID becerisi hakkindaki farkindaliklari

Tema Kod f %
Evet Cevrim igi Sosyal Medyadan 5 8,5
Basin-yayin organlarinin sitelerinden 3 5,1

Egitim sitelerinden 1 1,7

Sosyal ¢evre BT 6gretmeninden 4 6,8
Meslektaslar ile sohbet esnasinda 2 3,4

Egitim ortamlari Lisans egitiminde 3 5,1
Hayir 41 69,5
Toplam 59 100

Sinif 6gretmenleri Tablo 9’da goriildiigii gibi ¢evrim i¢i ortamlardan ve sosyal ¢evreden
duyduklarimi ifade etmislerdir. Ancak yapilan birebir goriismelerde konu hakkinda
yeterli bilgiye sahip olmadiklarin1 belirtmislerdir. Smif &gretmenlerinin BIDB

kavramini ilk olarak nereden duyduklarina yonelik bazi goriisler su sekildedir:

“Lisans doneminde egitim dersleri icerisinde biligsel diigiinme becerileri olarak

ogrenmistik ”(O13).

“Egitim igeriklerinin paylasildigi sosyal medya gruplarinda ¢ocuklarin bilgi-
islemsel diisiinme becerisini kii¢iik yaslarda kazanmasinin 6nemli olduguna dair

yapilan paylasimlardan duymustum “(026).
4.1.2. Simif 6@retmenlerinin aldiklar1 kodlama egitimine yonelik goriisleri
EYY hizmet i¢i egitim kapsaminda dgretmenlere verilen BID becerisi ve kodlama
egitimini, egitimde kullanilan materyallerin ihtiyaci karsilama durumunu ve egitimin

stiresinin yeterliligini ortaya koymak igin sorular yoneltilmistir. Simif dgretmenlerine

yoneltilen sorulara verilen cevaplar Tablo 10°da verilmistir.
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Tablo 11. Sinif 6gretmenlerinin aldiklar1 kodlama egitimine yonelik goriisleri

X Ss

Anlatim yapan kisi kodlama egitimi siireci hakkinda agik bir 4,75 0,474
sekilde bilgi verdi.

Anlatim yapan kisi, kodlama egitimine yonelik 0&gretim 4,75 0,474
ihtiyaclarimla ilgili konularda yeterince anlatim yapti.

Konuyla ilgili hazirlanan materyaller egitim i¢in uygundu. 4,67 0,512
Bilgilendirme toplantisinin amaci agikg¢a belirtildi. 4,61 0,559
Egitimin siiresi uygundu. 3,89 1,359

Tablo 10°da goruldigi gibi smif dgretmenlerinin egitim siiresini yeterli bulduklar
anlagilmakla birlikte egitim siiresinin artmasi1 yoniinde beklentileri oldugu
anlagilmaktadir. Bu beklentilerini “Diger goriis ve Onerileriniz nelerdir?” diye

yonelttigimiz soruda da bazi sinif 6gretmenleri su sekilde ifade etmislerdir;

“Kodlama egitimi i¢in verilen siire daha fazla olmali. Egzersiz ¢calismalart igin
daha fazla zaman ayrilmal....” Ol

“Kodlama ile ilgili her yil seminer olmal” O19

Swnif ogretmenlerinin aldiklart kodlama egitimindeki govdiikleri en degerli/onemli sey

Siif 6gretmenlerine; “Aldiklar egitim hakkindaki en degerli/onemli sey nedir?" sorusu
yoneltilmis, soruya verilen yanitlar dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar

belirlenmistir. Olusturulan temalara ait betimsel istatistikler Tablo 11'de sunulmustur.

Tablo 12. Aldiklar1 egitim hakkindaki en degerli/onemli sey

Temalar Kodlar f %

Kisisel gelisime katki Mesleki gelisimlerine deger katmasi 16 421

saglamasi Aktif 6grenme yontemlerinin 6grenilmesi 9 23,7
Uretmeye yonelik istegin artmasi 8 211
Egitimde yeni yaklasimlarin 6grenilmesi 4 10,5
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Tablo 13. Aldiklar1 egitim hakkindaki en degerli/onemli sey (Devam)

Ogrencilerin kesfetmeyi 6grenebileceklerinin = 1 2,6

farkina varilmasi

Toplam 38 100
Kodlama egitimi hakkinda Kodlama egitiminin nasil verilebileceginin 6 37,4
bilgilenme ogrenilmesi

BID becerisi kazanimmin éneminin farkma 4 25

varilmasi

Kodlama egitiminin  0neminin  farkina 4 25

varilmasi

Kodlama egitiminin 6grencilere yonelik 1 6,3

kazanimlarinin 6grenilmesi

21.yy becerilerinde kodlama egitiminin yeri 1 6,3

ve Oneminin anlagilmast

Toplam 16 100
Teknoloji kullanimi Teknolojiyi bilingli kullanmanin 6neminin 6 54,5

farkina varilmasi

Teknolojik gelismelerden haberdar olunmast 4 364

Egitimde teknoloji kullaniminin 6neminin 1 9,1

anlasilmasi

Toplam 11 100

Tablo 11'de goriildiigii gibi 6gretmenlerin ¢cogu mesleki gelisimlerine deger katmast,
aktif 6grenme yontemlerinin Ogrenilmesi, lretmeye yonelik isteklerini arttirdigr icin
kisisel gelisimlerine katki saglamadigini ifade ederken digerleri de kodlama egitimi ve
egitimde teknoloji  kullannmin1  6grenmis olmayr degerli bulmuslardir. Sinif

ogretmenlerinin bilgilendirme toplantisina yonelik bazi goriisleri su sekildedir:

“Kisisel gelisimime deger katti. Hem kendimi hem de dgrencilerimin yeni
teknolojileri ogrenmeleri ile kendine giiven, tiretkenlik ve sorumluluk bilincinin
artacagimi 6grendim ”(021).

“Kodlama ve BIDB kazamimi hakkinda bilgi ve becerilerimi gelistirdim. Farkli
ogretim  yontemlerini  6grendim. Kodlama  yaparak iiretebilecegimizi

gordiim ”(034).
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“Egitimin tamamen degisime ihtiyacinin oldugunu anladim. Kodlama egitimi bu
caga hitap eden bir egitim. Ogrencilerimle isleyecegim ders siirecini yeniden
vapilandirma karart aldim. Bundan sonra J&grencilerime rehberlik eder
konumda olacagim. Toplama 2+2=4 diir demeyecegim, ¢cocuklar ne yapabiliriz

sonug sizce nasil degisir, diyecegim”(042).

“Robot teknolojisinin temelinin kodlama oldugunu ve bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerim tarafindan iiretilebilecegini ogrenmem ¢ok heyecan verici geldi.

Benim égrencilerim arasindan da iiretenlerin olabilecegini biliyorum”(O44).
Sinif ogretmenlerinin Kodlama egitimi verebilme konusundaki goviigleri
Smif &gretmenlerine; "Ogrencilerinize kodlama egitimi verebilme konusundaki
goriigleriniz nelerdir?" sorusu yoneltilmis, soruya verilen yanitlar dogrultusunda
kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait betimsel

istatistikler Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 14. Sinif 6gretmenlerinin kodlama egitimi verebilme konusundaki goriisleri

Temalar Kodlar f %
Sinif 6gretmenlerinin Evet 20 351
kodlama egitimi Detayli bir kodlama egitimi sonrasi 23 404
verebilme konusundaki

Hayir 1 1,7
goriisleri

Kararsiz 13 22,8
Toplam 57 100

Tablo 12°de goriildiigi gibi egitim sonrast sinif ogretmenlerinin %35’i smiflarinda
kodlama egitimi verebileceklerini ifade etmislerdir. Sinif 6gretmenlerinin %40°1 yeni
ogrendikleri kodlama egitimini Ogrencilerine aktarabilmek igin daha fazla egitime
ihtiya¢ duyduklarint belirtmislerdir. Siif 6gretmenlerinin %23’ kodlama egitimi
verebilme konusunda karasizliklarini ifade ederken, %2’si kendi is yiiklerinin fazla

oldugunu belirterek kodlama egitimi veremeyecegini ifade etmistir. Ayrica kodlama adi
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altinda 6zel bir ders olmasinin ve bu dersi bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
vermesinin faydali olacagini vurgulamistir. Sinif 6gretmenlerinin kodlama egitimi

verebilmesine yonelik baz1 goriisler su sekildedir:

“Detayli  bir kodlama egitimi alabilirsek bu egitimi 6grencilerime

verebilecegimi diisiiniiyorum”(04).

“Ogrencilerime  kodlama egitimi verebilecek diizeyde egitim  aldigim

kanaatindeyim. Seviyelerine gore asama asama ilerleyen zevkli bir ders

olabilir"(014).

“Kodlama egitimi icin ilkokullarda da BT ogretmeni gerekli. Ciinkii sinif
ogretmenlerinin o sumifa yonelik is yiikii ok asir1 diizeyde fazla” (O135).

“Egitimin siiresi yetersiz oldugu icin kendimi hazir hissetmiyorum " (016).

“Kursta ogrendiklerimden bazilarini hemen uygulamak istiyorum. Ogrencilerin

yaparak yasayarak 6grenmelerine katki saglayacagim diisiiniiyorum.... " (024).

“Ogrendigimiz programlar egitim 6gretimi daha dikkat ¢ekici ve eglenceli hale

getirecektir. Bu sebeple kodlama egitimi vermek isterim ..”(030).

“Kodlama egitimi verebilirim. Tiim ogrencilere kiiciik yaslardan baglayarak

mutlaka verilmeli... ”(040).

Kodlama ile ilgili diizenlenebilecek proje/varismalara ogrencileriyle katilma

konusundaki goriisleri

Smif Ogretmenlerine; “Kodlama ile ilgili diizenlenebilecek proje/yarigmalara
ogrencilerinizle katilmak ister misiniz?” sorusu yoneltilmis, soruya verilen yanitlar
dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait

betimsel istatistikler Tablo 13’te sunulmustur.
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Tablo 15. Kodlama proje/yarigmalarina katilma

Temalar Kodlar f %
Proje/yarismalara katilma Evet 40 70,2
istegi Hayir 4 7,0
Kararsiz 13 22,8
Toplam 57 100

Tablo 13’te gorildigi gibi smif 6gretmenlerinin %70’i kodlama ile ilgili 6grencilere

yonelik diizenlenebilecek proje/yarismalara katilmak isterken %231 kararsiz, %2’si

istemedigini ifade etmistir. Siif o6gretmenleri kodlama proje/yarigmalarina katilmak

isteme-istememe gerekgelerini su sekilde ifade etmislerdir;

“Ozellikle kodlama konusunda velileri destekleyen 2 6grencim ile katilmak

isterim. Ogrencilerimin ozgiivenlerinin artacagini ve proje tabanll

calismaya yonlendirecegini diigiiniivorum. Cocuklardaki yeteneklerin

gelismesine katki saglar”(02).

“Proje hazirlayabilecek kadar zaman ayirabilecegimi diisiinmiiyorum. Bu

sebeple katilmak istemem " (O7).

“Isterim. Yarigsmaya hazirlik siirecince eglenerek ogrenecekler ve

birbirlerinin haklarina saygi duyarak isbirlikci ¢alismayr aliskanlhik haline

getireceklerdir " (045).

Kodlama egitimini diger sinif ogretmenlerinin de almasina yonelik goriisleri

Sinif Sgretmenlerine; “Kodlama egitimini diger sinif ogretmenlerinin de almasina

yonelik goriisleriniz nelerdir?" sorusu yoneltilmis, soruya verilen yanitlar dogrultusunda

kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait betimsel

istatistikler Tablo 14’te sunulmustur.
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Tablo 16. Kodlama egitimini kimler almali

Tema Kod f %
Kodlama egitimini kimler ~ Tiim 6gretmenler 38 95
almal1? Geng yastaki 6gretmenler 1 2,5
Istekli olan Ogretmenler 1 2,5
Toplam 40 100

Tablo 14 incelendiginde sinif 6gretmenlerinin hepsi bu egitimin diger dgretmenler
tarafindan alinmasi gereken bir egitim oldugunu belirtmislerdir. Bunun yani sira Sinif
Ogretmenlerinden bazilar1 egitimin zorunlu olmasinin egitim siirecinde verimi
diisiirecegini diisiindiikleri i¢in egitimin istege bagl birakilmasinin faydali olacaginm
ifade etmislerdir. Yine bir katilimci Ozellikle merkezlerde gorev yapan simif
ogretmenlerinin emeklilik donemine yakin veya ge¢mis oldugunun altini ¢izerek
egitime alimlarda genglere oOncelik verilmesi gerektigini vurgulamistir. Sinif
Ogretmenlerinin kodlama egitiminin diger smif 6gretmenlerinin de almasina yonelik

bazi1 goriisleri su sekildedir:

“Bu egitimi alan ogretmenlerin yeni nesle daha iyi ayak uydurabileceklerini

diisiiniiyorum. Bu sebeple tiim ogretmenler almalr. ..."(06).

“Geng yastaki 6gretmenlerin almas: daha iyi olur”(O7).

“Teknolojinin hizla ilerledigi diinyamizda sinif ogretmenlerinin kendilerini bu
degisime hazirlamasi ve teknolojiyi derslerine entegre edebilmesi icin faydali

olacagim diisiiniiyorum” (022).

“Tiim brang ogretmenlerinin katilmasi gereken bir egitim almalarint isterim.

Boylece ogretmenler derslerinde daha verimli olurlar”(025).

“Mutlaka alinmasi gereken bir egitim. Tiim Ogretmenler BIDB kazandirmay
kendine bir hedef olarak belirlemeli, bu anlamda kodlama kolaylik sagliyor.
Ayrica bu egitimden biz ogretmenler bile ¢ok eglendik. Ogrenciler de eglenerek

ogrenecektir”(042).
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4.2. Smif Ogretmenlerinin Siniflarinda Uyguladiklar1 Kodlama Egitimi Siirecine

Yonelik Goriisleri

Egitim sonrasinda egitime katilan 57 smif 6gretmeninden 23 ile kendi siiflarindaki
kodlama egitimi deneyimleri birebir goriigme yapilarak incelenmistir. Goriisme yapilan
23 simuf 6gretmeninden 13’°niin siiflarinda kodlama egitimi verdigi diger 10 unun farkl
sebeplerden dolay1 uygulama yapamadigi goriilmiistiir. Simif 6gretmenleri ile yapilan

goriismeler sonucunda elde edilen veriler dort baglik halinde sunulmustur;

1) Kodlama egitiminin BID becerisinin kazandirilmasina etkilerine yonelik goriisleri,
2) Kodlama yontem ve araglarina yonelik gorisleri,
3) Uygulama siirecine yonelik goriisleri,

4) ilkokulda kodlama egitiminin gelecegine ydnelik goriis ve onerileri.

4.2.1. Kodlama egitiminin BID becerisinin kazandirilmasina etkilerine yonelik

gorisler

BID becerisinin kiiciik yaslardan itibaren kazandirilmasinin ogrencilere katkilarina

yonelik goriisler

Simf ogretmenlerine; “BID becerisinin kiigiik yaslardan itibaren kazandirilmasinin
ogrencilere katkilarina yonelik goriisleriniz nelerdir?" sorusu yoneltilmis, soruya verilen
yanitlar dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan

temalara ait betimsel istatistikler Tablo 15'te sunulmustur.

Tablo 17. BID becerisinin kiiciik yaslardan itibaren kazandirilmasina ydnelik goriisler

Temalar Kodlar f %

Akademik basariya Problem ¢6zme becerisi gelisir 12 354

katkilar1 Analitik diistinme becerisi geligir 7 20,6
Akademik basari artar 5 14,7
Isbirlik¢i ¢alisma aliskanlhig: kazanir 2 59
Derse karsi motivasyonu artar 2 59
Zeka gelisimini destekler 2 5,9
Elestirel diisiinme becerisi gelisir 1 2,9
Kritik karar alabilme becerisi gelisir 1 2,9
Ezbercilikten kurtarir 1 29
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Tablo 15. BID becerisinin kiigiik yaslardan itibaren kazandirilmasima yénelik goriisler

(Devam)
Algoritmik diisiinme becerisi gelisir 1 2,9
Toplam 34 100
Sosyal yasam becerisi fletisim becerisi artar 10 38,5
katkilar Hayal giiciiniin iiretmek i¢in 6nemini kavrar 8 30,8
Ozgiiveni artar 6 231
Yaparak yasayarak 6grenir 1 3,8
Esneklik ve uyum becerisi gelisir 1 3,8
Toplam 26 100
Teknoloji kullanim Teknolojiyi verimli kullanma becerisi gelisir 6 85,7
becerisine katkilari Teknolojiyi bilingli kullanmay1 6grenir 1 14,3
Toplam 7 100

Tablo 15 incelendiginde smif dgretmenleri BID becerisinin kiiciik yaslardan itibaren
kazandirilmasinin problem ¢6zme becerisinin gelismesinde Onemli etkisi olacagini,
analitik diisiinme becerisi kazandiracagini ve kazanacaklar1 bu becerilerin 6grencilerin
akademik basarilarini arttiracagini ifade etmislerdir. Ayrica sinif 6gretmenleri akademik
basarilar1 artan Ogrencilerin bagsarmaya yonelik olumlu tutum gelistirecekleri, derse
karst motivasyonlarmin artacagi goriisiindedirler. BID becerisinin kiiciik yaslardan
itibaren kazandirilmasinin gerekliligi konusunda smif Ogretmenlerinin goriisleri su

sekildedir:

“Aga¢ yasken egilir. Bu atasoziinde oldugu gibi ogreniciler egitim hayatlart
boyunca ezberci bir egitim aldiysa o kalibi degistirmek ¢ok zor oluyor. Biz bile
1. sinif egitimi verirken eksik veya hatali yaptigimiz bir seyi 2. sinifta diizeltmek
istedigimizde ¢ok zorlaniyoruz Kiigiik yaslarda BIDB kazandirilirsa 6grencilerin

problem ¢ozme becerisinin artmasinda olumlu yonde etkisi olur”(03).

“Teknoloji ile i¢ ice bir ¢agda yasadigimiz diistiniildiigiinde teknoloji kullanimin
zorunlu oldugu, oniimiizdeki zamanlarda da onemini daha da arttiracagi
diisiincesindeyim... Uretebilen bir nesil yetistirebilmek icin erken yaslardan
BIDB kazandirilmas: 6grencinin akademik gelisiminde ve sosyal yasaminda

katki saglayacagina inantyorum(O13).

Simf 6gretmenleri BID becerisinin kiiciik yaslardan itibaren kazandirilmasini sosyal
yasam becerilerini olumlu yonde etkileyecegini vurgulamislardir. Smif 6gretmenleri

BID becerisi problem ¢dzme becerisini gelistirdigi icin bu ozelligi giinliik yasam
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problemlerini ¢6zmede de etkin bir sekilde kullanacaklarini ifade etmislerdir. Ayrica
Ogrencilerin giinlik yasam problemlerini ¢dzerken iletisim becerilerinin gelisecegi,
problemlere ¢6ziim iirettikleri i¢in 6zgiivenlerinin ve iiretme becerilerinin artacagini da
belirtmislerdir. Smif Ogretmenleri kiigiik yaslardaki Ogrencilerin hayal kurma
becerilerinin yiiksek oldugunu, bu ozellikleri BID becerisi ile desteklenirse hayal
giiclerini yeni seyler iiretmek i¢in kullanabileceklerini ifade etmislerdir. Buna ek olarak
problem ¢dzebilen, 6zgiiveni artan, liretebilen 6grencilerin akademik basarilar artacagi
gibi hayatlarina mutlu bireyler olarak devam edecekleri goriisiindedirler. Bununla ilgili

siif 6gretmenlerinin bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“BID becerisini kazanan d&grencilerin; hem okul hayatinda hem sosyal
hayatinda daha aktif, kendisiyle barisik, sorunlara ¢oziim iiretebilen, isbirlik¢i
calismalar  yapabilen,  mutlu  bireyler  olacagina  inaniyorum  ve

goriiyorum”(016).

“BID becerisinin  kazanilmasi égrencilerde problem ¢ozme  becerisini
gelistirecegi icin giinliik yasamda karsilastigr problemlere ¢oziim iiretebilmesi
agisindan etkilidir. Bu da sosyal yasaminda daha mutlu bireyler olmalarini

saglayacaktr. Ayrica mantiksal diigtinme becerisi geliseceginden akademik

basarist da artacaktir”(022).

Simf &gretmenleri BID becerisinin  kiiciik yaslardan itibaren kazandirilmasmimn
teknolojiyi bilingli ve verimli kullanmalarinda etkili olacagini belirtmislerdir. Buna ek
olarak teknolojiyi verimli kullanmay1 6grenen 6grencilerin gelecekte teknoloji bagimlisi
olmasinin da oniine gecilebilecegi goriisiindedirler. Bununla ilgili sinif 6gretmenlerinin

bazilarmin goriisleri su sekildedir:

“Kiiciik yaslarda BID becerisinin kazandirilmas: teknolojiyi verimli kullanmay:
ogretecegi i¢in ogrencileri teknoloji bagimlhiligindan kurtarir. Teknolojiyi
problemlere ¢oziim iiretmek icin nasil Kullana bileceklerini 6grenen ogrenciler
teknoloji kullanarak problemlere yonelik farkli ¢oziimler gelistirebileceklerini

fark eder ”(O4).
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“Hayata daha kolay baslarlar. Siirekli kendini yenile teknolojiyi kullanmanin

otesinde iiretebilmeleri icin BIDB kazanmalari gerekiyor” (09).

Kodlama egitiminin, BID becerisinin kazandirmasinda sahip oldugu rol

Sinif dgretmenlerine; “Kodlama egitiminin, BID becerisinin kazandiriimasinda sahip
oldugu role yonelik goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmis, soruya verilen yanitlar
dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait

betimsel istatistikler Tablo 16'da sunulmustur.

Tablo 18. Kodlama egitiminin, BID becerisinin kazandirilmasinda sahip oldugu rol

Temalar Kodlar f %
BID becerisinin alt Algoritmik diistinme 9 225
kazanimlari olan diisiinme Agalifik disiiline 4 8 20,0
Problem ¢6zme becerisi 8 20,0
becerilerini kazandirmas1  Elestirel diisiinme 6 150
Sosyal Beceriler 3 7,5
Yaratici diisiinme 3 7,5
Kritik karar verme 2 50
Zaman yonetimi 1 2,5
Toplam 40 100
BID becerisi kazanimmi1  Seviyelerin kolaydan zora dogru ilerlemesi 7 46,7
somutlastirmasi Tekrarl1 deneme imkani sunmasi 5 33,3
Kodlama ile hata ayiklamay1 kavramasi 3 200
Toplam 15 100
Dersi ilgi ¢ekici hale Eglenerek 6grenme 4 30,8
getirmesi Ozgiiven 3 231
Hedefe ulagsma ¢abasi 3 231
Motivasyon 2 154
Bilgiyi kalici hale getirme 1 7,7
Toplam 13 100

Tablo 16 incelendiginde sinif dgretmenleri kodlama egitiminin BID becerisinin alt
kazanimlar1 olan diisiinme becerilerini kazandirdigi, bu kazanimim &grencilere
aktarilmasinda somutlastiric1 olarak rol iistlendigi, kodlama egitiminin oyun tabanl bir
ara yiizde verilmesi sebebiyle dersi ilgi g¢ekici hale getirdigi goriisiindedirler. Simif
dgretmenlerinin tiimii kodlama egitiminin BID becerisini kazandirmada etkili oldugunu
belirmiglerdir. Bu konuda smif Ogretmenlerinin bazilar1 kodlama araglarinin

gelistirilmesindeki amacin BID becerisini kazandirilmasi oldugunu diisiindiiklerini ifade
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etmislerdir. Kodlama egitiminin, BID becerisinin kazandirilmasinda sahip oldugu rol

hakkinda smif 6gretmenlerinin gortisleri su sekildedir:

“Kodlama egitiminde ogrencinin ulasmasi gereken bir hedef var. Bu amaca
ulasmak icin neyi nasil yaparim diye diisiinmesi BIDB kazanma yolunda
ilerledigini gosterir. Bu baglamda kodlama egitimlerinin BIDB kazandirmak
icin diizenlendigini diistiniiyorum. Bu iki kavram birbirleri ile bir¢ok yerde

kesisiyor”(O3).

“Kodlama egitiminde mantik kullanma, karar verme, algoritmik diistinme,
elestirel diisiinme ve problem ¢cézme becerilerini gelistirdigi icin BID becerisinin

kazandiriimasinda énemlidir”(021).

Smif 6gretmenleri kiiglik yastaki 6grenciler i¢in oyunlastirma kullanilarak hazirlanmig
olan kodlama araglari, bilgi-becerileri Ogrencilere oyun igerisinde sundugunu igin
ogrenciler kodlama egitimi sirasinda oyun oynadiklarini diisiindiikleri igin bir problemin
¢Oziimi i¢in hata yapsalar da tekrar tekrar deneme yapmaktan ¢ekinmediklerini, farkli
¢Ozlim yontemleri gelistirerek en kisa yoldan ¢cozmeye c¢alistiklarini ve bunlar1 yaparken
de eglenerek ogrendiklerini ifade etmislerdir. Bununla ilgili simf 6gretmenlerinin

bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“... Ogrenciler kodlama sayesinde defalarca deneme yapma firsatina sahipler.
Bu da 6grencilerin giinliik hayatlarinda amaclarina ulasmalari icin en kisa yolu
bulmalarina imkan saglar. Kodlama 6grencilere ayni zamanda pes etmemeyi,
kararli  ve azimli olmayt oOgretir. Bu anlamda BID becerisinin

kazandirilmasinda kodlama énemli bir yere sahiptir”(O4).

“Kodlama egitimi, BID becerisini eglenerek kazandiriyor. Cocuklar verilen

problemleri ¢ézerken diisiinme becerileri gelisiyor” (06).

“Kodlama egitiminde yaratici diisiinme becerisi, ozgiiven ve basarma duygusu
gelisiyor. Ayrica ogrenciler; hedefe en kisa yoldan ulasabilmeyi ve olaylara
farkli yonden bakabilmeyi égreniyorlar. Bu sebeple BID becerisi kazaniminda

kodlama egitimi, kolaylastirma rolii iistleniyor”(013).
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4.2.2. Kodlama yontem ve araclarina yonelik goriisler

Bilgisayarli veya bilgisayarsiz kodlama egitimine yonelik goriisleri

Siif Ogretmenlerine; “Bilgisayarli veya bilgisayarsiz kodlama egitimine yonelik

goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Sinif 6gretmenlerinin tamami bilgisayarl

kodlama egitimini uygulamayi tercih ettiklerini ifade etmistir. Tablo 17 ve Tablo 18'de

bilgisayarli veya bilgisayarsiz kodlama egitimine yonelik avantaj ve dezavantajlar

verilen yanitlar dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir.

Tablo 19. Bilgisayarli kodlama araglarinin avantaj ve dezavantajlari

Tema Kod f %
Bilgisayarli Avantaj Hayal giiciinii kullanarak tiretme imkani sunmasi 7 20,0
Kodlama Teknolojiyi bilingli kullanma 4 114
Araclari Kodlama egitimini somutlastirmasi 5 14,3
Hata ayiklama aligkanlig1 kazanmasi 3 86
Akademik basariy1 desteklemesi 2 57
Bireysel ilerlemeye imkan saglamasi 2 57
Sosyal beceriler 2 57
Tekrarli deneme imkan1 saglamasi 2 57
Anlik geri doniit alabilmeleri 2 57
Online olmasi1 nedenti ile uygulama kolaylig 2 57
Kodlama egitim 6rneklerinin kolaydan zora 1 29
ilerlemesi '
Daha ileri kodlama programlari i¢in temel bilgi 1 29
Uygulama kolayligi 1 29
Eglenerek 6grenme imkani saglamasi 1 29
Toplam 35 100
DezavantajET’dan uygulama yapmak zaman kaybina neden 4 33,3
olmasi
( BT smift ET’dan uygulama yapmak sinif yonetimini 4 33,3
olmamasi) zorlastirmasi
ET’dan uygulama yapmak derste sinirl ilerlemeye 4 33,3
neden olmasi
Toplam 12 100

Smif Ogretmenlerinin tamami kodlama egitimini bilgisayarli kodlama araglari

kullanarak vermek istediklerini ifade etmislerdir. Bilgisayarli kodlama araclarini

kullanmak istemelerinin en biiyiik nedenin 6grencilerin hayal ettikleri her seyi somut

olarak kodlama yardimi ile iiretebilme imkéani sunmasi oldugunu belirtmislerdir. Sinif

Ogretmenleri 6grencilerin hayal giiclerini teknoloji ile birlestirerek 6zgiin fikirler ve
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trtinler ortaya koyarken teknolojiyi bilingli kullanmay1r da kavrayacaklarim
vurgulamiglardir. Ayrica Sinif 6gretmenleri, giiniimiizde kiiglik yaslarda giderek artan
teknoloji kullaniminin oyun ve eglenceden oOteye gecemezken, kodlama araglar
kullanarak kendi oyununu tasarlamaktan zevk alan Ogrencilere, teknolojiyi bilingli
kullanma yoniinde olumlu etki edecegini ifade etmislerdir. Simif Ogretmenleri
bilgisayarli kodlama araglarinin; kolaydan zora ilerleme imkani sunmasi, dgrencilerin
kendi ve arkadaslarinin hatalarin1 anlik gorebilmesi, hatalar1 diizeltebilmek icin tekrar
tekrar deneme yapabilmesi, uygulama kolayliginin olmasi &grenciler i¢in eglenerek
O0grenme imkani sundugunu ifade etmislerdir. Bilgisayarli kodlama araglarinin
kullanilmasinda sinif 6gretmenlerinin belirttikleri bu avantajlarin yani sira uygulama
icin gereken yeterli altyapi olmamasin1 dezavantaj olarak belirtmislerdir. Bilgisayarli
kodlama araglarinin kullanilmasinda dezavantaj olarak belirtilen uygulama i¢in zaman
kaybi, tek tek Ogrencilerin tahtaya cikarak uygulama yapmasindan duyulan sikinti
olarak ifade etmislerdir. Ogrencilerin tek tek tahtaya kalkmasi, biri yaparken
digerlerinin 1izleme pozisyonunda kalmasi smif yonetimini zorlastirdigini ifade
etmislerdir. Ayrica sif igerisinde farkli kavrama diizeyine sahip olan 6grenciler
oldugunu hizli kavrayan o6grencilerin daha hizli ilerleyebilecekken Kkullanabilecekleri
ayr1 bir cihaz olmadigi i¢in sinirl ilerleme meydana geldigini ifade etmislerdir. Burada
dezavantaj olarak bahsi gecen BT sinifin olmamasindan kaynaklanan sikintilardir,
bilgisayarli kodlama egitiminin olusturdugu sikintilar degil. Bu sebepledir ki Sinif
ogretmenleri ile yapilan goriismelerde “bilgisayarli veya bilgisayarsiz kodlama
araglarindan hangisini tercih edersiniz” diye yoneltilen soruya tamami bilgisayarl
kodlama egitimini segtiklerini cevap vermislerdir. Tablo 19 incelendiginde bilgisayarli
kodlama araclarin avantaj ve dezavantajlar1 hakkinda siif 6gretmenlerinin goriisleri
su sekildedir:
“Bilgisayarli kodlama gérsellik, tekrar deneme, somutlastirma sagladigi icin
bilgisayarsiz kodlamaya gore BIDB kazandirmada daha etkili. Bilgisayarsiz
kodlama da ise simiflarimizda BT araglart olmadigi icin uygulamak kolaylik
saglasa da BIDB kazandirmak icin ¢ok fazla zaman kaybina neden olur. Bu

sebeple ben bilgisayarli kodlama araclarinin kullanilmas: taraftariyim.”(O1).

“Bilgisayarli kodlama da wuygulamaya baslayinca o6grenciler ¢ok sevdi.

Bilgisayarsiz kodlama da zaman kaybt olsa da, gorsel zekasi, hafizas1 gelisir.
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Bilgisayarli kodlama egitiminde bireysel ilerlemeyi saglar.  Bilgisayarsiz

kodlama egitimini uygulama acisindan daha kolay”(08).

“Bilgisayarl kodlama gorsel ve isitsel oldugu icin daha etkili. Uygulamada da
daha kolay, deneme yanilma yaparak kullanmasi, online olmasi, aninda yanit
alabilmeleri yoniinden de avantajli. Kodlama egitimine kiigiik yaglardan
baslayarak verilmeli. Bilgisayarsiz kodlama egitimi zaman kaybina sebep

oluyor”(09).

Tablo 20. Bilgisayarsiz kodlama araglarinin avantaj ve dezavantajlari

Tema Kod f %
Bilgisayarsiz ~ Avantaj Uygulama kolaylig1 saglamasi 7 31,8
Kodlama Firsat esitligi sunmasi 3 136
Zeka gelisimini desteklemesi 3 13,6
Eglenerek 6grenme imkani sunmasi 1 45
Isbirlik¢i ¢alismay: desteklemesi 1 4,5
Toplam 16 72,7
Dezavantaj Zaman kaybi1 3 136
Siirl ilerleme kasithilig 3 136
Toplam 6 27,3
Toplam 22 100

Tablo 18 incelendiginde sinif 6gretmenleri, tiim dgrencilerin ayni anda kendileri i¢in
hazirlanmis materyallerle uygulama yapma sans1 bulduklari i¢in bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin firsat esitligi sundugunu, uygulanma kolayligi sagladigimi ve smif
yonetimini kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Bu etkinlikler sirasinda 6grencilerin
isbirligi icerisinde c¢alistiklarint ve ¢ok eglendiklerini de ifade etmislerdir. Ayrica
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 6grencilere farkli bakis agilar1 gelistirdigi i¢cin zeka
gelisimini olumlu yonde etkileyecegini 6n gordiiklerini belirtmislerdir. Bunlarin yam
sira bilgisayarli kodlama egitimi ile kiyaslandiginda bir kodlama kazanimlarinin
ogrenciye kazandirilmasinda daha fazla zamana ihtiya¢ duyuldugunu ve ilerlemenin
sadece smif i¢i etkinlikler ile kisith kalacagini bireysel ilerleyebilecek olan 6grencilerin

desteklenemeyecegini  diislindiiklerini  ifade etmislerdir. Bilgisayarsiz kodlama
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araglariin avantaj ve dezavantajlar1 konusunda siif Ogretmenlerinden bazilarinin

goriigleri su sekildedir:

“Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini simifimda uyguladim. Ogrencilerimle ¢ok
zevkli  bir deneyim yasadik. Uygulama kolayligi, isbirlik¢i ¢alismay:
desteklemesi acisindan avantajli. Bilgisayarli kodlama egitimi giintimiiz
cocuklart i¢in bir ihtiyag. Ciinkii her zaman ellerindeki teknolojik cihazlar,
oyun amaglt kullaniyorlar. Teknolojiyi olumlu kullanmalar:, kullandiklar
teknoloji ile iiretebilir hale gelebilmeleri igin bilgisayarli kodlama egitimi
kesinlikle verilmeli” (O6).

“Bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama egitimlerini sinifimda uyguladim her ikisi
de o6grencilerim igin faydali oldugunu gordiim. Bilgisayarli kodlama egitimi
ogrencilerin dikkatini daha ¢ok ¢ekiyor ¢iinkii giinliik hayatlarinda da bir¢ok
amagla teknolojik cihazlar kullaniyorlar.  Bilgisayarsiz kodlamada da ¢ok
eglendiler, Eglenirken BIDB kazammlarimi fark etmeden ogreniyorlar.
Bilgisayarli kodlama egitimi verirken uygulama konusunda BT sinifi olmadig
icin  sikintt  yasiyoruz.  Teneffiisleri  bile uygulama  yapmak igin
kullaniyoruz’(016).

e

Sekil 23. Ogretmenlerin siniflarinda uyguladiklar bilgisayarsiz kodlama etkinligi

Sekil 23’te gorildiigli gibi bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri uygulanirken tiim
Ogrenciler ayni1 ayna etkinlige katilabilmektedir. Bu da egitimde firsat esitligi

saglamakta ve 6gretmenin sinif yonetimini kolaylagtirmaktadir.
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Swf ogretmenlerinin  siniflarinda  kullandiklart  kodlama araglarina  yonelik

diisiinceleri

Simif ogretmenlerine; “BID becerisini kazandirmada kullanilan kodlama araglarina
(code.org, scratch vb.) yonelik goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmis, soruya verilen
yanitlar dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan

temalara ait betimsel istatistikler Tablo 19'da sunulmustur.

Tablo 21. Kodlama araglarinin karsilagtirilmasi

Tema Kod f %
Code.org  Avantaj Kullanim kolaylig1 6 25
Etkinliklerin basitten karmasiga ilerlemesi 4 16,7
Problem ¢6zme becerisini gelistirmesi 3 12,5
BID becerisini gelistirmesi 3 12,5
Merak uyandirmasi 2 8,3
Ogrenci ilerlemelerini takip edebilme 2 8,3
imkani
Tekrarl1 deneme firsati sunmasi 2 8,3
Bireysel ilerleme firsati 1 42
Kiictik yas guruplar i¢in daha 6zgiin 1 4,2
Toplam 24 100
Ihtiyag Alt yap1 2 100
Hissedilen Toplam 2 100
Scratch Avantaj Hayal giiciinii kullanarak tiretmesi 18 56,25
Egitim programina entegre edilebilmesi 6 18,75
BIDB becerisini gelistirmesi 3 9375
Problem ¢6zme becerisi gelistirmesi 2 6,25
Eglenerek 6grenme imkani sunmasi 1 3,125
Basladig1 ¢calismay1 sonlandirmak igin 1 3,125
sabir géstermesi
Tekrarli deneme imkani sunmasi 1 3,125
Toplam 32 100
Ihtiyag Alt yapi 3 75
Hissedilen Ogretmen egitimi ihtiyact 1 25
Toplam 4 100
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Sinif 6gretmenleri Tablo 19°da goriildiigi gibi bilgisayarli kodlama araglar ile ilgili
dezavantaj belirtmemislerdir. Tablo 19°da simif Ogretmenleri kodlama araglarinin
avantajlar1 ve bu ara¢ i¢in ihtiyac hissettikleri durumlarimi belirtmislerdir. Alt yapi
konusunda her iki kodlama araci ig¢in ihtiya¢ hissedildigi goriilmektedir. Simf
Ogretmenleri alt yapr eksikligi olarak &grencilerin okulda birebir uygulama
yapabilecekleri cihazlara sahip olunmamasini kastetmislerdir. Yapilan goriismelerde
bilgisayarli kodlama egitiminden verim alinabilmesi i¢in okullarinda bir BT simifinin
olmasi gerektigini vurgulamiglardir. Smif 6gretmenleri alt yapi eksikligine ek olarak
Scratch programinin Ogretiminde kendilerini yetersiz hissettiklerini belitmigler ve
siiregelen egitimler ile desteklenmek istediklerini vurgulamislardir. Bunun yani sira
siif 6gretmenleri, siniflarinda uyguladiklari bilgisayarli kodlama araglarindan code.org
ve Scratch programu ile ilgili avantajlari belirtirken her iki ara¢ i¢in; tekrarli deneme
imkan1 sundugunu, problem ¢dzme becerisini ve BID becerisini gelistirdigini ifade
etmislerdir. Sinif 6gretmenleri code.org ile kodlama yapmanin en biiyiik avantajinin
kullanim kolaylig1 ve etkinliklerin basitten karmasiga dogru verilmesi olarak ifade
etmislerdir. Code.org sitesinde kiiclik yas gruplar1 i¢in hazirlanmis etkinliklerin olmasi
ozellikle kodlamaya yeni baslayan 6grenciler i¢in bir avantaj oldugunu belirtmislerdir.
Code.org kullanan 6grencilerin, bir¢ok asamay: sistem lizerinden verilen yonergelere
gore kendi bagina tamamlayabilme imkani bulmalari, evlerinde gereken teknolojiye
sahip olan &grencilerin bireysel ilerlemesine imkan sagladigini ifade etmislerdir. Siif
Ogretmenleri ayrica, 6grencilerin bireysel ilerlemelerini sistem {lizerinde gorerek onlari

takip edebilme imkani1 bulmalarin1 da avantaj olarak ifade etmislerdir.

Sekil 24. Ogrencilerin Scratch uygulamalar
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Bilgisayarli kodlama egitimine code.org ile baglayan sinif 6gretmenleri Scratch ile
devam etmislerdir. Sekil 24°de goriildigi gibi 6grenciler Scratch programina karsi ilgi
gostermektedirler. Siif Ogretmenleri Scratch programimin en biiylik avantajinin
ogrencilerin hayal giiglerini gelistirmesi ve hayal giiglerini kullanarak tiretmesi olarak
ifade ederken egitim programina entegre edilebilmesini de degerli bulmuslardir. Scratch
programinin egitim programina entegre edilebilir olmasinin tiim derslerde kullanim
imkan1 sunacagini ifade etmislerdir. Scratch programinda bir iiriin ortaya koyabilmek
icin silireg igerisinde gosterdikleri ¢aba ve sabri da smif Ogretmenleri degerli
bulmuslardir. Kodlama araglarindan code.org ve Scratch programlar1 arasinda

karsilastirma yapan Sinif 6gretmenlerinden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“code.org da basitten karmasiga ilerlemenin olmast en biiyiik avantaj.
Ogrenciler boliimleri tamamlamak icin heyecanlaniyorlar. Bir sonraki béliime
ge¢mek igin ¢aba harciyorlar. Scracth da ise kendi hayal ettikleri her seyi
vapabiliyor olmalar: avantaj. Bu sayede sorgulama, problem ¢ozme becerileri

artiyor”’(04).

“code.org daha kullamiglh buluyorum. Problem ¢6zme becerisi kazandirmaya

yonelik hazirlanmig bir site. Code kiiciik yas guruplar icin daha 6zgiin”(09).
“code.org basitten karmasiga dogru ilerlemesi, 6gretmenin takip edebilirliginin
olmasi, ogrencilerin dogruyu bulmak icin defalarca deneme sansinin olmasi
avantajlaridir. Scratch da ogrencilerin kendi hayalindekini ortaya koyabilme
imkant sagliyor olmasi; ogrencileri diistinmeye ve iiretmeye yonlendirdigi ve
diger derslere entegre edilebilirligi en biiyiik avantajlaridir”(013).

4.2.3. Uygulama siirecine yonelik goriisler

Ogrencilerle birlikte gerceklestirilen kodlama egitimi siireci

Sinif &gretmenlerine; “Ogrencilerinizle birlikte gerceklestirdiginiz kodlama egitimi

stirecini anlatir misiniz?” sorusu yoneltilmis, soruya verilen yanitlar dogrultusunda
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kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait betimsel

istatistikler Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 22. Kodlama egitim siireci

Tema Kod f %
Uygulama yapilan smif diizeyleri 1. Siniflar 4 30,8
2. Siniflar 2 154
3. Simuflar 6 46,2
4. Smiflar 1 7,7
Toplam 13 100
Kag ders saati 1 ders saati 8 615
2 ders saati 2 154
Bos zamanlarda 3 231
Toplam 13 100
Kullanilan kodlama araci Code.org 12 85,7
Bilgisayarsiz kodlama 3 214
Scratch 1 71
Toplam 14 100

Gortisme yapilan 23 sinif 6gretmeninden sinifinda kodlama egitimi gergeklestiren 13
ogretmenin okuttuklar1 sinif diizeyleri Tablo 20°de verilmistir. Smif &gretmenlerine
kodlama egitimi i¢in haftada ka¢ ders saati ayirdiklart soruldugunda, simif
O0gretmenlerinin %61,5°1 bir, %15,4’1 iki, %23,1°1 belirli bir ders saati ayirmadiklarini
ogrencilerin  isteklerine gore anhk belirlediklerini ifade etmislerdir. Simif
ogretmenlerinin kodlama araglarindan en ¢ok code.org’u tercih ettikleri goriilmektedir.
Ogretmenler bunun sebebinin; kullanim kolaylig1, én bilgiye ihtiyag duyulmamasi ve

bilgisayar ortaminda kodlamanin somutlastirarak sunulmasi olarak belirtmislerdir.

Tablo 20’de goriildiigii gibi her smif diizeyinde kodlama egitimini uygulayan
katilmcinin oldugu goriilmektedir. Siif 6gretmenlerinin uygulama siirecinde farkli

sinif diizeyleri icin belirttikleri goriisler su sekildedir;

Birinci smiflar1 okutan sinif 6gretmenleri okuma-yazma ¢aligmalarinin 6gretimi tizerine

yogunlastiklarindan dolayr kodlama egitimi i¢in vakit ayiramadiklarint belirtmislerdir.
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Sinif 6gretmenleri dgrencileri ile gerceklestirdigi kodlama egitimi siirecini anlatirken su

sekilde ifade etmistir;

“lL.swmiflart okutmamdan dolayr bu sene firsatim olmadi. Fakat gelecek yil
kodlama hakkinda kendimi daha fazla gelistirip simifimda uygulamay

diistiniiyorum...” Ol

“code.org sitesindeki uygulamalarin ilk basamaklarint sinifta beraber yaptik. 1.
smif oldugumuz igin derslerde ¢ok devam etme sansim olmad:. Sonraki

asamalarin: evlerinden devam ettiler. “ (09)

Ikinci siniflari okutan smif Ogretmenlerinden O6 &grencileri ile gergeklestirdigi

kodlama egitimi siirecini anlatirken su sekilde ifade etmistir;

“Code.org kayit islemlerini 6grencilerime ve velilerime anlattim. Sonrasinda
ogrencilerin ilerlemelerini okuldan takip ettim. Bilgisayarsiz kodlama da
dogamn renkleri etkinligini yaptik. Ogrencileri guruplara béldiim. Ogrencilerde

Takim ruhu olustu, isbirlikli calismay: ogrendiler, ¢ok zevk aldilar.”

Ugiincii siniflar1 okutan bir 8gretmen sinifinda ¢ok fazla gdgmen dgrenci oldugu ve dil
problemi yasadiklart i¢in kodlama egitimi veremedigini ifade etmistir. Kalan dort
Ogretmen ise kendilerini kodlama egitimi verebilme konusunda yeterli hissetmediklerini
igin uygulama yapmadiklarini ifade etmislerdir. Ogretmenlerden besi smiflarinda
kodlama egitimini verdiklerini, veli toplantilar1 yaparak kodlama egitiminin Gnemi
anlattiklarmi ifade etmistir. Simif 6gretmenleri 6grencileri ile gerceklestirdigi kodlama

egitimi siirecini anlatirken su sekilde ifade etmistir;

“code.org kullaniyorum, ogrenciler oyun oynadiklarini zannederek eglenerek
ogreniyorlar.  Velilerimi  kodlama egitimi hakkinda toplantt  yaparak

bilgilendirdim...” O7

“3. siniflar ile uyguluyorum. Haftada bir saatimi ayiriyorum. Ilk énce code.org
ile basladik. Ogrencilerime yardimci olabilmeleri icin velilerime bilgilendirici

vazi gonderdim. Bu yazida kodlamanin énemi, Code.org sitesine nasil kayit
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olunur, derslere nasil gegilir siiregleri anlatiliyordu. Ayrica whatsapp iizerinden
de uygulama agsamalarini gonderdim. Sonrasinda 6grencilerin tabletlerini sinifa
getirmelerini istedim. Ama bazi tabletlerin internete baglanamamast bizi zaman
ve motivasyon anlaminda olumsuz etkiledi. Sonraki zamanlarda 6grencilerin
teneffiis saatlerinde ET kullanarak dersleri tamamlamasi igin yonlendirdim. Bu
sekilde o6grenciler code.org sitesini kullandilar. Bireysel olarak da dgrenciler

evlerinden ilerlemelerine devam edebiliyorlar”(02).

Dérdiincii siniflart okutan dgretmenlerden O11 dgrencileri ile gergeklestirdigi kodlama

egitimi siirecini anlatirken su sekilde ifade etmistir;

“4. smif oyun ve fiziki etkinlikler dersinde kodlama egitimini 6grencilerime
tamittim. Ogrencilerimin ilgisini ¢ekti ve ¢ok zevk aldilar. Hatta bazi égrenciler

)

evilerinde kodlamaya devam ettiklerini séylediler...."

Sinif Ggretmenleri kodlama egitimi verebilme konusunda birinci sinif diizeyinde
okuma-yazma faaliyetleri nedeniyle zorlandiklarini ifade ederlerken diger kademelerde

kodlama egitiminin verilebilmesinin daha verimli olacagini ifade etmislerdir.

Kodlama egitiminin égrencilere olan katkilarina yonelik goriisler

Simif 6gretmenlerine; “Gergeklestirdiginiz kodlama egitiminin 6grencilerinize olan
katkilarina yonelik goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmis, soruya verilen yanitlar
dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait

betimsel istatistikler Tablo 21'de sunulmustur.

Tablo 23. Siif 6gretmenlerinin kodlama egitiminin 6grencilere katkilarina yonelik

goriigleri

Temalar Kodlar f %

Akademik bagariya Derse kars1 motivasyonu arttirir 21 30,0

katkilar Problem ¢6zme becerisi geligir 13 18,6
BID becerisi artar 10 143
Eglenerek 6grenmeyi saglar 8 11,4
Akademik basari artar 7 10,0
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Tablo 21. Sinmif dgretmenlerinin kodlama egitiminin 6grencilere katkilarina yonelik

goriisleri (Devam)

Akademik basariya tesvik eder 5 7,1
Isbirlik¢i calisma aliskanlig1 kazanir 4 57
Kodlama, matematik ve fen dersi konularinin
somutlagtirilarak 6grenilmesini saglar 23
Toplam 70 100
Sosyal yagam becerisi Ozgiiveni artar 8 29,6
katkilar1 Iletisim becerisi artar 6 22,2
Sosyal yasam becerisi artar 6 22,2
Hayal giiciiniin iiretmek i¢in 6nemini kavrar 5 18,5
Akran 6grenmesini destekler 2 7,4
Toplam 27 100

Tablo 21’de goriildiigii gibi sinif 6gretmenleri kodlama egitiminin eglenerek 6grenme
ortami1 sagladigini, 6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarini arttirdigini, problem
¢dzme ve BID becerisini gelistirdigini, isbirlik¢i 6grenme ortami sagladigmi ve bu
sayede smif kiiltiirliniin olusturdugunu, iletisim ve sosyal yasam becerisinin
gelistirdigini ifade etmislerdir. Ayrica akademik yonden basarili olan Ogrencilerin
basarisini olumlu yonde etkilerken basarisiz olan Ogrencilerinde basarabilecegine
yonelik  Ozgilivenlerini  arttirdigin1  ve basarili olmak i¢in tesvik olduklarini
belirtmiglerdir. Kodlama egitiminin o6grencilere katkilarina yonelik bazi  simif

Ogretmenlerinin goriisleri su sekildedir:

“2. smifin sonunda okuma yazmayr ogrenen, matematik zekdsina sahip bir
ogrencim kodlama egitimlerinde ilerlemeye basladiktan sonra okul derslerine
katilmaya basladi.  Bir diger ogrencim bu sene bast sinifima geldi. Bu
ogrencimin anne babas: ayrilmuis, ailevi problemleri ¢ok yogun yasiyordu ve
iletisim kurmuyordu. Buna ragmen kodlama dersinde uygulama swras: kendine
geldiginde, yanima gelip sira bende demesi bile onun icin ¢ok biiyiik bir adimd.
Benimle sadece bu konuda iletisime ge¢meye basladi. Ayrica sinifim daha once
bir ka¢ defa sinif ogretmeni degistirmis, genel olarak akademik basarisi diisiik
ve problemli 6grencilerden olusuyor. Bu sebeple siniftaki 6grenciler arasindaki

arkadaslik bagida olusmamis. Kodlama egitimleri ile ogrenciler takildiklari
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verlerde arkadaglarindan yardim almaya baslamalar: ile sinif icerisindeki o
gergin hava da degismeye bagsladi. Akran o&grenmesi ve simif kiiltiiriiniin
olusmasina katki sagladi diyebilirim.  Iletisim becerileri, motivasyon ve
akademik basarilart artti. Problem ¢ozme becerisi kazanimi direk olarak

gozlemlenmese de bir alt yap: olusturdugunu diisiiniiyorum”(03).

“Kodlama egitiminden ¢ok zevk aliwyorlar, eglenerek ogreniyorlar. Kodlama
dersinde ogrencilerin derse karst tutum ve motivasyonlart artiyor. Akademik
basarisina olan etkisini uygulama stiresi 3 ay gibi kisa bir zaman oldugu igin
gozlemleyemedim. Ancak uzun siireli kodlama egitiminden sonra bir arastirma
vapilsa akademik basarilar: da yiikselir diye diistiniiyorum. Ciinkii kodlama
egitimi ile bir probleme ¢oziim iiretirken siirekli analiz ve sentez yapmaya
alistyorlar. Teknolojiyi diretmek i¢in kullaniyorlar, mevcut oyunlart oynamak
yerine kendi oyunlarim iiretebileceklerini bilmek onlara 6zgiiven kazandiriyor.

Kodlama egitimi BIDB kazandirmay1 hedefleyen yaklasimlar iceriyor”(0O4).

“Ogrencilerin eglenerek ogrenmelerini sagladigi icin derse ve okula karst ilgi
ve motivasyonlart artiyor. Bu da akademik basarilarini etkiliyor. BIDB
gelismesine katki sagliyor. Verilen problemlere ¢oziim iiretir durumda olduklar:

icin problem ¢ézme becerileri de gelisiyor”(O8).

“Ogrencilerin derse karsi ilgileri artti. Kodlama yaparken derslerde
ogrendikleri bilgileri de kullaniyorlar. Arkadaslari kodlama yaparken sorun
vasadiklarinda arkadaglarina sorunun ¢oziimii konusunda taktik veriyorlar. Bu

anlamda problem ¢ézme becerileri ve isbirlik¢i calismalar: gelisiyor”(O11).

“Kodlama egitimi 6grencinin kendini tanimasi, gizlenmis basarisini géstermesi
bakimindan oldukca verimli bir egitim. Ogrencinin kodlama egitiminde problem
¢ozme becerisi artiyor. Kodlama egitiminde oyunlagtirmanin kullanilmast
ogrencide motivasyonun artmasina, problem ¢ozme becerisinin gelismesine etki
ediyor. Akademik olarak kendini basarisiz hisseden d&grencilerde basarma
duygusunu yasatarak kendine giiven duygusunun  gelismesine  katki
saglyor”(014).
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Sinif 6gretmenleri kodlama egitiminin 6zellikle problem ¢dzme becerisini gelistirdigini
ifade ederken, elestirel diisiinme becerisinin kazaniminda ve sorumluluk bilincinin
gelismesinde de etkili oldugunu belirtmislerdir. Ayrica smif Ogretmenleri kodlama
egitiminin  6grenmeyi somutlastirma iizerinde etkili oldugunu ve G&grenmeyi
kolaylagtirdigini, tekrar tekrar deneme yapma firsati tanidigi icin 6grencilerde azim ve
kararlilikla verilen gorevleri yerine getirdiklerini ve basarma duygularini
pekistirmelerini sagladigin1 ifade etmisleridir. Kodlama egitiminin sosyallesme ve

isbirlik¢i ¢calisma igin kattig1 degerleri de vurgulamislardir.

Kodlama egitimi siirecinde karsilasilan engeller ve zorluklar

Sinif dgretmenlerine; “Kodlama egitimi siirecinde karsilastiginiz engeller ve zorluklar
hakkindaki goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmis, soruya verilen yanitlar

dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan temalara ait

betimsel istatistikler Tablo 22'de sunulmustur.

Tablo 24. Kodlama egitimi siirecinde karsilan engeller ve zorluklar

Tema Kod f %
Engeller ve Zorluklar BT sinifinin olmamasi 17 34
Internet hizinin yeterli olmamasi 17 34

Siire¢ icerisinde hissedilen egitim ve rehberlik ihtiyact 10 20

Sinifta miilteci 6grencilerin yogun olmasi 6 12

Toplam 50 100

Yapilan goriismelerde simif 6gretmenleri ¢cogu kez bilgisayarli kodlama egitiminin
verilmesi gerektigini belirtmislerdir. Tablo 22 incelendiginde de sinif dgretmenlerinin
kodlama egitimi siirecinde karsilastiklar1 zorluklarin ¢ogunu altyapr eksikliklerinin
olusturdugu goriilmektedir. Sif 6gretmenlerinden %68’ altyap1 eksikliklerine dikkat
cekerek, okullarinda Ogrencilerinin  kodlama egitimi uygulamalarini rahatlikla
uygulayabilecekleri BT smifinin ve yeterli internet hizinin olmamasini kodlama
egitiminde karsilastiklari en bilylik zorluk olarak ifade etmislerdir. Sinif 6gretmenlerinin
%20’si kodlama egitimine basladiktan sonra kendilerini yetersiz hissettiklerini ve siire¢

igerisinde devam eden kodlama egitimine ve okullarinda kodlama egitimi konusunda
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kendilerine rehberlik edecek BT rehber Ogretmenine ihtiya¢ duyduklarini ifade
etmislerdir. Siif 6gretmenlerinin %12’si okullarinin go¢ alan bir bolgede olmasi sebebi
ile birgok 6grencinin dil ve iletisim problemi yasamasi sebebiyle kodlama egitiminde
zorlandiklarin1 belirtmislerdir. Kodlama egitimi siirecinde karsilastigi engeller ve

zorluklar hakkinda bazi sinif 6gretmenlerinin goriisleri su sekildedir:

“En biiyiik stkinti BT smifimin olmamasi, ogrenciler kisisel tabletlerini okula
getirdiklerinde de MEB sertifikast nedeniyle internete direk baglant:
saglayamamalar:. Bunun yam swra kodlama egitimi icin destege ihtiyacimiz

oldugu anlarda bir bileni yammizda bulamamamiz. " (02).

“Sadece BT simifimizin olmamasi veya ogrencilerin evlerinde uygulama
yapabilecek kendi cihazlarmmin da olmamast gibi alt yapi problemlerimiz var. Bu
karsilanirsa siire¢ icerisinde egitim ihtiyacumizi deneme yapma yolu ile
kendimizde karsilayabilir belki. Tatbiki bu konuda MEB hizmet i¢ci kurslarim
arttirmali”(O4).

“Okulumuz gog¢ alan ailelerin yerlestigi bir mahallede yer almasi sebebi ile
ogrencilerimizin egitim, sosyokiiltiirel alt yapilari yetersiz. Ailelerin gegim,
barinma, yeni bir iilkede tutunabilme probleminin olmas: egitime verdikleri

dnemin oniine gegmek zorunda kaliyor...”(O13).

“Kodlama egitimi icin en biiyiik sikintimiz altyapi yetersizligi. Okulumuzda
internet hizi yeterli degil, akilli tahtalarimiz yok, BT sinifi yok. Birde siireg
icerisinde okulumuzda destek alabilecegimiz bir BT Jgretmenine ihtiyag

duyuyoruz (O17).

4.2.4. ilkokulda kodlama egitiminin gelecegine yonelik goriis ve oneriler

Sinif dgretmenlerine; “Ilkokulda BIDB’nin kazandirilmasinda kodlama egitiminin
gelecegine yonelik goriisleriniz ve Onerileriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmis, soruya
verilen yanitlar dogrultusunda kodlamalar yapilarak temalar belirlenmistir. Olusturulan

temalara ait betimsel istatistikler Tablo 23'te sunulmustur.
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Tablo 25. Kodlama egitiminin hangi sinif diizeyinden baslamasina yonelik tavsiyeler

Tema Kod f %

Kaginci siniftan baglamali 1. Siniftan 6 26,1
2. Siniftan 16 69,6
Anasiifindan 1 4,3

Toplam 23 100

Tablo 23’te goriiliigii gibi sinif 6gretmenlerinin ¢ogu 1. siifta okuma yazmaya 6ncelik
verildigi i¢in 2. siniftan baslayarak verilecek bilgisayarli veya bilgisayarsiz kodlama
egitimin daha faydali olacagini belirtmislerdir. Bir siif O6gretmeni anasinifinda
uygulanan etkinliklerde BID becerisi kazandirmaya yonelik olan etkinliklere daha fazla
zaman ayrilarak kodlamanin temelinin verilebilecegini ifade etmistir. Buna benzer
olarak smif ogretmenlerinden bazilari 1. smifta okuma yazma bilgisi gerektirmeyen
bilgisayarsiz kodlama araglarinin kullanilmasini faydali bulduklarini belirtmislerdir.
Kodlama egitiminin hangi smif diizeyinden baslamasina yonelik bazi smif

Ogretmenlerinin goriisleri su sekildedir:

“Anaswinifindan baslayarak BT Jgretmeni tarafindan ayri bir ders olarak

verilmelidir” O21.

“Kodlama egitiminin 1. siniftan itibaren BT ogretmenleri tarafindan haftada en

az 2 saat olarak verilmesi gerektigini diigiiniiyorum” O13.

“I. sinifin 2. doneminden bagslayarak hafta da 1 saat olarak kodlama egitimi
verilebilir”O2.

“Kodlama ile ilgili ayri bir ders olmal. Ogrencilerim 1. sinif olduklar: ve
okuma yazma ile yeni tamistiklari igin kodlama anlaminda zorlandim. Ama 2.

sinifta daha verimli olacagin diisiiniiyorum” O9.
“1.2. simiflarda serbest etkinlik saatlerinde sinif 6gretmenleri haftada 3’ er saat

kodlama egitimi vermeli. Ancak 3. siniftan itibaren BT ogretmenleri tarafindan

haftada 2 ser saat verilmelidir” O15.
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Tablo 26. Kodlama egitiminin haftada kag saat olmasina yonelik tavsiyeler

Tema Kod f %

Haftada kag¢ saat olmali 1 ders saati 9 39,1
2 ders saati 12 52,2
3 ders saati 2 8,7

Toplam 23 100

Tablo 24’te goriildiigii gibi siif 6gretmenlerinin ¢ogu haftada iki ders saatinin kodlama
egitimi i¢in ayrilmasi gerektigini ifade ederken bir kismui bir ders saati olarak, diger
kismi da {ig ders saati ayrilabilecegini ifade etmislerdir. Kodlama egitiminin haftada kag

saat olmasina yonelik bazi sinif 6gretmenlerinin goriisleri su sekildedir:

“Anasinifindan baslayarak BT Jgretmeni tarafindan ayri bir ders olarak

verilmelidir "O21.
“Ayr1 bir ders olarak 2. siniftan itibaren, 2 ser saat olarak, BT é6gretmeni
tarafindan verilmeli, bizim is yiikiimiiz ¢ok fazla. Ilgili égrenciler icin okul

saatleri disinda kodlama kurslari acilabilir "O18.

“Ayr1 bir ders olarak BT ogretmenleri tarafindan, 2. siniftan itibaren, 3 er saat

okutulmaly” O19

Tablo 27. Kodlama egitimini sinif gretmenleri mi, BT 6gretmenleri mi vermeli

Tema Kod f %

Kim vermeli BT 6gretmeni 9 391
Oncelik BT dgretmeni olmazsa sinif gretmeni 8 348
Siif 6gretmenleri 6 26,1

Toplam 23 100

Tablo 25’te goruldigi gibi simif Ogretmenlerinin ¢ogunlugu ilkokulda kodlama
egitimini BT 68retmenleri vermeli derken, kodlama egitiminin énemine dikkat ¢cekerek
eger BT Ogretmeni yoksa Ogrencilerin kodlama egitiminden mahrum kalmamalar i¢in
kendini bu alanda yetistirmis sinif Ogretmenleri tarafindan verilebilecegini ifade

etmiglerdir. Diger simf Ogretmenleri ise kodlama egitiminin diger derslerle
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biitiinlestirilerek verilmesi gerektigini ifade ederek simif Ogretmenleri vermeli diye

diisiincelerini ifade etmislerdir. Kodlama egitimini smif Ogretmenleri mi, BT

O0gretmenleri mi vermeli tartigmasina yonelik bazi sinif 6gretmenlerinin goriisleri su

sekildedir:

“Kodlama egitimi BT o&gretmeni tarafindan verilmelidir. Ancak suif
ogretmenleri de kodlamaya hakim olarak diger ders uygulamalarina

biitiinlestirmeliler” O10.

“Ben her ne kadar kodlama araglarint kullansam ve ogrencilerime aktarma
konusunda istekli olsam da, ogrencilerin ufkunu a¢ma ve onlari bir iist
calismalara yonlendirmekte BT ogretmeni kadar tecriibeli olamam. Bunu suna
benzetebilirim, 1-4 sinifa kadar ogrencilerime Ingilizce dil egitimi verebilirim
ancak hi¢cbir zaman bir ingilizce dgretmeni kadar verimli olamam. Bu sebeple
ancak BT 6gretmeninin olmadigi okullarda ogrencilerin kodlama ile tanismalari

icin sinif 6gretmenleri vermeli” O2.

“Kodlama egitimi ayri bir ders olarak sinif ogretmenleri tarafindan vermeli
ancak okullarda destek alinmasi icin koordinator BT o6gretmenleri bulunmalt”

022.

Tablo 28. Kodlama egitiminin gelecegine yonelik tavsiyeler

Tema Kod f %
Gelecege yonelik  Ayri bir ders olmal 13 30,2
tavsiyeler Lisans seviyesin de kodlama egitimi verilmeli 9 209
MEB egitim programlar1 giincellerken kodlamay1 tiim 8
derslere entegre etmeli 180
Hizmet ici egitimleri arttirmali 7 16,3
lgili 6grenciler igin okullarda kodlama kurslari agilmali 2 4,7
11 diizeyinde yarismalar diizenlenmeli 1 23
EBA’da 6gretmen ve 6grenciler i¢in ¢evrim igi kurslar 1 23
olmali
Veli bilgilendirilmesi yapilmali 1 23
Velilere yonelik kodlama kurslar1 agilmali 1 23
Toplam 43 100
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Tablo 26°da goriildiigii gibi sinif 6gretmenleri kodlama egitiminin ayri bir ders olarak
okutulmasini, ayrica diger dersler ile biitiinlesmesini saglamak icin egitim
programlarinin giincellenmesinin gerektigini ifade etmislerdir. Bunun yam sira
ilkokullarda ilgisi olan Ogrencilerin gelisimine katki saglanmasi ig¢in okul saatleri
disinda kodlama kurslariin, EBA platformunda 6gretmen ve dgrenciler i¢in ¢evrim igi
kurslarinin olmasi gerektigini belirtmisleridir. BT 6gretmeninin olmadig1 okullarda sinif
Ogretmenlerinin bu egitimleri verebilmeleri i¢in egitim fakiiltelerinin kendi egitim
programlarini yenilemeleri gerektigi ve simif 6gretmenlerine yonelik lisans diizeyinde
egitimlerin olmasi gerektigini, sistem icerisinde gorev yapan sinif d6gretmenlerinin de
hizmet ici egitimler ile mesleki gelisimlerinin saglanmasi gerektigini ifade etmislerdir.
Smif 6gretmenlerinden O2 kodlama egitimi konusunda bilingli olan velilerin
cocuklarindaki hizli ilerlemeyi gozlemledigi i¢in velilere yonelik kodlama egitimi ve
onemi konulu toplanti diizenledigini ifade etmis, bu konuda tiim velilerin
bilgilendirilmesinin 6nemini vurgulamistir. Smif 6gretmenlerinin Kodlama egitiminin

gelecegine yonelik bazi goriisleri su sekildedir:

“Kodlama egitimi ayr1 bir ders olarak BT dgretmenleri tarafindan verilmeli,
ancak sinif 6gretmenleri de bu konu hakkinda egitimler almali ve derslerinde bir
arag¢ olarak kullanmalillardir. Swnif 6gretmeni yetistiren tiniversiteler kodlama

egitimini lisans diizeyinde ogrencilerine verilmelidir” O1S8.

“Tiim  ogretmenler  kodlama  egitimini alarak kendi dersleri ile
biitiinlestirmelilerdir. Ilkokulda temel seviyede kodlama egitimi, lisans
doneminde ileri kodlama egitimini alan sinif 6gretmenleri tarafindan verebilir.
Ancak BT 6gretmeninin vermesi ogrencilerin gelecege yonelik ufkunu a¢masi

anlanminda onemlidir. 2. siniftan itibaren 2 ser saat verilmelidir” O20.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ilkokulda bilgi-islemsel diisiinme becerisinin (BIDB) kazandirilmasinda
kodlama egitiminin roliine yonelik arastirmadan elde edilen bulgularin yorum ve
tartismalarina, elde edilen sonuglara ve ilkokulda kodlama egitiminin gelecegine

yonelik Onerilere yer verilecektir.

5.1. Yorum ve Tartisma

5.1.1. Simif 6gretmelerinin kodlama egitimine yonelik mevcut durumlarina iliskin

yorum ve tartisma

Bu boliimde smif Ogretmelerinin kodlama egitimi verebilmeye yonelik teknoloji
kullanim 6n bilgileri, kodlama egitimine ve BID becerisine yonelik 6n bilgileri ve
aldiklar1 kodlama egitimine yonelik goriisleri yorumlanmis ve ilgili alanyazin dikkate

alinarak tartisilmistir.

5.1.1.1. Sumf ogretmelerinin  kodlama egitimine ve BID becerisine yinelik

Sfarkindaliklarina iliskin yorum ve tartisma

Yapilan ¢alisma kapsaminda sinif dgretmenlerinin kodlama egitimi ve BID becerisine
yonelik on bilgileri arastirilmigtir. Simf 6gretmenlerinin kodlama egitimi ve BID
becerisi kavramlarini ¢evrim igi ortamlardan ve sosyal ¢evreden duyduklart ancak konu
hakkinda bilgi sahibi olmadiklari tespit edilmistir. Cakir ve Oktay (2013) smif
ogretmenlerinin  teknoloji  kullanimlar1  {izerine yaptiklar1 ¢alismalarinda smif
ogretmenlerinin  derslerinde teknolojiyi aktif olarak kullandiklart ancak yeni
teknolojileri takip etme ve etkin kullanma konusunda destege ve hizmet i¢i egitime
ihtiyag duyduklar1 ortaya koyulmustur. Bu baglamda 6gretim programina yeni giren
kodlama egitimine yonelik simif 6gretmenlerinin hazir bulunusluklarini arttirmak igin
MEB tarafindan hizmet i¢i egitimlerin verilmesi kodlama egitiminin uygulanabilirligini

arttiracagi sOylenebilir.
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5.1.1.2. Sinif ogretmenlerinin aldiklart kodlama egitimine iliskin yorum ve tartisma

Calisma kapsaminda sinif 6gretmenlerinin aldiklar1 kodlama egitimine yonelik goriisleri
aragtirtlmistir. Simif 6gretmenlerinin aldiklart kodlama egitiminin sonunda uygulanan
ankette egitimin iceriginin ve siiresinin yeterli oldugu goriisii ortaya ¢ikarken uygulama
asamasinda yapilan birebir goriismelerde egitim igeriginin siirece dagitilarak verilmesi
ve egitim siiresinin arttirilmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Ayn1 zamanda yapilan
arastirmada kodlama egitimi sonunda arastirmaya katilan 57 smif 6gretmeninden 20’si
kodlama egitimi verme konusunda kendini yeterli hissederken 23’ti daha detayli bir
egitime ihtiya¢ duyduklarini belirtmis, yalnizca 13’{iniin siniflarinda kodlama egitimi
verebildigi goriilmiistiir. Ilkokulda kodlama egitiminin Ogretim programina yeni
girmesi, yeterli 6n bilgiye sahip olmamalar1 sinif 6gretmenlerinin bu konu hakkinda
devam eden egitimlere ihtiya¢ duyduklarini ortaya ¢ikarmistir. Benzer olarak Aras ve
Sézen (2012) Ogretmen yetistirme sistemleri lizerine yaptiklart ¢alismada Tiirkiye,
Finlandiya ve Kore’de okul oncesi 6gretmenligi, simif 6gretmenligi ve matematik
Ogretmenligi alanlarinda Ogretmen egitimlerinin siire¢ igerisinde devam ettigini
vurgulamistir. Bu baglamda bizim ¢alismamizda simnif 6gretmenlerine verilen egitimin
stiresi yeterli olmadigr soylenebilir. Kodlama egitimine yonelik planlanacak egitimlerin
icerik ve siirelerinin siif 6gretmenlerinin ihtiyaglar1 g6z Oniinde bulundurularak

planlanmasinin kodlama egitiminin uygulanabilirligini arttiracag diisiiniilebilir.

Yapilan calisma smif dgretmenlerinin kodlama egitimi almayr mesleki gelisimlerine
katki saglamasi bakimindan degerli gordiikleri, bu egitimin tiim smif 6gretmenlerine
verilmesi gereken bir egitim olarak diisiindiiklerini ortaya koymustur. Benzer olarak
Cakir ve Oktay’mn (2013) sinif 6gretmenlerinin teknolojiye karsi tutumlarimi inceledigi
arastirmasinda, O6gretmenlerin teknolojide yasanan gelismelerin egitim ortamlarini
etkileyeceginin farkinda olduklarini, yeni teknolojilerin donanimsal olarak siniflarina
girmeden Once kullanimi konusunda uygulamali egitimler almak istediklerini ortaya
koymaktadir. Yaptigimiz calismamizda 1-4. siniflarda kodlama egitimi miifredata
girmemisken 2017 yilinda 6gretmenlere verilen kodlama egitimi simif &gretmenleri
tarafindan mesleki gelisimlerini destekledigi icin degerli bulundugu ve tim simf
Ogretmenlerine verilmesi gereken bir egitim oldugu gorilisiinii ortaya koymustur. Bu

baglamda teknolojik yeniliklere agik oldugu goriilen sinif 6gretmenlerine yonelik siireg
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icerisinde yenilenen teknolojiye paralel olacak sekilde egitimlerin verilmesi 6grenciye

verecekleri egitimin kalitesini arttiracagi diistintilebilir.

5.1.2. Kodlama egitimi sonrasinda smmif o6gretmenlerinin kodlama egitimi

siireclerine iliskin yorum ve tartisma

Bu boliimde simif 6gretmelerinin siniflarinda uyguladiklari kodlama egitimi siireglerine

yonelik goriisleri yorumlanmis ve ilgili alanyazin dikkate alinarak tartigilmistir.

5.1.2.1. Kodlama egitiminin BID becerisinin kazandirdmasina etkilerine iligkin

yorum ve tartisma

Yapilan c¢alisma kapsaminda BID  becerisinin  kiigiik  yaslardan  itibaren
kazandirilmasmin 6grencilere katkilari ve kodlama egitiminin BID becerisinin
kazandirilmasinda ki sahip oldugu rol arastirilmigtir. Arastirma sonucunda smif
ogretmenlerinin  kodlama egitiminin BID becerisini kazandirmada etkili bir rol
iistlendigi, BID becerisinin kii¢iik yaslardan itibaren kazandirilmasmin 6grencilerde
problem ¢dzme becerisini gelistirecegi ve buna bagl olarak dgrencilerin 6zgiivenlerini,
akademik ve sosyal basarilarii arttiracagi yoniindeki ongoriilerini ortaya koymustur.
Benzer olarak Wing (2008) BID becerisi kazanimin ©6nemine dikkat cektigi
calismasinda, herkesin BID becerisini anlamasi ve uygulamas: gerektigini belirtmistir.
Bunun igin BID becerisinin kazandirilmasinda ortak ve saglam bir temel saglanmasi
gerektigini, bu becerinin kazandirilmasinda en uygun zamanin ¢ocukluk déneminin ilk
yillar1 oldugunu belirtmistir. Yaptigimiz arastirma sonucunda kiiciik yaslarda baslayarak
devam eden kodlama egitiminin dgrencilerin BID becerisini kazanmalarinda énemli bir

etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

5.1.2.2. Kodlama yéntem ve aracglarina iliskin yorum ve tartisma

Bu c¢alismada kodlama egitiminde bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama araglarinin
sahip oldugu rol arastirilmistir. Arasgtirma sonucunda smif Ggretmenlerinin en g¢ok
code.org sitesini kullandiklari, bilgisayarli kodlama araglarin1 daha etkili bulduklar
ortaya ¢ikmistir. Benzer olarak Kalelioglu ve Giilbahar (2014) kodlama 6gretiminde

Scratch programi kullaniminin 6g8rencilerin  problem ¢ozme becerilerine etkisini
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inceledigi ¢aligmada yapilan programlar ve oyunlar incelendiginde nicel boyutta anlaml
farklilik bulunmamasina ragmen nitel veriler 1s18inda Scratch programinin kodlama
egitiminde etkili oldugu sonucuna ulasmislardir. Yaptigimiz c¢alismada smif
Ogretmenleri bilgisayarli kodlama araglarinin akademik basariy1 desteklemesi, bireysel
ilerlemeye imkan saglamasi, sosyal yasam becerisi kazandirmasi, dgrencilerin hayal
giiciinii tiretmek i¢in kullanmalar1 yoniiyle avantajli goriirken bilgisayarsiz kodlama
araclarimi okullarinda BT siifi olmamasi sebebi ile uygulama kolayligi saglamasi,
Ogrencilere firsat esitligi sunmas1 baglaminda avantajli gordiiklerini ortaya koymustur.
Bu sonu¢ dikkate alinarak ilkokullarda BT smifi bulunmasi durumunda sinif
Ogretmenleri bilgisayarli kodlama araglarin1 daha etkin kullanabilecekleri ve 6grencilere

BID becerisi kazandirmalar1 daha kolay olacag: diisiiniilebilir.

5.1.2.3. Sinif ogretmenlerinin gergeklestirdikleri kodlama egitimine iligkin yorum ve

tarfisma

Yapilan c¢alismada sinif Ogretmenlerinin - gergeklestirdikleri kodlama egitimi
arastirilmistir. Gortisme yapilan 23 sinif dgretmeninden 13’{iniin siiflarinda kodlama
egitimi verebildigi digerlerinin ¢esitli nedenlerden dolayr veremedigi goriilmiistiir.
Yapilan c¢alismada smf Ogretmenlerinin  6grencilerine yonelik kodlama egitimi
uygulama siiresinin {i¢ ay ile kisitli olmas1 ve 6grencilere yonelik akademik 6n-son test
uygulanmamis olmasi nedeniyle bu konuda somut verilere ulagilmamistir. Ancak sinif
ogretmenleri kodlama egitimi alan Ogrencilerin  akademik basarilarinin  ve
ozgiivenlerinin arttirdigini, sosyal iliskilerini olumlu etkiledigini gozlemlemislerdir.
Benzer olarak Nikou ve Ekonomides (2014) yaptigi ¢alismalarinda Scratch
uygulamalarinin lise Ogrencilerinin kodlamaya iliskin motivasyonlarma etkisini
incelemis, Scratch kullanan 6grencilerin kodlama dersinde 6z yeterlilik algisi, igsel
hedef yonelimi ve motivasyonlarinin artirdigini ortaya koymustur. Sayin ve Seferoglu
(2016) yaptiklar1 calismada kodlama egitim siireci igerisinde &grencilerin matematik
alaminda kendilerini gelistirdiklerini, BID becerisi kazandiklarmi, proje tasarlama
stireclerini  6grendiklerini, problem ¢6zme ve isbirlik¢i ¢alisma becerilerini
gelistirdiklerini ortaya koymuslardir. Bu calismada sinif 6gretmenlerinin siniflarinda
yapacaklar1 uygulamalar kademe kademe anlatilmis ancak okul ve smif seviye
farkliliklari g6z Oniinde bulundurularak Ggretmenlere uygulayacaklart bir plan

verilmemistir. Sinif 6gretmenleri yeni tanistiklar1 kodlama egitiminin uygulanmasinda
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zorlandiklar goriilmektedir. Sinif dgretmenleri kilavuz niteliginde her sinif diizeyine
gore hazirlanmis etkinliklerin uygulama sirasina gore hazirlanarak verilmesinin
uygulamay1 kolaylastiracagi yoniinde goriis belirtmislerdir. Bu sekilde simiflarinda

kodlama egitimi veren sinif 6gretmeni sayisi daha da artabilirdi.

5.1.2.4. llkokulda kodlama egitiminin gelecegine iliskin yorum ve tartisma

Bu c¢alismada ilkokulda kodlama egitiminin gelecegine yonelik sinif 6gretmenlerinin
goriigleri aragtirllmistir. Arastirma sonucunda sinif 6gretmenlerinin kodlama egitimini
BID becerisi kazandirilmasinda etkili bir ara¢ olarak gordiigii, ikinci siniftan baslayarak
diger siniflarda da haftada iki saat olarak verilebilecegi, siif 6gretmeni yetistiren
fakiiltelerin lisans egitimlerine kodlama egitimine yer vermeleri gerektigi, bu egitimin
oncelikle bilisim teknolojileri 6gretmenleri tarafindan verilmesinin daha etkili olacagi
ancak bilisim 6gretmeni bulunmayan okullarda sinif 6gretmenlerinin vermesi goriisii

ortaya ¢ikmustir.

5.2. Sonug¢

Bu arasgtirmada smif ogretmenlerinin kodlama egitiminin etkisine yonelik goriisleri
incelenmistir. Bunun yani sira kodlama egitimi verebilmek i¢in gerekli olan teknolojik
uzmanlik durumlar1 ve arastirmaci tarafindan verilen egitim degerlendirilmis, siif
ogretmenlerinin kodlama egitiminin gelecegine yonelik goriisleri ortaya koyulmustur.
Sinif 6gretmenlerinin kodlama egitimi verebilmeleri i¢in gerekli teknolojik bilgiye sahip
olduklari, verilen kodlama egitimini yeterli bulduklar1 gériilmiistiir. Ancak smiflarinda
kodlama egitimi vermeye basladiklarinda ¢ogu smif 6gretmeninin kendini yetersiz
hissettigi ve siire¢ icerisinde devam eden kodlama egitimlerine ihtiya¢ duyduklart
goriilmiistiir. Bu sonu¢ Ogretim programlarina yeni giren kodlama egitiminin
uygulanabilirligi konusunda 6gretmenlere verilecek olan hizmet i¢i egitimlerin dnemini
ortaya koymustur. Kodlama egitimini BID becerisini kazandirmada etkili bir arag olarak
degerlendiren smif Ogretmenleri, BID becerisinin  kiiciik yaslardan itibaren
kazandirilmasinin ~ dgrencilerin  akademik basarilarimi  arttiracagi, sosyal yasam
becerilerini  gelistirecegi  yoniinde gortsler belirttikleri  gorilmektedir.  Simif
ogretmenlerinin bilgisayarli kodlama araglarini 6grencilerin dikkatlerini ¢ekmesi,

Ogretimi somutlastirmasi agisindan bilgisayarsiz kodlama araglarina tercih ettikleri
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goriilmektedir. Ancak okullarinda BT sinifinin olmamasi, etkilesimli tahtadan yapilan
uygulamalarda her ogrenciye sira gelmesinin zaman almasi bilgisayarli kodlama
egitimini sinif ortaminda verilmesini zorlastirdigi goriilmiistiir. Bu baglamda kodlama
egitimi i¢in her okulda BT sinifi olmasinin kodlama egitiminin 6grencilere aktarilmasini
ve BID becerisinin kazandirilmasini kolaylastiracagi sonucuna varilmustir. Smmif
ogretmenlerinin kodlama egitiminin gelecegine yonelik birinci siniftan itibaren BT
Ogretmenleri tarafindan ayr1 bir ders olarak, haftada en az iki saat verilmesi gerektigi,
BT ogretmeni olmayan okullarda ise kodlama egitimi almis simf Ogretmenleri
tarafindan verilmesi gerektigi diisiincesinde olduklar1 goriilmektedir. Bu baglamda sinif
Ogretmenlerinin kodlama egitimi vermekte zorlandiklar1 ortaya c¢ikmaktadir. Sinif
ogretmenlerinin kodlama egitimi vermelerini kolaylastirmak icin fakiiltelerin lisans
diizeyinde smif 6gretmeni yetistiren boliimlerinde Ogretim programlarinda kodlama

egitimine yer vermelerinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

5.3. Oneriler

Calisma sonuglarma yonelik arastirmacilara su oneriler getirilebilir. Ulkemizde
ilkokulda kodlama egitimi son yillarda 6nemini yeni yeni arttirmakla birlikte bu konu
ile ilgili yeterli galisma bulunmamaktadir. ilkokulda kodlama egitimi konusunda egitim
fakiiltelerinin sinif 6gretmenligi alaninda 6grenim goren lisans dgrencilerinin kodlama
egitimi verebilmelerine yonelik yeterlilikleri arastirilabilir. Egitim fakdiltesi sinif
O0gretmenligi egitim programinin giincellenmesine yonelik arastirmalar yapilarak

onerilerde bulunulabilir.

Bu c¢alismada sinif Ogretmenlerinin kodlama egitimi verebilmeleri igin gerekli
teknolojik yeterlilik durumlari incelenmistir. Daha sonra yapilacak ¢alismalar da hizmet
ici egitim ile kodlama egitimi alan smif 6gretmenlerinin kodlama egitimi verebilme
yeterlilik diizeyleri arastirilabilir. Ayrica ilkokulda kodlama egitimi veren BT 6gretmeni
ile siif 6gretmeninin verdigi kodlama egitimi arasinda anlamli bir farklilik olup

olmadig1 arastirilabilir.

Bu calismada smif dgretmenlerinden uyguladiklar1 kodlama egitimi siirecine yonelik
goriigleri alinmistir. Daha sonra yapilacak ¢alismalar da ilkokulda kodlama egitimi alan

ogrencilerin BID becerisi kazanimlarini ne 8lgiide kazandiklari ¢alisilabilir. Bunun yani
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sira kiiciik yaslardan itibaren BID becerisi ve kodlama egitimi iizerine egitim alan
Ogrencilerin ilerleyen yillardaki akademik basarilar1 arastirilarak kodlama egitiminin
akademik basariya etkisi siire¢ icerisinde degerlendirilebilir. Ayrica iistiin yetenekli
Ogrencilere kiiglik yaslar itibaren verilen kodlama egitiminin akademik basariya etkisi,
STEM becerilerine etkisi incelenebilir. Buna ek olarak robotik egitiminde kodlama
egitimi almis olan 6grencilerin daha 6nce kodlama egitimi almamis 6grencilere gore

yaraticilik becerilerinde farklilik olup olmadigi incelenebilir.

Ogretmenlerle birebir yapilan goriismelerde 3. smif olmasina ragmen okuma yazma
O0grenememis, derslere karsi ilgisiz, arkadaslarina karsi olumsuz tavirlart olan bir
Ogrencinin sinif igerisinde uygulanan kodlama egitimi siirecinde derse olan ilgi ve
motivasyonun arttigini, verilen problem durumlarina yonelik ¢oziim gelistirdigini ve
siifta kendini degerli hissetmeye baslayarak olumsuz tavirlarinda diizelmeler oldugunu
ifade edilmistir. Bu baglamda bireysel egitim ihtiyaci olan Ogrencilere verilecek
kodlama egitiminin onlarin akademik basarisina etkisi ve iletisim becerilerinin

gelismesine yonelik katkisi incelenebilir.
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EKLER

Ek A. Anket Formu

Degerli Meslektasim,

Bu c¢aligmanin amaci, ilkdgretim kurumlarinda gorev yapan siif dgretmenlerinin
aldiklar1 kodlama egitimine yonelik goriislerini ortaya koymaktir. Ankette bulunan
sorulara vereceginiz cevaplar tarafimizca sakli tutulacak ve tamamen bilimsel amacgh
olarak kullanilacaktir.

Anket sonuclarinin saglikli olabilmesi i¢in sorulart samimi ve dogru olarak
yanitlamaniz gerekmektedir. Liitfen anketlerin {izerine isim belirtmeyiniz.

Ilgi ve yardimlariniz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Dog. Dr. Veysel DEMIRER
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni Sule SENOL

Yasiniz

Mesleki Tecriibeniz

Cinsiyetiniz ‘0 Kadn O  Erkek

Egitim Durumunuz ‘U Lisans [0  Yiiksek Lisans [] Doktora

2017-2018 yilinda egitim
verdiginiz sinif diizeyi O 1.8mf O 2.8mf O3.Smf O 4.Smf

ERISIM

Internete nereden erigim sagliyorsunuz? (birden fazla sik secebilirsiniz)

Ev Okul Cep (Mobil)

Telefonu

Okul internet hizinin dersleriniz i¢in yeterli oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Evet Hayir Kararsizim
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Bu boliimde bazi yeterlilikleriniz ve verilen kodlama egitimine iligkin goriiglerinizi
ogrenmek amaciyla gesitli sorular verilmistir. Liitfen bu sorular1 kendi diislinceleriniz
dogrultusunda;

1-Kesinlikle Katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Fikrim Yok, 4-Katihyorum, 5-

Kesinlikle Katiliyorum, se¢encklerinden birini tik ( X ) koyarak cevaplandiriniz.

=
E| 2| x| E

2 ol 2|2
x z| z S | X
= E|EE 2 |E
% S| E| S| |5
v ® S| X| & | ©
¥ M| ML M | X

Katihyorum

BILGILENDIRME TOPLANTISI

1 Bilgilendirme toplantisinin amac1 agikg¢a belirtildi.

2 Konuyla ilgili hazirlanan materyaller egitim igin

uygundu.

3 Anlatim yapan kisi kodlama egitimi siireci hakkinda

acik bir sekilde bilgi verdi.

4 Anlatim yapan kisi, kodlama egitimine yonelik
ogretim ihtiyaclarimla 1lgili konularda yeterince

anlatim yaptt.

5 Egitimin stiresi uygundu.

6 Bu egitimi aldiktan sonra Ogrencilerime kodlama

egitimi verme konusunda kendimi hazir hissediyorum.

Bilgi-islemsel diigsiinme becerisi ve kodlama egitimi, bilgilendirme toplantisindan 6nce

"Kodlama egitimi" konusunu duymus muydunuz?

O Evet Evet ise, Nereden? ........

(] Hayrr

Bilgi-islemsel diistiinme becerisi ve kodlama egitimi, bilgilendirme toplantisindan dnce "

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi " konusunu duymus muydunuz?

O Evet Evet ise, Nereden? ........

(] Hayrr




Daha 6nce kodlamaya yonelik egitim aldiniz m1?

[l Evet .
Evet ise, Nereden? ........

(] Hayir

- Bu bilgilendirme toplantis1 hakkindaki en degerli/6nemli sey nedir?

-Ogrencilerinize kodlama egitimi verebilme konusundaki goriisleriniz nelerdir?

- Kodlama ile ilgili diizenlenebilecek proje/yarigsmalara dgrencilerinizle katilmak ister

misiniz?

- Bu bilgilendirme egitimini diger simif Ogretmenlerinin de almasma yonelik

goriisleriniz nelerdir?

- Diger goriis ve Onerileriniz:
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Ek B. Goriisme Formu

Degerli katilhmcl,
Bu aragtirmada, simif 6gretmenlerinin ilkokulda kodlama egitiminin etkilerine yonelik
goriislerini ortaya koymak hedeflenmistir. Siniflariizda gergeklestirdiginiz kodlama
egitiminden edindiginiz deneyimlerin ortaya konulmasinda asagidaki sorulara
samimiyetle cevap vermeniz gerekmektedir. Elde edilen bilgiler akademik bir ¢alisma
kapsaminda degerlendirilecek olup, kisisel bilgiler gizli tutulacaktir. Calismaya katilim
goniilliik esasina dayili olup, katkilarinizi bekleriz. Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.
Dog. Dr. Veysel DEMIRER
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni Sule SENOL

Kisisel Bilgiler

Yasiniz

Mesleki Tecriibeniz el Yil

Cinsiyetiniz 00 Kadn [0 Erkek

Okulunuzda BT Simifi -0 Yok O Vvar

Okulunuzda Etkilesimli Tahta UJ Yok [J Var

Egitim Durumunuz :LJ Lisans [0  Yiiksek Lisans O Doktora
2017-2018 yilinda egitim verdiginiz | :Ld 1.Smif [0 2.Smfd  3.Smf O  4.Simf
simif diizeyi

1. Bilgi-islemsel diisiinme becerisinin (BIDB) kii¢iik yaslardan itibaren
kazandirilmasinin 6grencilere katkilarina yonelik goriisleriniz nelerdir? (gilinliik
yasama etkileri, akademik katkilari, sosyal katkilar1 vb.)

2. Kodlama egitiminin, BIDB nin kazandirilmasinda sahip oldugu role yonelik
goriisleriniz nelerdir?

3. Bilgisayarli veya bilgisayarsiz kodlama egitimine yonelik goriisleriniz nelerdir?
(firsat esitligi, uygulama yoniinden, kolayliklar, zorluklar vb.)

4. BIDB’ni kazandirmada kullanilan kodlama araglarina (code.org, scratch vb.)
yonelik goriisleriniz nelerdir? (Avantajlar, dezavantajlar, sinirliliklar vb.)

5. Ogrencilerinizle birlikte gerceklestirdiginiz kodlama egitimi siirecini anlatir
misiniz? (hangi sinif/lar, hangi ders saati, hangi konular-baglam, 6gretim plan,

hangi yontem ve araglar, hangi sira vb.)
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6. Gergeklestirdiginiz kodlama egitiminin 6grencilerinize olan katkilarina yonelik
goriigleriniz nelerdir? (akademik basari, tutum, ilgi, motivasyon, bilgi-islemsel
diisiinme, problem ¢6zme vb.)

7. Kodlama egitimi siirecinde karsilastigimiz engeller ve zorluklar hakkindaki
goriisleriniz nelerdir? (Veli, idare, smif diizeyi, egitim ihtiyaci, yazilim ihtiyaci,
alt yap1 sorunlari, internet baglant1 hizi, meb sertifikasi vb.)

8. Ilkokulda BIDB’nin kazandirilmasinda kodlama egitiminin gelecegine yonelik
gorlsleriniz ve Onerileriniz nelerdir? (uygulama, verimlilik, nitelik, kim vermeli,

ayr1 bir ders olma vb.)
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Ek C. Cocuklar i¢in Kodlama Yazihmlarimin Karsilastirmal incelemesi

Cocuklar i¢in kodlama yazilimlarinin karsilastirmali incelemesi (Baz, 2018)

- 3 c: |2 & I3|e2g)”
: g 5E |z | &8 |z|B|2|3° ¢
E = S 2 ~ S 21215 |8 3
M
1 Scratch www.scratchjr.org/ | Mac, Linux, | 5-7, Ucretsiz | v |V |V |V v
Windows 7-11
2 code.org https://code.org/ Mac, Linux, | 5-7, Ucretsiz | v |V |V |V v
Windows 7-11,
11+
3 Kodable www.kodable.com | Mac, Linux, | 5-7 Ucretli x |V |V |V v
Windows
4 The Foos http://thefoos.com/ | Mac, Linux, | 5-7 Ucretli vV iV v |V v
Windows
5 Tynker https://www.tynker. | Mac, Linux, | 5-7 Ucretli VvV
com/ Windows
6 Box Island https://boxisland.io/ | Mac, Linux, | 5-7 Ucretli vV IV |V |V v
Windows
7 Cargo Bot https://itunes.apple. | i0OS 5-7 Ucretsiz | x | v | x | x x
com/tr/app/cargo-
bot
8 Daisy https://itunes.apple. | i0OS 5-7 Ucretsiz | x | v | x | x x
Dinosaur com/us/app/daisy-
the-dinosaur/
9 Blockly https://developers.g | Mac, Linux, | 5-7 Ucretsiz | v |V |V |V v
oogle.com/blockly/ | Windows,
iOS,
Android
10 | Move the http://movetheturtle | i0S 5-7 Ucretli Vv |x | x x
Turtle .com/
11 | Bitshox https://bitsbox.com/ | Mac, Linux, | 7-11 Ucretli vV Iv v Y v
Windows,
iOS,
Android
12 | Code https://www.playco | Mac, Linux, | 7-11 Ucretli VvV |V v
Monkey demonkey.com/ Windows
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13 | Code https://codecombat. | Mac, Linux, | 7-11 Ucretsiz
Combat com/ Windows
14 | Lightbot https://lightbot.com | Mac, Linux, | 7-11 Ucretli
/ Windows,
i0S,
Android
15 | Grok https://groklearning | Mac, Linux, | 7-11 Ucretsiz
Learning .com/ Windows
16 | Kidsruby http://kidsruby.com | Mac, Linux, | 7-11 Ucretsiz
/ Windows
17 | Bomberbot http://landing.bomb | Mac, Linux, | 7-11 Ucretli
erbot.com/ Windows
18 | Touch https://www.touchd | Mac, Linux, | 7-11 Ucretsiz
Develop evelop.com/ Windows
19 | Tech Rocket | https://www.techro | Mac, Linux, | 7-11 Ucretli
cket.com/ Windows
20 | RoboMind https://www.robomi | Mac, Linux, | 7-11, Ucretli
ndacademy.com Windows, 11 ve
i0S, uizeri
Android
21 | Mad Learn http://crescerance.c | Mac, Linux, | 7-11 Ucretsiz
om/ Windows,
iOS,
Android
22 | Green Foot https://www.greenf | Mac, Linux, | 7-11 Ucretsiz
oot.org Windows
23 | Thimble by | https://thimble.mozi | Mac, Linux, | 7-11 Ucretsiz
Mozilla lla.org Windows
24 | App http://appinventor. Mac, Linux, | 7-11, Ucretsiz
Inventor mit.edu Windows 11 ve
iizeri
25 | AllcanCode | https://www.allcanc | Mac, Linux, | 7-11 Ucretli
ode.com Windows,
iOS,
Android
26 | Code https://www.codeav | Mac, Linux, | 11 ve Ucretli
Avengers engers.com/ Windows tizeri
27 | Treehouse https://teamtreehou | Mac, Linux, | 11 ve Ucretli
se.com/ Windows zeri
28 | You++ http://youplusplus.c | Mac, Linux, | 11 ve Ucretsiz
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om/ Windows tizeri
29 | Tryruby http://tryruby.org/ Mac, Linux, | 11ve Ucretsiz
Windows tizeri
30 | Dartlang https://www.dartlan | Mac, Linux, | 11 ve Ucretsiz
g.org/ Windows lizeri
31 | Gamestar https://gamestarmec | Mac, Linux, | 11ve Ucretli
Mechanic hanic.com/ Windows zeri
32 | Hakitzu http://www.kuatost | Mac, Linux, | 11 ve Ucretsiz
Elite udios.com/ Windows, zeri
i0S,
Android
33 | Udemy https://www.udemy | Mac, Linux, | 11ve Ucretli
.com Windows tizeri
34 | Coursera https://tr.coursera.0 | Mac, Linux, | 11ve Ucretsiz
rg/ Windows, tizeri
iOS,
Android
35 | EdX https://www.edx.or | Mac, Linux, | 11 ve Ucretsiz
o/ Windows tizeri
36 | Construct2 | http://www.constru | Windows 11 ve Ucretsiz
ct2.com/ lizeri
37 | Dash https://dash.general | Mac, Linux, | 11ve Ucretsiz
assemb.ly/ Windows tizeri
38 | CodinGame | https://www.coding | Mac, Linux, | 11 ve Ucretli
ame.com/ Windows iizeri
39 | Udacity https://www.udacit | Mac, Linux, | 11 ve Ucretsiz
y.com/ Windows tizeri
40 | Code http://www.codewa | iOS 11 ve Ucretsiz
Warriors rriorsgame.com/ tizeri
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Ek D. Code.Org Sitesinde Ogretmen Hesab1 Olusturma

1. Ogretmen olarak kayit olmak icin code.org sitesine girerek Giris Yap butonunu
tiklayiniz,

Eiuvenli | https://code.org

By continuing to browse our site or clicking "l agree,” you agree to the storing of cookies
on your computer or device. See Code.org's Privacy Policy.

2. Agcilan pencereden Hesap Olustur butonuna tiklayiniz.

Kurs Katalogu

Projeler

Zaten bir hesabiniz var mi? Oturum A¢

E-posta veya 6 harfli bolam kodunuzu girin
Kullarmicr Adi

Bolam kodu (ABCDEF)

Parola Sifrenizi mi unuttunuz?

OR ﬁ Google Hesabi ile giris yapin

Beni hatirla

" Facebook ile giris yapin

Hesap olustur
N ni Microsoft Hesabu ile giris yapin

Kaydolmadan mi kodlamay1 denemek istersiniz?

By continuing to browse our site or clicking "l agree,” you agree to the storing of cookies on your
computer or device. See Code.org’s Privacy Policy.
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3. Bilgi formunu doldurunuz.

&« Cc 0O | & Givenli | https;//studio.code.org/users/sign_up Q o 1}| & 0D

Kurs Katalogu Projeler

Code.org i¢in kayit ol

ilerlerne durumunuzu izlemek veya sinifi yénetmek icin bir hesap agin. Farkh asamalan ve bulmacalan
i yebilirsiniz fakat iler izi ve proj inizi icin giris a i

Zaten kayith misiniz? Giris Yap

Hesap Tard £ ‘ E Google Hesabu ile giris yapin
Facebook ile giris yapin

E-posta * OR “

sifre ‘ ﬂﬁ Microsoft Hesabi ile giris yapin

Sifre dogrulama

Gorantd ad
(S0pe Kodou veya
Irmak K.}

Yag v

Cinsiyet (istege
bagl)

Gancellenme Zamam Hizmet sartlan ve Gizlilik politikasim kabul ediyorum Eder
13 yasindan kicdksem, Code.org hizmetlerini kullanmam icin ebeveynlerimin veya
yasal vasimin izni cldugunu cnayliyorum.

By continuing to browse our site or clicking "1 agree,” you agree to the storing of cookies on your

computer or device. See Code.org's Privacy Policy.

4. Uyelik isleminiz tamamlandiktan sonra dgrencilerinizi sisteme dahil
edebilmeniz, ilerlemelerini takip edebilmeniz i¢in Yeni bir simif boliimii ekle
alanindan Boliim

Olustur butonuna tiklayimniz.

& C 0O ‘ @ Givenli | https://studio.code.org/home Q Y}} & 0

Kontrol panelim Kurs Katalogu Projeler Profesyonel 6§renme

Panelim

Gizlilik politikamizi glincelliyoruz
Gizliliginize 6nem veriyoruz ve gizlilik politikamizda 25 Mayis'ta ylrarlige girecek bazi
glncellemeler yapiyoruz.

Daha fazlasim 6gren

Sinif Bolumleri

Yeni bir sinif b&IGmQ ekle

Yeni bir sinif bolim olusturun ve kurslan atayin ve égrencilerin ilerlemelerini gérin.

Bolam olustur
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5. Ogrenci yas grubunuza gére oturum agma segeneklerinden birini seginiz.

<« C {} | & Givenli | https://studio.code.org/home a ¥

Yeni bolum

Ogrencilerinizi nasil eklemek istediginizi secin:

Resimle oturum acma Kelime islemci oturumu acma Kisisel oturum acma
4-B yas ig¢in dnerilir 9-12 yas icin &narilir 12 yas Uzeri icin &nerilir
Ogrencileriniz icin hesaplar Odrencileriniz igin hesaplar Her édrenci kendi e-posta adresini
olusturacaksiniz. Ogrenciler gizli bir clusturacaksimz. Odrencileriniz bir gift kullanarak kendi Code.org hesabin
resim ile oturum acacaklar. gizli kelime ile cturum acacaklar. olusturacak.

Oburum agmak icin resim kullan Kelime islemci oturumu kullan Cturum acmak icin e-posta kullanin

Not: Code.org givenlik sebebi ile 63renci elektronik postalanm geri cagnlabilir bigcimde tutmamaktadir. Daha fazla bilgi.

Ipta

Bu formu doldurdugunuzda 6grencilerinizin ilerlemelerini takip edebileceginiz sinif
alaniizi olusturmus olacaksiniz.

Yeni bolim

Ba&liim ismi

Hangi simf oldugunu hatirlamana yardimo olmas: icin kendi balamane bir isim wver. Aymi zamanda @grencilerinde bu ismi gorebileceklerdir.

Simf

Kurs

Hangi kursu dgretecedgini bilmiyor musun? Kendi balimidne bir kurs tayin etmek icin kurslar sayfasindan bir kurs bul.

v

Esli Programlamay Etkinlestir
Ezli programlama aktif oldugunda, @grenciler aym bilgisayarda cahsmak dzere bir simif arkadazini secebilirler. Eger 6grencilerinizi gelizimi paylasarak
birlikte calismasim istivorsaniz, bu Gzelligi etkinlestirin. Esli programlama hakkinda daha fazla bilgi edinin.

Evet ¥

Iptal
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6. Smifiniz1 olusturduktan sonra sira 6grencilerinizi sinifiniza eklemek olacak.
Bunun i¢in isimleri tek tek yazabileceginiz gibi Birden fazla 6grenci ekle
butonuna tiklayarak ¢oklu kayitta yapabilirsiniz. Bunun i¢in yeni agilan
pencerede 6grencilerinizin isimlerini alt alta yazmaniz ve islemi kaydetmeniz
yeterli olacak.

Birden fazla 6grenci Ekle Ogrencileri tasi

Isim Yas Cinsiyet Gizli Eylemler o

= . . Otomatik olarak
Ogrenci adi (zorunlu) A Ekle

olusturulan

7. Ogrenci listeniz olustuktan sonra dgrencilerinizin sisteme kolaylikla giris
yapabilmeleri i¢in”’Print out cards with your students' login information” linkine
tiklaymiz.

Login information
Boélge Kodu: QQQYMF

Ask your students to join your section by going to this link and entering the section code (above): https://code.org/join

Alternatively, share this section's sign in page with your students: http://studio.code.org/sections/QQQYMF

Print out cards with your students’ login information.

8. Bu asamada 6grencilerinize girig kartlarin1 vermeniz ve asagidaki yonergeleri
anlatmamz yeterli olacaktir. Ogrencileriniz sizin belirlediginiz dersten
baslayarak sistem {izerinde ilerledikg¢e siz de panelim bdliimiinden onlarin
ilerlemelerini takip edebileceksiniz.Ogrencileriniz asagidaki adimlari takip
ederek code.org hesaplarina giris yapabilir:

1. https://code.org/join’sine git.

2. Simif Kodunu gir: QQQYMF.

3. Ekran adlarini se¢iniz.

4. picture Sirlarini seg.

5. "Oturum ag" diigmesini tiklayim.
Ogrenciler, picture 'in gizli bilgileri de dahil olmak iizere tiim bu bilgileri asagidaki giris
kartlarinda bulabilir.
Giris Kartlan

&1 Giris kartlarini yazdir

http://code.org/join ziyaret edin ve QQQYMF girin http://code.org/join ziyaret edin ve QQQYMF girin
URL URL

https:/studio.code.org/sections/QQQYMF https://studio.code.org/sections/QQQAYMF

Isim Isim

Halime Arikan Tugba Terzi Kilic

Gizli Resim Gizli Resim

fl
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Ek E. Scratch Programi Oyun Tasarimi Uygulama Plam

YAKALAMA OYUNU

Amaci: Algoritma ve kodlamanin temel kavramlarini kullanarak oyun tasarlamak.

Uygulama Plani:

1. Katilimcilara Scratch programinin ara yiizi tanitilir.

| wwEb P Uosya Dilzerde Paylay Yardm {

......

BLOK PALETI: /. KODLAMA ALANI: PROJE EKRANI:
Karakterimizi Bloklan surikleyerek Bizim sahnemizdir.
programlamak igin komut dizileri Projemizi
kullanabilecegimiz olusturacagimiz calistirdigimizda
bloklarin bulundugu alandir. tasarladigimiz hersey
kisimdir. burada hayat bulur

Yapilacak oyun ile ilgili kisa bir bilgilendirme yapilir. Oyun tasarimi sirasinda

yercekimi, koordinat sistemi, negatif sayilar, tam sayilarda toplama konularina

deginilecegi belirtilir.

Katilimcilara; koordinat sistemi ve negatif sayilari, giinliik hayatlarinda nasil

kullandiklar1 sorulur. Scratch 2.0 programinda arkaplan olarak koordinat diizlemi

acilir. Sag st kosede karakterin sahnede hareket ettirilmesi ile koordinatlarin

degisimi gosterilir.
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& Scratch 2 Offline Editor - m} X

BEPRI] © vosyav Dizenle¥ ipuglan Haknda L o 32
Iy Dizil Kilikl Sesl
H_H F . iziler Iliklar esler N
v458.0.1 ®
v [0, ¥:180) | Hareket | [SEVER - |9
IGérunum IKantro\ =
ISes I.Algnama X: 149
IKa\em II§\emIer ¥ -111
IVeri IOzeITaﬁ\ar
(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,¥:0)
k
()&
=
(%:0,¥:-180)
Kuklalar Yeni kuka: @ / & @&
= =
| — ‘t,
L8
Sahne Kuklat
2 dekoriar
Yeni dekor:
a/an e =a

Katilimcilara tasarlanacak olan oyunun kurallari hakkinda agagidaki bilgiler bilgi verilir.

YAKALAMA OYUNU KURALLARI

Oyunumuzda iki karakter yer alacaktir. Bu karakterlerden biri (elma,top, su damlasi vb.)
y ekseni iizerinde yukaridan asagiya siirekli hareket edecek; yukaridan asagiya
diisiiyormus izlenimi verecektir. Ikinci karakter (kase, yatay cizgi, sepet vb.) ise
klavyeden sag ok tiklatilinca saga, sol ok tiklandiginda sola gitmeli, birinci karakteri
yakalamaya calismalidir. Her yakalanan karakter icin skor artmalidir. Ornegin; kase,

elmay1 yakalarsa +5 puan kazanilir. Toplam puan 100 oldugunda oyun biter.

o ®

Kodlama egitiminde kullanilan temel kavramlarin 6rnekler {izerinde anlatimi basligi

altinda yakalama oyunu kodlar1 da verilmistir.
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Kodlama Egitiminde Kullanilan Temel Kavramlarin Ornekler Uzerinde Anlatim

tiklaminca
rastgele konum "ma gil

¥r

rastgele konum "ma git

v, €D olsun

| et Bowl a dedds (mz)
rastgele konum "ma ogit

»  EED olsun

tikdaminca

rastgele konum "ma gt

v, €D olsun

siirekli tekraria
[ y'yi ﬁ artbir
b

ede vy konumu < B

rastgele konum "ma git

L3

v, €D olsun

Dongii: Program igerisindeki yazilan kodun,
belli bir sart dogru oldugu siirece tekrar tekrar
caligmasidir. Ornegin; televizyon
kumandamizda bulunan tuslara bastigimizda
her zaman aym islemi yapmasi, bulasik
makinemizin birinci programi her zaman
belirlenen 1s1da yikamasi, dongiiler
sayesindedir.

Kosul Yapilari: Programda  alternatifli
durumlarla karsilasildiginda, duruma 06zgi
komutlarin igletilmesini saglar. Glinliik hayatta
“eger” ile baglayan, sart saglandiginda

yapilacak isi belirten komutlardir.

Puan
sirekli tekraria
(B Bowl a2 deidi (mi?) Ji=e

I rastgele konum "ma ogil
3
v: € olsun
3
Puan
b

eger Puam =

Fonksiyonlar-Prosediirler: Baska bir program tarafindan calistirilarak kullanilabilen

bagimsiz komut setlerine fonksiyon denir. Matematikte ve fen bilgisinde kullanilan

formiiller, Tiirkge de ki dilbilgisi kurallar1 fonksiyonlara 6rnektir.

Degiskenler: Girdigimiz degerleri alan veya programin ¢aligmasiyla bazi1 degerlerin

atandigi veri tutuculardir.
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Ek F. Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlikleri

DOGANIN RENKLERI ETKINLIGI

1. Katilimcilar 6 guruba ayrilir.

2. “Doganin Renkleri” ¢calisma kagidi her gruba bir tane olacak sekilde dagitilir.
3. Ogrencilere oyunun kurallar1 ve oynanis seklini anlatan bir aciklama yapalir.
4. Oyun sonucunda 6grencilerin oyun sirasinda yapmis olduklar1 hatalar varsa,
* Sizce neden bdyle bir hata yaptik?

* Bu hatanin olusmamasi i¢in ne gibi detaylara dikkat etmeliyiz?

gibi sorular sorarak kosullu arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalara dikkat

cekilir.
DOGANIN RENKLERE
& * ® |||+ Wi“ * W
DOGANIN RENKLERL
* “p B o ;1:,:;' o =z

BUL BAKALIM ETKINLIK ISLEYISI

Arkadaglar simdi sizinle keyifli bir oyun oynayacagiz. Bu oyun i¢in her gruba 1 tane
tizerinde hayvan ve bitki gorsellerinin oldugu bir calisma kagidi dagittim. Bunun
disinda her grubun bos bir kagida ve bir kaleme ihtiyaci olacak. Oyun basladiginda her
gruptan bir katilime1 yanima gelecek ve ona 1 numarali soruyu gosterecegim. Katilimei
soruyu aklinda tutacak ve grup arkadaslarina giderek soruyu soracak. Soruya ikinci kez
bakma gibi bir sansiniz olmadigi1 i¢cin yanima gelen katilimcilar soruya dikkatle bakmali
ve akillarinda tutmalilar. Katilimcilar gruba soruyu sorduktan sonra grup iiyeleri en kisa
stirede dogru cevaba karar verecek ve ellerindeki bos kagida yaniti yazacaklar. Daha
sonra 2. soru i¢in yanima gruptan baska bir katilime1 gelecek ve sorular bitene kadar bu
tekrarlanacak. Amacimiz en kisa siirede tiim sorulara dogru yanit vermek. Sorular1 aynm
siirede bitiren gruplar varsa gruplarin sorulara verdigi yanitlarina bakilacak. Daha fazla

dogru yanit1 veren grup oyunun galibi olacak.
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Sorular;

1. Kirmizi renkli, tizerinde siyah benekleri
olan ve ucabilen hangisidir?

2. Turuncu tonlarda ¢izgileri

ucabilen, mavi kanatli hangisidir?

olan,

3. Yesil renkli, hayvan olmayan ve birden
fazla boliimden olusan hangisidir?

4. Mavi renkli, ugamayan hangisidir?
5. Mavi kanatlara sahip olan hangisidir?

6. Mor renkli ve sekiz bacaklt olan

hangisidir?

7. Turuncu renkli, alt1 bacakli ve gdvdesi
¢izgisiz olan hangisidir?

8. Yesil renkli ve altt bacakli olan
hangisidir?

9. San siyah renkli, mavi kanath
hangisidir?

10. Bir hayvan olmayan hangisidir?

11. Kirmiz1 renkli, noktasiz olan
hangisidir?

12. Mor renkli ve sekizden fazla ayagi
olan hangisidir?

13. Yesil renkli olan hangisidir?

14. Mavi renkli ve dort ayakli olan
hangisidir?

15. Dortten fazla ayagi olan hangisidir?

Cevaplar;

1. Ugur bocegi

2. Yusufcuk

3. At kestanesi yapragi

4. Kurtguk

5. Yusufcuk, Ari, Sivrisinek
6. Oriimcek

7. Karinca

8. Mayis Bocegi

9. An

10. Cinar yapragi, Kavak yapragi, At
kestanesi yapragi, Mor feslegen yapragi

11. Cmar yapragi
12. Tirtil

13. Mayis bocegi, At kestanesi yapragi,
Kavak yapragi, Salyangoz

14. Sivrisinek

15. Mayis bocegi, Patates bocegi, Karinca,
Tirt1l, Oriimeek

16. Patates Bocegi

16. Sar1 ve turuncu renkli, iizerinde

cizgileri olan ve altt ayakli olan

hangisidir?

*Bu etkinlik http://lwww.kesfetprojesi.org/kodlama/ dl/5.5/5.5.C1%20

Doganin%20renkleri-cikti.jpg adresinden alinmistir.
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Ek G. Tospaa Kart Oyunu Kurallari

Tospaa Nedir?

Tospaa bilisim sinift bulunmayan okullarda kodlama dersi anlatabilmek i¢in iiretilmis
bir masaiistii kart oyunudur.
Oyunu oynamak i¢in gerekli dosyalarl renkli yazicidan ¢iktt almak yeterlidir.
Ciktis1 alinmasi gerekli dosyalar

Tospaa Oyun alani

Tospaa Hareket kartlari

Tospaa Engel ve Hedefler

Kodlama dersi verecek 6gretmen ihtiyaci kadar ¢ikti alarak kullanabilir.
Oyunun amaci tospaayi engellere takilmadan hedef(lere) ulagtirmaktir.

Nasil Oynanir?

1-Ogretmen hedefleri ve engelleri yerlestirir.

2-Oyuncular hareket kartlarin1 kullanarak kendi tospaalarimi hedefe ulastirmaya
calisirlar.

3-Engel iizerinde gecilemez.

4-Oyun sonunda tiim oyuncular kartlarini dizerler.

5-En az kartla hedefe ulastiran kazanir.

r Hedef fleri
Sola
“ Engel
Saga
Eger-
Dongii
Kosul
Doéngiiniin kac Engel
defa calisacagim ~ varsa
belirler
Bosluk oldugu
Bosluk
siirece
varsa
dongii cahisir
Engel oldugu
~ siirece
dongii calhisir

126




ESITLi OYUN ORNEKLERI




Ek H. Arastirma izin Belgesi

ROCT gc,
. 4 )5 % ISPARTA VALILIGI
i ar il Milli Egitim Mudiirliigi

Say1 :27749142-44-E.7239364 10/04/2018
Konu:Anket {zni

VALILIK MAKAMINA

Siileyman Demirel Universitesi Egitim  Bilimleri ~ Enstitiisii  Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Yiiksek Lisans &grencisi Sule SENOL'un
"flkokulda Bilgi-Islemsel Diistinme Becerisinin Kazaniminda Kodlama Egitimi: Smuf
Ogretmenleri Ornegi" konulu tez galismasi kapsaminda, Miidiirliigiimiize bagli Mustafa
Sener, Zehra Ulusoy, Halikent, Giilcti, Kamile Giirkan, Fatih, Yahya Kemal, Sehit Sezgin
Uludag ilkokullarinda gorev yapmakta olan simnif 6gretmenlerine uygulamak istedigi ile ilgili
adi gecen Universitenin 20.03.2018 tarihli ve 96501 sayil yazisi ve ekleri ilisikte
sunulmustur.

S6z konusu anket ¢alismasinin yukarida adi gegen kisi tarafindan, yasal mevzuat
gergevesinde, okul idaresinin denetiminde, egitim-Ggretimi aksatmayacak sekilde ve
goniilliiliik esasina riayet edilerek Miidiirliigiimiize bagli yukarida adi gegen ilkokullarm smnif
dgretmenleri ile yapilmasim Mudurligiimiiziin teklifi tizerine;

Olurlarinmza arz ederim.

Dr.Ahmet YILDIRIM
il Milli Egitim Miidiirii

OLUR
10/04/2018
Umit Seref KAYACAN
Vali a.
Vali Yardimeisi

Elektronik imzall

Gavenli
: @‘( 0
Asli fle Avnidied. 2
Hatice YDINLI
Memur
[stiklal Mh.113. Cd.No:54 ISPARTA Ayrintil bilgi igin: Z. CETIN
Elektronik Ag: isparta.meb.gov.tr Tel: (0 246) 2803346
e-posta: isparta@meb.gov.tr Faks: (0 246) 2803278
Bu evrak giivenli ik imza ile i . https: k meb.gov.tr adresinden 59de-aee7-3e9c-aa5d-06b4 koduile teyit edilebilir.

128



OZGECMIS

Adi Soyadi: Sule SENOL
Dogum Yeri ve Yih: Isparta, 1982
Medeni Hali: Evli

Yabana Dili: Ingilizce

Egitim Durumu (Kurum ve Yil)

Lise: Adem Tolunay Fen Lisesi, 1996-1999

Lisans:

Selcuk Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ogretmenligi, 1999-
2003

Anadolu Universitesi, Sosyoloji, 2012-2016

Cahistig1 Kurum/Kurumlar ve Yil

MEB : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretmeni 2004-Devam

Yayinlan (Kitap, Makale ve Bildiriler)

Senol, $. ve Demirer, V. (2018). Smif dgretmenleri kodlama egitimi verebilir mi?
FATIH Projesi Egitim Teknolojileri Zirvesi, Ankara: Milli Egitim Bakanlig
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligii.

Demirer, V. ve Senol, S. (2017). Ogretmenlerin bilisim teknolojileri rehber (BTR)
ogretmenligine yonelik algilari: bir metafor analizi ¢aligmasi. 11th International
Computer and Instructional Technologies Symposium, Malatya: Inonii
liniversitesi.

Senol, S. ve Demirer, V. (2017). Kodlama egitiminden robot teknolojisine giden
sistematikte bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programi Ornegi ve
ogretmen goriisleri. 26. Uluslararas1 Egitim Bilimleri Kongresi. Antalya.

Senol, $. ve Demirer, V. (2017). Kodlama egitimi gerceklestiren simif dgretmenlerin
kodlama egitimine yonelik gorlisleri. 5Sth  International Instructional

Technologies ve Teacher Education Symposium. izmir.

129



