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OZET

Erken Cocukluk Egitiminde Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim
Programinin Etkilerinin Incelenmesi

CANBELDEK, Merve

Doktora Tezi, Temel Egitim Anabilim Dali,
Okul Oncesi Egitim Bilim Dali
Tez Danismani: Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU ERDOGAN
Haziran 2020, 200 sayfa

Bu arastirmanin amaci, 5-6 yas cocuklarina uygulanan “Ureten Cocuklar Kodlama ve
Robotik Egitim Programi’nin” ¢ocuklarin bazi biligsel gelisim becerilerine, dil gelisimine,
yaraticiliklarina etkisini ve programa yonelik cocuk-6gretmen goriislerini incelemektir.
Arastirmanin calisma grubunu Denizli il merkezinde Mili Egitim Bakanligi’na bagh
anaokuluna devam eden dort farkli siniftan 5-6 yas grubundaki 80 ¢ocuk olusturmaktadir.
Okuldaki dort siniftan random olarak iki simif deney grubu (39 cocuk) iki sinif da kontrol
grubu (41 cocuk) olarak belirlenmistir. Arastirma nicel ve nitel arastirma yontemlerinin
birlikte ele alindigi karma arastirma yontemlerinden “i¢ ice desen” kullanilarak
gerceklestirilmistir. Miidahale programin nicel etkilerini tespit edebilmek igin yari
deneysel desen olarak kabul edilen 6n test-son test kontrol gruplu desen kullanilmigtir.
Nitel kisminda ise ¢ocuk-6gretmenlerle yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmis ve gocuk
resimleri toplanmistir. Deney grubunda arastirmaci tarafindan gelistirilen “Ureten
Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi” haftada en az iki kez dokuz hafta
boyunca uygulanmigtir. Bu program bilgisayarsiz kodlama (12 etkinlik), robotik araglar
(11 etkinlik) ve blok kodlama (Scratchdr) (6 etkinlik) olmak {izere ii¢ boliimden
olusmaktadir. Deney grubu simiflarinda uygulanan programin tamami video kamera ile
kayit altina almmistir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan g¢ocuklarin tamamina
calismaya baslamadan once Tiirkge Erken Dil Gelisim Testi (TELD-3- TEDIL), Torrance
Yaratic1 Diisiince Olgegi, Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri Araci, Problem
Cozme Becerisi Olgegi, Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar (BADO) 6n test olarak
uygulanmigtir. Dokuz hafta siiren egitim sonrasinda tiim c¢ocuklara ayni testler sontest
olarak uygulanmistir. Nicel veriler t-testi ve faktoriyel ANOVA ile analiz edilirken, nitel
verilerde icerik analizi kullanilmistir. Arastirma sonuglari deney grubundaki ¢ocuklarin

biligsel, dil ve yaraticilik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli artiglarin oldugunu
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gostermektedir. Kontrol grubunda ise cocuklarin sadece dil ve yaraticilik puanlarin
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur. Program sonunda, deney ve kontrol
grubu ¢ocuklarinin son test sonuglar1 karsilastirildiginda tiim gelisim alanlarinda deney
grubu cocuklarmin lehine anlamli artiglar saptanmistir. Nitel icerik analizi sonuglari
¢ocuklarin blok kodlama ve robotik etkinliklerini daha fazla tercih ettiklerini
gostermektedir. Katilimc1  6gretmenler ise program etkinliklerinin  ¢esitliligini,
genellenebilirligini, gelisime etkilerini ve yetiskin-cocuk iletisimi ydnlerini 6nemli
bulmuslardir. Bu bulgular 1s18inda, erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerin etkinlikleriyle
uyumlu iireten ¢ocuklar kodlama ve robotik egitim programi gibi kodlama egitimlerini

kullanmalari1 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Erken g¢ocukluk egitimi, STEM egitimi, bilgi islemsel diisiinme,
kodlama ve robotik egitimi



ABSTRACT

Exploring the Effects of Productive Children: Coding and Robotic Education
Program in Early Childhood Education

CANBELDEK, Merve

PhD Dissertation, Department of Primary Education
Division of Preschool Education
Supervisor: Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU ERDOGAN
June 2020, 200 pages

The current study aims to explore the effects of the “Productive Children: Coding and
Robotic Education Program” on 5-6 years old children's cognitive, language, and creativity
development, and to evaluate participants' views about the program. The participants of the
study were 80 five-six-year-old children attending four different classrooms in a public
preschool bounded to the Ministry of National Education in Denizli province. Among the
four classes in this preschool, two classrooms were randomly assigned as the experimental
group (including 39 children) and others as appointed as control groups (41 children). This
study is framed as ‘“concurrent nested” mixed-method research combining both
quantitative and qualitative research tools. In order to determine the quantitative effects of
the intervention program, the pretest-posttest control group design, referred to as a quasi-
experimental, were employed. In the qualitative phase of the study, document collection
and semi-structured interviews with the children and teachers were conducted. In the
experimental group, the “Productive Children: Coding and Robotic Education Program”
developed by the researcher was applied at least twice a week for nine weeks. This
program consists of three parts: computerless coding (12 activity), robotic tools (11
activity) and block coding (ScratchJr) (6 activity). The entire program implemented in the
experimental group classes was recorded with a video camera. To examine the effects of
the program, Test of Early Language Development Third Edition: Turkish (TELD-3),
Torrance Creative Thinking Test, Evaluation Instrument for the Early Mathematical
Reasoning Skills, Problem-Solving Skills Scale, and Head-Toes-Knees-Shoulders (HTKS)
were used as pre and posttests. Prior to implementing the program, all participant children
were tested using these instruments. After nine-week program intervention, these tests
were administered to the participant children in both experimental and control groups.
Qualitative data were obtained through semi-structured interviews with the participant



children and teachers and the drawings produced throughout the program. The quantitative
data were analyzed through t-tests and factorial ANOVAs, while content analysis was used
for the qualitative data. The results indicated that there were statistically significant
increases in the cognitive, language and creativity scores of children in the experimental
group. In the control group, only the language and creativity scores of the children were
found to be statistically significant. At the end of the nine-week program, when the posttest
scores of the children in the experimental and control group were compared, the significant
increases were found in all developmental areas in favor of the experimental
group. Qualitative content analysis results showed that children preferred block coding and
robotic activities more than unplugged coding. The participant teachers found that the
variety, generalizability, developmental effects, and adult-child communication aspects of
the program activities were substantial. In the light of these findings, it is recommended
that early childhood education teachers should implement coding training programs which
compatible with their activities such as “Productive Children: Coding and Robotic

Education Program.”

Keywords: Early childhood education, STEM education, computational thinking, coding
and robotic education
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BIiRINCI BOLUM: GIRiS

Erken ¢ocukluk déneminde teknoloji, cocugun hayati boyunca gergeklestirecegi
tim Ogrenmeleri ve ihtiyaglar1 igin kullanacak oldugu araglar1 ifade etmektedir
(Bredekamp, 2015). Plowman, Stephen ve McPake (2010, s.5) dijital teknolojiyi “evlerde
ve egitim ortamlarinda bulunan elektronik nesneler” olarak tanimlanmistir. Gliniimiizde
televizyon, tablet, bilgisayar, akilli telefon gibi pek ¢ok dijital teknoloji ¢evremizde
bulunmaktadir. Dijital teknolojiler; ¢aligmalar1 yiirlitmek, digerleriyle iletisim kurmak,
oyun oynamak gibi nedenlerden dolay1 bireylerin yasamlarinda hizla yayginlasmaktadir
(Kabali ve dig., 2015; Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2013; TUIK, 2015; TUIK,
2016). Internet agnin kullannmi bu araglara sosyal, Kkiiltiirel, ekonomik olarak
sorumluluklar yiiklemektedir.

Ebeveynlerin teknolojik araglar1 satin almasi ve kullanmasi ¢ocuklarin bu araglarla
daha erken yaslarda tanismasina ve ebeveynini bu araglarla gozlemlemesine aracilik
etmektedir (Geng, 2014; Giindiiz-Kalan, 2010; Marsh, 2017; Ulusoy ve Bostanci, 2014).
Diger bir ifade ile teknolojik araglar, cocuklar dogduklar1 andan itibaren sosyal-kiiltiirel
gevrelerinin bir pargasini olusturmaya baslamaktadir (European Cooperation in Science
and Technology [COST], 2016; Giiler, Sahinkayas1 ve Sahinkayasi, 2017; Kadan ve Aral,
2018; Marsh ve digerleri, 2015; Plowman ve McPake, 2013; Suoninen, 2013). Dolayisiyla
erken yaslardan itibaren dijital teknoloji ile karsilasan ¢ocuklarin da gelecekteki yasamlari
bu araglardan etkilenmektedir (Common Sense Media, 2017; Green, Orwitz ve Lim, 2009;
Nevski ve Siibak, 2016). Diinya lizerindeki teknolojinin kullaniminda olusan degisimi
belirtmek icin Prensky (2001) “dijital yerliler” ve “dijital gdgmenler” kavramini alanyazina
kazandirmistir. “Dijital yerliler”, dijital teknolojilere yatkinliklari nedeniyle yeni nesil
bireylere yonelik bir tanimlamadir. “Dijital gd¢menler” ise teknoloji yasamina daha
sonradan entegre oldugu icin dijital yerliler kadar teknolojiye yatkin olmayanlar olarak
belirtilebilir.

Teknolojik araglarin genis kitleler tarafindan ulagilabilir olmasi, teknolojiye yonelik
endiselerin bulunmasi, arastirmacilari bu araglarin ¢ocuklar1 nasil etkiledigine yonelik
calismalara yonlendirmistir. Alanyazinda gerek dogrudan televizyon, bilgisayar, tablet gibi
araclarin gerekse bu aracglardaki igeriklerin (¢izgi filmler, dijital oyun, videolar, ¢cevrimigi
oyunlar vb.) cocuklara olan etkileri ile ilgili cok sayida arastirma bulunmaktadir (Aral ve

Dogan Keskin, 2018; Cakiroglu ve Taskin, 2016; Ergiiney, 2017; Mustafaoglu, Zirek,



Yasac1 ve Razak-Ozdingler, 2017; Ozkan, 2017; Pagani, Fitzpatrick, Barnett ve Dubow,
2010; Pinar, Unal ve Kubilay-Pinar, 2018; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut,
2016; Zechir, Zehir, Aggiil-Yalgin ve Yalgmn, 2019; Zimmermann ve Christakis, 2005;
Zimmerman, Christakis ve Meltzoff, 2007). Ulkemizde de Isikoglu-Erdogan (2019)
tarafindan yapilan arastirmada dijital yerli olarak adlandirilan gilinlimiiz ¢ocuklari igin
ebeveynlerinin oyun tercihleri incelenmis; en az tercih ettikleri oyunun dijital oyun oldugu
saptanmustir. Clinkii dijital teknoloji kullaniminin ¢ocuklarin bilissel, duygusal ve sosyal
gelisimine yonelik tehdit olusturacagina dair goriisler bulunmaktadir (Kiling, 2015;
Plowman ve dig., 2010). Ayrica teknolojinin giderek yayginlasmasiyla birlikte asirt
kullaniminin tiikketimi arttirabilecegi ve c¢ocuklarin yaraticiliklarini engelleyebilecegine
yonelik endiseler de bulunmaktadir (akt. Sullivan ve Bers, 2017a).

Arastirma bulgular1 genel olarak ¢ocuklar1 olumlu ya da olumsuz etkileyen faktoriin
kaynaginin dogrudan teknolojik arag¢ olmadigini, igerigin dnemli oldugunu gostermektedir
(George ve Odgers, 2015). Icerigin neminin anlasiimasi ile cocuklarin tablet, bilgisayar
gibi teknolojik araglarin pasif tiiketicisi olmasindan daha ¢ok bu teknolojinin nasil
islendigini, icerigin nasil olusturuldugunu anlamalart 6nemli hale gelmistir. Ayrica 21.
ylizy1l becerileri olarak Partnership for 21 Century Skills Early Learning [P21] (2019)
tarafindan belirtilen kritik diisiinme ve problem ¢ozme, isbirligi, iletisim, yaraticilik ve
yenilik gibi becerilerin erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarina yani “dijital yerlilere” nasil
kazandirilacagi da diisiiniilen konulardandir. Tiim bu siiregler, erken ¢ocukluk egitiminde
icerik ve araclarin iiretilmesinde kodlama ve robotik egitimine yonelik ilgiyi artirmistir
(Pecaski-Mclennan, 2017).

Son yillarda ¢ocuklarla gergeklestirilen kodlama ve robotik arastirmalarinin ifade
edilen goriislerle temellendigi sdylenebilir. Ancak alanyazinda kodlama ve robotik
cergevesinde yapilmis arastirmalarin daha ¢ok 7 ve iizeri yas grubu cocuklarla
gergeklestirildigi goriilmektedir (Chalmers, 2018; Grover, Pea ve Cooper, 2015; Giileryiiz,
2019; Nam, Kim ve Lee, 2010; Kasalak, 2017; Konyaoglu, 2019; Kukul, 2018; Ruf,
Miihling ve Hubwieser 2014; Rusk, Resnick, Berg ve Pezalla-Granlund, 2008; Slangen,
van Keulen ve Gravemeijer, 2011; Sung, Ahn, Kai ve Black, 2017; Unsal-Serim, 2019).
Bu durum da erken g¢ocukluk egitiminde kodlama ve robotik egitimi ile ilgili bilimsel
arastirmalara ihtiyaci arttirmaktadir. Buradan hareketle bu ¢alismanin birinci boliimiinde;
problem durumuna, alt problemlere, arastirmanin amaci ve onemiyle birlikte arastirmanin
siirhiliklarna yer verilmistir. ikinci béliimiinde kavramsal cerceve ve ilgili arastirmalar

tizerinde durulmustur. Arastirmanin iiglincii bdliimiinde yer alan yontem kisminda;



aragtirma deseni, ¢alisma grubu, veri toplama ara¢ ve teknikleri, veri toplama siireci,
program olusturma siireci, pilot ¢alismanin 6zeti, ¢alismada kullanilan {ireten cocuklar
programindan Once ve sonra uygulanarak edilen verilerin nasil analiz edildigine dair
bilgiler bulunmaktadir. Arastirmanin doérdiincii boliimiinde, elde edilen verilerin her bir alt
probleme yonelik tekniklerle yapilan analizlerinden elde edilen bulgular yer almaktadir.
Besinci ve son boliimde ise bulgular alanyazindan faydalanilarak tartisilmis ve onerilere

yer verilmistir.

1.1.  Problem Durumu

Erken c¢ocukluk donemi gelisim agisindan kritik donem olarak belirtilmekte ve
cocuga bu donemde sunulan kaliteli egitimin ¢ocugun gelisimine, akademik ve sosyal
yonlerine olumlu etkileri bulunmaktadir (Burchinal, Vandergrift, Pianta ve Mashburn,
2010; Ishimine ve Tayler, 2014). Gliniimiiz diinyasinda Z kusagi oldugu belirtilen erken
cocukluk donemi ¢ocuklari dogrudan teknolojinin igerisinde yetigmektedir. Bunun i¢in de
erken ¢ocukluk egitimi smiflarinda kiigiik ¢ocuklar igin her zamankinden daha fazla
bilgisayar programlama araglari olusturulmakta ve kullanilmaktadir (Strawhacker, Lee ve
Bers, 2017). Egitimin kalitesini artirmak ve her cagdaki cocuklarin gelisimlerine tiim
alanlarda katki saglamak igin teknoloji kullanim1 olumlu gériilmektedir (Can-Yasar, Inal,
Uyanik ve Kandir, 2012).

Cocugun tiim gelisimine etkileri acgik¢a belirtilen ve arastirma sonuglariyla
desteklenen okul 6ncesi egitimin, ¢ocukta 21. ylizyil becerileri olarak ifade edilen problem
¢ozme, yaraticilik, kendini ifade etme, iletisim gibi becerileri de desteklemesi
gerekmektedir. 21. yiizy1l becerileri olarak da ifade edilen becerilerin gelisimi ¢ocugun
diger gelisim alanlarini, siirekli gelisen diinyaya ayak uydurabilmesini ve bu dogrultuda
secimler yapabilmesini etkilemektedir. 21. yiizyil becerilerinin gelistirilebilmesi igin ise
erken cocukluk doneminde bakis agisinin degistirilmesi ve miifredatlarin da bu yoniiyle
cesitlendirilmesi gereklidir. Son yillarda da bu dogrultuda erken c¢ocukluk donem
miifredatinda farkli egitim programlarinin egitim reformlariyla beraber okuryazarlik ve
matematik egitimi iizerine yogunlasilmis (Zigler ve Bishop-Josef, 2006), kiigiik cocuklar
icin bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik [STEM] 6grenimine dikkat ¢ekilmistir
(Bagiati ve Evanelou, 2015; Linder, Emerson, Heffron, Shevlin ve Vest, 2016; Moomaw
ve Davis, 2010; Torres-Crospe, Kraatz ve Pallansch, 2014). Teknolojiyi erken gocukluk
egitimine entegre etmek igin yeni teknoloji Ogrenme standartlar1 ve uygulamalar

gelistirilmis; dijital teknolojileri dengeli, gelisimsel agidan uygun yollarla kullanma



konusunda farkli kuruluslar tarafindan rehberlik hizmetleri de sunulmustur. Bu rehberlik
calismalarinda, tig-sekiz yasindaki cocuklar i¢in dijital teknolojinin kullanilmasi ile ilgili
bilgiler ayrica egitmenlerin siniflarinda uygun teknolojileri gelisimsel olarak anlamalarini,
degerlendirebilmelerini ve entegre edebilmelerini saglayan konular ele alinmistir (NAEYC
& Fred Rogers Center for Early Learning and Children’s Media, 2012). Ayrica belirtilen
teknolojileri egitim sitemine adapte edebilmek i¢in gelecegin Ogretmenleri olarak
diisiiniilen 0gretmen adaylarina yonelik calismalar da gerceklestirilmistir (Esteve-Mon,
Adell-Segura, Llopis Nebot, Valdeolivas Novella ve Pacheco Aparicio, 2019). Bu
durumun sonucu olarak da 6gretmen adaylarinin daha sinifa girmeden dijital teknolojilerle
ile ilgili temel becerilere sahip olmalar1 saglanmaya calisilmistir.

Diinyada sanayilesmenin artmasi ve sadece teorik bilgilerin sorunlari ¢ézmeye
yetmemesi, teorik bilimlerin uygulamali bilimlerle birlestirilip iretim temelli
uygulamalarin ¢ikmasini gerektirmektedir. Cagimizda iiretimin baslica alanlarindan birisi
teknolojinin de i¢inde bulundugu STEM egitimi ve teknoloji kismini olusturan kodlama ve
robotiktir. Ulkeler giiniimiiz kosullarinda iiretimden geride kalmamak, diisiinen,
sorgulayan bireylerin yetismesini saglamak adina politikalarina yine bu agidan yoén
vermeye baslamustir. Ingiltere 2013 yilinda, erken ¢ocukluk déneminde okulda ele alinmasi
gereken bir egitim alani olarak bilgi islemsel diisinmeyi de iceren ulusal bir kodlama
miifredat ¢ergevesi yayinlamistir. Yine Estonya’daki bazi okullar, alt1 yasindaki ¢ocuklara
programlama Ogretmekte; Italya, Avustralya ve Yeni Zelanda gibi iilkeler de
miifredatlarini, bilgisayar bilimi ve sayisal teknolojileri igerecek sekilde giincellemeye
caligmaktadirlar (Jones, 2016; Pretz, 2014). Amerika Birlesik Devletleri’nde, 21. yiizyil
becerilerine odaklanan yeni girisimler ve farkli merkezler; programlama ve teknoloji
okuryazarlig1 becerilerini erken c¢ocukluk egitimi i¢in bir Oncelik olarak onermektedir
(International Society for Technology in Education [ISTE], 2007; National Association for
the Education of Young Children [NAEYC], & Fred Rogers Center for Early Learning and
Children’s Media, 2012).

Ulkemizde Milli Egitim Bakanligi [MEB], erken ¢ocukluk déneminden baslayarak
tiim nesilleri ig diinyasina ve 21. ylizyila hazirlamay1 hedef haline getirmektedir. MEB,
Firsatlart Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi [FATIH] Projesi kapsaminda
cocuklar1 ve 6gretmenleri kodlama egitimi ile bulusturmakta bu siireci de Egitim Bilisim
Ag [EBA] izerinden gergeklestirmektedir. MEB bu proje ile teknolojiyi aktif
kullanabilen, problem ¢d6zme ve iiriin gelistirme kabiliyetlerine sahip bireyler yetistirmeyi

amaclamaktadir. Bu kapsamda bakanlik blok tabanli kodlama uygulamalarindan Scratch,



Blockly ve Alice’i “Diisiin, Tasarla, Kodla” baslig1 ile ¢cocuk ve dgretmenlerin hizmetine
sunmaktadir. Bu uygulamalarda gerekli fonksiyonlar1 geleneksel kodlama dilleri yerine
blok tabanli kodlama ile oyun, hikdye ve animasyonlar yapilabilmektedir. Okuma yazma
bilmeyen okul Oncesi donem c¢ocuklar1 da bu uygulamalar sayesinde kodlamay1
ogrenebilmektedir (MEB, 2017).

Erken cocukluk egitiminde kodlama ve robotik iizerine yapilan arastirmalar dort
yasindaki ¢ocuklarin basit kodlama robotik projeleri insa edip programlayabildiklerini
gostermistir (Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivian, 2014; Cejka, Rogers ve Portsmore,
2006; Elkin, Sullivian ve Bers, 2016; Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013; Papadakis,
Kalogiannakis ve Zaranis, 2016; Strawhacker ve dig., 2017; Sullivan ve Bers, 2016;
Wyeth, 2008). Bunun haricinde Bers, Gonzalez-Gonzalez ve Armas—Torres (2019) yilinda
yaptiklart ¢alismada kodlamanin ii¢ yasindan itibaren Ogretilebilecegini destekleyen
sonuclara ulasmislardir. Bagka bir ifade ile ¢alismalarin sonuglari, ¢ocuklarin giliniimiiz
kosullarina daha kolay entegre olabilmesini ya da gerekli becerilerle donatilabilmesini
saglamak i¢in erken yaslardan itibaren bu tip miidahalelerin gerceklestirilebilecegini
gostermektedir.

Kodlama ve robotik egitimlerinin, ¢ocuklarin gelisimlerine olumlu sekilde etki
ettigi farkli ¢alismalarin sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kodlama ve robotik,
cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini, ince motor becerilerini, el-goz
koordinasyonlarini gelistirirken isbirligi yapabilmelerini ve ekip ¢alismas1 yiiriitmelerini de
saglamaktadir (Lee, Sullivan ve Bers, 2013). Buna ek olarak, kodlama ve robotik,
ogretmenlerin akademik icerigi anlamli projeleri ¢ocuklarin gelisimlerine uygun olarak
planlamasiyla 6grenmeye ve iretmeye de eglenceli bir yol olusturmaktadir. Robotik
araciligryla kiigiik cocuklar projeleri i¢in kendi oyunlarini yapabilmekte, kendi hikayelerini
yazabilmekte bunlarin yani sira da miihendislik kavramlariyla deney yapabilmektedirler
(Bers aktaran Bers ve dig., 2014). Kiigiik ¢ocuklar robotik projelere girerek yaratici bir
baglamda oynarken 6grenmeyi de gergeklestirmektedirler. Kodlama ve robotik etkinlikleri
sirasinda ¢ocuklar kendi robotlarini donatabilmekte, yaraticiliklarini gosterebilmekte ayni
zamanda da kodlama gorevlerini yerine getirebilmektedirler (Resnick, 2003; Sullivan ve
Bers, 2017). Kodlama ve robotik, ¢ocuklarin problem ¢6zme, meta-bilissel ve muhakeme
becerileri gelistirmelerine de destek olmaktadir (Akyol-Altun, 2018; Elkin, Sullivan ve
Bers, 2014). Ayrica cocuklar kodlama ve robotik ile diinyay1 kesfedebilme imkanini
yakalayarak problemlerin ¢6ziimiinde zengin firsatlar sayesinde farkli yollar

deneyebilmeyi 6grenmektedir. Bu baglamda kodlama ve robotik ile ilgili 6grenmeler



gerceklestiren ¢ocuklar 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan ve STEM egitiminin de
onem verdigi yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢ozme gibi becerilerini de
gerceklestirebilmektedir (Uyanik-Balat ve Giingen, 2017).

Alanyazin incelendiginde kodlama ve robotik ¢alismalarinin amacinin giiniimiiz
diinyasina elestirel diisiinen, problem ¢6zme becerileri gelismis, isbirligi yapabilen, lireten
bireyler yetistirmek oldugu agik¢a goriilmektedir (Akyol-Altun, 2018; Albo-Canals ve dig.,
2018; Benvenuti ve Mazzoni, 2019; Bers ve dig., 2014; Caballero-Gonzalez, Garcia-
Valcarcel ve Garcia-Holgado, 2019; Di Lieto ve dig., 2017; Elkin ve dig., 2014; Gonzalez
ve Mufioz-Repiso, 2018; Lee ve dig., 2013; Sullivan ve Bers, 2017). Bunlarin yani sira
diinyadaki kiiresel rekabetten de geri kalmamanin da onemsendigi gbéze carpmaktadir.
Ayrica teknolojinin igine dogan neslin teknolojiyi dogru kullanabilmesini ve ileriye doniik
projeler gergeklestirebilmesini saglamak ulasilmasi diigtiniilen hedeflerdendir. Arastirma
sonuglar1 da gostermektedir ki kodlama ve robotik egitimleri gocuklarin bu becerileri
kazanmasini ve {ireten bireyler olmasina saglamaktadir. Ancak iilkemizde erken ¢ocukluk
egitiminde STEM temelli kodlama ve robotik arastirmalari incelendiginde oldukg¢a sinirh
sayida arastirma oldugu goriilmektedir. Bu yapilan ¢aligmalarin da genel olarak STEM
egitimini tanimlamaya yonelik derleme calismalar oldugu belirlenmistir. Bu durumdan
hareketle, erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklari i¢in kodlama ve robotik egitim programinin
hazirlanmasi, uygulanmasi ve programin cocuklar tzerindeki etkilerinin belirlenmesi

onemlidir.

1.1.1. Problem Ciimlesi

Bu aragtirmanin problemi ciimlesi anaokullarinda uygulanan “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin ¢ocuklarin bazi biligsel gelisim becerileri, dil
gelisimi ve yaraticiliklarina olan etkileri nelerdir ve programa yonelik olarak ¢ocuk-
Ogretmen goriisleri nasildir?” olarak belirlenmistir. Bu amag dogrultusunda deneysel karma

desende gerceklestirilen arastirmada asagida belirtilen alt problemlere cevap aranmustir.

1.1.2. Alt Problemler
1. Deney ve kontrol grubunda yer alan g¢ocuklarin bazi bilissel gelisim
becerileri, dil gelisimleri ve yaraticilik 6n test sonuglari arasinda anlaml

diizeyde farklilik var midir?



2. Deney ve kontrol grubunda yer alan g¢ocuklarin bazi bilissel gelisim
becerileri, dil gelisimleri ve yaraticilik 6n test- son test sonuglari arasinda
anlamh diizeyde farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin bazi bilissel gelisim
becerileri, dil gelisimleri ve yaraticilik son test sonuglart arasinda anlamli
diizeyde farklilik var midir?

4. “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’na” yonelik

Ogretmen ve ¢cocuk goriisleri nasildir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Erken cocukluk donemi farkli gelisim alanlarinin desteklendigi donem olmasinin
yani sira bircok temel becerinin ve diisiinme stilinin de kazanildigi dénem olarak
belirtilmektedir. Bu donemde kazandirilacak aligkanliklar ve beceriler ¢ocuklarin sonraki
donemlerde olan diisiincelerini ve aliskanliklarin1 da etkilemektedir. Giiniimiiz ¢ocuklari
daha dogar dogmaz teknoloji ile i¢ i¢e bir yasam siirmektedir. Erken ¢ocukluk déneminde
yine teknoloji kullaniminin temellerinin atilacagi da yadsinamaz bir gercektir.

Giniimiiziin geregi olarak teknolojinin yasamimiza girmesine yonelik aslinda
tartismalt olan iki grup ortaya ¢ikmistir. Bu gruplardan bir tanesi teknoloji meraklilar
olarak adlandirilirken karsit grup tekno siipheciler olarak belirtilmektedir. Bu gruplardan
teknoloji merakliklar1 incelendiginde, teknoloji yiizeysel olarak kalmakta sistem igerisine
entegre edilmeden kullanilmaktadir. Aslinda siiflarda teknoloji kullanilirken bile yine eski
klasik egitim anlayis1 siirdiiriilmekte, sadece arti olarak ekran ya da teknolojik alet sinifa
girmektedir. Bu durumda asil amag olan problem ¢ozme, iletisim ve diisiinme gibi
beceriler arka planda kalmakta, g¢ocuklar Ggrenmeyi yine &grenememektedirler. Tekno
stipheciler incelendiginde, farkli durumlarda eski teknolojilere yeni teknolojilerden daha
farkli davranmaktadirlar. Ornegin gegmiste boya kalemleri, sulu boya ve kagitlar birer ileri
teknoloji iken gliniimiizde degillerdir ve ¢ocuklar agisindan yaraticilik gelisimine etkisi
olan materyaller olarak kabul edilmektedir. Ciinkii bu araglar artik yasamimizla
biitiinlesmis durumdadirlar. Nasil ki bu araglara biz yabancilik ¢ekmiyorsak giliniimiiz
cocuklar1 da bizim ileri teknoloji olarak belirttigimiz tabletlerin, akilli telefonlarin igerisine
dogmus ve onlar1 giinliik araglar olarak benimsemislerdir. Iste bu noktada her seyin
fazlasinin zararl oldugu diisiniilmemekte ve sadece ileri teknoloji olarak belirtilen araglara
dikkat ¢ekilmektedir. Onemli olan nokta ise tiim bunlarin 6tesinde hangi teknolojilerin

kullanildig1 degil, bu teknolojilerle neler yaptiklar: olmalidir (Resnick, 2019).



Teknolojinin nasil yararli hale getirilecegi ve siniflardaki uygulamalara nasil adapte
edilecegi egitim sisteminde tartisilan konulardan birisidir. Teknoloji ile ilgili genel olarak
bilinen durum tiretilmeden tiiketilmesi durumudur. Ancak son yillarda ¢ikan yaklasimlar
cocuklarin da smif igerisinde kullanilan teknolojiler yardimiyla bu alanlarda iiretici
konuma gegerek ¢agimizin gereklerinden birisi olan 21. yiizyil Dbecerilerini
kazanabileceklerini belirtmektedir. Erken ¢ocukluk doneminden itibaren verilen kodlama
ve robotik egitimi ile ¢ocuklarin problem ¢6zme, yaraticilik, igbirligi vb. becerilerinin
desteklenmesi ise toplumun dinamiklerini degistirerek daha sorunsuz ve daha iiretken
bireylerin yetistirilmesini saglayacaktir. Ayrica ¢ocuklar kiigiik yaslardan itibaren bu
becerileri kazandiklar1 igin tiim yasamlarinda bu becerileri kullanabilecek ve tilkemizin
ilerlemesinde de aktif gorevler alabileceklerdir. Tiim bunlarin yani sira “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi” ile “Positive Technological Development- Olumlu
Teknolojik Gelisme [PTD]” gergevesi kullanilarak cocuklarin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin arttirilmasi ve iireten bireyler konumuna gelebilmesi hedeflenmektedir.

Bu dogrultuda calismanin temel amaci 5-6 yas cocuklarma uygulanan “Ureten
Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin” ¢ocuklarin bazi bilissel gelisim
becerilerine, dil gelisimlerine, yaraticiliklarina olan etkisini ve programa yonelik ¢ocuk ve
Ogretmen goriislerini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda 6n test- son test kontrol gruplu
deneysel aragtirma deseni esas alinarak bir anaokulunda 5-6 yas grubu iki sinifta
aragtirmaci tarafindan olusturulan dokuz haftalik egitim programi uygulanmistir. Yapilan
bu kodlama ve robotik uygulamalarinin 5-6 yas grubu bazi bilissel gelisim becerilerine, dil
gelisimlerine ve yaraticiliklarina olan etkilerinin incelenmesi ve programin etkililiginin

saptanmas1 amaglanmustir.

1.3.  Arastirmanin Onemi

Televizyon bir zamanlar evlerimizdeki en yeni teknolojiyken hemen ardindan
bilgisayar, video, internet gibi araglar evlerimize girmistir. Bu durum, cocuklarin
dedelerinden, anneanneleri-babaannelerinden hatta ebeveynlerinden ¢ok farkli, hizla
degisen bir dijital ¢agda biiylimelerine neden olmaktadir (NAEYC, & Fred Rogers Center
for Early Learning and Children’s Media, 2012). Giliniimiizde hizla gelisen teknoloji
cocuklarin yasamlarin1 da dogrudan etkilemektedir. Teknolojinin hizla gelismesi, ¢alisma
alanlarini, is alanlarin1 ve yasam i¢in gerekli olan becerileri de degistirmektedir (Yang,
Hwang, Yang ve Hwang, 2015). Bu donemde Diinya’ya gelen ¢cocuklar “Z kusag1”, “dijital

yerli” olarak adlandirilmakta ve teknoloji ile i¢ ige bir nesil olarak bilinmektedir. Z kusagi,



dijital iletisim teknolojisine genis bir 6lgekte erisebilen, kendi evlerinde cep telefonlari,
wifi ve interaktif bilgisayar oyunlar1 bulunan ¢ocuklarin ilk nesli olarak belirtilmektedir
(Berk, 2009).

Kusaklarin kendi ihtiyaglarini ¢caga gore belirleyerek kendi ¢ocukluk kiiltiiriinii bir
onceki kiiltirden farkli olarak olusturdugu kabul edilmektedir (Bassiouni ve Hackley,
2014; Yang ve dig., 2015). Z kusaginin olusturdugu kiiltiir igerisinde teknolojinin yeri
oldukca buyiiktiir. Kabali ve digerleri (2015), yaptiklar1 ¢alismada 6 ay-4 yas arasi 350
cocuk ve ailelerini arastirma kapsamina alarak teknolojiye maruz kalma oranlarini
incelemislerdir. Evlerin %97’sinde televizyon, %83’ilinde tablet, %77’ sinde akilli telefon
oldugunu ve dort yasindaki ¢ocuklarin %96.6’sinin bu mobil cihazlar1 kullandiklarini tespit
etmistir. Yine aragtirma verilerine gore ii¢ ve dort yasindaki ¢ocuklarin tamami yardim
almadan mobil cihazlar kullanabilirken, mobil cihazlarindaki uygulamalara tam erigimleri
de mevcuttur. Ulkemizde de TUIK (2013) verileri incelendiginde, 6-10 yas grubu
cocuklarin internet ve bilgisayar kullanimina basladigi yasin alti, cep telefonu kullanma
basladig1 yasin yedi oldugu belirlenmistir. 6-15 yas grubunda ise ¢ocuklarin %24.4’{inlin
kendisine ait bilgisayar1, %13.1’inin cep telefonu bulundugu ve 6-15 yas g¢ocuklarinin
%47.4liniin haftada 3-10 saat, %11.8’inin 11-24 saat arasinda internet kullandigi
bulgusuna ulagilmistir. Cep telefonu kullanan 6-10 yas grubu ¢ocuklarin %80’1, 11-15 yas
grubu ¢ocuklarin ise %62’si cep telefonu iizerinden oyun oynamaktadir.

Aragtirma sonuglarma gore akilli telefon, tablet, bilgisayarlardan elektronik
o0grenme oyuncaklarina kadar yeni aygitlar giderek daha kiiciik yasta cocuklarla kolaylikla
bulusturulmaktadir (Kabali ve dig., 2015; TUIK, 2013). Cocuklarin ve ebeveynlerin, erken
cocukluk donemi gibi kritik bir donemde bu araclara maruz kalarak gecirmis olduklar
“ekran siiresi” fiziksel, psikolojik ve sosyal gelisimi etkilemektedir (Goodwin, 2018). Bu
durum, farkli yastaki ¢ocuklar igin gelisimsel olarak uygun etkinliklerin ve igerigin nasil
tanimlanacag@i sorusunu ortaya ¢ikarmaktadir (Uyanik Balat ve Giingen 2017). Bu konuda
calisan aragtirmacilar ¢cocuklarin; kesfetme, segcme, gézlemleme, problem ¢6zme ve iiretme
gibi becerilerini gelistirecek teknoloji kullaniminin 6nemli oldugunu belirtmektedirler
(Hillman ve Marshall, 2010). Tiim bunlarin yani sira kodlama ile gegirilen ekran siiresi
cocuklarin  pasif olarak gecirdikleri ekran siiresinden c¢ok daha fazlasini
olusturmaktadir. Kodlama, c¢ocuklarin oyunlarinin, kesiflerinin igerisine dahil edilerek,
cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin desteklenmesi saglanabilmektedir (Geist,
2016).
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Erken ¢ocukluk donemindeki ¢cocuklarin egitim stirecinde teknolojinin kullanimina
yonelik kaygilar sikga dile getirilse de (Plowman ve dig., 2010), teknolojiyi gelisime
uygun olarak kullanmanin yararlarini belirten ¢alismalar da bulunmaktadir (Akkoyunlu ve
Tugrul, 2002; Couse ve Chen, 2010; Korat ve Shamir, 2012). Birgok iilke bu dogrultuda
cocugun hayatinda teknolojinin artmakta olan roliinii fark ederek okullarda kullanilan
miifredatlara teknolojiye entegre edilebilecek egitim modeli olusturma calismalarini
siirdiirmektedir (Plowman, Stevenson, McPake, Stephen ve Adey, 2011). Ulkemiz 2014-
2018 yillarmi igeren 10. Kalkinma Plani i¢inde “yenilik¢i iiretim, istikrarli yiliksek
biliylime” boliimiinde yer alan “bilim, teknoloji ve yenilik” maddesinde, arastirmaci insan
giiciiniin nitelik ve nicelik olarak gelistirilmesinin ve 06zel sektorde istihdamin
artirllmasinin devam ettirilmesinin gerekliligi belirtilmektedir (Kalkinma Bakanligi, 2014).
Bunun yani sira 65. hiikkiimet programinda da problem ¢dzmeye dayali ve proje tabanli
o0grenmeyi destekleyen egitim teknolojilerinin yayginlastirilacagi ifade edilmektedir
(Tirkiye Cumhuriyeti Bagbakanlik, 2016). Ayrica iilkemizde son yillarda “Bilgisayar
Programlama Cocuk Oyuncagi”, “Hayallerini Kodla” “Yarmm1 Kodlayanlar” “Kizlar
Kodluyor”, "Haydi Kizlar Kodlamaya”, “Minik Eller Kod Yaziyor” gibi isimlerle farkli
sivil toplum kuruluslarinca kodlama egitiminin desteklendigi goriilmektedir (Akyol-Altun,
2018). Bagka bir ifade ile tireten bireylerin yetistirilmesi, iilkemiz de dahil olmak {iizere
bircok iilkenin oOncelikli hedefi haline gelmekte ve buna yonelik ifadeler iilke
programlarinda, kalkinma planlart igerisinde yer almaktadir. Ancak aragtirmalarda dikkat
¢eken nokta gocuklarin teknoloji ile bulusmasinda genellikle tiiketici rolii tistlenmesi ve
iiretim asamasindan habersiz olmasidir. Cocuklar: iiretim siirecine dahil edebilmek i¢in
kodlama ve robotik egitimi dnemli rol iistlenmektedir.

Cocuklar merkezde oldugu, gelisimlerine uygun etkinliklerin bulundugu kodlama
siireci blok oynama ile eslestirilip, karsilastirilabilmektedir. Ornegin; bloklarla oynayan
cocuklar, sinirh sayida farkli sekille sonsuz tasarim yapma ayricaligina sahiptir ve gocuk
kendi 6zgiin tasarimini olusturabilmektedir. Bu siirecte farkli sekilleri deneyebilmekte,
sekillerin ozelliklerini ve nasil etkilesime girebileceklerini 6grenebilmektedirler. Ya da
stire¢ igerisindeki rehberler araciligtyla bir yere kdprii yaparak, kule yaparak bir problemin
¢oziilmesine yardimci olabilmektedirler. Ancak tiim bunlar yapilirken 6nemli olan nokta
¢ocugun kendi yaratict problem ¢ézme becerilerini kullanmasinin saglanmasidir. Belirli
hatalar meydana geldiginde, yetiskin onlara sorunu nasil ¢dzeceklerini sdylemekten
kaginmali ve bunun yerine ¢ocugu sorularla yonlendirmeye calismalidir. Benzer sekildeki

uygulamalar asilinda ¢ocugun programlama siirecine katiliminda da gegerlidir. Siirecin
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yonlendirilmesi yine rehberler araciligiyla yapilirken rehberlerin uygulamay1 ¢ocuklar icin
gelisimsel olarak uygun hale getirmesi; yaratici, acik uglu ve yapict bir siire¢ seklinde
gerceklestirmesi olduk¢a 6nemlidir. Baska bir agidan farklarina bakilacak olursa kule insa
etmede doniit aninda kulenin yikilmasi seklinde olabilirken, kodlamada bdyle bir durum
s0z konusu olmamaktadir. Bunun yerine c¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinmelerini
saglayacak siralamay1 tahmin ederek planlama yapmalari, hata olusursa geri donmeleri ve
hatay1 tespit etmeleri gerekmektedir. Tiim bu siire¢ ise erken yaslarda ¢ocuklarin okuma ve
matematik becerilerine etki etmektedir (Geist, 2016).

Erken g¢ocukluk déneminde kodlama ve robotik uygulamalar; bilissel ve sosyal
gelisimini, motor becerilerini, el-g6z koordinasyonunu (Flannery ve dig., 2013), siralama
becerilerini (Caballero-Gonzalez, Garcia-Valcarcel, Munoz-Repiso ve Garcia-Holgado,
2019; Kazakoff ve Bers, 2014; Kazakoff ve dig., 2013), akran isbirligini, sosyal iliskilerini
(Lee ve dig., 2013), akademik ve sosyal deneyimlerini (Pugnali, Sullivan ve Bers, 2017),
problem ¢ozme becerisini (Akyol-Altun, 2018; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Kog,
2019), yaraticiliklarini (Resnick, 2003; Siper-Kabadayi, 2019; Sullivan ve Bers, 2017),
karar verme becerilerini (Strawhacker ve Bers 2014), 6z-diizenlemelerini (Kazakoff, 2014)
ve bilgi islemsel diisiinmelerini (Kalogiannakis ve Papadakis, 2017; Kazakoff ve dig.,
2013; Papadakis ve dig., 2016), gorsel-uzamsal becerilerini ve yiiriitiicti islevlerini (Di
Lieto ve dig., 2017) desteklemektedir. Ornegin; kodlama ve robotik etkinliklerinde,
cocuklarm igbirligi ve takim ¢alisma yapmalarini inceleyen Lee ve digerleri (2013), bes
gilin boyunca 19 ¢ocuk ile (ortalama yaslar=5.68, bes kiz ve 14 erkek) deneysel olarak
calismislardir. Cocuklar rastgele olarak iki gruba ayrilmis ve bir grup yapilandirilmis
robotik etkinlikler gerceklestirirken diger grup projelerini serbest bigimde olusturmustur.
Her iki gruba da {i¢ giin boyunca programlama bloklarinin nasil kullanilacag: ile ilgili bilgi
verilmistir. Daha sonrasinda ilk gruba ileri diizey kodlama kavramlar1 verilmis ve bununla
bir problemi c¢ozmeleri istenmistir. Diger grup ise projelerini kendi diisiinceleri
dogrultusunda yonlendirmislerdir. Her iki grupta da ti¢ O6gretmen cocuklarla beraber
calismistir. Dordiincii ve besinci giinlerde ¢cocuklar bireysel, esli ya da takim olarak belirli
bir tema dahilinde robotik projelerini insa etmislerdir. Cocuklar arasindaki isbirligini
belirlemek icin ¢ocuklarin kendilerinin doldurabilecegi isbirligi ag1 kullanilmistir. Ayrica
isbirliginin belirlenmesinde verileri dogrulayabilmek i¢in de her grubun etkinliklerini ii¢
kamera ¢ekmistir. Arastirma sonuglar etkilesim ve igbirligi miktarinin serbest etkinlikler
gerceklestiren ikinci grupta anlamli diizeyde daha fazla oldugunu gostermistir. Ayrica bu

arastirma ile teknolojinin olumsuz yonii olarak belirtilen isbirligi, akran iletisimini azaltma
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gibi diistincelerin aslinda ¢ok da gecerli olmadigi ve ¢cocuklara gerekli ortamlar saglanirsa
robotik etkinliklerde de cocuklarm etkilesime girdikleri goriilmiistiir. Oz-diizenleme ile
kodlama ve robotik aragtirmalar arasindaki iliskiyi doktora tez g¢alismasinda inceleyen
Kazakoff (2014) ¢alismasini 5-7 yas arasindaki 38 ¢ocukla gerceklestirmistir. Cocuklarla
yapilan ScrachJr kodlama etkinliklerinde iki grup olusturulmus, bir gruba sekiz ders siiresi
etkinlikler uygulatilirken diger gruba 16 ders siiresi etkinlikler uygulatilmistir. Etkinlikler
Oncesi ve sonrasi 0z-diizenleme becerileri “Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar” olgegi
ile olgiiliip, karsilastirilmistir. Arastirma sonuglart 16 ders siiresi egitim goren siniftaki
cocuklarin 6z-diizenleme becerilerinin diger gruba gore daha fazla arttigini gostermektedir.

Erken ¢ocukluk doneminde kodlama ve robotik egitimi ile ilgili yurtici alanyazinda
yer alan ¢alismalar incelendiginde ¢alisma sayisinin olduk¢a az oldugu (Akyol-Altun,
2018; Karadeniz, Samur ve Ozden, 2014; Koc, 2019; Odac1 ve Uzun, 2017; Patan, 2016;
Siper-Kabaday1, 2019), yapilan ¢alismalarin daha ¢ok alani tanimlamaya yo6nelik alanyazin
calismast oldugu ve genel olarak bilisim alanindaki kisiler tarafindan c¢alisildigt
goriilmektedir (Odact ve Uzun, 2017; Patan, 2016). Deneysel ¢alisma olarak Akyol-Altun
(2018) yaptig1 calismada problem ¢6zme becerilerine kodlama egitiminin etkisini
incelerken, Kog¢ (2019) RoboSTEM uygulamalarinin problem ¢6zme ve akademik benlige
etkisini incelemistir. Ayrica Siper-Kabaday1 da (2019) egitsel robotik uygulamalarin
yaratict diistinme becerilerine etkisini incelemistir. Bu ¢alismalarin haricinde ise Karadeniz
Oran ve digerleri (2015) tarafindan gerceklestirilen okul ©oncesi donem ¢ocuklariyla
kodlama projesi tespit edilmistir. Projede bilgisayar teknolojileri ile okul Oncesi
ogretmenleri ortak bir c¢aligma yiirlitmiis ve olusturulan programi uygulamislardir.
Gergeklestirilen arastirmada sosyal, duygusal, fiziksel, biligsel gelisim alanlar1 i¢in kritik
donemi olusturan erken c¢ocukluk egitiminde bu becerilerin ve bakis agisinin
kazandirilmasi hedeflenmistir. Bu becerilerin  kazandirilabilmesi i¢in ise 0Oncelikle
cocuklarin somut materyaller tizerinden kodlama yapmasi saglanmis, sonrasinda robotik
araglar araciligi ile kodlama yapilmis en son asamada da ¢ocuklar ScratchJr ile kodlama
yaparak kendi hikayelerini olusturmuslardir. Kodlama ve robotik arastirmalarinin 21.
ylizy1l becerilerini (problem ¢dzme, yaraticilik, elestirel diisiinme, bilgi islemsel diisiinme
vb.) etkiledigi ve gelecege yonelik iireten bireyler meydana getirdigi diisiiniilecek olursa

yapilan arastirma verilerinin alanyazina énemli katkilar saglayacagi diistiniilmektedir.
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1.4. Arastirmanin Smirhhklar
Calisanin bazi sinirhiliklart bulunmaktadir. Bu siirliliklar asagidaki gibi ifade
etmek miimkiindiir.

1. Erken cocuklukta biligsel gelisimin bir¢ok boyutu olmasina ragmen bu arastirmada
biligsel gelisim; problem ¢6zme becerisi, erken matematiksel akil yiirlitme
becerileri ve 6z-diizenleme ile sinirlandirilmistir.

2. Arastirma bulgulari, Denizli ilinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli anaokullar1 ve
ilkokullarin biinyesindeki anasimiflarinda ¢alisan okul oncesi Ogretmenleri ve
cocuklari ile sinirlidir.

3. Bulgular okul o6ncesi Ogretmenlerinden ve c¢ocuklardan elde edilen verilerle
stirhidir.

4. Hazirlanan egitim programi dokuz hafta uygulama siiresi ile sinirhidir.

1.5. Sayiltilar
Calismada varsayilan baz1 noktalar bulunmaktadir. Bu varsayimlar asagidaki gibi
ifade edilebiliriz.

1. Cocuklara verilecek kodlama ve robotik egitimi programinin siiresi yeterlidir.

2. Arastirmada kullanilan 6l¢me araglarinin katilimcilarin istenilen becerilerini dogru
oletiigli varsayilmaktadir.

3. Arastirma kapsaminda c¢alisma grubunu olusturan tiim ¢ocuklarin deneysel islem
disindaki sartlarinin benzer oldugu ve kontrol altinda tutulamayan degiskenlerin her

gruptaki ¢ocuklar1 ayn1 diizeyde etkiledigi varsayilmaktadir.

1.6. Tammlar

STEM: Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik alanlarinin entegrasyonuna
dayal1 bir egitim yaklasimi olarak ifade edilebilir. Bu yaklasim igerisindeki alanlarin erken
cocukluk donemindeki anlamlart ise su sekildedir. Bilim, gozlem ve deney aracigiliyla
cocugun fiziksel ve dogal gevresini anlamasidir. Bilimin okul 6ncesi dénemdeki rolii ise
¢ocugun okul yillarinda derinlestirip genislettigi kavramsal anlayis ve bilgilere temel
olusturmak, bilimsel aragtirma Ggrenmelerini bir araya getirmektir. Teknoloji ¢ocugun
hayat boyunca gergeklestirecegi tiim 6grenmeleri ve ihtiyaclari i¢in kullanacak oldugu
araglardir  (Bredekamp, 2015). Miihendislik, problem ¢6zme ve inovasyonla
ilgilenmektedir. Erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklar sadece miihendislik hakkinda bilgi

edinmeli, tasarim siireciyle ilgili bazi1 beceri ve yeteneklerini gelistirmelidir (Bybee,
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2010a). Matematik, problemleri fark etmeyi ve olar1 ¢ozmeyi saglayan, elde edilen bilgileri
de sistematiklestiren bir bilim dali olarak ifade edilebilir (Bilgener ve Ozel, 2019). Erken
cocukluk doneminde matematik ise icerik ve siire¢ standartlar1 olarak siiflandirilmisir.
Icerik standartlari: say1 ve islemler, aritmetik, geometri, dlgme, veri analizi ve olasiliktan
olusmaktadir. Siire¢ standartlari ise: problem ¢6zme, akil yiiritme ve ispat, iletisim,
iliskilendirme ve temsil etme olarak belirtilebilir (National Council of Teachers of
Mathematics [NCTM], 2000).

Bilgi Islemsel Diisiinme: Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar biliminin temel
kavramlarmi1 kullanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamayr ve insan davranisini
anlamlandirmay1 icermektedir (Wing, 2006).

Kodlama: Temel olarak bir bilgisayara ya da baska bir makineye ne isi yapacagini
soyleme isidir (Bender, 2018).

Robot: Amerikan Robot Enstitiisii [RIA], (1979) tarafindan, “malzemelerin,
parcalarin ve araglarin hareket ettirilebilmesi i¢in tasarlanmis olan ¢ok fonksiyonlu ve
programlanabilir manipiilator veya farkli gorevleri yerine getirebilmek icin degisken
programli hareketleri gergeklestirebilen 6zel ara¢” olarak tanimlanmustir (akt. Spong,
Hutchinson ve Vidyasagar, 2004).

Robotik:  “Birtakim  islevierde insamin  yerini  alabilecek  diizeneklerin
hazirlanmasiyla ilgili ¢alisma ve tekniklerin biitiinii” olarak ifade edilebilir (Tirk Dil

Kurumu, 2020).



IKINCI BOLUM: KAVRAMSAL - KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi
ARASTIRMALAR
Bu boliimde 21. yiizyil becerilerine, STEM’e, bilgi islemsel diisiinmeye, erken
cocukluk déneminde STEM’e, kodlama ve robotige, erken ¢ocukluk déneminde kodlama
ve robotik egitimine, kodlama ve robotik egitiminde kullanilan araglara, kodlama ve
robotigin gelisime etkilerine yer verilmis; erken ¢ocukluk doneminde kodlama programlari
ile yapilan arastirmalar, erken gocukluk déneminde robotik kitler ile yapilan arastirmalar

ve alanyazinda yer alan bilgiler kuramsallastirilarak incelenmistir.

21. STEM

2.1.1. 21.Yiizyil Becerileri

Dordiincli sanayi devrimi, demografik degisimler, endiistriyel gecisler ve degisen
tilketici ihtiyaglar1 yeni mesleklerin olusmasi igin ortam olusturmakta, insanlarin
potansiyellerini ve isteklerini yerine getirmek ic¢in yeni firsatlar sunmaktadir (World
Economic Forum [WEF], 2018). Diinyadaki hizli bir degisimle birlikte meslekler de
degismekte, giincellenmekte ya da doniismektedir. Ciinkii yapay zeka, robotik,
nanoteknoloji, 3D yazicilar, genetik ve biyoteknoloji gibi alanlarindaki gelismeler; akilli
evler, sehirler gibi bilim kurgu filmlerine konu olan teknolojik gelismeleri hizli bir sekilde
hayatimizin i¢ine dahil etmektedir. Diinya igerisinde olan tiim bu degisimler gelecekteki is
kosullarini, gerekli becerileri ve is tanimlarin1 degistirmektedir (Siper-Kabadayi, 2019).
Ornegin ¢ocuklugumuzda en sik sorulan sorulardan bir tanesi “Biiyiiyiince ne olmak
istiyorsun?” sorusudur. Bu soruya verdigimiz cevaplari diislindiigiimiizde hepimizin aklina
o0gretmen, doktor, avukat, miithendis gibi meslekler gelmistir. Ancak hi¢ birimizin aklina
“Robotik veya Holografik Avatar Tasarimcis1” diye bir meslek gelmemistir. Ancak Trade-
schools meslekler arastirmasinda 2020 yili i¢in en ¢ok kazandiran mesleklerden bir
tanesinin “Robotik veya Holografik Avatar Tasarimcisi” oldugu ifade edilmektedir
(Hiirriyet, 7 Aralik 2019).

WEF (2018) mesleklerin gelecekleri raporu igerisinde 2018 ile 2022 yillarinda is
giiciinde yasanacak degisikligi ifade edebilmek icin olusturdugu grafikte, fiziksel ve
manuel ¢aligma faaliyetlerini gergeklestirmede makinelerin oraninin 2018 yilinda %31

iken 2022 yilinda %44 olacagini belirtmistir. Mesela dnceden 10 kisi tarafindan yapilan bir
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tasima islemi bu teknolojiler sayesinde tek bir ara¢ ve bu aract kullanmay1 bilen tek bir kisi
tarafindan gergeklestirilmektedir. Geriye kalan dokuz kisi igin farkli is arayislari
baslamaktadir. Makinelesmenin yayginlagsmasi ile beraber verimlilik de biiyiik 6l¢iide
artmaktadir. Makinelesme yoluyla tekrarlanan idari islerin yiikii daha da azalmakta, insan
hatast orani azalirken daha Onemli gorevlere odaklanmalarina imkan verilmekte tim
bunlarin sonucu olarak karmasik problemlerin ¢oziimleri kolaylagsmaktadir (KPMG, 2015).
Bu duruma iilkelerin uyum saglayabilmesi i¢in is giiciinde aranilan beceriler degismekte ve
is giicii i¢in daha farkli becerilerin kazanilmasi1 beklenilmektedir.

Belirtilen durumla ilgili olarak WEF (2016) giiniimiizde ilkokula giden ¢ocuklarin
%65’inin su an bizim bilmedigimiz, farkli ve yeni is alanlarinda galisacagini belirtmistir.
Bu durum da is giiclinii olusturan mevcut becerilerin degismesini zorunlu hale
getirmektedir. WEF (2018), mesleklerin gelecekleri raporunda 2022 senesinde is giiciinde
aranilacak becerileri Tablo 2.1°deki gibi paylagsmustir.

Tablo 2.1. 2018 ve 2022 Yillarinda Is Giicii Icin Aranilan Beceriler

2018 2022

. Analitik diigiinme ve yenilesme

. Karmagik problem ¢ézme

. Elestirel diisiinme ve analiz

. Aktif 6grenme ve 6grenme stratejileri
. Yaraticilik, 6zgiinliik ve insiyatif

. Detaylara dikkat, giivenilirlik

. Duygusal zeka

. Akil yliriitme ve problem ¢6zme . Duygusal zeka

. Liderlik ve sosyal etki . Akl yiiriitme ve problem ¢dzme
10. Koordinasyon ve zaman ydnetimi 10. Sistem analizi ve degerlendirmesi

. Analitik diisiinme ve yenilesme

. Aktif 6grenme ve 6grenme stratejileri
. Yaraticilik, 6zgiinliik ve insiyatif

. Teknoloji tasarim1 ve programlama

. Elestirel diisiinme ve analiz

. Karmagik problem ¢dzme

. Liderlik ve sosyal etki

© 0o NO Ol WwhN -
© 0o NO Ol WN -

Not: Tablo 2.1. World Economic Forum The Future of Jobs (2018) raporundan Tiirkgelestirilerek alinmustir.

Tablo 2.1’de goriildiigi gibi 2022 yilinda is gilicinde aranilan beceriler
incelendiginde 2018 yilindan farkli olarak teknoloji tasarimi ve programlama ile sistem
analizi ve degerlendirmesi goriilmektedir. Diinyada gergeklesen teknolojik gelismeler daha
once de belirtilen makinelesme oranlarmin artmasi aranilan is giicii becerilerini de
degistirmektedir. Sonraki siiregler icin makinelerin kullanimindaki artis diisiiniildiigiinde
bu becerilere programlamanin da eklenmesi olduk¢a olagan olarak belirtilebilir. Benzer
sekilde problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaraticilik gibi beceriler de is giiciinde aranacak
beceriler olarak belirtilebilir. Belirtilen beceriler ise 21. yiizyil becerileri olarak ifade
edilmektedir. Ciinkii 21. yiizyilda bireyin gerek egitim yasaminda gerekse is yasaminda

basarili olabilmesi i¢in; yaratici1 ve elestirel diisiinebilen, isbirligi yapabilen, problem
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¢ozebilen, iletisim becerileri yiiksek, kaynaklar1 arastirmasini bilen, kaynaklara ulasirken
teknolojiyi kullanabilen, yeni fikirleri kabul edebilen, esnek diisiinebilen, sorumluluk
sahibi, kendini diizenleme becerileri gelismis ve karar verebilen, iireten bireyler olmasi
beklenilmektedir (Uluyol ve Eryilmaz, 2015).

Trilling ve Fadel (2009) ve P21 (2019) 21. yiizyil becerilerini ii¢ ana baslik olarak
incelemistir. Bu bagliklar “6grenme ve yenilik”, “medya, bilgi ve teknoloji” ve “kariyer ve
yasam” becerileri olarak belirtilmektedir. Ilk madde &grenme ve yenilik becerileri
incelendiginde igerisinde bilgi ve beceri kusagi ile yenilenme ve Ogrenmeyi 6grenme
bulunmaktadir. Bilgi, medya ve teknoloji becerileri de; bilgi, medya ve bilgi, medya
okuryazarliklarint kapsamaktadir. Son madde olarak kariyer ve yasam becerileri
incelendiginde yasamda ileriye yonelik hazir olma ve is yasamini planlamay1 icermektedir.
Tiim bahsedilen becerilere sahip insanlarin yetistirilmesi ise iilkelerin ¢agimizdaki ana
hedeflerinden birisidir ve hepsine birden 21. yiizyil becerileri ad1 verilmektedir. Becerilerin
gelistirilmesine yonelik ise iilkeler egitim politikalarini yapilandirmakta ve nitelikli insan
yetistirme ¢aligmalarini stirdiirmektedirler.

Ulkemizde egitim sistemini belirleyen ve yapilandiran, isleyisinden sorumlu olan
MEB (2016), 21. yiizy1l becerilerinde dort alan belirlerken, bu alanlarin igerisine farkli
becerileri yerlestirmistir. Diisiinme yollar1 alani igerisinde; yaraticilik ve yenilik¢i diisiinme
ve bunlara agik olma, elestirel diisiinme, problem ¢ozme ve karar verme, Ogrenme
stratejilerini kullanma/6grenmeyi 6grenme ve iist biligsel beceriler kendini degerlendirme
bulunmaktadir. Calisma yollar1 olarak belirtilen ikinci alan iletisim becerileri/ Tiirkgeyi
dogru kullanma, bir yabanci dili temel diizeyde kullanma ve takim ¢alismasini
icermektedir. Ugiincii alan olarak calisma araglari icerisinde bilgi okuryazarhg: ve bilgi
iletisim teknolojileri okuryazarligi bulunmaktadir. Son alan diinyaya entegrasyon
icerisinde ise yerel ve evrensel vatandaslik bilinci, yasam ve kariyer ile ilgili biling ve
beceriler, kiiltiirel farkindaliklar1 ve yeterlilikleri kapsayacak sekilde kisisel ve sosyal
sorumluluk bilinci belirtilmistir (Cepni ve Ormanci, 2018). Bu becerilerin kazanilmasinda
yine okullarda ¢ocuklarla birebir etkilesimde bulunan egitimcilere ve egitim programlarina
gorevler diigsmektedir. Cocuklarin gliniimiiz diinyasina hazir olabilmesini saglamak i¢in
miifredat, icerik ve degerlendirmeler ¢ocuklarin beceri ve ihtiyaglarina yonelik olarak
uyarlanmali ve 21. yiizy1l becerilerine odaklanmalidir (Friedman, 2005).

Bu baglamda, 21. yiizyil becerilerinin, egitim sistemine nasil entegre edilecegi ile
ilgili bir problem c¢ikmaktadir. Sallinger ve Zuga (2009) bilgi ve yeteneklerin nasil

kullanilacag1 ile ilgili pratigin STEM egitimi ile c¢ocuklara kazandirilabilecegini
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belirtmektedir. STEM egitimi ile yirmi birinci ylizyil becerilerini kazanan cocuklarin
tilkelerinin ekonomisine katkida bulunmasi ile {ilkelerinin kiiresel rekabet giicliniin
artmasini saglayabilecegi diisiincesi de mevcuttur (Williams, 2011). Baska bir ifade ile
kosullara uygun bireyler yetistirerek bu kiiresel rekabet ortaminda iilkelerin geride
kalmamasini saglama gorevi egitim sistemine sorumluluk yiiklemektedir. Bu sorumluga

yonelik olarak gerekli becerilerin kazandirilmasinda STEM egitimi 6nemli yer tutmaktadir.

2.1.2. STEM Nedir?

STEM; fen-bilim (science), teknoloji (technology), miihendislik (engineering) ve
matematik (mathematics) kelimelerinin bas harflerinin kisaltmasindan olugmaktadir
(Akgiindiiz, 2018; MEB, 2016). Yurti¢i alanyazininda ise FeTeMM (Akgiindiiz ve dig.,
2015; Corlu, 2014), BiLTeMM (Yildirim ve Altun, 2014) ya da BTMM (Corlu, Adigiizel,
Avyar ve Ozel, 2012) olarak da ifade edildigi goriilmektedir. STEM egitimine programlama
bileseni eklenerek STEM+C (STEM+Computing), girisimcilik bileseni eklenerek
STEM+E (STEM+Entrepreneurship) ve sanat/ tasarim eklenerek STEAM (STEM+ART)
uygulamalar1 da alanyazinda yer almaktadir (Akgiindiiz, Ertepinar, Ger, Kaplan Say1 ve
Tiirk, 2015).

Kiiresel rekabet, enerji ihtiyaci, iklim degisiklikleri, su kaynaklarinin azalmasi,
cevre kirliligi gibi kiiresel sorunlari da beraberinde getirmistir. Degisime hizla ayak
uydurmaya c¢alisan iilkeler arasinda rekabet farkli bir boyuta taginmis ve Amerika Birlesik
Devletleri’nin [ABD], diinyadaki konumuyla ilgili olarak endise yasamasina neden
olmustur (Sabochik, 2010). Bu endiselerin sonucunda degisen diinyaya uygun is giiciinii
karsilamak ve rekabetten geride kalmamak icin science, technology, engineering,
mathematics alanlarinin ilk harflerinin birlestirilerek kisaltilmasi sonucu STEM egitimi
ortaya ¢ikmistir (Corlu, 2017). STEM egitiminin, farkli alanlardaki problemleri ¢6zmede,
bireysel bilgi ve yetenek kazanmada etkili oldugu ayrica ABD’nin bilimde oncii olmasini
ve ABD ekonomisinin biiylimesini saglayacagi diisiiniilmiistiir (Bybee, 2010a). Mobley
(2015) STEM egitimini “gercek hayattaki problemleri ¢6zmek icin disiplinlerarasi
uygulamalarin yapildigr ve farkli disiplinlerle baglantilarin yaratildigi bir egitim
yaklasimi” olarak belirtmektedir. Baska bir ifade ile inovasyonun 6nem kazandigi diinyada
problemleri ¢ozebilmek onemli hale gelmis; bilimin dogasi ve yontemleri degismis, bu
degisim de egitim sistemlerini etkilemistir (Asik, Doganca-Kiiciik, Helvact ve Corlu,
2017). Bu durum da diilkelerin egitim sistemleri ile ilgili reformlar yapmalarini

gerektirmistir (Gencer, Dogan, Bilen ve Can, 2019).
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STEM egitimi, ¢ocuklarin isbirligi i¢inde arastirma-sorgulama, mantiksal akil
yiirlitme ve ¢alisma davranislarini gelistirmeyi amaglamaktadir (Sen, Sonay-Ay ve Kiray,
2018). Baska bir ifade ile STEM egitiminin amaci nitelikli bireyleri 21. ylizyil is giicli
ihtiyaclarimi karsilayacak sekilde egitmek olarak belirtilebilir (Moore, 2009). Giinlimiizde
21. ylizy1l becerilerini kazandirmanin, ¢agin gerisinde kalmamanin bir araci olarak goriilen
STEM egitiminin amac1 ise; is diinyasi i¢gin STEM okuryazarligina sahip olan bireyler
yetistirmek, STEM alaninda yetkin olabilmek, ekonomiyi kalkindiracak {iretimler
yapabilmek ve gelecegin mesleklerine uyum saglayabilmek olarak ifade edilebilir (Bybee,
2010b; Thomas, 2014). Teknoloji ve ilerleyen sistemler is diinyasini, iiretilen iiriinleri ve
meslekleri de degistirmekte ve giliniimiiz insaninin da bu degisime uyum saglamast
beklenmektedir.

Gartner Teknoloji Ilerleme Dongiisii; diinyada teknolojik olgularin ilk ortaya
c¢ikigindan iiriin haline doniisiip yayginlagsmasina kadar olan evreyi yansitmakta ve her yil
yayinlanmaktadir. Bir teknolojinin olusurken farkli asamalardan gegtigini ifade etmektedir.
Bu asamalar; inovasyon tetikleyici, sisirilmis beklentilerin olusmasi, hayal kirikligi,
aydinlanma egilimi ve verimlilik platosudur (Fenn ve Blosch, 2018). 2017 yilinda
yayiladigi grafiginde diinyada bundan sonraki yillar igerisinde; mikroelektronik sensorler
iceren ve kendi kendini programlayabilen malzemeler iiretecek 4B yazicilarin, akilli
caligma alanlar1 ve evlerin, giyilebilir teknolojilerin, giinliik yasamda otonom arag
kullaniminin ve her nesnenin internetinin bulunmasi gibi teknolojik geligsmelerin hakim
olacagini belirtmektedir (Panetta, 2017). Diinya Ekonomik Forumu Kurucusu ve Bagkani
olan Schwab’da (2016) iiretilen bu yeni teknolojilerin diinyadaki niifusun yasam kalitesini
artirmasint  saglarken ayni zamanda meslek ve sektorlerde calismanin igerigini
degistirecegini ve igsiz kalan insan sayisini arttiracagini ifade etmektedir. Eger bu durum
karsisinda hiikiimetler ve kamu otoriteleri uyum saglama yeteneklerini devreye sokamazlar
ise diinyadaki gelismelerden geri kalarak ekonomik ve sosyal sorunlarla karsilasacaklardir.

Diinyadaki bu gelismeler g6z oOniinde bulunduruldugunda c¢ocuklarin erken
yaslardan itibaren STEM egitimiyle yetistirilmeleri, gelecegin mesleklerinde kendilerine
yer edinebilmeleri, yeni diinya ile uyum saglayabilmeleri agisindan onemlidir. Ancak
gelecekte STEM alanindaki mesleklere hangi iilkelerin Onciiliik edecegine iligkin
Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD] (2017) raporuna gore
iilkemizin 34 {ilke arasinda sonuncu oldugu gériilmiistiir. Universitelerin 2013-2016 yillari
arasindaki mezun profili incelendiginde STEM alanlarindan mezun olan 6grenciler tiim

mezunlarin  %]17’sini  olusturmaktadir. STEM alanlarindan mezun olanlarin genel
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mezunlara orani incelendiginde ise Tirkiye; ABD ve Avusturalya ile benzerken,
Brezilya’nin 6niinde yer almakta; Meksika Israil, Polonya, Danimarka, Almanya gibi
OECD iilkelerinin gerisinde bulunmaktadir (PwCTirkiye ve Tirk Sanayicileri ve
Isadamlar1 Dernegi [TUSIAD], 2017). OECD (2019a) incelendiginde 18-24 yas arasinda
egitim gormeyip isi de bulunmayan genglerin sayist OECD iilkelerinin genel
ortalamalarindan fazladir. Lacey ve Wright’a (2009) goére bir iilkenin ekonomik agidan
iyilesebilmesi, teknoloji ve bilimde onciilik edebilmesi i¢in egitim sistemine STEM’in
entege edilmesi gerekmektedir. Ulkemizde bu duruma yonelik olarak STEM egitimin
onemine iliskin farkli kurumlar araciligiyla raporlar yayimlanmistir. STEM Egitimi
Tiirkiye Raporu: Giiniimiiz Modas1 m1 Yoksa Gereksinim mi? (2015), STEM Milli Egitim
Raporu (2016), Pwc TUSIAD 2023’¢ Dogru Tiirkiye’de STEM Gereksinimi (2017),
Egitim Sistemimiz ve 21. Yiizyill Hayalimiz: 2045 Hedeflerine Ilerlerken, Tiirkiye igin
STEM Odakli1 Ekonomik Bir Yol Haritas1 (2017) bunlardan bazilari olarak belirtilebilir.
Degisecek mesleklerde ve is tanmimlarinda teknolojinin kullanimi yadsinamayacak
kadar onemlidir ayrica teknolojinin de mesleklerin degisimine neden olacagi da bir
gercektir. Bu bakimdan kiiresel diinyanin yetigkinleri olan 6grenenlerin ve 6gretenlerin de
bilgisayar bilimi ve STEM alaninda yeterli olmalar1 gerekmektedir. Bu baglamda da hem
STEM hem de robotik kodlama egitimleri birbirini tamamlamakta ve her ikisi de yaratici,
tiretken ve 21. yiizy1l becerilerine sahip bireyler yetistirmeyi amag¢ edinmektedir (Karal,
Silbir ve Yildiz, 2018). Kodlama ve robotik egitimleri ile sadece 21. yiizyil becerilerine
sahip bireylerin yetismesi degil ayn1 zamanda da bireylerin bilgi islemsel diisiinme olarak

alanyazina kazandirilan diisiinme bi¢imini de kazanmasi hedeflenmektedir.

2.2.  Bilgi Islemsel- Hesaplamali (Computational) Diisiinme

Diinyanin 6nde gelen iilkeleri (ABD, Ingiltere, Ispanya) Tiirkceye “hesaplamali,
kompiitasyonel, bilgi islemsel, bilgisayarca diisiinme” oOlarak c¢evrilen “computational
thinking” becerisini egitim miifredatlarina ¢esitli yollarla entegre etme calismalarini
yiiriitmektedirler. Bilgi islemsel diistinme terimi siklikla Wing (2006) ile anilmis olsa da
terimi ilk kullanan Seymour Papert’tir. Papert, Piaget’in ¢ocuklarin bilgiyi aktif olarak insa
etmesi diisiincesine ek olarak cocuklarin bilgiyi insa etmede aktif rol alan birer iiretici
olduklarin1 savunmustur (Resnick, 2019). Papert ve arkadaslari, 1960’1 yillarda LOGO
isimli basit programlama dilini gelistirmislerdir (Feurzeig ve Papert, 2011). Bu dilin temel

amacit matematiksel ve mantiksal diisiinmeyi 6grenmeye yardimci olmaktir (Cetin ve
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Toluk Ugar, 2017). Baska bir ifade ile LOGO dili mantiksal ve matematiksel diisiinmeyi
Ogretebilmek ve somutlagtirabilmek igin bir ara¢ olarak goriilmiistir.

Wing’e (2006, s.33) gore “bilgi islemsel diisiinme bilgisayar bilimlerinin temel
kavramlarmi kullanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamayir ve insanlart anlamayi
kapsamaktadir”. Al Aho (2012) ise problem olusturmay1 da bilgi islemsel diisiinme igine
almakta ve bilgi islemsel diislinmeyi “problemleri ve ¢oziimlerini algoritmalarla ifade
edilebilecek bigimde olusturmak™ olarak tanimlamaktadir. Csizmadia ve digerleri (2015)
bilgi islemsel diisiinme igin gelistirmis oldugu kavramsal c¢ergevede bilgi islemsel
diistinmenin bes temel kavramdan olustugunu belirtmektedir. Bu kavramlar: algoritmik
diisiinme, parcalara ayirma, genelleme (Orlintii tanima), soyutlama ve degerlendirmedir.
Selby ve Woolbard (2013) bilgi islemsel diisiinme ile ilgili bir tanim olusturmak i¢in
yaptiklar1 alanyazin incelemesinden sonra bilgi islemsel diisiinmeyi; soyut diislinme,
parcalara ayirarak diislinme, algoritmik diislinme, degerlendirme yapabilme ve
genellemeler ¢ikarabilme becerilerinin birlesimi olarak ifade etmislerdir.

International Society for Technology in Education (Uluslararasi Egitimde
Teknoloji Toplulugu) [ISTE] (2015) raporunda bilgi islemsel diisiinmenin; elestirel
diisiinme, algoritmik diisiinme, yaraticilik, isbirlikli 6grenmenin yaninda problemlerin
¢oziimiinde gerekli olan dijital araglari kullanma yontemlerini ve bunlarin hayata
yansitilmasini igerdigini belirtmistir. Yine ISTE (2016) tarafindan hazirlanan raporda,
cocuklarin dijital diinyada gelismelerinin ve adaptasyonlarinin saglanmasi amaciyla
cocuklara kazandirilmas1 gerekli beceri ve yeterlikler listelenilmistir. Bu listede,
cocuklarda bulunmasi gereken yedi temel beceri ve yeterlikten birisi de bilgi islemsel
diistinmedir. Tanimlardan ve ilgili alanyazindan da anlagilacagi iizere bilgi islemsel
diisiinme i¢in net bir tanim bulunmazken, isminin Tiirk¢eye ¢evrilmesinde de bir uzlasiya
varilamamistir. Ayrica Piaget’in Bilissel Gelisim Teorisi’'ne gore Oriintii tanima ve
algoritma tasarimi da erken cocukluk déneminde cocuklara sunulabilecek bilgi islemsel
diisinme becerileri olarak ifade edilebilmektedir (Hsu, Chang ve Hung, 2018). Benzer
sekilde Brennan ve Resnick (2012) kiigiik ¢ocuklarin gelisimsel kapasitelerine uygun
olarak siralama (eylemleri gerceklestirmek i¢in bir dizi adim siparis etme), tekrarlar (ayni
siray1 birka¢ kez gerceklestirme), kosullar (ilgili kararlar) ve hata ayiklama (koddaki
hatalar1 bulma ve diizeltme) becerilerini igeren bilgi islemsel diisiinme ¢ergevesini
olusturmustur.

Wing (2006) ortaya attig1 bilgi islemsel diisiinme goriisiinde, bilgi islemsel

diistinme becerisinin sadece bilgisayar bilimleri ile ugrasan kisilere 06zgii bir beceri
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olmadigin1 ve “evrensel tutum ve davranislardan olusan bir yap1 oldugunu” belirtmistir.
Bilgi islemsel diistinmenin 21. yiizyilda okuma-yazma ve dort iglem becerileri gibi
herkesin sahip olmas1 gercken temel bir beceri oldugunu belirtmektedir. Diger bir ifade ile
bilgi islemsel diisiinme becerisi bireylerin yasamlarinda edinmesi gereken onemli bir
beceri olarak da ifade edilebilir. Bilgi islemsel diisiinme ile ulagilmak istenen asil hedefin
cocuklarin teknolojinin tiiketicisi olmaktan Ote iireticisi olma konumuna gegebilmelerini
saglamak oldugu belirtilebilir (Ozginar, 2017). Wing’e (2006) gére bu durum bilgisayar ve
egitim bilimcilerine hesaplama mantigin1 ve kavramlarini kullanarak problem ¢6zmeyi
herkese 6gretme sorumlulugu yiiklemektedir. Wing’in (2006) bilgi islemsel diistinmenin ne
oldugu ve neden her ¢ocuga Ogretilmesi gerektigi ile ilgili ¢alismasindan sonra bilgi
islemsel diistineme konusundaki ¢aligmalara dnem verilmis ve bilgi islemsel diistinmenin
egitim programlarina entegresine yonelik ¢aba gosterilmistir. Ancak bilgi islemsel
diisinmenin siniflara nasil entegre edilecegi, hangi kavramlari icerecegi, kavramlarin hangi
sira ile ogretilmesi gerekliligi, ka¢ yasinda Ogretilecegi ve bu 6gretim gerceklestirilirken
hangi 6gretim yontemlerinin kullanilacagi da tartismali konular olarak belirtilebilir (Wing,
2016). Bu tartismalarin ¢éziimlenmesi ve iizerinde uzlasilan bir ¢ergevenin olugsmasi ancak
bu alandaki arastirmalarin artmasi ile miimkiin olacaktir.

Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar bilimi kavramlarini problemleri formiile etmek
ve ¢ozmek i¢in kullanma yetenegi olarak da belirtilebilir. Genellikle soyutlama, algoritma,
otomasyon, ayrigma, hata ayiklama ve genelleme gibi temel kavramlari icererek daha genis
diizeyde yeteneklerin (6rnegin, problem analizi, algoritmik diisiinme, vb.) kazanilmasini
saglamaktadir. Bilgi islemsel diisiinme, matematiksel diisiinme (6rnegin, problem ¢ézme),
miithendisliksel diistinme (siiregleri tasarlama ve degerlendirme) ve bilimsel diisiinme
(sistematik analiz) ile bircok benzerligi paylasan bir tiir analitik diisinmeyi temsil
etmektedir ve kodlama da bilgi islemsel diisiinmeyi Ogretmek igin bir ara¢ olarak
goriilebilmektedir (Bers ve dig., 2019).

Son yillarda, erken cocukluk donemindeki cocuklarin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmek i¢in ¢ok fazla oyun ve arag iretildigi goriilmektedir (Yin ve
Fitzgerald, 2015). Bu araglar ¢ocuklara her zaman karsilagtiklari ancak anlamakta giigliik
cektikleri pil, sensor gibi kavramlar1 anlamalarini kolaylastiric1 etki sunmaktadir (Papert,
1980). Robotik, erken cocukluk donemindeki cocuklarin programlama komutlarinin
etkilerini dogrudan robotlarin eylemleri iizerinde gormesini ve soyut kavramlarin
somutlagtirmasini1  saglamaktadir (Bers, 2008). Ayrica biligsel, ince motor ve sosyal

gelisimi artirdigina yonelik bulgular alanyazinda mevcuttur (Lee ve dig., 2013). Aym
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zamanda robotik, yaratici ve etkileyici bir arag olarak ¢ocuklarin da dikkatini ¢gekmektedir.
Kodlama ve robotik egitimi ile bilgi islemsel diisiinme arasindaki bag su sekilde
aciklanabilmektedir: Kodlama ve robotigin bilgi islemsel diisiinme ile benzer anlamda
olmamasiyla birlikte ¢ocuklar uygun sekilde gergeklestirilen programlar aracilifiyla bilgi
islemsel diisiinme becerilerini  6grenebilmekte ve uygulayabilmektedir (Barr ve
Stephenson, 2011; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Lee ve dig., 2011; Wing, 2006). Erken
cocukluk kodlama ve robotik egitiminde bilgi islemsel diisiinme kavramlarinin nasil

kullanildig1 iliskilendirilerek Tablo 2.2°de paylasilmistir.

Tablo 2.2. Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlarimin Geleneksel Erken Cocukluk Egitimi
Kavram ve Becerilerine Uygulanmasi

Bilgi Islemsel Diisiinme Tliskili Erken Cocukluk Kavramlari ve Becerileri

Kavramlari

Algoritma Siralama (temel matematik ve okuma yazma becerileri)
Mantiksal diizenleme

Modiilerlik Biiyiik bir isi kii¢iik parcalara ayirma

Listeleyerek yapilacaklari yazma

Kontrol Yapilari Projeyi tamamlayabilmek i¢in talimat listesini takip etme
Belirli kaliplar1 tanima ve tekrarlama
Neden- sonug iligkisi kurabilme

Temsil Sembolik temsil (harfler, rakamlar)
Modeller
Donanim/ Yazilim Akilli nesnelerin sihirle ¢aligmadigint anlamak
Insanlarin yapmis oldugu nesneleri tanima
Dizayn Siireci Problem ¢6zme

Caba gosterme
Diizenleme/ Tekrar diizenleme
Hata ayiklama Problemleri belirlemek
Problem ¢dzme
Caba
Not: Tablo 2.2. Bers (2018a) s.71-72 'den Tiirkgelestirilerek alinmistir.

Tablo 2.2°de aciklanan bilgi islemsel diisiinme kavramlari ve erken c¢ocukluk
kavramlar1 arasindaki gegisin farkli sekillerde gerceklestirilmesi miimkiindiir. Ornegin
simifta siralama becerilerini  gerceklestirebilecekleri etkinlikler algoritma kavramini
desteklemektedir. Benzer sekilde kodlama ve robotik etkinliklerin de ¢ocuklara eglenceli
sekilde bu kavramlari kazandirabilecegi diisiiniilmektedir. Kodlama ve robotik egitimi ile
bilgi islemsel diistinme arasindaki bag su sekilde agiklanabilmektedir: Kodlama ve robotik,
bilgi islemsel diisiinme ile benzer anlamda olmamakla birlikte bu egitimler bireylerdeki
bilgi islemsel diisiinmeyi olumlu yonde etkilemektedir (Wing, 2006; Kalelioglu ve
Giilbahar, 2014).
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2.3. Erken Cocukluk Dénemi ve STEM

Erken cocukluk donemi, insan yasaminin 0-8 yas arasin1 kapsamakta ve ¢ocuklar
bu dénemde birgok gelisim alaninda hizli bir degisim yasamaktadir (Tuncgeli ve Zembat,
2017). Erken ¢ocukluk doneminin 0-6 yas arasini kapsayan okul oncesi egitim ile ilgili
iilkelerin 3-5 yas erken cocukluk egitimi alma oranlarini karsilastiran 2017 yilindaki
OECD (2019b) raporunda Tiirkiye 42 iilke arasindan 41. sirada yer almistir. Trends in
International Mathematics and Science- (Uluslararasi Matematik ve Fen Egilimleri
Arastirmasi1) [TIMMS] (2015) raporu incelendiginde dordiimcii smnifa giden ¢ocuklarin
%50’si bir yil ya da daha az okul Oncesi egitim alirken %28’i okul Oncesi egitim
almamigtir. TIMSS ortalamasinda okul 6ncesi egitim siiresi azaldik¢a matematik ve fen
basarisinin  diistiigi de belirlenmistir. TIMMS, PISA gibi uluslararast ezbere dayali
olmayan sinavlardan yiiksek puan alan {ilkelerin, okul 6ncesi egitime daha 6nce yatirim
yapmaya baslamamig olmalar1 yadsinamaz bir gercektir. Bu smavlardan yiiksek puan
alabilmenin temellerinden bir tanesi de iilkelerin okul Oncesi egitme gerekli Onemi
gostermesidir (Aydeniz, 2017; Egitim Reformu Girisimi [ERG], 2017). Okul dncesi egitim
almamis ¢ocuklarin 6zellikle matematiksel becerilerde diger akranlarina gére daha diisikk
diizey performans gosterdigini belirten baska aragtirmalar da bulunmaktadir (Kaytaz, 2005;
Polat-Unutkan, 2007). Diger bir ifade ile erken ¢ocukluk doneminde ¢ocugun egitimine
yonelik gergeklestirilecek girisimler ¢ocugun sonraki yasamni etkileyecek becerileri
kazanmasini saglayacaktir.

Erken ¢ocukluk doneminde biligsel gelisimde néron artigi, sinaps kurulumu gibi
norofizyolojik degisiklikler yasamin diger donemlerine gore daha ¢ok gerceklesmektedir
(Aydm, Madi, Alpanda ve Sazci, 2012). Bu degisikliklerin ger¢eklesmesinde zengin
uyaricili gevreyle etkilesim sonucunda elde edinilen deneyimler olduk¢a 6nemlidir. Zengin
uyaricili ¢evre ile etkilesime olanak saglayan okul Oncesi egitim ayni zamanda akran
iletisimi, sosyal beceri kazanimi, olumlu davranislarin desteklenmesi gibi faktorlerle
cocugun sosyo-duygusal gelisimi agisindan da onemli bir yerde bulunmaktadir. Bunlarin
yani sira ¢ocugun fiziksel bakimdan daha aktif olmasini, psikomotor beceriler yonden
gelismesini ve 6z bakim becerilerinde ustalagmasini saglamaktadir. Kisaca bu donem insan
hayatinin tiim donemlerinin temel basamagini olusturan, fiziksel, sosyal, dil, bilissel,
duygusal gelisim alanlar1 bakimindan ilerlemenin en hizli oldugu kritik donem olarak
belirtilebilmektedir (Ar1, 2005). Baska bir ifade ile erken ¢ocukluk donemi yasamin temeli

olan ve cocuklarin her alanda desteklenmesinin gerektigi bir donemdir. Bu donemdeki
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cocuklar i¢in gerekli olan zenginlestirilmis ¢evre ve imkanlar ise teknolojinin gelisimiyle
birlikte farklilasmaktadir.

Erken cocukluk donemindeki c¢ocuklar, akilli cihazlarla donatilmis ortamlarda
yetistirilirken gelecekteki is giiciiniin saglanmasinda da teknolojiyi anlayan kisilere olan
ihtiyag¢ artmaktadir. Bu gerceklik g6z oniine alindiginda, ulusal egitim programlart ve 6zel
girisimler de egitimin Oncelikli konular1 olarak STEM okuryazarligina, kodlama ve bilgi
islemsel diisiinmeye odaklanmaktadir (Manches ve Plowman, 2017). Gergek bir STEM
egitimi ise cocuklarin nesnelerin nasil c¢alistigini anlamalarin1 ve teknoloji kullanimim
gelistirmelerini saglamalidir (Bybee, 2010a). Bu baglamda erken c¢ocukluk doneminde
cocuklarin bilim, teknoloji, matematik ve miihendislik becerilerini gelistirici faaliyetlerde
bulunulmasi kiiresellesen diinyada iilkemizin de {iretimi saglayan iilkelerden olmak adina
gerekli alt yapiy1 saglayabilmesi i¢in gereklidir (Uyanik Balat ve Giingen, 2017). Diger bir
deyisle gerekli olan becerileri saglayabilmek i¢in egitimde olusan yenilesme faaliyetleri
dikkate alinmali ve buna gore diizenlenmelidir.

Bu baglamda gerekli alt yapiyr saglayacak yapi olan STEM egitimi ise fen,
teknoloji, mithendislik ve matematigin birbiriyle entegre bir sekilde d6gretilmesini iceren ve
okul oncesinden yiiksek Ogretime kadar tiim siireci kapsayan bir egitim yaklagimidir
(Gonzalez ve Kuenzi, 2012). STEM egitimi teorik bilgilerin uygulama ve iriine
dontistiiriillmesini saglamasi agisindan 6nemlidir. Yasamis oldugumuz dénem, bireylerden
tiretici olmasimi beklemekte ve bireylerin iretkenliklerinin ortaya c¢ikabilmesi igin de
bireylerin disiplinlerarasi bilgi birikimine sahip olmasi gerekmektedir. STEM yaklasiminin
teknoloji ve miihendislige Ozellikle vurgu yapmasi, kiigiik ¢ocuklara erken yaslardan
itibaren disiplinleraras: bir bakis a¢is1 kazandirmasi ve bilgilerin somut olarak hayata
gecirilmesini saglamast STEM’i giinlimiizde ¢ok Onemli bir yere yerlestirmektedir
(Akgiindiiz ve dig., 2015).

STEM c¢ocuklarin bilim, teknoloji, miihendislik ve matematikle ilgili diistinme
sekillerini, yeterliliklerini ve kavramlari kazanmalarini, anlamalarin1 saglama amagl ve
biitiinlestirici bir egitim olarak tanimlanabilir. STEM egitimi erken elestirel diisiinme ve
karsilastirma becerilerini de desteklemektedir. Programin temelleri de aslinda kiiglik
cocuklarin dogal bir arastirmaci ve merakli bir birey olmalariyla paralellik gostermektedir
(Ersay, 2017). Kiigiik ¢ocuklarin STEM alanlarina olan ilgilerinin erken yaslarda fark
edilmesi ve sonrasinda STEM ile iligkili alanlara yonlendirilmeleri 6nem tasimaktadir
(National Research Council [NRC], 2011). Bu baglamda ¢ocuklari bilimle tanistirmak igin

ilk yillardan itibaren gelisimlerine uygun bir program ile egitime baslanmasi
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gerekmektedir. Olusturulacak olan bu programin ¢ocuklar1 sadece bilimsel bilgi
bakimindan desteklememesi ayni zamanda bilimde basarili olma inanglarini ve bilime olan
ilgilerini de desteklemesi gerekmektedir. (Kumtepe, Kaya ve Kumtepe, 2009). STEM
egitiminin de c¢ocuklar1 bilimle tanistiracagt ve cocuklarin sonraki yasamlar ile ilgili
gerekli becerileri kazandiracagi diistiniildiigiinde erken c¢ocukluk doéneminden itibaren
desteklenmesi oldukc¢a 6nem tasimaktadir.

Kiigtik yaglardaki ¢cocuklar icin STEM egitimi, yeni diisliniilen ve iizerinde ¢alisilan
bir alandir. STEM egitimi glinlimiizde temel egitim ve lizeri egitime entegre edilmektedir.
Okul 6ncesi donem temel egitime basamak olusturdugu i¢in okul oncesi donem miifredat
ve politikalarmin STEM egitimine daha uygun hale getirilmesi yararli olacaktir (Cil,
2018). Tirkiye’de uygulanan okul oOncesi egitim programi, Tiirk ulusunu ¢agdas
medeniyetin 6nemli bir iiyesi haline getirmek i¢in 6zgiirce ve bilimsel olarak diisiinebilen,
yapici, yaratict ve Uretken bireyler yetistirmeyi amaglamaktadir. Programa goére erken
cocukluk egitimi, ¢ocuklarin hayal giiclinii gelistiren, yaratici ve elestirel diisiinme
becerilerine odaklanan bazi temel bilgiler {izerine kurulmustur (MEB, 2013). Program
icerisinde kazandirilmasi hedeflenen beceriler, STEM egitiminin 0&zellikleri, egitim
sonrasindaki olusturulmas: diisiiniilen insan profili ve profilin yeterlilikleri birbirini
tamamlamaktadir.

STEM egitiminin erken ¢ocukluk doneminde nasil gergeklestirilecegine yonelik
endigseler bulunmaktadir. Ancak c¢alismalar ¢ocuklar ile beraber STEM egitimin
yapilabildigini gostermistir (Bagiati ve Evanelou, 2015; Linder ve dig., 2016; Moomaw ve
Davis, 2010; Torres-Crospe, Kraatz ve Pallansch, 2014). Erken ¢ocukluk donemi gocuklari
sahip olduklar1 beceriler ve gelisim Ozellikleri ile STEM hakkinda diisiinebilmekte ve
ogrenebilmektedir (Clements ve Sarama, 2016). Yasar-Ekici, Bardak ve Yousef Zadeh
(2018) erken ¢ocukluk ogretmenlerinin ¢ocuklara yonelik STEM egitimi igerisinde
matematik kavramlarmi kullanmalarinin, ¢ocuklarin dikkatini c¢evreye c¢ekmelerinin,
¢ocuklara agik uglu sorular sormalarinin, g¢ocuklar1 tanmima ve degerlendirmelerinin,
cocuklarla birlikte 6grenmelerinin, kitap ve sarkilari etkinliklerde kullanmalarmin énemli
olduguni belirtmektedir. Bagka bir ifade ile cocuklarin gelisimsel 6zelliklerine uygun
olarak planlanan STEM egitiminin uygulanmasi 6nerilmektedir.

Erken c¢ocukluk doneminde STEM yaklagimi kullanilarak hazirlanacak olan
etkinliklerin planlanmasinda laboratuvar ortami, 6zel ya da pahali ara¢ geregler
kullanilmast ~ gerekliliginin yaygin fakat dogru olmayan bir diislince oldugu

belirtilmektedir. Erken ¢ocukluk STEM yaklasiminda bilim etkinliklerini; su ve toprak
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kesfi, kayalar1 ve yapraklar karsilastirma, siniflandirma, zitlastirma, yakalanan bir bocekte
ka¢ ayak oldugunun arastirilmasi, bocege biiyiitecle bakilmasi gibi bir¢ok basit etkinlik
olustururur. Teknoloji etkinliklerini; bilgisayarlarin, tabletlerin ve ayn1 zamanda disliler,
tekerlekler ve makaralar gibi basit makinelerin kullanildig1 etkinlikler olusturmaktadir.
Mihendislik etkinlikleri; bloklar, yapi-insa oyuncaklari, pet bardaklar vb. ile olan
etkinlikleri igerirken, matematik etkinlikleri de sayma, sekilleri eslestirme ve Glgme gibi
faaliyetleri icermektedir (Uyanik Balat ve Giinsen, 2017). Ancak STEM egitimi belirtilen
etkinliklerin birbiri igerisine entegre edilmesi yaklasimina dayanmaktadir ve 6grenme bu
sekilde daha iyi ger¢eklesmektedir (Moomaw ve Davis, 2010). Bilim, teknoloji,
miithendislik ve matematik birbirlerinden farkli disiplinler olsa da benzerlikleri
bulunmaktadir. Ornegin soru sorma, kesfetme, arastirma icerisinde bulunma, sonuglar
tahmin edip bu tahminleri temellendirme, iletisim kurma becerileri bu belirtilen disiplinler
icerisinde yer almaktadir (Linder ve dig., 2016). Erken ¢ocukluk doneminde fen,
matematik, teknoloji ve miihendislik birbiri ile birlestirilirken ¢ocuklarin gelisim
ozelliklerinin gozetilmesi, somut deneyimler igermesi, birden fazla soru igermesinin
saglanmasi, giinlik yasamdan deneyimlerin bulunmasi, ¢ocuklarin ilgilerinin dikkate
alinmasi, bilimsel siire¢ becerilerinin desteklenmesi ve ¢ocuklar i¢in anlamli etkinliklerin
gerceklestirilmesi STEM egitiminin amacina ulasmasini saglayacaktir (Johnson, 2016;
Sharapan, 2012). Yukarida da goriildigii gibi STEM egitimi aslinda ¢ocugu dogal
ortamindan ya da yasamdan kopartarak anlamayacagi etkinlikler gergeklestirmek degil
cocugun daha derinlemesine incelemeler gerceklestirebilecegi ortamlar olugsturarak

gelisime uygun etkinlikleri anlamlandirabilecegi sekilde diizenlemek olarak belirtilebilir.

2.3.1. Kodlama ve Robotik Nedir?

“Kodlama” veya “programlama’”, dijital ¢agin temel dili olarak adlandirilabilir.
Kodlama, programlarin c¢alismasi i¢in bir bilgisayarin anladigi ve ihtiyag duydugu
talimatlar1 adim adim olusturma siirecini icermektedir ve 21. yilizyil i¢in yeni bir
okuryazarlik olarak tanimlanabilir (Pecaski-Mclennan, 2017; Wing, 2006). Diger bir
ifadeyle kodlama, “temel olarak bir bilgisayara ya da baska bir makineye ne isi
yapacagini séyleme igi”dir (Bender, 2018). Robot ise Amerikan Robot Enstitiisii (RIA)
(1979) tarafindan, “malzemelerin, parcalarin ve araglarin hareket ettirilebilmesi igin
tasarlanmis olan ¢ok fonksiyonlu ve programlanabilir manipiilatér veya farkli gorevieri
verine getirebilmek i¢in degisken programli hareketleri gergeklestirebilen ozel arag”

olarak tanimlanmistir (akt. Spong, Hutchinson ve Vidyasagar, 2004). Robotik kavrami da,
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“birtakim islevlerde insanin yerini alabilecek diizeneklerin hazirlanmasiyla ilgili ¢alisma
ve tekniklerin biitiinii” olarak ifade edilebilir (TDK, 2020). Robotik kodlama uygulamalar
da, soyut bir islem gerektiren yazilim siire¢lerini somutlastirmakta ve yazilan kodlarin
derlendikten sonra bir donanim ile nasil ¢alisabildigini dogrudan gozlemleme olanagi
saglamaktadir (Kasalak, 2017).

Piaget’e (1953) gore erken cocukluk doneminde g¢ocuklar, diinyayr anlamada
duyular1 ile hareket etmekte ve diinyay1 somut olarak anlamlandirmaktadir. Ancak bugiin
cocuklar sadece somut araglar ve nesnelere degil, ayn1 zamanda dijital ve sanal araglara da
maruz birakilmaktadir (Strawhacker ve Bers, 2019). Bu maruz birakilma ise teknolojik
araglar yoluyla gergeklestirilmektedir. Kodlama ve robotigin temelini Papert’in
yapilandirmaciligi olusturmaktadir. Beraber ¢alistigi Piaget’nin fikirlerinden etkilenen
Papert, yapilandirmaciligi (constructivism) bir adim ileriye tasiyarak insacilik
(constructionism) 6grenme yaklasimini gelistirmistir. Piaget’in yapilandirmaciligi kisinin
i¢ diinyasindaki bilgiler yoluyla bilgileri yapilandirmasina dayanirken, Papert’in
yapilandirmaciliginda bu yapilandirma siirecine bilgisayar ve teknoloji kullaniminin da
etki ettigi goriisii bulunmaktadir (Bers ve dig., 2014). Ayrica insacilik yaklagimi en iyi
ogrenmenin  gercek diinyada, anlamli ve paylasilabilir, somut bir {iriin
olusturarak gerceklestigini savunmaktadir (Papert, 1980). Ancak bu somut iiriin olusturma
asamasi dijital diinyada gergeklesiyorsa cocuklar sadece nesneleri manipiile etmemekte,
onlar1 yaratmakta; kurallart sadece 6grenmemekte, test etmemekte, bunlar1 yazmakta; sanal
ortamlarda eserler insa etmekte, gézden gecirmekte, paylagsmakta ve revize etmektedir. Bu
durum “yaparak yasayarak 6grenme” kavramini “tasarlayarak iireterek 6grenme” kavrami
olarak degistirmistir (Siper-Kabaday1, 2019). Tasarlayarak iiretme siirecinde ise iki tip yap1
bir araya gelmektedir. Cocuklar diinyada bir seyler iiretirken, kendi kafalarinda ve
diinyalarinda da sonsuza dek bitmeyen yeni seyleri de liretmeyi saglayan yeni diistinceleri
olusturmaktadirlar (Resnick, 2019). Baska bir ifade ile ¢ocuklar bu siiregte dongii halinde
biligsel tirtinler meydana getirmektedirler.

Piaget ile dort yil birlikte ¢alisan Papert, LOGO kodlama dilini gelistirirken
Piaget’in ¢aligmalarindan yararlanmistir. O zamana kadar ileri matematik altyapisina sahip
olan insanlarin gergeklestirebilecegi faaliyet olarak goriilen kodlama bu sayede herkes
tarafindan 6grenilebilir bir dil haline gelmistir (Logo Foundation, 2017; Resnick, 2019).
1960’larda Logo ¢ocuklar tarafindan robot kaplumbaganin hareketlerini kontrol etmek i¢in
kullanilirken; 1970’lerde kaplumbaganin nasil hareket edecegini, donecegini Ve

davranacagini sdylemek i¢in kullanilmistir. 1980°ler boyunca c¢ok fazla okulda nasil
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program yapilacagini ¢ocuklara gostermek icin kullanilsa da etkisi bir miiddet sonra sona
ermistir (Resnick, 2019). Son yillarda ise LOGO ve yapilandirmaciliktan yararlanilarak
yeni programlama dilleri gelistirilmistir. Bunlarin en popiilerlerinden birisi, 2007 de
piyasaya siirilen ve Papert’in 6grencisi Mitchel Resnick tarafindan gelistirilen Scratch
(Resnick ve digerleri, 2009) olarak belirtilebilir. Egitimsel siirece odaklanan programlama
etkinlikleri; mantiksal ve soyut diisiinme, problem ¢6zme ve yaratici tasarim siirecine
katilma firsat1 sunmaktadir (Bers, 2018a; Beynon, 2016).

Brennan (2015), Papert’in ortaya koymus oldugu insaci Ogrenme igin ortam
hazirlamay1 dort boyutta incelemis ve dgrenim siirecinin igerigini; tasarim, kisisellestirme,
paylasim ve yansitma olarak ifade etmistir. Tasarim siireci; diisiinme, analiz etme, problem
¢ozme, sorgulama ve uygulamayi igerisinde bulundurmaktadir. Kisisellestirme siireci,
kisinin bu etkinliklere bireysel olarak nasil katilacagini ifade ederken, igeriklerin 6grenenin
yasanti alaniyla ilgili olmasi O6nem tagimaktadir. Paylagim siireci kodlamanin sosyal
yonilinli olusturmakta ve iletisimi gerektirmektedir. Son olarak yansitma boyutunda ise
cocuk yapmis olduklarini sorgulamakta ve c¢oziimlerini degerlendirmektedir. Tiim bu
stiregler goz Oniine alindiginda erken donemden itibaren tasarlanacak dgrenme siirecleri
cocuklar acisindan destekleyici olacaktir. Bunun yam sira kullanilan araglara odaklanan
etkinlikler yerine egitimsel siirece odaklanan etkinlikler gelistirilmesini saglayacaktir
(Kert, 2017). Baska bir ifade ile erken yaslardan itibaren kodlama ve robotik egitimi
gerceklestirilirken tiim bu stireclerin dikkate alinmasi kodlama ve robotik egitiminin asil
amacina ulagmasini saglayacaktir.

Bazi arastirmacilar kodlamanin, "¢ R’s  (reading-okuma, writing-yazma,
arithmetic-aritmetik)" olarak bahsedilen okuryazarlik becerilerini tamamlayan yeni bir
okuryazarlik tiirii olmasi gerektigini savunmaktadir. Yazi yazmak diislincelerin
diizenlemesini ve diizenlenen diisiincelerin ifade edilmesini saglamaktadir. Kodlama da
benzer sekilde hayatimiza yardimci olmakta ve ifade etmek istediklerimizi bilgisayar diline
cevirmektedir. Uretilen teknolojiyi kullanabilen hatta bu gerekli teknolojiyi iiretebilen
nitelikli insan yetigtirmenin Oneminin arttig1 glinlimiizde, 21. yiizyil becerileri ile
donatilmis bireylerin gelisimi i¢in de disiplinlerarast 6gretimin 6nemi artmakta ve farkli
sistemler gelistirilmektedir (Pretz, 2014). Bu durum da kodlama ve robotigin egitim
igerisine entegrasyonunu gerektirmektedir. Egitime entegrasyonu saglanirken ise
Brennan’mm (2015) belirtmis oldugu ortam hazirlama boyutlarina dikkat edilmesi,

etkinlikler ve ortamin bu boyutlara gore diizenlenmesi gerekmektedir.
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Erken c¢ocukluk doéneminde c¢ocuklarla beraber gergeklestirilen etkinlikler
incelendiginde bilgisayarsiz kodlama, bilgisayar ile kodlama ve robotik araglarla kodlama
kavramlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklara kodlama ve
robotik ile kazandirilmasi diistiniilen bilgi islemsel diistinmeyi ¢ocuklara 6gretebilmek i¢in
dort farkli yolun kullanabilecegini belirten Weinberg (2013) bu yollari; bilgisayarsiz
kodlama, blok tabanli kodlama, robot kodlama ve disiplinlerarasi olarak belirtmistir. Bagka
bir deyis ile kodlama egitiminin tiirleri bilgi islemsel disiinmeyi ¢ocuklara
kazandirabilmek igin kullanilabilecek yollar olarak ifade edilmistir.

Bilgisayarsiz kodlama cocuklarin kodlama yapmasi i¢in herhangi bir teknolojik
araca ihtiya¢c duymadan algoritma, kosullar, dongiiler gibi kodlama kavramlarinin da
verilebildigi etkinlikler olarak tanimlanabilir. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile
cocuklar daha soyut kodlama olan bilgisayarli etkinliklere hazirlik yapabilmektedir.
Cocuklar bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinde bilgisayar kullanmadan aktif &grenme
gerceklestirmektedirler (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017). Bagka bir ifade ile bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerini g¢ocuklarla beraber gergeklestirebilmek icin teknolojik aletlere
gereksinim duyulmamakta ve ¢ocuklarin kodlamay1 yapmasi saglanmaktadir.

Bilgisayarl1 kodlama etkinlikleri ¢ocuklarin ya da yetiskinlerin bilgisayar
araciligiyla kodlamalarini gergeklestirmesi olarak belirtilebilir. Bu asamada da metin
tabanli programlama ve blok tabanli programlama kavramlar1 karsimiza ¢ikmaktadir.
Metin tabanli programlama, kullanicilarin program gelistirebilmek igin ¢esitli kod veya
komutlart dogru bir sekilde yazmalarini gerektiren, s6z dizimi ile programlama olarak
belirtilebilir. Small Basic, C, C++, Java, Python vb. uygulamalar1 &rnek olarak
gosterilebilir (Mladenovié, Boljat ve Zanko, 2018; Ozel, 2019). Blok tabanli programlama
da geleneksel komut istemi ve metin tabanli kodlamaya ihtiyag duymadan grafik temelli
kodlama ve programlama deneyimleri sunan bir dizi programlama dili olarak belirtilebilir
(Code.org, 2013; Kafai ve Burke, 2013; Lewis ve dig., 2014). Cooper ve digerleri (2006)
blok tabanli kodlama araclarin1 grafiksel bloklarin “siiriikle-birak” gibi yontemlerle
gerceklesmesini saglayan araglar olarak tanimlamistir. Bu uygulamalara ornek olarak
Scratch, ScratchJr, Code Spells, Tynker ve Lego Mindstorms olarak, Scratch, ScratchJr,
Code Spells, Tynker ve Lego Mindstorms verilebilir. Blok tabanli uygulamalar yoluyla
kiigiik yastaki cocuklar karmasik kod yapilarmi 6grenmelerine gerek kalmadan kendi
oyunlarini olusturup, hikayelerini yazabilmektedirler (Resnick ve dig., 2009). Son yillarda
blok tabanli programlarin gelisimi ile birlikte kiiciik yaslardan itibaren programlama

egitimi ve robotik araclarin kullanimina yonelik birgok arastirma yapilmaktadir (Berland
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ve Wilensky, 2015; Kazakoff ve dig., 2013; Lee ve dig., 2013; Strawhacker ve Bers,
2015). Bu programlar siiriikle birak, tak-g¢ikar ya da basmali yapilari sayesinde diger
programlar gibi karmasik kod bloklarindan farkli olarak kiiciik yastaki cocuklarin
algoritma ve programlama Ogrenmesini kolaylastirmaktadir. Yapilan arastirmalar blok
tabanli programlar ile kiiciik yastaki ¢ocuklarin algoritma ve programlama kavramlarini
iceren gorevlerin biiyiik bir kismin1 yerine getirdiklerini ortaya koymustur (Strawhacker ve
Bers, 2015). Blok tabanli kodlama programlar1 yoluyla okuma yazma bilmeyen ¢ocuklarin
ya da programlama diline hakim olmayan giris diizeyindeki ¢ocuklarin kolaylikla
programlama yapmalar1 ve farkli hikayeler, oyunlar olusturmalari saglanmaktadir (Bers,
Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014). Kim, Juan, Vasconcelos, Shin ve Hill’e (2018) gore
blok tabanli programlama genellikle egitim robotlar ile eslestirilmekte, bu yol ile ¢cocuklar
bir gorevi yerine getirmek i¢in robotlarin hareketini kontrol edebilmektedirler.

Giinlik yasantimizda karsimiza ¢ikan ve daha da ¢ok karsilasacagimiz robotlar
egitimin gerceklestigi siniflar igeriSine de girmeye baslamistir. Cevremizde stirekli
karsilastigimiz robotik araglari kullanmak, erken ¢cocukluk dénemindeki ¢ocuklari kodlama
icerisine dahil edebilmenin baska bir yolu olarak da belirtilebilir. Ayrica robotik araglarin
kullanimi1 bilgi islemsel diisinmeyi 6gretmede kullanilacak yontemlerden birisi olarak
belirtilmistir. Egitsel robotik araclar, ¢ocuklarin matematiksel kavramlar1 (rakam ve sekil
gibi) daha iyi anlamalarin1 saglayan geleneksel materyallerin (blok, boncuk ve top gibi)
dijital diinyaya uyarlanmis sekli olarak da belirtilebilir (Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013).
Ayrica robotik araclar, ¢ocuklara teknoloji diinyasini tanimalari konusunda eglenceli
aktiviteler sunarken cocuklarin kendi fikirlerini iiretmelerine de olanak saglamaktadir
(Bers, Ponte, Juelich, Viera ve Schenke, 2002). Diger bir ifade ile kodlama etkinliklerine
yeni baslaniyorsa bilgisayarla kodlama etkinliklerinden blokla programlama dillerinin

kullanilmasinin uygun oldugu sdylenebilir.

2.3.1.1 Erken cocukluk doneminde kodlama ve robotik egitimi. Robotik,
kodlama ve bilgi islemsel diisiinme iizerine yapilan arastirmalarin ¢ogu erken ¢ocukluk
doneminden sonraki donem c¢ocuklarina odaklanmistir (Arfe, Vardanega, Montuori ve
Lavanga, 2019; Chao, 2016; Chen, Shen, Bart-Cohen, Jiang, Huang ve Eltoukhy, 2017;
Kalelioglu, 2015; Nardelli ve Ventre, 2015; Resnick ve dig., 2009; Saez-Lopez, Roman-
Gonzalez ve Vazquez-Cano, 2016). Ancak erken ¢ocukluk donem c¢ocuklarina STEM
deneyimleri saglamada etkili yollardan birisi kodlama ve robotik uygulamalardir. Robotik

uygulamalar 6zellikle STEM kisaltmasinda bulunan teknoloji ve miihendislik disiplinlerini
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ifade etmektedir. Ayrica mobil cihazlardaki cesitli uygulamalar yoluyla da teknoloji, fen ve
matematik disiplinleri birlikte gerceklestirilebilmektedir (Cil, 2017).

Robotik araglar, cocuklarin gelisimlerine uygun bicimde kullanilarak c¢ocuklara
bilgisayar programlama ve robotik 6gretmenin yani sira ¢ocuklarin disiplinlerarasi bakis
acist elde etmelerini saglamaktadir. Erken ¢ocukluk donemi robotik c¢alismalari, ¢ocugun
programlama komutlar1 gibi soyut kavramlari robotik iizerinde kodlayarak somut hale
getirmesi gibi kazanimlar saglamaktadir (Sullivan ve dig., 2013). Bu sayede somut olarak
diisiinen ve 6grenebilen erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklar bu kavramlari ve diisiinme
bicimini hem anlayarak hem de eglenceli yollar ile 6grenebilmektedirler. Ayrica ¢ocuklar
robotik ile problem ¢dzme, soyut ve mantiksal diisiinmeyi iceren eglenceli ve gelisimsel
olarak uygun bir 6grenme deneyimine daha kolay sekilde dahil edilebilmektedir (Bers,
2018a). Ancak bu noktada robotik araglarin erken ¢ocukluk sinifinda nasil kullanilmasi
gerektiginin  belirtilmesi ve gerekli planlamalarin yapilmasi gerekliligi de ortaya
cikmaktadir.

Erken ¢ocukluk déneminde yapilacak kodlama ve robotik uygulamalarla ilgili
cocuklarin gelisimine uygun olarak tasarlanmasi ve uygulamalarin oyun yoluyla
gerceklestirilmesi olduk¢a 6nem tasimaktadir. Kodlama ve programlamayi kiigiik ¢ocuklar
igin gelisimsel agidan uygun tutmanin anahtar siirecin yaratici ve yapici bir siireg¢ olarak
tasarlanmasidir. Cocuklar i¢cin kodlama ve robotik etkinlikler tasarlanirken gelisimlerine
gore Ui¢ diizeyde etkilesimde bulunmalarina dikkat edilmelidir. Bu etkilesim tiirleri: deney
ve kesif, insaat ve yaraticilik son olarak da problem c¢ozmedir. Belirtilen etkilesim
tirlerinden ilki olan deney ve kesif asamasinda ¢ocuklar programlama dilini ve kodlama
ortamini tanimaktadirlar. Temel becerilere sahip olduktan sonra da gocuklarin kendilerinin
cabalamasina ve tiretmesine izin vererek denemelerinin saglanmasi olduk¢a onemlidir.
Ikinci diizey olan insaat ve yaraticilikta ise gocuklar kodlama komutlarini birbiriyle
iliskilendirme konusunda ustalasmakta ve denemekten, bir seyler iiretmekten heyecan
duymaktadirlar. Son diizey olan problem ¢6zmede ¢ocuklar programi veya robotu sadece
“bir sey” yapmanin Otesine gecirerek bir amag¢ ve problem ¢ozme araci diisiinmeye
baslamaktadir. Bu asamada 6gretmenler gocuklarin planlama siirecinde yardimci olarak ve
“Bunu nasil gergeklestirebilirsiniz” veya “Islerin nerede yanls gittigini diisiiniiyorsunuz?”
gibi sorular sorarak destek sunabilmektedirler (Geist, 2016).

Erken c¢ocukluk doneminde kodlama ve robotik ile ilgili yapilan c¢aligmalar
incelendiginde Tufts liniversitesinde Bers, Sullivan, Kazakoff gibi aragtirmacilarin yapmis

oldugu arastirmalar géze garpmaktadir. Calismalarin temelini ise robotik uygulamalarin;
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biligsel ve sosyal gelisimi, say1 duyusunu, dil becerilerini, gorsel hafizayi, matematiksel
kavramlari, ince motor becerileri, el-g6z koordinasyonunu, isbirligini, akran isbirligini
(Lee ve dig.,), problem ¢6zme becerisini, (Akyol-Altun, 2018; Fessakis ve dig., 2013; Kog,
2019), sosyal iliskileri (Flannery ve dig., 2013), dongii, karar verme becerileri
(Strawhacker ve Bers, 2015) bilgi islemsel diisiinmeyi "computational thinking" (genis
analitik ve problem ¢6zme becerileri, egilimleri, aligkanliklar1 ve yaklasimlari) destekledigi
fikri olusturmaktadir.

Bers’e (2010) gore ise kodlama egitimi ve robotik uygulamalar 6zellikle; icerik
liretmeye, yaratici tasarima, problem ¢ozmeye, isbirligine, iletisime, davranis tercihlerine,
topluluk olusturmaya, yetkinlige, gliven duygusuna, baglanti kurmaya, benlik disindaki
varliklara katkiya, ahlaki karaktere etki etmektedir. Ornegin; destekleyici bir ortamda
robotik projesini tekrar tekrar planlamak ve gbzden gegirmek ile ¢ocuklar problemleri
O0grenme ve ¢Ozme yeteneklerini gelistirebilmektedirler. Ek olarak, sinirli kaynaklari
arkadaslari ile nasil adil bir sekilde paylasacaklarini tartismalar1 ¢ocuklar agisindan olumlu
ahlaki karakterin gelisim firsatlaridir.

Robotik miifredatin tasarim ve uygulanmasina rehberlik edecek bir ¢erceve olarak
ayn1 zamanda g¢ocugun sosyal-duygusal boyutlarina da odaklanan, Bers (2010; 2012)
tarafindan gelistirilen “Positive Technological Development (Olumlu Teknolojik Gelisme)
(PTD)” kullanilmaktadir. PTD, 6grenme ve Ogretime aracilik eden dgrenme ortami ve
pedagojik uygulamalarin yani sira kiiltiirel degerler ve ritiielleri de dikkate almaktadir
(Bers, 2007). Baska bir ifade ile PTD, teknolojinin olumlu davraniglari tesvik etmek igin
nasil tasarlanabilecegini, kullanilabilecegini ve bu davranislarin gelisimsel varliklari nasil
saglayabilecegini anlamaya yardimci olan bir ¢er¢eve sunmaktadir (Bers ve dig., 2019).
PTD cercevesi Positive Youth Development (Olumlu Genglik Gelisimi)’in alt1 gelisimsel
ozelligi (bakim, yetkinlik, baglanti, karakter, gliven ve katki saglama) {lizerine kuruludur,
ancak davraniglara odaklanmaktadir (Bers, Strawhacker ve Vizner, 2017).

PTD ¢ercevesi, 0grenmeyi gelisimin bir pargasi olarak tanitmakta, yeni teknolojileri
kullanan egitim programlarimin gelistirilmesine, uygulanmasina ve degerlendirilmesine
rehberlik etmektedir. PTD, bilgisayar okuryazarliginin ve egitim diinyasini etkileyen
teknolojik akict hareketlerin dogal bir uzantisidir ancak biligsel bilesenlere psikososyal ve
etik bilesenleri eklemektedir. Teorik bir ¢erceve olarak kii¢iik ¢ocuklara programlama ve
mithendislik 6gretmek icin tasarlanmig bir robotik yap1 kiti olan KIBO gibi yeni egitim
teknolojilerini kullanilirken egitim programlar1 tarafindan desteklenmesi gereken alti

olumlu davranigin (alt1 C) (communication, collaboration, comunity building, content
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creation, creativity, choices of conduct) gelistirilmesini igermektedir. Bu davranislar
iletigim, isbirligi, topluluk olusturma, icerik olusturma, yaraticilik ve davranis
secencekleridir (Bers, 2010; Bers, 2012). Bu davraniglardan bazilar1 (i¢erik olusturma,
yaraticilik ve davranis segenekleri) kisileraras1 alani1 zenginlestirirken bazilar1 da (iletisim,
isbirligi ve topluluk olusturma) kisilerarasi alana sosyal yonden hitap etmektedir. “6 C’ler”
olarak belirtilen davraniglar robotik miifredat temasini, ders planlarmi ve aktivitelerini
olusturmak i¢in bir rehber olarak kullanilmaktadir. Olumlu teknolojik gelisim gergevesi
dikkate alinarak olusturulan bir programin temel amaci ise ¢ocuklara sadece nasil
kodlanacagin1 ya da bilgi islemsel diisiinmeyi 6gretmek degil siire¢ igerisinde onlart
olumlu davranislarla da karsilagtirmak olarak belirtilmektedir. Bu siirecin gizli igerik ile
gerceklestigi ifade edilmektedir. Baska bir ifade ile olumlu teknolojik gelismenin odak
noktast teknoloji kullanarak olumlu davraniglari tesvik eden ortamlarmm nasil
olusturulacagidir (Bers, 2018a). Seckil 2.1’de olumlu teknolojik gelismenin igerdigi

davraniglar ve simiftaki uygulamasi gosterilmistir.

TEKNOLOJIK DAVRANIS SINIF UYGULAMASI

ALANDA KiSISEL isbirligi ag
VARLIKLAR iletisim Tium sinifla proje
Sempatiklik- Cember zamani,

yardimseverlik isbirligi Hikaye anlatma, olusturma
calismalari GIKTILAR

Topluluk Olusturma Yapilanlarin paylasilmasi,
Topluluk uzmanlari

Bag kurma -
Kendini

Gelistirme
Katki saglama

Topluma Katki

Yetenek- yeterlilik

Giiven

Karakter

Sekil 2. 1. Olumlu teknolojik gelisme icerigi
Not: Sekil 2.1. Bers (2018a) s5.93 'ten Tiirkgelestirilerek alinmistir.

Sekil 2.1’e gore kodlama ve robotik etkinliklerde olumlu teknolojik gelisme
yardimseverlik, bag kurma, giiven, yetenek gibi kisisel degerler temel alinarak ortaya ¢ikan
davraniglara odaklanmaktadir. Olumlu teknolojik gelismenin igerdigi davranislarda
iletisim, isbirligi, topluluk olusturma, icerik olusturma, yaraticilik ve davranis segenekleri
bulunmaktadir. Bu davraniglarin sinif igerisindeki uygulanmasi ise sinif uygulamasi
boliimiinde  belirtilmistir. ~ Ornegin  isbirligi  davramist1  kodlama ve robotik
etkinliklerdecember zamani, hikdye anlatma c¢alismalairnda gergeklestiriliken; icerik

olusturma da tasarim siireci ve miithendislik sitire¢lerinde gergeklestirilmektedir. Daha once
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de belirtildigi gibi kodlama ve robotik Ogretiminin asil amaci, g¢ocuklara bilgisayar
Ogretimi yapmak ya da cocuklarin sadece araglari kullanabilmesini saglamak degildir.
Cocuklarla gerceklestirilen kodlama etkinliklerinde bu durumun goz ardi edilmemesi
gerekmektedir. Bu dogrultuda etkinliklerin problem ¢oziimiinde kullanilan bilgi islemsel
diistinme bigimine gore yapilandirilmasi onemlidir. Ayrica teknoloji ile ilgili ¢ocuklarda
isbirligi, yaraticilik gibi becerilerin eksikligine yol agtig1 olumsuz goriislerine karsilik yeni
bir ¢er¢eve olusturulmus ve “olumlu teknolojik gelisme” olarak belirtilmistir. Cocuklarin
bu diisiinme bi¢imi ve kodlamay1 6grenirken etkinliklerin ayn1 zamanda olumlu teknolojik
gelisme cergevesine dayandirilmast da teknolojinin zarari olarak goriilen sosyal beceri
eksikligini en aza indirecektir. Cocuklarin bu becerilerini de siire¢ igerisinde desteklemek

gerekliliginden dolay1 olumlu teknolojik gelisme ¢ergevesinin anlasilmasi gerekmektedir.

2.3.1.2 Erken cocukluk doneminde kodlama ve robotik egitiminde kullanilan
araclar. Gliniimiizde erken ¢ocukluk doneminde kodlama ve robotik egitimi ile ilgili ¢ok
fazla materyal ve uygulama olusturulmustur. Bu materyal ve uygulamalarin da yine ne
oldugundan ¢ok ¢ocuklarla olan uygulamalarda nasil kullanilacagi 6nem tagimaktadir. Bu
bolimde erken g¢ocukluk doneminde kullanilabilecek uygulama, kodlama ve robotik
materyallerinden bahsedilmistir. Kodlama araglar ile ilgili olarak da Papert kodlama
araclarinin algcak zeminli, yliksek tavanli, genis duvarli ya da pencereler seklinde
olabilecegini belirtmistir. Bu kavramlar detayli incelenecek olursa algak zeminli olmasi,
kodlamaya yeni baslayanlar i¢in kolaylik ve kodlamaya yeni baslayanlarin giivenle uyum
saglayabilmesini; yiliksek tavanli olmasi, deneyimli programcilar i¢in karmasik, gelismis ve
detayli programlar olusturmaya elverisliligini; genis duvarli olmasi, tek bir zorunlu yol
olmadan farkli yollar ve projeler gelistirmeye olanak saglamasini; pencereler ile de farklh
bireylerin ve gruplarin bir araya gelmesiyle iretim yaparak Ogrenme topluluklarinin
olusturulmasini ifade etmektedir (Resnick ve Silverman, 2005). Bu bakimdan incelenecek
olursa ScratchJr, Scratch belirtilen Ozellikleri saglayabilmektedir. Kodlama araglar

olusturulurken dikkat edilmesi gereken 6zellikler Sekil 2.2°de paylasilmistir.
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KODLAMA ARACLARI OZELLIKLERI

Alcak Yiksek

. Pencereler
zemin tavan

Sekil 2. 2. Kodlama araglar1 6zellikleri

Sekil 2.2°de belirtilen kodlama araci 6zellikleri, araglar ve etkinlikler olusturulurken
g6z oniinde bulundurulur ve planlamalar buna gore gerceklestirilirse, bilgi islemsel
diistinme hedefine daha kolay ulasilacaktir. Aym1 zamanda bu 6zelliklerin kullanilmasi
paylasimi da gerektirecek ve ¢ocuklari teknolojiden uzak tutma gerekgelerinden bir tanesi
olan sosyal gelisimlerinin kotii etkilenme riski de ortadan kaldirilacaktir. Resnick (2019)
kullanilacak araglarin segimine yonelik olarak dikkat edilmesi gereken durumu,
“Oyuncagin ¢ocugunuz igin ne yapabilecegini degil, ¢ocugunuzun oyuncagi ile ne
yapabilecegini sorgulaymn” diye ifade etmektedir. Bu durumda kodlama ve robotik
etkinliklerde ¢ocuklar1 diisiindiirecek araglarin kullanilmasi ya da etkinlikler planlanirken
cocuklar1 diistinmeye tesvik edecek sorularin ve problemlerin olusturulmast 6nem
tagimaktadir.

Robotik araglar yeni nesil elle dokunarak 6grenme olarak ifade edilebilir. Robotik
araglar ile ugrasan ¢ocuklar miithendisler gibi tasarim siireci ile ilgilenmektedir. Bunun yan1
sira robotik araglar gocuklara bilgisayar biliminin kavram, siire¢ ve uygulamalarmi da
deneyimleme firsatt sunmaktadir (Sullivan ve Bers, 2016). Kodlama egitimi ile ilgili
yapilan g¢alismalar genellikle Lego, Kiwi (KIBO), Osmo Coding, TangibleK Robotik
Program, Cubetto gibi robotik araclar, Bee-Bot Scratch, ScratchJr, codeorg. gibi
uygulamalar kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Lego Mindstorms, KIBO, Osmo Coding, Bee-Bot
gibi robotik araglar yedi yas altindaki ¢ocuklarin egitiminde kullanilmaktadir (Cil, 2018).

Egitsel robotik araglar, ortaokul ve lise ortamlarinda daha sik goriilse de, robotik;
cocuklara giinliik hayatta karsilastiklar1 elektronik ve sensor tiirlerini 6gretmek igin ilgi
gekici bir yol sunmaktadir. Temel programlama kavramlarmin robotik ile birlikte
Ogretilmesi; kiiciik ¢ocuklari, etkilesimde bulunduklar1 giinlik nesnelerin ¢ogunun
tasarimiyla ilgili bilgilendirmektedir (Bers, 2008). Asagida da erken ¢ocukluk déneminde

kullanilabilecek bazi egitsel robotik araglar ve 6zelliklerinden bahsedilmistir.
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LEGO Mindstorms: LEGO Mindstorms yazilim ve donanimdan olusmaktadir.
Donanim kismi LEO Mindstroms RCX’ten olusurken tekerlek, motor, sensor gibi pargalar
icermektedir. Bu parcalar kullanilarak robot tasarlanmaktadir. Yazilim kismi
ROBOLAB’dan olusmaktadir. ROBOLAB bir grafik programidir. Bu program “siiriikle-
birak” gibi komutlar1 yazmaya izin vermektedir. Yazilim ile de robotun yapacagi hamleler
belirlenmektedir (Bers ve dig., 2002). LEGO Mindstorm diinyada 15 dilde, 10 milyondan
fazla ¢ocuk tarafindan kullanilmistir. LEGO materyalleri diger robotik araglara gére daha
acik uclu olarak belirtilebilir. Ornegin bir robot hem c¢izgiyi takip edebilir, hem sicaklig1
Olcebilir hem de miizik aleti olusturabilir (akt. Cil, 2018).

KIBO: KIBO, Tufts Universitesinde Dev-Tech Arastirma Grubu tarafindan
gelistirilmis bir Kittir. KIBO, bilgi islemsel diistinme ile ilgili Marina Bers tarafindan
ortaya konan yedi gii¢lii fikri gelistirmek amaci ile tasarlanmistir. Bu fikirler: algoritmalar,
modiilerlik, kontrol yapilari, gosterim, donanim/ yazilim, tasarim siireci ve hata
ayiklamadir. Bu Kit ticari olarak KinderLab Robotics’ten elde edilebilmektedir. KIBO
robotik kitin bir 6nceki ismi KIWI olarak belirtilebilir. KIBO diinya ¢apinda 30’dan fazla
iilkede cocuklar tarafindan kullanilmaktadir. Robotik arag, 4-7 yas arasindaki ¢ocuklarin
gelisimlerine uygun olarak tasarlanmistir. Robotik kit yine LEGO Mindstorms’da oldugu
gibi donanim ve yazilim boliimiinden olugsmaktadir. Donanim kismi1 motor ve sensdr gibi
pargalar1 igeritken, KIBO olarak adlandirilmaktadir. Cocuklar bu kitte geri doniisiim
materyallerini ve elde yapmis olduklart parcalari robota ekleyebilmektedirler. Donanim
parcalarinin birbirine eklenmesi olduk¢a kolaydir. Yazilim kismimi ise CHERP
programlama dili olugturmaktadir. KIBO seti i¢erisinde bulunan arag tizerindeki biitlinlesik
barkod tarayici sayesinde ¢ocuklar bloklar ile olusturduklart komut dizisini aninda araca
yiikleyebilmektedirler. Set icerinde kod bloklar1 ve ara¢ haricinde motorlar, 1siklar, ses,
mesafe gibi algilayicilar bulunmaktadir (Sullivan ve Bers, 2016; Sullivan ve Bers, 2015;
Sullivan ve Bers, 2017; Sullivan, Bers ve Mihm, 2017; Sullivan, Elkin ve Bers, 2014).

Cubetto: Primo firmasi tarafindan gelistirilen Cubetto, bir bilgisayara ihtiyag
duymadan programlamanin temellerini ¢ocuklara Ogreten, bilgi islemsel diisiinme
becerilerine ve problem ¢ézme becerilerine katki saglayan ahsaptan iiretilmis teknolojik bir
aractir. Her blok bir eylemi icermekte, yon tuslar ile saga, sola, ileri ve geri hareket
edebilmektedir (Ozbey, 2018; Primo Toys, 2018). Sette Cubetto robotu, ahsap kodlama
bloklari, ahsap kontrol tablasi ve ¢oziilmesi gereken problem semalarini iceren kartlar

bulunmaktadir (Erkog, 2018).
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Osmo Coding: Tangible Play firmasi tarafindan gelistirilen set, diiz bir zemine
dizilen kodlama bloklari, ayna ve mobil cihazin yerlestirildigi platformdan olusan
teknolojik bir cihazdir. Yalnizca iOS isletim sistemi ile ¢alisan mobil cihazlar ile
kullanilabilmektedir. Cocuklar, setin icerisinden ¢ikan platform {izerine 1OS isletim
sistemli tableti dikey sekilde yerlestirdikten sonra, yine set icerisinde bulunan 6zel agilir
aynay1 tablet kamerasi tizerine yerlestirmektedir. Osmo kodlama seti ile birlikte sunulan
oyunlar1 tabletlerine ylikleyen gocuklar, birbirlerine manyetik olarak birlesen kodlama
bloklarmi kullanarak kendilerine verilen problemi ¢6zmeye c¢alismaktadir. Osmo ile
cocuklar somut bir kodlama ara¢ seti ile hayal giiclerini zenginlestirebilmektedir (akt.
Erkog, 2018).

Bee-Bot: Terrapin Software tarafindan gelistirilen, ilizerinde bulunan diigmeler
yardimi ile programlanabilen, renkli ve kullanimi kolay bir teknolojik aragtir. Bee-Bot’u
tiretenler siralama, tahmin etme ve problem ¢6zme becerilerini destekleyici bir arag olarak
gormektedirler. Uzerinde bulunan diigmeler yardimu ile ileri, geri, saga ve sola hareket
ettirilip programlanabilmektedir. Bee-Bot en fazla 40 komutu algilayabilmektedir. Bee-
Bot’un bir hamlesi 15 cm olacak sekilde ayarlanmistir. Cocuklarin yapmis olduklari
programi takip edebilmelerini ve doniit alabilmelerini saglamak amaci ile uygulanan her
komuttan sonra 1siklarin1 yakip sondiirmekte ve ses ¢ikarmaktadir (Terrapin Software,
2018).

DOC: Clementoni tarafindan gelistirilen Doc Tiirkce konusan egitici robot
cocuklarin kodlama yapabilmesini saglayan teknolojik aragtir. Cocuklarin 6grenme
siirecine eslik ederek cocuklarin mantiksal diistinme ve problem ¢ozme yontemlerinin
gelisimine oyun destegiyle yardimci olmak amacglanmistir. Doc robotun iizerinde iig
kademeli agma tusu bulunmakta ilk kademe olarak serbest mod secilebilmektedir. Serbest
mod ile robot 15 santimetrelik ilerlemeler gergeklestirebilmektedir. Bu mod, robotik aracin
farklt matlar tizerinde kullanilabilmesini saglayarak ¢ocuklara zengin 6grenme deneyimi
sunar. Tkinci kademede oyun alan1 bire gore kurgulama, iigiincii kademede oyun alan1 ikiye
gore kurgulama gerceklestirmektedir. Ayrica paket igeriginde g¢ocuklarin kodlamay1
yapmadan Once yapacaklart kodlamay: tasarlayabilecekleri yon tuslart bulunmaktadir.
Oyun alan1 birde ¢ocuklar daha basit diizeydeki gorevleri yerine getirirken oyun alani ikide
daha karmagik gorevleri yerine getirmektedirler. Oyun alani birde daha kiigiik yas
cocuklarinin ya da yeni baslayan c¢ocuklarin belirli alanlara ulagmasimni saglayacak daha
basit diizeydeki gorevler verilirken oyun alani ikide ¢ocuklara daha karmagsik gorevler

verilerek kodlama yapmalar1 saglanmaktadir. Doc robot ii¢ kalem pil ile caligmaktadir.
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Konusabilen bir robot olmasit ve gorevlerin tanimlanmis olmasi nedeniyle ara¢ hata
durumunda aninda diizeltme yaparak ¢ocuklarin gorevleri yeniden kurgulamasini
saglamaktadir (Clementoni, 2019).

Matatalab: Matatalab 4-9 yas ¢ocuklara, kod bloklariyla olusturulan diziler
tizerinden kodlamay1 6gretmek igin tasarlanan bir aragtir. Cocuklar mantik ve kodlamay1
okuma ve bilgisayar becerilerine ihtiya¢ duymadan gergeklestirmektedir. Kodlamada ileri,
geri, saga don ve sola don komutlarini i¢eren semboller kullanilmaktadir. Matatalab ve
Matatalab Pro seklinde yer almaktadir. Matatalab set igeriginde MatataBot, doga haritasi,
komut kulesi, kontrol karti, adet gorev kitapgigi, sekiz adet engel, ii¢ adet bayrak, ii¢
hareket blogu, eglence blogu, dongii blogu, fonksiyon blogu ve say1 blogu bulunmaktadir.
Pro set igeriginde ise bunlara ek olarak miizik ve sanat bloklarini bulunmaktadir.
MatataBot’un bir adim ilerlemesi 12 cm olarak ger¢eklesmektedir. Matatalab kodlama seti
ile ¢ocuklar kodlamay1 direkt bir ara¢ iizerinde degil de kodlama kontrol kartina
yerlestirerek gerceklestirdikleri i¢in kodlama siirecini daha iyi gorebilmektedirler. Ayrica
Lego parcalari ile uyumlu bir aragtir ve sarj edilerek calismaktadir (Matatalab, 2019).

Glinlimiizde ¢ocuklar ekran basinda gittikge artan oranda zaman harcamaktadir.
Ancak bu etkinliklerin ¢ogunda cocuklar ekranla etkilesime girse de bir iiretme siirecine
girememektedir. Cocuklarin, iireten bireyler olarak yetismelerini istiyorsak onlara ekran
basinda daha fazla se¢enek sunabilmeliyiz (Resnick, 2019). Bu bakis agisiyla giiniimiizde,
Scratch, ScratchJr ve Code.org web sitesi, “ingsa ederek &grenme” teorisine dayanarak
gelistirilen ekranla kodlama araglaridir. Scratch, ScratchJr, Code.org gibi uygulamalar
karisik kod bloklar1 yerine daha anlasilabilir olan kod bloklariin siiriiklenip birbirlerine
yapistirilmastyla kodlamay1 kullanicilarina yaptirmaktadir. Belirtilen ti¢ program herhangi
bir ticari amaci olmadan kiz ¢ocuklarinin da yine uzak olarak diistiniildiikleri bilgisayar
bilimlerine ve teknolojiye katilimlarimi arttirmaktir (Sullivan, 2019). Bunun i¢in sloganlari
“herkes i¢in”dir.

Scratch: Scratch, sekiz yas ve tistii gocuklar i¢in tasarlanmis ve blok tabanli bir
uygulamadir. Cocuklar, uygulama ile kendi hikayelerini, animasyonlarini ve oyunlarini
olusturabilmektedir. Dahasi, cocuklar Scratch ile projelerini olusturduklarinda onlari tekrar
diistinmeye davet eden bir akran toplulugu ile on-line olarak paylasabilmektedirler. Bugiin
Scratch web sitesinde (scratch.mit.edu) 29 milyondan fazla proje paylasiimistir ve say1 her
gecgen giin artmaya devam etmektedir (Resnick, 2017).

Scratch, “algak zeminler, yiiksek tavanlar ve genis duvarlar” benzetmesi temel

alinarak tasarlanmistir (Resnick, 2019). Yani, acemilerin baslamasi i¢in kolay yollar (algak
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zemin), zaman i¢inde gittikce daha karmasik projeler (yiiksek tavan) ilizerinde calisma
yollart ve cesitli ilgi alanlarina sahip tiim c¢ocuklar (genis duvarlar) i¢in ¢oklu yollar
bulunmaktadir. Bununla birlikte, duvarlari genis olmasina ragmen Scratch ¢ocuklarin
temel bir okuma ve yazma bilgisine sahip oldugunu) varsaymaktadir. Yani ¢ocuklar okuma
yazma bilmeden Scratch’t kullanma imkanina sahip degildir (Bers, 2018). Bu durum ise
yeni bir programin olusturulmasint gerekli kilmis ve resim temelli kodlama bloklar ile
okuma yazma bilmeyen cocuklarin kodlama yapmasini saglayan ScratchJr uygulamasi
olusturulmustur.

ScratchJr:  ScratchJr, 5-7 yas arasindaki kii¢iik ¢ocuklara programlama, hata
ayiklama ve dijital icerik olusturma kavramlarini gelisimsel olarak uygun bir 6grenme
ortaminda kesfetmelerini saglamak i¢in tasarlanmis tablet tabanli bilgisayar programlama
aracidir (Flannery ve dig., 2013). Erken ¢ocukluk egitimi ¢ocuklari i¢in {icretsiz bir dijital
kodlama oyun alani olarak belirtilebilir (Bers, 2018a). Cocuklar, tipki oyun alaninda
oldugu gibi farkli etkinlikleri gerceklestirmek igin sayfayi segebilmekte, hayal gii¢lerini
kullanabilmektedirler. ScratchJr uygulamast iOS, Android, Amazon tabletleri ve
Chromebooklar da dahil olmak tizere ¢esitli platformlarda kullanilmak iizere
indirilebilmektedir. Ancak kullanilmasi diisiiniilen tabletin ekran boyutunun 7 ve iizeri,
Android slirimiiniin 4.2 ve {izeri olmasi1 gerekmektedir (Bers ve Resnick, 2017). Tufts'daki
DevTech Arastirma Grubu ve MIT’deki Yasam Boyu Anaokulu Grubu’nun c¢aligmalar ve
Playful Invention Company tarafindan yapilan 5 yillik aragtirmanin sonucu olarak
olusturulmustur. Ara yiziin, dilin ve destek materyallerinin igerigi, MIT Yasam Boyu
Anaokulu Grubu tarafindan olusturulan sekiz yas ve istii gocuklar igin popiiler Scratch
programlama dilinden esinlenmistir (Resnick ve dig., 2009). Ancak ScratchJr, daha kiigiik
cocuklarin da gelisimsel olarak kullanabilmesi i¢in farkli degerlendirmeler yapilip
gelistirilmistir. ScratchJr, ¢ocuklarin kendilerine yonelik interaktif projeler, hikayeler ve
oyunlar olusturulmasini saglayan acik uglu bir kodlama ortami olarak tanimlanabilir
(Strawahcker, Lee ve Bers, 2017). Bu sayede ¢ocuklar teknolojinin sadece birer kullanicisi
olmayip {ireticisi olma konumuna gecebilecekler ve bireylere kazandirilmasi disiiniilen
bilgi islemsel diisiinme ile ilgili uygulamalar gergeklestirebileceklerdir. Tablo 2.3’de bilgi
islemsel diistinme kavramlar1 ile ScratchlJr arasindaki baglantilar paylasilmistir (Bers,
2018Db).
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Tablo 2.3. Bilgi Islemsel Diisiinme ile ScratchJr Arasindaki Baglantilar

Giigli Tanim Erken Cocukluk ScratchJr Uygulamasi
Fikirler Baglantilar
Algoritma Bir problemi ¢6zmek veya Soyutlama ve siralamayr Cocuklarin  renkli  ScratchJr
bir nihai hedefe ulasmak anlamayi saglar. programlama bloklarin1 mantikli
icin sirayla atilan bir dizi bir siraya koymasi ve segilen
talimatli adim. karakterler icin bir dizi eylem
(komut dosyasi) olusturmasi.
Modiilerlik Gorevlerin veya Karmagik  bir gorevin ScratchJr’da yaygin bir
prosediirlerin, daha daha kiigiik gorevlere modiilerlik  uygulamasi,  bir
karmasik bir siireg boliinmesi gerektigini  komut dosyasinm bir kismini
olusturmak i¢in anlamay1 saglar. (kodlama dizisi) bir karakterden
birlestirilebilen veya digerine kopyalamaktir. Ornegin,
yeniden kullanilabilen daha bir ¢ocuk birka¢ karakter iceren
basit, yonetilebilir birimlere bir ScratchJr dans partisi yapmak
boliinmesi. istiyorsa, bir dans hareketi igin
bir kod pargasi olusturabilmesi
ve birden fazla karaktere
kopyalayabilmesi.
Kontrol Kontrol yapilari, bir Kontrol yapilarint ~ ScratchJr’da ¢ocuklar, dongii ve
Yapilart algoritma veya program anlamak, ortntiilerin  tekrarlar olustururken hiz gibi
icinde talimatlarin  takip anlasilmasini, belirli  farkli degiskenleri ayarlamalarina
edilme veya yiritilme kosullara  gére  karar izin veren kontrol akis bloklarini
sirasin1  belirler. Yineleme verme  becerisini de kullanarak  kontrol  yapilari
islevleri, dongiiler, kosullu gerektirmektedir. kavramini kesfedebilmesi.
durumlar, olaylar ve i¢ ice
geemis  yapilarm  timi
denetim yapilaridir.

Donanim / Bilgi islem sistemlerinin = Sistemleri, bilesenlerini Scratchlr, farklt donanim
Yazilim ¢alismasi i¢in donanim ve “talimatlar” (kod) ve “bu aygitlarinda g¢alisan programlama
yazilima ihtiyact vardir. talimatlari alan nesneler” dili olan yazilimdir.

Yazilim donanima goriinir arasindaki karmagik
olabilecek veya etkilesimi anlamay1
goriinmeyecek  talimatlar saglar.
saglar. Donanim ve yazilim,
bilgi alma, isleme ve
gonderme gibi  gorevleri
yerine getirmek igin bir
sistem olarak birlikte ¢alisir.
Tasarim Bu yinelemeli siire¢ birka¢ Baskalariyla paylasilacak ScratchJr’da tasarim siireci, bir
Stireci adimdan olusur: isteyin, nihai bir irtin  ¢ocuk bir fikri doguran bir soru
hayal edin, planlaym, olusturmanin birkag sordugunda  baslamakta  ve
yaratin, test edin, gelistirin adimdan olustugunu ve bagkalariyla paylasilabilecek
ve paylasin. Sire¢ acgik c¢alismanin siirekli gozden nihai bir proje yaratmasiyla sona
ugludur, clinkii bir gegcirildigini anlamay1r ermektedir. ~ Tasarim  siireci
problemin  bircok  olas1 saglar. hesaplama diisiincesini goriiniir
¢ozliimii olabilir. kilarak kodlamay: bir ifade araci
haline doniistiirmektedir.
Hata Sorun giderme stratejileri Hata ayiklamay:1 6grenmek, ScratchJr kullanirken ¢ocuklarn
Ayiklama gelistirirken sorunlarin  “matematikte  galismanizi  anlamli bir proje olusturmak igin
sistematik analiz ve kontrol  etmek”  veya neyin ise yaramadigini
degerlendirme yoluyla okuryazarhkta belirleyerek ve problem ¢ozerek
giderilmesi. “diizenlemek” gibi onemli hata ayiklamayi gergeklestirmesi.

bir beceridir. Islerin sadece

ilk denemede ise
yaramadigini  ve  bunu
diizeltme icin genellikle

birgok bilesenin  gerekli
oldugunu dgretir.

Not: Tablo 2.3 Bers’den (2018b) Tiirkgelestirilerek alimmistir.
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Tablo 2.3’de de goriildiigii gibi erken ¢ocukluk doneminde kodlama etkinliklerinde
kullanilan ScratchJr programi ile bilgi islemsel diisiinme kavramlar1 arasinda iligki
bulunmaktadir. Baska bir ifade ile ScrathJr yoluyla kodlama gergeklestirirken ayni
zamanda bilgi islemsel diisinme ile ilgili de baglantilar kurulmaktadir. Ornegin
“Cocuklarin renkli ScratchJr programlama bloklarini mantikli bir siraya koymast ve
secilen karakterler igin bir dizi eylem (komut dosyasi) olusturmasi” ile aslinda ¢ocuklar
siralama ve soyutlamayr Ogrenirken bilgi islemsel diisiinme kavramlarindan olan
algoritmay1 da uygulamaktadirlar.

Code.org: Code.org, kullanicilara cesitli programlama etkinlikleri sunmaktadir.
Ogretmen ve Ogrenci olarak hesap acilabilmektedir. Ogretmenler, ders planlarina
erisebilmekte, ¢ocuklar da “Code Studio ”da kendi kendilerine kodlama yapabilmektedir.
Asil amacin kodlama yapmak olmamasi, bu siiregte ¢ocuklarin kazandigi becerilerin
ozellikle bilgi islemsel diisiinme becerisinin, hayatin diger alanlarina aktaracaklari sekilde
sunulmasi da 6nemlidir. Bu yiizden de, programlama ve kodlamanin, matematik, dil, sanat,
sosyal bilimler gibi ders miifredatlarina entegre edilmesi gerekmektedir. Bu sekilde
cocuklarin, matematigi ve diger bilgileri programlama yaparken nasil kullanmalari
gerektigini daha 1yi kavramalar1 ve yalmizca igerik tiiketen degil, igerik iireten bireyler

olarak yetismeleri saglanabilir (Kalelioglu, 2015).

2.4.  Erken Cocukluk Egitiminde Kodlama ve Robotigin Gelisime Etkileri

Erken cocukluk donemi bilissel, dil, psikomotor ve sosyal gelisim yoniinden kritik
donemdir, ¢ocuklarin algilar1 bu donemde oldukga acgiktir ve bu dénem insan yasaminin
temelini olusturmaktadir (Berk, 2013; Bredekamp, 2015; Oktay, 2002). Arastirmalar erken
cocukluk dénemindeki egitimsel miidahalelerin daha sonra baslayan miidahalelerden daha
diisiik maliyet ve daha kalic1 etkilere sahip oldugunu da gostermistir (Cunha ve Heckman,
2007). Bu nedenle ¢ocugun yasaminda onemli bir temel olusturan erken ¢ocukluk donemi
ihmal edilmemeli ve ¢ocuk bu donemde gelisimine uygun olarak desteklenmelidir.

Erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklar biligsel yonden Piaget’in “Bilissel Gelisim
Kuraminda” belirttigi gibi i1slem oncesi donemde bulunmaktadirlar. Bu donemde ¢ocuklar
biligsel yonden hizli degisimler gecirmektedirler (Piaget, 1953; Traverso, Viterbori ve
Usai, 2015; Vandenbroucke, Verschueren ve Baeyens, 2017). Biligsel gelisim olarak
zihinsel temsilde ilerleme, yasa bagli olarak giiclenen mantiksal anlayisa sahip olma gibi
gelisimler gostermektedirler (Berk, 2013). Tim bu degisimler ¢ocuklarin gelecekteki

akademik basarilarin1 dolayl olarak da hayat kalitelerini etkilemektedir (Altemeier Jones,
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Abbott ve Berninger, 2006; Blair, 2016; Escobar ve dig., 2018; Friedman ve dig., 2014,
Schmitt, Geldhof, Purpura, Duncan ve McClelland, 2017).

Erken ¢ocukluk doneminde kazanilacak biligsel becerilerden bir tanesi problem
¢Ozme becerisi olarak belirtilebilir. Problem ¢6zme becerisi sadece yetiskinlerde degil her
yasta goriilen bir beceridir. Yasadigimiz diinyanin karmasikligi, c¢ocuklarin siklikla
¢oOziilmesi gereken sorunlarla yiizlesmesini saglamaktadir. Bu nedenle problem ¢dzme
becerisini kazanmakta erken c¢ocukluk dénemi ve egitimi kritik noktalardan birisini
olusturmaktadir (Aydogan ve Omeroglu, 2003). Ciinkii problem ¢dzme becerisi, bireyin ve
grubun i¢inde yasadigi ¢evreye uyum saglamasina yardimci olmaktadir (Senemoglu,
2011). Problem ¢dzme becerisi, 6zgiin bir probleme yonelik olarak uygun ¢dziim yollarini
bulup en uygun olani bi¢imlendiren diisiinme becerisi olarak tanimlanabilir (Aydogan,
2012). Kodlama egitiminin de problemleri analiz etme ve ¢dzlimleri igin algoritmik
prosediirler (yani planlar) tasarlama becerisini igerdigi belirtilmektedir (Florez ve dig.,
2017). Robotik ayrica kiigiik ¢ocuklara hata ayiklama islemi yaptirarak karsilastiklari
problemleri ¢ozebilmelerini saglamaktadir. Hata ayiklama, miihendislik ve bilgisayar
bilimi alanlarinda kullanilan bir problem ¢6zme sekli olarak belirtilebilir (Bers ve dig.,
2014). Bir robot probleminde hata ayiklarken tipik olarak bir “dogru” cevap yoktur ancak
cocuklarin bir problemi yaratici bir sekilde ¢dzmeleri i¢in ¢esitli yollar araciligiyla dogruya
ulagma imkani bulunmaktadir (Elkin ve dig., 2014). Arastirmalar kodlama ve robotik
etkinliklerinin erken c¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini
destekledigini gostermektedir (Akyol-Altun, 2018; Bers ve dig., 2014; Fessakis ve dig.,
2013).

Erken cocukluk doneminde cocuklari bilissel agidan desteklenmesini saglayan
baska bir beceri ise matematik okuryazarligi olarak belirtilebilir. Bu okuryazarlik tiirii;
siralama, karsilastirma, eslestirme, benzerlik, sayi, islem, uzaysal algi, mekansal beceriler
ve geometri gibi becerileri kapsamaktadir (Kesicioglu, 2011). Bunun yani sira matematik
cocuklarin akil yiiritme becerilerinin en agik sekilde goriilebilecegi alanlarin basinda
gelmektedir (Ergiil, 2014). Erken yastaki kodlama ve robotik egitimimin de bilgi islemsel
diistinmeyi ve akil yiiriitme becerilerini gelistirdigine, mekansal becerileri destekledigine
yonelik alanyazinda ¢esitli arastirmalar bulunmaktadir (Di Lieto ve dig., 2017,
Kalogiannakis ve Papadakis, 2017; Kazakoff ve dig., 2013; Papadakis ve dig., 2016). Bu
durumun kodlama ve robotik egitiminin algoritmik diisiinmeyi desteklemesi, neden sonug
iliskisine yer vermesi, siralama becerileriyle iliskili olmas1 gibi nedenlerden kaynaklandig:

diisiiniilebilir. Ornegin; Kazakoff ve arkadaslar1 yirmi yedi anaokulu ¢cocuguyla bir haftalik
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yogun bir robotik programi uygulamislardir. Deney grubundan kontrol grubuna gore
kodlama egitiminden sonra siralama becerilerinde Onemli bir artis tespit edilmistir
(Kazakoff ve dig., 2013). Ya da Tufts Universitesi’ndeki DevTech grubu ve Massachusetts
Teknoloji  Enstitiisii'ndeki Yasam Boyu Anaokulu Grubu’ndaki arastirmacilar
laboratuvarlarinda, gelisimlerine uygun kodlama ve robotik yazilimlarini ve miifredat
materyallerini  kullanan ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerinin  olumlu yonde
desteklendigini ayn1 zamanda c¢ocuklarin hikaye anlatimi, yaratici diisiinme ve kendini
ifade etme, sayisal ve mekéansal akil yiirlitme gibi erken ¢ocukluk deneyimlerini
gelistirdiklerini gostermistir (Flannery ve dig., 2013).

Cocuklarin yasamdaki basarilarini etkileyen bir diger biligsel gelisim unsuru da 6z-
diizenlemedir. Oz-diizenleme egitim perspektifi olarak okul basarisi ile ilgili davranislari,
diistinceleri ve duygulart incelemektedir (McClelland, Pontiz, Messersmith ve Tominey,
2010). Temel akademik becerilerin yani sira ¢ocuklarin 21.yiizyil alt becerileri olarak da
tanimlanan kendi kendine 6grenme stiregleri ile birlikte 6grenmeyi 6grenmeleri, iist biligsel
kontrollerini ve motivasyonlarini saglayacak 6z-diizenleme becerilerini kazanmalar1 da
Oonemlidir (Weinstein, Acee, Jung ve Dearman, 2011). Yapilan arastirmalar 06z-
diizenlemenin erken beceriler ve akademik basariyla pozitif yonde iligkili oldugunu
gostermektedir (Clark, Pritchard ve Woodward, 2010; Ivrendi, 2016; McClelland, Acock
ve Morrison, 2006; Schmitt, Finders ve McClelland, 2015; Valiente, Lemery-Chalfant ve
Castro, 2007). Ayrica 6z-diizenleme ile matematik becerisi, ses farkindaligi ve kelime
bilgisi arasinda da iliski tespit edilmistir (Blair ve Razza, 2007). Kopp (1982) oz-
diizenlemeyi; talebe uyabilme, duruma gore aktiviteleri baslatabilme ve sonlandirabilme,
sozel ve sozel olmayan davranislarin yogunlugunu, sikligini ve siiresini ayarlayabilme,
istenilen bir seyi ya da amaci erteleyebilme ve baskalar1 olmadiginda sosyal olarak kabul
edilebilir sekilde davranabilme becerisi olarak ifade etmektedir. Ilk zamanlarda sadece
sosyal siirecleri igcerdigi diisiiniilen 6z-diizenlemenin (Blair, 2002), aslinda bilissel stiregleri
de icerdigi goriilmiistiir (Skibbe, Connor, Morrison ve Jewkes, 2011). Oz-diizenlemenin
biligsel yoniinti; dikkatin diizenlenmesi, ¢alisma bellegi ve engelleyici kontrol
olusturmaktadir (Skibbe ve dig., 2011). Bu bilesenlerden dikkatin diizenlenmesi; dikkati
dagitan ve dikkat edilmesi gerekenlerden baglantisiz seyleri gérmezden gelme, bir amag
dogrultusunda dikkatin stirdiiriilmesi, amaca ulasabilmek i¢in dikkatin koordine edilmesi
gibi becerileri (Ruff ve Rothbart aktaran Harris, Robinson, Chang ve Burns, 2007), ¢alisma
bellegi; dikkat kontrolii ve bilginin ydnetilmesi gibi becerileri (Hoffman, Freise,
Schmeichel ve Baddeley aktaran Ertiirk-Kara, Giiler-Yildiz ve Findik, 2018), engelleyici
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kontrol ise eylem ve diisiincenin izlenmesi ve kontrol edilmesini icermektedir (Posner ve
Rothbart, 2000). Son yillarda ¢ocuklarin yaraticilik, igbirligi, 6z-diizenleme ve problem
¢ozme becerilerini desteklemek i¢in birgok yaklasim gelistirilmistir (Campbell,
Speldewinde, Howitt ve MacDonald, 2018; Kaulen, 2018). Cocuklarin tiim bu
becerilerinin  gelistirilmesi, kiiglik c¢ocuklarin iletisim kurmasint ve birlikte bilgi
yaratmasini gerektiren projeler araciligiyla gerceklestirilebilmektedir (Sylva, Sammons,
Melhuish, Siraj ve Taggart, 2020). STEM egitimi kapsaminda gelisimine uygun olarak
diizenlenen kodlama ve robotik egitimi uygulamalar1 da bunlar arasinda sayilabilir. Birgok
arastirmact erken ¢ocukluk doneminde gerceklestirilen kodlama ve robotik uygulamalarin
0z-diizenleme becerilerini destekledigini saptamistir (Di Lieto ve dig., 2017; Kazakoff,
2014). Ozellikle Scratchlr ile kodlama yaparken ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerinin
desteklendigi {izerine goriisler bulunmaktadir. Ornegin; ScratchJr ile proje olusturma
(yaraticilik) siirecinde, ¢ocugun istegine uygun karakterin mevcut sablonda olmamasi ve
cocugun buna yonelik farkindaligi (calisma bellegi), yeni bir karaktere yonelmesi (hata
ayiklama), bu karakteri olusturmak i¢in odaklanmas1 (dikkat) ve tablet ya da bilgisayar
araciligiyla karakteri olusturmaya calismasi (engelleyici kontrol) gibi davranislart 6z-
diizenleme becerilerini desteklemektedir (Kazakoff, 2014).

Erken c¢ocukluk doneminin kritik donem olarak belirtilmesinin bagka bir nedeni de
bu donemde gerceklesen dildeki gelismelerdir (Ar1, 2005; Senemoglu, 2011). Cocuklarin
dil gelisimi ise biyolojik ve cevresel faktorlerin etkilesimleri ile gergeklesmektedir (San-
Bayhan ve Artan, 2007). Erken ¢ocukluk doneminde dil gelisiminin dort temel 6zelligi
bulunmaktadir. Bunlardan birincisi ¢ocuklar hemen hemen biitiin konusma seslerini
ogrenmektedirler. Telaffuz, akicilik ve tonlamasi daha da gelismektedir. Bu dil gelisim
alanma fonoloji/ses bilim adi verilmektedir. Ikinci olarak, cocuklar bircok kelime
kullanmakta ve kullandiklar1 kelimelerin anlamini bilmektedirler. Dilin bu gelisim alanina
semantik/anlam bilim adi verilmektedir. Ugiincii olarak ¢ocugun ciimleleri daha uzun ve
karmasik olmaya baglamaktadir. Kendilerini daha detayli anlatmada climleler ve tiiremis
kelimeleri kullanabilmektedirler. Dilin bu gelisim o6zelliklerine sentaks/s6z dizimi adi
verilmektedir. Son olarak ise ¢ocuklar dili sosyal iligkilerini tamamlama ve bagskalarini
etkilemek amaciyla da kullanmaktadirlar ve dilin bu 6zelligine pragmatik/kullanim bilim
adr verilmektedir (Trawick-Swith, 2013). Egitim programlarinda dil ve iletisimin
desteklenebilmesi icin ¢ocuk-cocuk ve yetiskin-cocuk iletisimini tesvik eden bir
yaklasimin olmasi énemlidir. Segilen etkinliklerin s6zel ve sozel olmayan dil becerilerini

kapsamasi, orneklerle ¢esitlendirilmesi, yorumlara ve farkli ¢ikarimlara olanak saglamasi,
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ilk elden deneyim kazanmanin ve yaparak-yasayarak ogrenmenin desteklenmesi kalem-
kagida dayali becerilerden ¢ok daha fazla 6nem tasimaktadir (MEB, 2013). Kodlama ve
robotik uygulamalarinda c¢ocuklarin aktif olarak ve isbirlikli bigimde uygulamalari
gergeklestirmesi esastir. Cocuklarin birbirleriyle iletisimlerini saglamasi 6nemlidir. Bu
yonden bakilacak oldugunda PTD cercevesi de tiim bu becerileri desteklemesi acisindan
olusturulmustur (Bers, 2010). Gergeklestirilen alanyazin taramasinda sadece kodlama ve
robotik ile dil gelisimi arasindaki iliskiyi inceleyen bir arastirmaya ulasilamamistir.
Kodlama ve robotik uygulamalariyla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde kodlama ve
robotik egitiminin ¢ocuklarin isbirligi ve iletisim becerilerini arttirdigi  bulgusuna
ulagiimistir (Bers ve dig., 2019; Lee ve dig., 2013). Bu durumun genel olarak ¢ocuklarin
dil becerilerini de olumlu yonde etkileyebilecegi diisiiniilmektedir.

Erken ¢ocukluk doéneminde desteklenmesi gereken diisiinme bicimlerinden ya da
becerilerden birisi de yaraticilik olarak belirtilebilir. Yaraticiligi tanimlamanin ise birgok
ifadesi bulunmaktadir. Bu tanimlardan bir tanesi: “Degisik bakis agilariyla bakabilme
yetenegi, verilen bilginin Otesine gecebilme ve sinirlarin disina ¢ikabilme, geleneksel
yollarin diginda diisiinme, 6zgiin bir sey yapma ya da birbirleriyle ilgisiz gibi goriinen
seyleri yeni bir sey yaratmak i¢in bir araya getirmedir” (Englebright-Fox ve Schirrmacher,
2018, s.5). Aslan (2001) ise yaraticiligi “yeni, 6zgiin ve beceriye dayali bir iiriin olarak
ortaya ¢ikmig veya heniiz {iriine doniismemis, kendine 6zgii bir problem ¢dzme siirecini
igeren, kisinin zeka unsurlarini da 6zgiin ve iiretime doniik kullandig1 bir bilissel yetenek”
olarak tanimlamistir (Aslan, 2001, s.19). Yaraticilik yasamin ilk dénemlerinde baglamakta
erken ¢ocukluk doneminde de devam etmektedir (Englebright-Fox ve Schirrmacher, 2014;
Prieto ve dig., 2006). Ornegin; smifin bir boliimiinde tahta bloklarla oynayan gocuklar var.
Cocuklardan bazilar1 6gretmenlerin okudugu hikayeden yola ¢ikarak bir kale olusturuyor.
Kalenin tabani, gozetleme kulesi derken kule yiikseliyor. Sonunda kule yikiliyor. Ama bu
durum ¢ocuklari durdurmuyor ve yeniden daha saglam olacak sekilde kuleyi yapiyor.
Baska cocuklar da bu yeni kale ve kuleye yeni hikayeler olusturmaya devam ediyor. Baska
bir ifade ile ¢ocuklar oyuna devam ettikge yeni seyler 6grenmekte ve ogrendiklerini de
yapilandirmaktadir. Bu siirecin belki de en dnemli kazanimi olarak yaratici siire¢ hakkinda
bilgi sahibi olmakta ve yaratict diisinmeye baslamaktadirlar. Kisaca erken g¢ocukluk
doneminde cocuklar yaraticilik siirecinin tiim yonlerini (Yarat, oyna, paylas, yansit, hayal
et) gerceklestirmektedirler. Bu siire¢ erken ¢ocukluk doneminde farkli etkinlikler,
malzemeler yoluyla siirekli tekrar edilmektedir (Resnick, 2019, s.10-11-12). Ornekte

goriildiigii gibi insanin yasaminda siireg igerisinde diistincelerini bu kadar yapilandirdigi ve
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farkli diistinme bi¢imlerini de kullanarak ¢oziime ulasmay1 diisiindiigli bir donem oldukga
zor goziikkmektedir ve bu 0Ozelligin kaybedilmeden siirdiiriilebilmesi olduk¢a Onemlidir.
Ciinkii yaraticilik, 21. yilizy1l becerilerinden (P21, 2019) ya da mesleklerin geleceklerinde
ihtiya¢ duyulan becerilerden (WEF, 2016) bir tanesi olarak da belirtilmektedir. Erken
cocukluk doneminde gerceklestirilen kodlama ve robotik uygulamalarin yaratici diistinme
becerilerini destekledigine yonelik bulgulara farkli arastirmalar tarafindan ulasilmistir
(Resnick, 2003; Siper-Kabadayi, 2019; Sullivan ve Bers, 2017a; Sullivan ve dig., 2013).
Tim bu gelisim alanlarmin desteklenebilmesi icin erken c¢ocukluk déneminde
yapilacak kodlama ve robotik uygulamalarin, c¢ocuklarin gelisimine uygun olarak
tasarlanmasi ve oyun yoluyla gergeklestirilmesi olduk¢a Onem tagimaktadir. Kiiciik
cocuklar i¢in gelisime uygun kodlama etkinlikleri tasarlanirken bazi 6nemli sorular dikkate
alimmalidir. Bu durumdan hareketle, kiiciik ¢ocuklarda uygulamalar tasarlanirken sadece
“ne” ve “neden” degil, ayn1 zamanda “ne zaman” ve “nasil” sorular1 da disliniilmelidir
(Geist, 2016). Kodlama ve robotik uygulamalarin gelisime olan farkl etkilerinden yukarida
bahsedilmistir. Bu etkilerin olumlu ya da olumsuz olmasinin kiiciik yaslardaki ¢ocuklara
uygulanacak programin niteligine bagli olarak ya da wuygulanma bicimine gore
degisebilecegi diistiniilmelidir. Baska bir ifade ile tiim bu teknolojilerin ya da etkinliklerin
kullaniminin gelisim alanlarini desteklemesi i¢in 6nemli olan durum ¢ocuklarin etkinlikler
sliresince diigtinmeye nasil yoneltildigi ya da etkinliklerin ¢ocuklarin gelisimlerine uygun

olup olmamasidir.

2.5. llgili Arastirmalar

25.1. Erken Cocukluk Déneminde Kodlama Programlar1 ile flgili Yapilan
Arastirmalar

Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklara yonelik kodlama egitimi ile ilgili arastirmalar
detayli incelendiginde ¢alismalarin biiyiikk 6l¢iide kodlama programlarinin c¢ocuklarin
gelisimine olan etkileri ve Ogretmenlerin kodlama programlarini 6gretim stilleri ile
kodlama uygulamalarinin iliskisi hakkinda oldugu belirlenmistir. Diger bir dikkat c¢ekici
detay ise 21. yiizyil becerilerinin kazanilmasina olanak saglayan kodlama egitimine
yonelik artan ilgiye paralel olarak erken ¢ocuklukta kodlama egitimi ile ilgili
aragtirmalarin da son birkag yildir yayginlagmasidir.

Erken cocukluk déneminde temel programlama kavramlarinin gelistirilmesinin

onemi ve ScratchJr kullanimiin okul 6ncesi egitimde temel programlama kavramlarmin
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ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine ne derece etki ettigi ile ilgili ¢aligmasinda
Papadakis ve digerleri (2016), 43 okul oncesi donem g¢ocugu ile karma desen kullanarak
calismustir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina bu kapsamda haftada iki saat toplamda 13 saat
ScratchJr kullanarak proje olusturacaklart bir Ogretim miidahalesi uygulanmstir.
Arastirmada ¢ocuklarin 0grenme ¢iktilarin1i ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
belirlemek i¢in ¢esitli 6l¢imler yapilmistir. Bunlar: kodlamada bir blogu ¢oziimleme,
entegre programi bireysel kod bloklarina doniistiirme, karmasik proje olusturma ve projeyi
olusturan bloklar1 ¢ozlimleyebilmedir. Arastirmanin nicel sonucglarina gore c¢ocuklarin
cinsiyetleri Dbilgi islemsel disiinme ve dijital yeteneklerine anlamli olarak etki
etmemektedir. Ayrica ScratchJr’in g¢ocuklarin 6grenmeye karsi ilgisini arttirdigr ve
animasyonlasgtirilmig  senaryolarin ¢ocuklarin etkinliklere katilimlarim1  destekledigi
bulunmustur. Cocuklar 6zellikle Scratchlr ile problemleri ¢ozdiik¢e ve akranlari ile birlikte
calistikca Ogrenme deneyimleri de gelismistir. Bulgular, c¢ocuklarin ScratchJr ile
oynamaktan hoslandiklarini ve bu programlama ortaminin erken ¢ocukluk ve daha kiigiik
yaslarda baz1 programlama yapilarinin 6grenilmesi igin etkili oldugunu gostermistir.
ScratchlJr, cocuklarin igbirlikli ¢alisma ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesine destek
olmustur.

Erken ¢ocukluk doneminde farkli kodlama yaklagimlarinin ¢ocuklar iizerine etkisini
inceleyen caligmalar da ilgili alanyazinda bulunmaktadir. Erken ¢ocukluk egitiminde
kodlama ve robotik programlarmin (ScratchJr ve KIBO) gocuklarin bilgi islemsel diisiinme
ve olumlu kisileraras1 davranislari tizerindeki roliinii inceleyen Pugnali ve digerleri de
(2017), 4-7 yas aras1 28 ¢ocuk ile karma desenli arastirma gergeklestirmislerdir. Arastirma
icin ¢ocuklar ScratchJr ya da KIBO programlarina kendileri ya da ebeveynlerinin tercihi
dogrultusunda kaydedilmistir. iki program da her giin yaklasik ii¢ saatlik miifredat egitimi
ile bes giinde tamamlanmistir. Her iki teknolojinin miifredatinin uygulanmasinda da ayn
tema kullanilmistir. Cocuklarin gelisimleri ve bilgi islemsel diistinmeleri “Solve-It” araci
kullanilarak belirlenmistir. Arastirma sonuglar1 kullanict ara yiizii tiirliniin ¢ocuklarin
ogrenmesi tlizerinde bir etkisi oldugunu ancak olumlu akademik ve sosyo-duygusal
deneyimleri etkileyen bir¢ok faktérden sadece biri oldugunu gostermektedir.

Erken ¢ocukluk doneminde kodlama egitimi ile g¢ocuklarin farkli alanlardaki
gelisimlerini inceleyen ¢aligmalarin yani sira bu egitimin siif ortaminda nasil kullanildig:
ve O0gretmenlerin benimsedikleri yontemleri inceleyen ¢alismalar da bulunmaktadir. Erken
cocukluk egitimi siniflarinda uygulanan kodlama egitimini degerlendiren tez ¢alismasinda

Lee (2015), ti¢ farkli siifta okul 6ncesi 6gretmenlerinin ScratchJr programini siiflarinda
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nasil kullandiklarin1 ve Ogretim stillerinin ¢ocuklari nasil etkiledigini karma arastirma
yontemiyle incelemistir. Calismaya katilan siniflarda yedi hafta boyunca Scratchlr’la
programlama etkinlikleri video ile kaydedilmis, 6gretmelerin Ogretim stilleri gbzleme
dayali puanlama sistemi (CLASS) ile Olgiilmiis, smif gézlem notlar1 tutulmus ve
ogretmenlerle acik uglu goriismeler yapilmistir. Caligmada 6gretmenlerin 6gretim stilleri
lic boyutta incelenmistir. Bu boyutlar: sinif yonetimi, dgretim yontemleri ve simifta
Ogretilen programlama miktarlaridir. Calismaya katilan g¢ocuklarin kodlama becerileri
“Solve-it” adi verilen bir beceri testi ve programlama ile ilgili olusturulan soru listesi ile
saptanmistir. Arastirmanin sonuglari; ¢ocuklarin, yliksek diizeyde yapilandirilmis, ¢ocuk
merkezli etkinliklerin  gergeklestirildigi ve daha fazla programlama etkinlikleri
gerceklestirilen siiflarda egitim gormesi ile ScratchJr uygulamasini kavramasi ve kodlama
performansi arasinda pozitif iliski bulundugunu gdstermistir.

Benzer sekilde Strawhacker ve digerleri (2017) yaptiklart calismada erken
cocukluk smiflarinda ScratchJr’t uygulamayi secen oOgretmenlerin egitim tutumlarini,
uygulamalarin1 tanimlamay1 ve arastirmayi1 amaglamislardir. Calisma anasinifi ile ikinci
smif aras1 222 ¢ocuk ve alt1 6gretmenden nicel ve nitel veriler toplanarak karma desenli
olarak gerceklestirilmistir. Aragtirma bir cocuga bir iPad diisecek sekilde diizenlenmis ve
arastirma planlanirken c¢ocuklarin iPad’e erisimine simif igerisinde izin verilmistir.
Ogretmenler, ScratchJr’1 bir okul y1li boyunca en az 45 dakikalik iki ile yedi ders arasinda
uygulamis ve arastirmacilar da 6gretmenlerden siif yapisi, ders plani, dgretim tarzi ve
teknolojik durumu ile ilgili bilgi almistir. Ogretmenlerin dgretim felsefeleri, ders planlar:
ve smif deneyimleri hakkindaki veriler 6gretmen giinliikkleri ve anketler araciligiyla
toplanmistir. Ogretmenlerden ScratchJr igin kodlama degerlendirmesi yapmalari istenmis,
kodlama ile ilgili ¢ocuklarin degerlendirilmesi ScratchJr “Solve It” testi ile yapilmistir.
Calismada cocuklarin programlama ciktilar1 ve bilgi islemsel diisiinme stratejileri de
ScratchJr basar1 testi ile belirlenmis ve Ogretmenlerin teknoloji 6gretim stilleri ile
koralesyonel olarak karsilastirilmistir. Arastirma sonucunda ise 6gretmenleri dgretim stili
olarak cocuk merkezli olan, esnek teknolojiye daha hakim olan ve bagimsiz diisiinmeyi
destekleyen ¢ocuklarin ScratchJr’1 kodlama becerisi daha yiiksek olarak bulunmustur.

Erken c¢ocukluk egitiminde Ogretmenlerin kodlama egitimi ile smiflarindaki
uygulamalar1 arasindaki iligkileri inceleyen calismalarin yani sira hizmet oncesi 6gretmen
adaylarinin kodlama egitimini farkli etkinliklerde kullanimina yo6nelik arastirmalar da ilgili
alanyazinda bulunmaktadir. Ornegin; okul oncesi &gretmen adaylarmin gocuklara fen

Ogretimi i¢in ScratchJr’i kullanmasini inceleyen arastirmada Kalogiannakis ve Papadakis
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(2017), etkilesimli ve ¢oklu ortam kullaniminin bilgi islemsel diisiinmenin kullanilmasina
etkisini ve dgretmenlerin gelecekte siniflarinda ScratchJr’1 kullanmaya yonelik tutumlarimi
incelemislerdir.  Arastirmanin  orneklemini 122 okul Oncesi Ogretmen adayi
olusturmaktadir. Uygulama kiiclik gruplar halinde (2-4 kisi), Ogretmen adaylarinin
oturduklar1 ve birbirlerini goézlemleyebildikleri bir ortamda tabletleri kullanmalariyla
gerceklestirilmistir. Yapilacak olan 10 ders iki boliime ayrilmis; ilk boliimde, 6gretmen
adaylar1 yeni bir programlama temas1 ya da yeni bir ScratchJr dzelligi tanitmuslardir. Ikinci
boliimde Ogretmen adaylari grup calismasi yapmislar ve denetlenmislerdir. Arastirma
sonuglari, ScratchJr kullaniminin okul 6ncesi 6gretmen adaylarimin bilgi islemsel diigiinme,
oz-yeterliliginde istatistiksel olarak anlamli bir artisa sahip olmadigin ancak fen egitimi
icin gelecekteki uygulamalarinda kullanmaya istekli olduklarini gostermektedir. Ayrica
calisma, Ogretmen adaylarinin, ScratchJr'in kullanim kolayligi acisindan olumlu kabul
puanlarina sahip olduklarini ortaya koymaktadir. Bagka bir ifade ile hizmet 6ncesi okul
Oncesi 0gretmen adaylar1 yapilan ¢alisma ile ScratchlJr'in, programlama temellerinin yani
sira fen 6gretiminin desteklenmesi i¢in uygun bir egitim ortami oldugunu ifade etmislerdir.

Erken c¢ocukluk doneminde ScratchJr’in kullanimi tiim diinyada yiikselise
gecmigstir. Subat 2018 itibariyle, ScratchJr’in her hafta ortalama 104.000 aktif kullanicisi,
20 milyondan fazla projesi ve 9.5 milyondan fazla iOS indirmesi bulunmaktadir. Bu durum
ise akillara bu uygulamanin kimler tarafindan, hangi ortamlarda tercih edildigi sorusunu
getirmektedir. Bers (2018b) yaptigi ¢calismada, erken ¢ocukluk egitiminde kodlama ve bilgi
islemsel diisiinceyi tanitmak icin artan caba ile birlikte yiikselise gegen Scratchlr
uygulamasinin Avrupa’daki etkilerini google verileri aracilifiyla incelemistir. ScratchJr
uluslararasi egilime uygun olarak programlama Avrupa egitiminde de giderek artan bir
odak noktasi haline gelmistir. 9.5 milyondan fazla iOS indirmesiyle Scratchlr, kiigiik
cocuklar i¢in (5-7 yas) licretsiz olarak kullanilabilen en popiiler tanitim programlama dili
olarak belirtilebilir. Calisma ScratchJr ve bilgisayar bilimini dgretmek igin tasarlanan
giiclii fikirler hakkinda genel bir bakis sunduktan sonra, Avrupa’daki kullanim egilimlerini
ve diger iilkelerle karsilastirmasin1 gostermek i¢in veri analitigi saglamaktadir. Arastirma
sonuglar1, Ingiltere ve Iskandinav iilkeleri gibi giiglii bilgisayar bilimi girisimleri olan
iilkelerin, ScratchJr’1 yiiksek oranda kullandigini ortaya koymaktadir. Arastirma
sonuglarma gore kodlama 6gretimi, uluslararasi biiylime trendine uygun olarak Avrupa
egitiminde giderek daha Onemli bir odak noktasi haline gelmektedir. Ayrica calisma,
Avrupa’da giinliik ve aylik kodlama kullanim oranlarinin diinyanin geri kalaniyla uyumlu

oldugunu géstermektedir. Ornegin, Avrupa’daki ¢ocuklar, ScratchJr’1 okul haftasinda hafta
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sonuna gore daha fazla kullanmaktadir bu da uygulamanin egitim ortamlarinda yogun
olarak kullamldigini géstermektedir. Ayrica Ingiltere ve Iskandinav iilkeleri gibi bilgisayar
bilimlerinin 6gretilmesine iliskin politikalar1 daha giiclii olan iilkelerde daha yiiksek
kullanimi goriilmektedir. ScratchJr uygulamasinin destekledigi on iki dilden on tanesi
Avrupa tilkelerinde konusulan baslica diller olarak belirtilmektedir.

Erken ¢ocukluk doneminde kodlama egitimi ile ilgili yurt dis1 alanyazininda
yukarida belirtilen arastirmalarda oldugu gibi daha ¢ok deneysel ¢alismalar ve ¢ocuklarla
birebir uygulama yapilan arastirmalar bulunmaktadir. Ayrica incelenen ¢alismalarda
ScratchJr’in kullanimi da olduk¢a yaygindir. Yurt i¢i alanyazin incelendiginde ise erken
cocukluk egitiminde kodlama ile ilgili deneysel ve ¢ocukla caligilan bir arastirma
bulunmaktadir. Diger bir arastirma da Odact ve Uzun’un (2017) tarama modelini
kullanarak yaptig1, okul dncesinde kodlama egitimi ve bu egitimde kullanilabilecek araglar
hakkinda bilisim teknolojileri Ogretmenlerinin  goriislerinin  derlendigi  ¢aligmadir.
Arastirma sonucunda okul oncesinde kodlama egitimi ile ilgili 6gretmenler arasinda giiglii
yonler; egitim ¢ocuklara kiigiik yaslarda verilmeli, 21. yiizyil becerilerini kazandirmak igin
kodlama egitimi verilebilir, somut etkinliklerle kodlama egitimine giris yapilabilir olarak
belirtilmistir. Zayif yonler ise cocuklarin okuma yazma bilmemeleri, okul Oncesi
ogretmenleri ile ortak calisma zorluklari, bu yas grubunda tecriibeli uygulayict 6gretmen
eksikligi ve oyunlagtirma etkinlikleri eksikligi olarak ifade edilmistir. Firsat olarak
cocuklarm 21. yiizy1l becerilerini kazanmalarindan, tehdit olarak da saglik problemleri ve
uzun siireli etkinliklerin sikicihigindan bahsedilmistir. Ogretmenler tarafindan kodlama
egitiminde kullanilabilecek araglar ise code.org, bilgisayarsiz kodlama olarak belirtilmistir.

Ulkemizde kodlama programi kullanilarak yapilan tek deneysel galisma Akyol-
Altun (2018) tarafindan gergeklestirilmistir. Calisma, okul dncesi egitime devam eden bes
yas ¢ocuklarina verilecek algoritma temelli kodlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢dzme
becerilerine etkisini tespit etmeyi amaglamistir. Siralayict karma desen modelinde
gerceklestirilen arastirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Ankara
ilindeki bir 6zel anaokuluna devam eden bes yas grubu 30 ¢ocuk olusturmustur.
Arastirmanin nicel verileri "Problem C6zme Becerisi Olgcegi" ile nitel verileri de gdzlem
formu ve odak grup goriismeleri esnasinda yapilan ses kayitlar1 yoluyla toplanmustir.
Arastirmada ¢ocuklara dort hafta algoritma egitimi ve dort hafta OSMO Coding ile temel
kodlama egitimi verilmistir. "Problem C6zme Becerisi Olgegi", &n test ve son test olarak
uygunlanmistir. Uygulamalar esnasinda ¢ocuklara ait gozlemler gozlem formu yardimiyla

toplanmis, uygulama sonrasinda da odak grup goriismeleri ile veriler toplanmustir.
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Arastirmada elde edilen verilerin ¢dziimlenmesinde betimsel istatistikler ile birlikte
Shaphiro-Wilk testi ve t-testi kullanilmistir. On test ve son test puanlarina bakildiginda
algoritma egitiminin, problem ¢6zme becerisi 6lgeginden alinan puanlarda anlamli farklilik
yarattig1 gorilmiistiir. Ayrica problem ¢6zme becerisi Ol¢eginden alinan son test puanlari
karsilagtirildiginda algoritma egitimi alanlarin son test puanlarmin algoritma egitimi
almayanlarin son test puanlarindan yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Bunlarin yani sira
nitel verilerin bulgusu olarak da “Problem Cézme Becerisi Olgegi” puanlar yiiksek olan
cocuklarin daha ayrintili ve kapsamli goriis bildirdikleri, ger¢ek hayatlarindan 6rneklerle
durumlan destekledikleri goriilmiistiir. Bagka bir ifade ile bes yas cocuklarma verilen
algoritma ve temel kodlama egitimi, bu donemde kazanilmasi1 6nemli becerilerden birisi
olan ve gelecekteki yasami da etkileyen problem ¢6zme becerisini desteklemektedir.

Genel olarak erken ¢ocukluk doneminde kodlama egitimi ile ilgili yapilan
calismalarda ScratchJr’in yaygin kullanimi dikkat ¢eken bir durumdur. ScratchJr’in
incelendigi c¢aligmalarda genellikle degerlendirme araci olarak “Solve-It” gdrevleri
kullanilmis ve cocuklarin programlama kavramlarina hakimiyet diizeyleri belirlenmeye
caligilmistir. Ayrica yapilan ¢alismalarda incelenen bir diger unsur ise ScratchJr’1 sinif igin
ogrenme etkinliklerine dahil etmenin etkileridir. Bu arastirma sonuglarindan birisi de
ogretmenlerin  ogretim  stilleri ve uyguladiklart etkinlik tiirlerinin  kodlama temel
kavramlarint 6grenmeye etkisi oldugudur. Ayrica caligmalar, kodlama etkinliklerinin
problem ¢6zme, isbirligi, bilgi islemsel diisiinme gibi kavramlar {izerinde -etkisi
bulundugunu gostermektedir. Bir diger 6nemli nokta da ScratchJr’in Avrupa’da egitim
sistemine dahil edilip okullarda kullanildiginin belirlenmesidir. Arastirmalar sirasinda yurt
ici alanyazinda erken ¢ocukluk egitiminde 2018 yilinda Osmo-coding kullanilarak
gerceklestirilmis bir deneysel ¢alismaya ulasilmistir. Bu ¢calisma kodlama ile ilgili deneysel
caligmalarin iilkemizde de baslamasi acisindan olduk¢a Onemlidir. Yurt dist ile
karsilastirilacak oldugunda Avrupa’da egitim sistemi igerisine de entegre edilen
ScratchJr’in  kullanildigi  bir arastirmanin iilkemizde bulunmamasi eksiklik olarak
belirtilebilir. Arastirmalarda Tiirkiye’deki ¢ocuklarin ekran basinda gec¢irdigi siirenin bazi
tilkelere gore daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir (Isikoglu-Erdogan, Johnson, Dong
ve Qui, 2019). Bunun yani sira etkilesimsiz bir bicimde ekran karsisinda gegirilen siire de
cocuklarin erken ¢ocuklukta desteklenilmesi gereken dil gelisimlerinde gecikmelere sebep
olmaktadir (Keskindemirci ve Gokgay, 2020). Dil gelisimine ek olarak sosyal gelisimin de
olumsuz etkilenecegine yonelik goriisler bulunmaktadir. Bu durumda akla gelen bagka bir

soru ise ekran basinda gegirilen zamanda hangi uygulamalarin kullanilabilecegi ve
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kullanilan uygulamalarin ne gibi etkilerinin oldugudur. Bu duruma ydnelik olarak

gerceklestirilmis bir calisma bulunmamaktadir.

2.5.2. Erken Cocukluk Déneminde Robotik Araclar ile lgili Yapilan Arastirmalar

Erken cocukluk doneminde ¢ocuklara yonelik robotik kitler araciligiyla yapilan
caligsmalar incelendiginde hazir robotik kodlama araglarindan KIWI, KIBO, CHERP, Bee-
Bot vb. robotik araclarin kullanimi dikkat ¢ekmektedir. Gergeklestirilen calismalarin
O6nemli bir boliimiini; robotik arag ile kodlama miifredatinin ¢ocuklarin kodlama basarilar
lizerine etkileri, Ogretmenlerin bu araglara karsi bakis agilart ve etkinliklerde nasil
kullanacaklari, bu araglar yapilan etkinliklerin ve programlarin ¢cocuklarin gelisimlerine ve
becerilerine etkileri olusturmustur. Bunlarin yani sira cinsiyet etkisi ve cinsiyetle ilgili
kalip yargilarin da arastirildigi ¢alismalar bulunmaktadir.

Erken c¢ocukluk doneminde KIWI robotik aract kullanilarak ¢ocuklarin
programlama ile ilgili neleri 6grenebilecegini ve program tamamlandiktan sonra kodlama
ve robotik ile ilgili hangi kavramlar hakkinda bilgi sahibi olacagimi degerlendiren
calismasinda Sullivan ve Bers (2015) okul 6ncesi donemden ikinci siif diizeyine kadar 60
cocuga sekiz haftalik bir kodlama miifredatt uygulamistir. Deneysel uygulamalar
arastirmacilar tarafindan anaokulu Ogretmenlerinin de programlama 6grenmelerini
saglamak amaciyla ¢ocuk ve Ogretmenler birlikteyken haftada bir saat yapilmustir.
Arastirmanin verileri, robot bilgisini degerlendiren robot pargalari testi ve ¢dzme gorevleri
olarak adlandirilan performans 6l¢iimleri ile toplanmistir. Arastirmanin sonuglarinda okul
Oncesi donemdeki ¢ocuklarin temel kodlama ve robotik becerilerini kazanabildikleri
belirlenmistir. Ancak birinci ve ikinci sinif gocuklarin ise aymi siire igerisinde giderek
karmasiklasan programlama kavramlarina daha hakim olabildikleri tespit edilmistir.

KIWTI robotik aracinin yani sira erken ¢ocukluk déneminde robotik etkinliklerde
kullanilan diger bir arac¢ ise KIBO’dur. Gelisimsel olarak uygun miihendislik araglarinin
erken c¢ocukluk ortamlarinda kullanilmasi hakkinda Sullivan ve Bers (2017a)
calismalarinda KIBO’nun 6grenme ve etkilesim sonuglarini karma aragtirma yontemiyle
incelemislerdir. Calismanin 6rneklemini daha 6nceden KIBO miifredatin1 tamamlayan 3-6
yas arasindaki 98 c¢ocuk olusturmaktadir. Arastirmanin nitel boyutunda O6gretmen
goriismeleri kullanilirken nicel boyutunu programlama degerlendirmeleri ve gdzlenebilir
davranig frekanslarinin belirlenmesi olusturmaktadir. Robotik miifredat haftada bir saat
olmak iizere en az bes ders ve bir final projesi ile tamamlanmstir. Ogretmenlerin robotik

kodlamalarda kendilerine giiven kazanmasini saglayabilmek i¢in uygulama planina kati
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sekilde uyulmayip degisiklikler gerceklestirmelerine de olanak verilmistir. Her robotik ders
sirasinda ¢ocuklarin PTD davranislarina katilimlari i¢in de veriler toplanmistir. Cocuklarin
kodlama bilgileri, miifredat tamamlandiktan sonra “Solve-1t” araci kullanilarak
belirlenmistir. Arastirma sonuglar1, ¢ocuklarin temel programlama kavramlarina hakim
olduklarini, 6gretmenlerin de uygulamalar sirasinda isbirlik¢i ve yaratici bir ortami tesvik
etmede basarili olurken robotik aracilifiyla topluma ulagsmada ve sonuglar1 paylagsmada
daha az basarili olduklarin1 géstermistir.

Benzer sekilde Elkin ve digerleri (2016) yaptiklar1 arastirmada okul dncesi egitim
okulunda KIBO robotik miifredatini ve ¢ocuklarin miifredat ile sahip oldugu temel
programlama kavramlart hakkindaki bilgilerini incelemislerdir. Miifredat, miizik,
okuryazarlik, tasarim miihendisligi ve robotik biitiinlestirilerek tasarlanmis ve alti giin
boyuca toplam 9 saat olarak planlanmigtir. Uygulamaya 3-5 yas arasinda 64 cocuk
katilmistir. Miifredat tamamlandiktan sonra c¢ocuklar “Solve-It” goérevini yerine
getirmiglerdir. Uygulamay1 goniillii lisans ve yiiksek lisans 0grencileri gergeklestirmistir.
Ogrencilerin en az iki egitime katilmasi zorunlu tutulmus ve deneysel islemden &nce sekiz
saatlik miifredat: uygulamak iizere dort saatlik egitim verilmistir. Ogretmenler uygulama
sirasinda  siniflarda  bulundurularak  6gretmenlerin - de  uygulamalar1  6grenmeleri
saglanmistir. Tm dersler iki boliime ayrilmis; 45 dakika robot kiti ile aktivite, 45 dakika
da robot kitinin kullanilmasin1 gerektirmeyen faaliyetler yapilmistir. Arastirma sonuglari,
yaslart {i¢ olan cocuklarin, KIBO robotu i¢in sdzdizimsel olarak dogru programlar
olusturabilecegini gostermistir. Ancak bes yas gruplarmin standart bir programlama
gorevinde ili¢ yasa gore daha iyi performansa sahip oldugunu gdostermistir. Ek olarak,
genellikle tim ¢ocuklar az programlama gorevini yerine getirmede daha basarilidir.

Erken cocukluk doénemindeki c¢ocuklarin robotik kitler aracilifiyla kodlama da
neleri yapabildigini inceleyen baska bir arastirmada Bers ve digerleri (2014), dort
yasindaki kii¢iik ¢ocuklarin insa temelli robotik etkinliklere katilarak gesitli kavramlari
oyun yoluyla 6grenebilmelerini incelemistir. Calisma CHERP robotik kit kullanilarak
olusturulan TangibleK Robotics Programinin; ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme, robotik,
programlama ve problem ¢dzme gibi becerilerinin desteklemesi iizerine tasarlanmistir.
Aragtirmaya, ii¢ anaokulu sinifindan 63 cocuk katilmis, analizde ise 53 ¢ocugun verileri
kullanilmigtir. Calismanin gergeklestirilecegi okullardaki dgretmenlere program ve Kitleri,
PTD modelini, 0gretim yontem tekniklerini tanitici egitim ve degerlendirmenin nasil
yapilacagma iliskin de bilgi verilmistir. Ogretmenler daha sonra egitimli arastirma

gorevlilerinin teknik destegi ile kendi siniflarinda TangibleK miifredatin1 uygulamislardir.
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Birlikte calisan iki Ogretmen, miifredati biitiin smifla birlikte uygulamustir. Ugiincii
Ogretmen, her defasinda sinifin yarisi ile ¢alismis ve diger miifredata baglamadan 6nce tiim
miifredat1 grupla bitirmistir. Bu sayede miifredattaki etkinliklerin farkli 6gretmenler ile
tekrar1 saglanmistir. Her miifredat etkinligi, 60 ile 90 dakika arasinda slrmiistiir.
Ogretmen, robotik kavramlari pekistirmek amaciyla temel kavramlar ve giiniin
aktivitesinin yani sira kisa bir sarki veya oyunu tiim g¢ocuklara tanitmigtir ve grup
etkinliklerinden sonra da ¢ocuklar kendi robot araglarini insa etmis ve programlamislardir.
Cocuklar kendi projelerindeki dort arkadaslari ile bagimsiz olarak ¢alismis ve akranlariyla
da etkilesime girmislerdir. Gruplarin siirekli degisimi yapilarak da her ¢ocugun farkli
cocuklarla iletisim kurmasi saglanmistir. Verilerin analizinde programlama kavramlar:
degerlendirilmis, her kavram icin her siniftaki puanlarin bir araya getirilmis ve siniflar t-
testi ile karsilastirilmistir. Arastirma sonuglari, miifredatin ve teknolojilerin tekrarli olarak
uygulanmasinin ¢ocuklarin, programlama kavramlarini daha iyi 6grenmesini sagladigini ve
buna yonelik olarak da puanlarini arttirdigini gostermistir. Ayrica mithendislik tasarim
siirecini tanitan ilk t¢ etkinlikte kodlama ve robotik becerileri bakimindan beklenen
diizeye daha ¢ok (%75) cocuk ulasirken, karmasik kavramlari ve kodlama yonergeleri
igeren dordiincii, besinci ve altinci etkinlikte daha az ¢cocuk beklenen diizeye ulasmistir
(%56). Genel olarak, bu calisma okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin, TangibleK miifredat
tasarimi ile robotik, programlama ve bilgi islemsel diisiinmeyi Ogrenebildiklerini ve
miifredatin ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigini gostermektedir.

Erken ¢ocukluk doneminde kodlama ve robotik ile ilgili ¢cocuklarin gelisimlerini ya
da kodlama kavramlarina hakimiyetlerini gosteren c¢aligmalar olmasmin yani sira
cocuklarin cinsiyet farkliliklarinin etkisini inceleyen ¢alismalar da bulunmaktadir. 5-7 yas
arast erken c¢ocukluk donemi miidahaleleri ile robotik araclara ve miihendislik odakli
kariyerlere yonelik yeni sekillenen tutumlarin ve kalip yargilarinin engellenip
engellenemeyecegini Sullivan (2016) doktora tez ¢calismasinda deneysel yontem kullanarak
incelemistir. Arastirmacinin  ¢alisma sirasinda yamit aradigi sorular, ¢ocuklarin
anaokulundan ikinci sinifa kadar teknoloji ve miihendislik ile ilgili ilk tutum ve fikirlerinin
neler oldugu, yedi haftalik robotik miifredata (KIWI robotik kiti kullanilarak haftada bir
kez uygulanan) katilimin, cocuklarin teknoloji ve miihendislik hakkindaki tutum ve
fikirlerini etkileyip etkilemedigi, ayni robotik miifredat egitimi alirken erkek ve kizlarin
robotik ve programlama gorevlerinde farkli performans gosterirp gostermedigidir.
Arastirmanin 6rneklemini anaokulundan ikinci sinif diizeyine kaar toplam 105 c¢ocuk

olusturmustur. Robotik etkinliklerin egitimi hepsi kadin ve hepsi erkek olmak tizere iki
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grup tarafindan gerceklestirilmistir. Cocuklarin tutumlari, robotik miifredata katilmadan
once ve katithmdan sonra, “Ilkogretim (EiE) Bilim ve Miihendislik Tutumlar:
Degerlendirmesi” ve yeni gelistirilen “Cinsiyet ve Teknoloji Tutumlar1 Protokoli”
kullanilarak degerlendirilmistir. Yanitlar, robotik miifredati almayan bir kontrol grubu ile
karsilagtiritlmistir.  Cocuklarin  programlama  kavramlari, “Solve-It” programlama
degerlendirmesi kullanilarak 6l¢iilmiistiir. Arastirma sonuglari, kii¢iik cocuklarin teknoloji
ve mithendislik konusunda toplumsal cinsiyet kalip yargilar1 olusturmaya basladiklarini ve
robotik c¢alismalarin ¢ocuklarin mihendislige yonelik tutumlarii gelistirebilecegini
gostermektedir. On testte miihendis olmaktan hoslanacaklarmi erkek cocuklar kizlardan
daha cok belirtirken, robotik miifredat tamamladiktan sonra erkekler ve kizlar arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir. Robotik egitimi kadin ogretmenler tarafindan
ogretildiginde erkek ve kizlarin programdaki performansi arasinda anlamli bir fark
bulunmazken, erkek 6gretmen tarafindan 6gretildiginde erkekler lehine anlamli farklilik
bulunmustur.

Yukaridaki ¢caligmada ele alinan cinsiyet degiskenine benzer sekilde erken gocukluk
doéneminde robotik ¢aligsmalarda cinsiyet farkliliklarini inceleyen Sullivan ve Bers (2016),
kiiglik ¢ocuklara 6zel olarak tasarlanmis bir robotik arag kullanarak programlama
kavramlar1 konusunda erkek ve kizlarin esit derecede basarili olup olmadiklariyla ilgili
sekiz hafta siiren deneysel bir arastirma gergeklestirmistir. Arastirmanin 6rneklemini 18
okul oncesi donem, 16 birinci smmif ve 11 ikinci sinif olmak {izere toplam 45 ¢ocuk
olusturmaktadir. Deneysel islem olarak, siniflarda arastirma gorevlileri tarafindan KIWI
robotik ve programlama miifredati, PTD teorik ¢ergevesi kullanilarak haftada bir kez ve bir
saat olarak uygulanmistir. Ayrica normal siif 6gretmenleri de kiigiik grup ¢aligmalarinda
yardimct olmak iizere siifta bulunmustur. Miifredat uygulamasindan once, arastirmacilar
cocuklarla birebir goriismiisler, cocuklarin KIWI robotik kiti ve diger ¢esitli ortak teknoloji
ve mihendislik araglar1 hakkinda sahip olduklar1 bilgi, tutum veya gorisleri belirlemeye
calismiglardir. Cocuklarin programlama ve robot bilgisi hakkindaki bireysel veriler
miifredatin tamamlanmasindan bir haftak Sonra toplanmistir. Tiim degerlendirmelerde
standart testler yerine oyunlar ve aktiviteler kullanilmistir. Nicel analiz i¢in; “Robot
Parcalar1 Gorevleri ve Problem Cozme Protokolii” kullanirken, nitel kisimda Toplumsal
Cinsiyet ve Teknoloji Tutumlar1 Protokoli” kullanilmistir. Cocuklarin teknoloji
konusundaki tutumlar1 hakkindaki veriler, “Toplumsal Cinsiyet ve Teknoloji Tutumlari
Protokolii” kullanilarak toplanmistir. “Robot Pargalart Gorevi”, ise ¢ocuklarin farkli KIWI

robotik parcalar1 ve islevleri hakkindaki bireysel bilgilerini degerlendirmek igin
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kullantlmistir. Arastirma sonuglarina gore, “Cinsiyet ve Teknoloji Tutumlar
Protokolii’nde” bilgisayar, lego ve robotik kitten; legolar ¢ocuklar tarafindan en belirgin
cinsiyete dayali tutumu olusturmustur. 42 ¢ocugun yarisindan fazlasi (% 64) legolarla
oynamay1 erkeklerin daha ¢ok sevecegini soylemistir. Bilgisayar i¢in de yliksek ¢ogunlukla
(%62) hem kiz hem de erkegin oynayabilecegi belirtilmistir. KIWI robotik kitinde
cocuklarin %33’i erkekler diye belirtirken %531 hem kiz hem erkek olarak belirtmistir.
Robot pargalar1 gorev analizi, tiim yas gruplarinda cinsiyetin 6nemli bir etkisini
olmadigini, erkek ve kizlarin bu degerlendirmede esit derecede iyi performans gosterdigini
ortaya koymustur.

Erken ¢ocukluk donemi gelisim agisindan kritik donemdir ve bu donemde gelisimin
desteklenmesi onem tagimaktadir. Kodlama ve robotik c¢alismalarinin gelisimi nasil
etkiledigine yonelik aragtirmalara ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu dogrultuda Benvenuti ve
Mazzoni (2019) yaptiklari ¢alismada yon bulma becerilerine robotlarla yapilan ¢alismanin
etkisini aragtirmiglardir. Calisma, bes yasindaki okul 6ncesi donem ¢ocugunun etkinlikler
yoluyla robotlarla O6grenme ortagi olabilecegini ortaya koymayir ve robotlarla
gerceklestirilen etkinliklerin yon bulma becerilerini nasil gelistirdigini degerlendirmeyi
amaclamaktadir. Bu dogrultuda iki robot (insansi robot MecWilly ve insans1 olmayan robot
Blue-Bot), iki tiir sosyo bilissel ¢atigsma (iki gocuk- bir robot ve bir ¢ocuk- bir robot) olmak
tizere dort deney grubu ve bir kontrol grubu olusturulmustur. Calisma grubunu rastgele
olarak atanan 156 (80 kiz ve 76 erkek) bes yasindaki okul 6ncesi donem ¢ocugu
olusturmaktadir. Caligmanin verileri 10 oturumda ve ¢ aydan fazla bir siirede
toplanmustir. Etkinlikler sirasinda gocuk sayisi, robot tiirline gore sosyo-biligsel ¢atisma
diizeyleri ve ¢ocuklarin performanslari incelenmistir. On test ve son test gdrevlerinde
cocuk, uygulayicinin karsisinda tek basina oturmustur. Cocuk, uygulayiciya bir robotu
satran¢ tahtasinin etrafinda hareket ettirerek hedefe ulastirmak icin yonerge vermistir.
Cocuk kuklay1 dolu bir alana tagimak i¢in talimat verirse, uygulayici kuklanin nesneden
gecemedigini, boylece kuklanin oniinde duracagini sdylemistir. Veriler, gérev zamani
(saniye cinsinden) ve gorevi tamamlamak igin gereken hamle sayisi olarak incelenmistir.
Calisma, etkinlikleri insans1 robotlarla gergeklestiren ¢cocuklarin performanslarinin insansi
olmayan robotla gergeklestiren ¢ocuklara gore daha fazla gelistigini ortaya ¢ikarmistir.
Sosyo-bilissel c¢atigma durumunda ise bagka bir ¢ocukla beraber problemle ugrasan
cocuklarin robotla birebir ugrasan c¢ocuklardan daha iyi performans gosterdigi tespit

edilmistir. Ayrica On testte diisiik seviyeli performansa sahip ¢ocuklar, iist diizey gruptaki
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ve kontrol grubundaki ¢ocuklara kiyasla hem yapilan hamleler hem de gorevi tamamlamak
icin gecen siire agisindan olumlu yonde gelisme gostermisglerdir.

Benzer sekilde Di Lieto ve digerleri (2017) yaptiklari ¢alismada egitimsel robotik
uygulamalarin okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin yiriitiicii islevleri tizerine olan kisa siireli
etkisini arastirmistir. Caligma grubunu 5-6 yaslarinda 12 (yedi erkek, bes kiz) okul dncesi
donem cocugu olusturmaktadir. Cocuklar Bee-Bot’u kullanarak alti hafta boyunca haftada
iki kez 75 dakikalik toplam 13 oturum olacak sekilde egitsel robotik laboratuvarina
katilmistir. Bu oturumlarda ti¢ ya da dort kisilik gruplara ayrilmislardir. Etkinlikler; dikkat,
motivasyon ve iliskisel yetkinlikleri destekleyecek grup etkinlikleri seklinde
olusturulmustur. Etkinliklerde ilk {i¢ oturum Bee-Bot kullaniminin bilinmesine yonelik
tasarlanmis ve Bee-Bot ile olusturulan etkinlikler yoluyla ¢ocuklara programlama
ozellikleri, ana diigmeler tanmitilmistir. Dort ile yedi arasindaki oturumlardaki etkinlikler
calisma bellegi, bilissel esneklik ve gorsel-mekansal planlamaya yonelik olarak
gerceklestirilmistir. Sekiz ile on ii¢ arasindaki etkinlikler planlanirken kazanilmig
yeterliklerin giiglendirilmesine, engelleyici kontrol ve girisim kontroliiniin iyilestirilmesine
calisgilmistir. Cocuklar noropsikolojik bir test bataryasi ile li¢ kez (baslangig, ER-Lab
oncesi ve sonrasi) Olciilmiis ve sonuglar kaydedilmistir. Bu bataryada ¢ocuklarin ytiriitiicti
islevlerini 6l¢mek i¢in Pipp says test, Backward Corsi Block Tapping subtest (BVN test),
Inhibition subtest (NEPSY-II test) kullanilmistir. Gorsel-uzamsal alan Forward Corsi
Block Tapping subtest (BVS test) ve Route finding subtest (NEPSY-Il test) ile
belirlenmigtir. Dikkat alanini Slgerken de Attention Sustained subtest (Leiter-R test)
kullanilmigtir. Ayrica etkinliler sirasinda egitsel robotik etkinliklerde ER-test ve ER-
questionnaire ile Ol¢limlenmistir. Calisma sonucunda, c¢ocuklar egitsel robotik
uygulamalarindan sonra gorsel-uzamsal becerilerde, ¢alisma hafizasinda ve engelleyici
kontrol becerilerinde énemli bir gelisme gostermislerdir. Bu bulgular 1s181nda ise egitsel
robotik uygulamalarinin erken ¢ocukluk donemindeki cocuklarin karmasik gorevleri
planlama ve kontrol etme yeteneklerini asamali olarak iyilestirdigi ve yiiriitiicii islevlerin
gelistirilmesini destekledigi soylenebilir.

Ayrica robotik araglar ile yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin programlama ve bilgi
islemsel diisiinme becerileri de merak edilen konulardandir. Caballero-Gonzalez ve
digerleri (2019) yaptiklar1 ¢alismada, problem ¢6zme etkinliklerini ve egitim robotunu
eglenceli bir sekilde kullanarak bilgi islemsel diisiinme ve sosyal etkilesim becerilerinde
O0grenme deneyimi gerceklestirmiglerdir. Yar1 deneysel olarak planlanan caligsmanin,

calisma grubunu Ispanya’da bir okulun ilk diizeyindeki 6-7 yaslar1 arasinda 46 cocuk ve iki
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Ogretmen olusturmaktadir. Cinsiyet dengesi ¢alisma grubunda elde edilmis olup her bir
gruba 13 kiz ve 10 erkek katilmistir. Veri toplama araci olarak bir degerlendirme listesi ve
kontrol listeleri kullanilmistir. Her iki gruptaki ¢ocuklar i¢in test Oncesi ve test sonrasi
Ol¢iimler elde edilmistir. Calismada robotik ara¢ olarak Bee-Bot egitim robotik araci
kullanilmistir.  Etkinlikler kisa bir anlatimla baglamig, sonrasinda c¢oziilmesi gereken
problem durumu ¢ocuklara sunulmustur. Ornegin, Bee-Bot robotunu belirli bir konuma
tasima probleminde Oncelikle robotun hareket edecegi yer anlatimla belirlenmis sonrasinda
da problemin ¢oziimii gergeklestirilmistir. Bu etkinlik ise bilgi islemsel diistinmenin
siralama boyutu ile iliskilendirilmistir. Bilgi islemsel diisiinmenin 6grenme diizeyini
belirlemede siralama, Oriintiiler ve hata ayiklama boyutunda katilimcilarin performans
diizeyleri gozlemlenmistir. Degerlendirmeler toplam 6 durum olarak belirlenmis ve
profesorler ile aragtirmacilar tarafindan ortaklasa gergeklestirilmistir. Belirtilen boyutlarin
her biri i¢in iki durum belirlenmistir. Cocuklarin farkli zorluklarda basari ve ozerklik
diizeylerinin kaydedilmesi, O ile 5 puan arasinda degerlere sahip bir degerlendirme tablosu
kullanilarak yapilmistir. Benzer sekilde cocuklarin sosyal davraniglarinin ortaya c¢ikma
sikligini belirlemek igin de “Olumlu Teknolojik Gelisme (PTD)” ¢ergevesinde olusturulan
kontrol listesi kullanilmistir. Cocuklarda gézlemlenen davraniglarin kaydi her oturumun
sonunda 1’den 5’e kadar likert 6l¢egi kullanilarak gergeklestirilmistir. Verilerin analizi
SPSS paket programi kullanilarak gergeklestirilmistir. Bilgi islemsel diisiinme
becerilerinden siralama, oriintli ve hata ayiklama boyutlarinda deney grubu lehine anlamli
farklilik belirlenmistir. Her bir ¢ocuk icin kaydedilen PTD kontrol listesinde de deney
grubu lehine anlamli farkliliklar goriilmiis ve en biiyiik farklilik isbirligi tizerinde tespit
edilmistir. Calisma sonuglari, bilgi islemsel diisinme ve sosyal gelisim becerilerinde
onemli bir ilerleme oldugunu gostermistir.

Cocuklarin gelisimlerine, bilgi islemsel diisiinmelerine ya da farkli becerilerine
etkisinin yani sira 6gretmenlerin bu tip egitimlere iliskin goriisleri de 6nem tagimaktadir.
Ciinkii programlar ne kadar arastirmacilar tarafindan uygulanip etkisi test edilsede sinifa
getirecek olan kisiler 6gretmenlerdir. Onlarin farkindaliginin artmasi ve siirece yonelik
goriislerinin bulunmasi da sinifa getirilen programlarin amacia daha ¢ok ulagmasim
saglayacaktir. Gonzalez ve Mufioz-Repiso’da (2018) yaptiklari ¢alismada Bee-Bot egitsel
robotu erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin programlama ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerini desteklemek amaciyla kullanmig, sonrasinda da o6gretmenlere etkinlikler
hakkinda goriislerinin alindig1 bir anket uygulamistir. Calismanin nicel ve nitel boyutlari

bulunmaktadir. Calismada veriler; anket, roportaj, degerlendirme listesi, alan glinliigii gibi
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araglarla toplanmistir. Pilot ¢alisma 2016-2017 doneminde ii¢ smiftan 131 ¢ocugun
katilim1 ve sekiz 0gretmenle gergeklestirilmistir. Etkinlikler iki yi1l boyunca Salamanca
dilinde olusturulmustur. Etkinlik siiresi toplam sekiz saat olarak belirlenmistir. Baglangigta
cocuklar ve dgretmenler Bee-Bot’un 6zelliklerini kesfetmislerdir. Etkinlik giinde bir saat
olacak sekilde toplam iki saat olarak gerceklestirilmistir. Daha sonra c¢ocuklar
programlamay1 gerceklestirebilmek i¢in 4-5 kisilik kiiciik gruplara ayrilmiglardir. Bu
asama alt1 saat olarak planlanmis ve giinde iKi saat olacak sekilde ii¢ giine boliinmiistiir. Bu
etkinliklerin amaci; robotik programlama ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini erken
cocukluk doneminde gelistirmektir. “Solve-It” degerlendirme araci ile ¢ocuklarin bilgi
islemsel diistiinme becerileri degerlendirilmistir. Bu arag ile katilimeilar, bir arastirmacinin
yiiksek sesle okudugu farkli hikayeleri veya sarkilar1 dinledikten sonra anlatilan eylemleri
sirayla temsil eden kagitlart veya bloklar1 diizenlemislerdir. Bee-Bot robotuna uygun
hazirlanan hikdye ve matlar ile degerlendirme gergeklestirilmistir. Calisma sirasinda her
cocugun performans degerlendirilmesi yapilmistir. Cocuklarin performanslari besli likert
ile degerlendirilmistir. Cocuklarin ¢cogunlugunun belirtilen gorevleri tamamen yardimsiz
veya kismen asgari yardimla gerceklestirmeyi basardigi goriilmiistiir. Ayrica ¢alismaya
katilan sekiz 6gretmene robotik ve bilgi islemsel diistinmenin siniftaki 6grenme-6gretme
siirecine katkisim belirlemek icin bir anket uygulanmustir. iki 6gretmen katkisinin yiiksek
oldugunu ve alt1 6gretmen de katkisinin ¢ok yiiksek oldugunu belirtmistir. Her iki cevap
da, hem smifta pedagojik bir kaynak olarak teknoloji ve robotik etkinliklerin kullanmanin
olumlu etkisi oldugunu hem de buna yonelik goriislerin olumlu oldugunu géstermistir.
Benzer sekilde robotik teknolojilerin 6gretmenler tarafindan sinif igerisine nasil
entegre edilecegine yonelik Bers ve digerleri (2019) yaptiklari ¢aligmada 6zellikle kiigiik
cocuklar i¢in tasarlanmis KIBO robot seti ile Pozitif Teknolojik Gelisim (PTD)
cergevesine uygun bir “oyun alami olarak kodlama” deneyimini degerlendirmislerdir.
Calisma grubunu farkli sosyo-ekonomik ozelliklere sahip ii¢ Ispanyol erken gocukluk
merkezinden 3-5 yas aras1 172 okul dncesi donem ¢ocugu (84 kiz- 88 erkek) ve 16 smif
Ogretmeni olusturmaktadir. Calisma esnasinda 6gretmenler KIBO deneyimini gocuklarla
serbest bicimde olusturmalarin1 saglayacak sekilde desteklenmisglerdir. Baska bir ifade ile
KIBO ile olusturulacak etkinlikleri 6gretmenler kendi sinif 6zelliklerine gore tasarlamislar
ve c¢ocuklarla birlikte deneyimlemislerdir. Calismada karma arastirma ydntemi
kullanilmigtir. Uygulanan nicel araglar anketler, “Solve-It” kontrol listesi ve PTD kontrol
listesidir. Kullanilan nitel araglar; goriisme, 6gretmen giinliigii, sinif dinamiklerini gézlem

ve odak grup ¢alismasidir. Nitel veriler kategorize edilmis ve analiz i¢in kodlanmistir. Her
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siif, cocuklarin yasina bakilmadan ii¢ ila bes oturum i¢in bir araya gelmistir. Bir okulda
45 dakikalik oturumlar planlarken, diger iki okulda oturumlar bir saat 15 dakika siirmiistiir.
Calisma, Subat-Haziran 2017 arasinda gerceklestirilmistir. Ogretmen egitimi ve miifredatin
siniflara uyarlanmasina Mart ayinda baslanmistir. Daha sonra ¢ocuklarla miidahale
oturumlar1 Nisan-Haziran 2017 arasinda gergeklestirilmistir. Tiim okullarda haftada en az
lic oturum tamamlamis ve bazi okullar KIBO ile ekstra aktiviteler yapmistir. Calismanin
amaclarindan birisi, Ogretmenlerin miifredati ¢ocuklarmin gereksinimlerine uyarlayip
uyarlamadiklarim gézlemek oldugundan, ekstra aktiviteler de belgelenmistir. Ug okulun
her birinde her yas seviyesinde ilk ve son robotik oturumlari iki kamera ile kaydedilmistir.
Gozlemlenen bazi durumlar sunlardir: miifredat oturumlari (her oturumun sayisi ve siiresi),
cocuk gruplar1 (grubun biiyiikliigii, organizasyonu ve kompozisyonu), 6zel ders (gruplar
arasinda rotasyon, Ogretmen / Ogretmen basma c¢ocuk sayisi), materyaller (kullanilan
materyal tlirleri ve geri donistiiriilmiis materyaller, robotik kitlerin organizasyonu,
bulunabilirlik, siifta malzemelerin erisilebilirligi), organizasyon (robotlarin smif: grup
basina bir tane, istasyonlar, merkezler) ve 6gretim stratejileri (projenin nasil tanitildigi,
Ogretmenlerin ve c¢ocuklarin rolii). Projeye ayrilan zaman farkinin ¢ocuklarin 6grenmesi
tizerinde bir etkisi olmamistir. Her sinifta ¢ocuklar 3-5 kisilik cinsiyet bakimindan karma
gruplara ayrilmistir. Bazi1 6gretmenler c¢ocuklara KIBO’larini olusturmalariyla ilgili
etkinlikler boyunca farkli gorevler vermistir (yani bazi ¢ocuklar robotu programlarken
digerleri siislemeleri hazirlamistir). Ogretmenler gruplar arasinda dolasarak cocuklart siireg
boyunca desteklemisler ve problemleri ¢ozmelerine yardimci olmuslardir. Etkinliklerde
cocuk Ogretmen oran1 6gretmen basina 8 ile 15 ¢ocuk arasinda degismistir. Her sinifa bir
KIBO robotik kiti verilmistir. Bu kitleri bazi smiflarin masalarda c¢alisarak hareket
ettirdigi, bazilarinin merkezlerde kullandig1 gézlemlenmistir. Bir sinif ise KIBO i¢in sinifin
belirli bir kdsesini belirlemistir. Ogretmenler tarafindan kullanilan 6gretim stratejileri de
calisma kapsaminda incelenmistir. Ornegin, KIBO kavramlariyla ¢ocuklari tanistirmak icin
hikaye anlatimini bir strateji olarak kullanan bazi 6gretmenler, KIBO’yu gelecekten tarih
oncesini ziyaret etmeye gelen bir robot olarak tanitmigtir. Tiim &gretmenler etkinlikler
sirasinda gilinliikk hedeflere ulasmaya calismiglar ve ¢ocuklarin performansini KIBO ile
degerlendirmislerdir. Daha derinlemesine nitel veriler elde etmek i¢in Ogretmenler her
oturumdan sonra ¢evrimic¢i ortamda giinlik olusturmustur. Burada; alti soru ile
Ogretmenlerin  kullandiklar1 = stratejilerin  etkililigi, karsilagtiklar1 sorunlar hakkinda
diistinceleri ve oturumun diger yonleri hakkinda bilgi alinmigtir. Ayrica ¢ocuklarinin

ithtiyaclari, kendi sinif ortamlar1 ve okullarinin baglaminda verilen 6rnek robot miifredatini
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nasil degistirdiklerini ve uyarladiklarin1 belirtmiglerdir. Buna ek olarak, 6gretmenler
calismanin sonunda roportajlart tamamlamis ve diger 6gretmenlerle bir odak grubu
olusturularak tartisma paneline katilmislardir. Bu calismalar, 6gretmenlerin goriislerini
tespit etmek amaciyla esnek bir sekilde olusturulmustur. Bunun yani sira arastirmacilar,
calismanin sosyal yoniinii belirleyebilmek i¢in tamamlanmig PTD Kontrol Listelerinden
elde edilen verileri analiz etmislerdir. Sonuglar programin en ¢ok iletisim ve isbirligini, en
az davranis seceneklerini destekledigini gdstermistir. Calismanin  sonuglari, yeni
okuryazarlik olarak belirtilen kodlamanin {i¢ yasinda 6gretilmeye baslanmasinin miimkiin
oldugunu gostermektedir. Bunun yami sira kullanilan 6gretim = stratejilerinin - sinif
ortamindaki iletigimi, isbirligini ve yaraticilig1 destekledigi bulgusuna ulasilmistir. Ayrica
etkinlikler sirasinda 6gretmenler kodlamay1 uyguladiklar etkinliklerle biitiinlestirmek igin
ugras sergilemiglerdir. Bu c¢alismanin bulgulari, erken c¢ocukluk siniflarina robotik,
kodlama ve hesaplama diisiincesini tanitmak i¢in etkili stratejilerin 6gretmenler tarafindan
olusturulabilecegi ve oOgretmenlerin smiflarina bu etkinlikleri biitiinlestirebileceklerini
gostermektedir.

Erken ¢ocukluk doneminde kodlama etkinliklerinin planlanmasinda baska bir
durum ise kodlama etkinliklerinin bilgisayarli ya da bilgisayarsiz olarak
gerceklestirilmesidir. Bu duruma paralel olarak Saxena, Kwan Lo, Foon Hew ve Wai
Wong (2019) yilinda yaptiklart caligmada bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin bilgi islemsel becerilerden oriintli tanima, siralama ve algoritma tasarimina
etkisini aragtirmiglardir. Calismanin ilk asamasi, erken ¢ocukluk egitiminde bilgi islemsel
diistinmenin (daha spesifik olarak oriintii tanima, siralama ve algoritma tasarimi) ¢ocuklara
nasil ogretebilecegine dair katkida bulunulurken, diger asamasi da olusturulan miidahale
programiin Hong Kong’taki alti 6gretmen araciligiyla bir anaokulunda uygulanmasin
icermektedir. Calismanin ikinci asamasi igin iki soruya cevap aranmistir. ilk soru erken
cocukluk donemindeki ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme etkinliklerinde nasil performans
gosterdigidir. Ikinci soru ise erken cocukluk dénemi Ogretmenlerinin bilgi islemsel
diistinme aktivitelerini nasil algiladigidir. Calismanin birinci asamasinin ¢ergevesi, iKi
asamada gelistirilmistir. Ik olarak ¢ocuklara daha somut bilgi islemsel diisiinme
deneyimleri saglayan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin sonrasinda da bilgisayarl
kodlama etkinliklerinin gergeklestirilmesi olarak tasarlanmistir. Caligmanin teorik
temellerinin olusturulmasinda da Piaget’in Biligsel Gelisim Teorisi, Asher’in Toplam
Fiziksel Tepkisi ve ilgili alanyazindan yararlanilmistir. Calisma grubunu Hong Kong’da
bir kurumdan 3-6 yas arasi 11 (3-4 yas=iig, 4-5 yas= alt1 ve 5-6 yas=iki) cocuk
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olusturmaktadir. Veri toplamada; performans degerlendirmelerinden, ders gozlemlerinden
ve Ogretmen goriismelerinden yararlanilmigtir. Performans degerlendirmesinde Bers ve
digerleri (2014) tarafindan gelistirilen bilgi islemsel diisiinme degerlendirme araci
kullanilmistir. Programin sonuna dogru LEGO kalib1 (6riintii tanima), sekanslama dykiileri
(siralama) ve Bee-Bot ile direksiyon oyunu (algoritma tasarimi) dahil olmak {izere iig
degerlendirme yapilmis ve kaydedilmistir. Etkinlik gézlemlerinde, ¢cocuk performansi ve
etkilesimleri ile Ogretmenlerin Ogretim uygulamalarina iliskin ayrintili alan notlari
tutulmustur. Arastirma sorularina yonelik bilgi saglayabilecek alintilar1 tespit etmek igin
etkinlikler videoya kaydedilmistir. Son olarak alti 6gretmenin tiimiiyle ¢ocuklarin bilgi
islemsel diistinme becerilerini 6grenimiyle ve kendi bakis acilartyla bilgi islemsel diistinme
etkinliklerini uygulamayla ilgili diisiincelerini anlamak icin goriisiilmiistiir. Ornegin,
“Uygulamada herhangi bir zorlukla karsilastiniz mi?” gibi sorular yoneltilmistir.
Gorligmelerin analizinde nitel analiz teknikleri kullanilmistir. Ayrica elde edilen nicel
verilerin desteklenmesinde de nitel veriler kullanilarak analiz edilmistir. Calismanin erken
cocukluk donemi ¢ocuklarinin bilgi islemsel diisiinme etkinliklerinde nasil performans
gosterecegi sorusuna iliskin olarak bilgisayarsiz etkinliklerde neredeyse tiim cocuklarin
oriintli olusturma ve siralama becerilerinde beklenen basari seviyesine ulasabildiklerini
goriilmiistiir. Ayrica algoritma oyun tasariminda 11 ¢ocuktan yedisi hedeflenen seviyeye
ulasabilmistir. Ogretmen goriismeleri de bu sonucu dogrular niteliktedir. Calismanin ikinci
sorusuna iliskin olarak erken ¢ocukluk donemi Ggretmenlerinin bilgi islemsel diisiinme
etkinliklerinin kullanim1 hakkinda genel olarak olumlu diisiindiigii tespit edilmistir. Ug
ogretmen, bilgi islemsel diislinmenin 6gretiminin ilging ve eglenceli oldugunu belirtmistir.
Onemli bir sonug olarak dgretmenler bu 6gretimin ii¢ zorlugundan bahsetmistir. Bunlardan
birincisi dgretmenlerin bilgi islemsel diisinme hakkinda bilgilerinin olmamasi, ikincisi
smiftaki cocuklarin bireysel farkliliklart (yer-yon ifadelerini bilme vb.) ve son olarak da
programin sadece bir haftayr kapsamasindan dolayr kaynak yetersizligi olarak
belirtilmistir.

Ulkemizde de erken ¢ocukluk dénemindeki robotik araclarin gelisime etkileriyle
ilgili caligmalar yakin zamanl olarak gerceklestirilmeye baglanmistir. Yapilan ¢aligmalar
incelendiginde uygulanan egitim programlarinin problem ¢dzme, yaraticilik gibi 21. yiizyil
becerilerine etkisi tespit edilmistir. Problem ¢6zme de 21. yiizyilda insanlardan beklenen
becerilerin basinda gelmektedir. Ciinkii problem ¢ozebilen bireyler hayattaki engelleri
asma siirecinde daha fazla ¢6ziime ulasabilmekte ve bu dogrultuda da toplum igin gereken

is gliciinii temin edebilmektedir. Akyol-Altun (2018) yaptig1 arastirmada okul Oncesi
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egitime devam eden bes yas grubu g¢ocuklarina verilecek algoritma ve temel kodlama
egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine etkisini saptamayr amaglamistir.
Siralayict karma desen modelinde bir arastirmadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2016-
2017 egitim oOgretim yilinda Ankara ilindeki bir 6zel anaokuluna devam eden bes yas
grubu 30 cocuk olusturmustur. Arastirmanin nicel verileri, "Problem Cézme Becerisi
Olgegi" ile, nitel verileri ise gdzlem formu ve odak grup goriismeleri esnasinda yapilan ses
kayitlar1 yoluyla toplanmistir. Arastirmada dort hafta algoritma egitimi ve sonrasinda da
dort hafta OSMO Coding ile temel kodlama egitimi verilmistir. Uygulamalar esnasinda
cocuklara ait gézlemler gozlem formu yardimiyla toplanmistir. Uygulama sonrasinda da
odak grup goriismeleri ile verilerin toplanmasi saglanmistir. Arastirmada elde edilen
verilerin ¢6ziimlenmesinde betimsel istatistikler ile birlikte Shaphiro-Wilk testi ve t-testi
kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gére algoritma egitiminin problem ¢dzme becerisi
Olceginden alinan puanlarda anlamli bir farklilik yarattigi goriilmiistiir. Problem ¢dzme
becerisi 6lgeginden alinan son test puanlari karsilagtirildiginda algoritma egitimi alanlarin
son test puanlarinin algoritma egitimi almayanlarin son test puanlarindan yiiksek oldugu
belirlenmistir. Problem Cozme Becerisi Olgegi puanlari yiiksek olan ¢ocuklarin ise daha
ayrintili, kapsamli goriis bildirdikleri ve gercek hayatlarindan Orneklerle durumu
destekledikleri goriilmiistiir. Baska bir ifade ile algoritma ve kodlama egitimi alan
cocuklarin problem ¢6zmeleri, sadece algoritma egitimi alanlara gore daha fazla olumlu
yonde degisim gosterirken bu ¢ocuklarin daha ayrintili gériislere sahip oldugu sdylenebilir.

Diger bir 21. yiizy1l becerisi olan yaraticilik ile ilgili de iilkemizde erken ¢ocukluk
donemindeki c¢ocuklar icin bir caligma gergeklestirilmistir. Siper-Kabaday1 (2019) okul
oncesi donem cocuklarina yonelik olarak tasarlanan STEM tabanli alti modiilden olusan
egitsel robotik programinin ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerileri ve tasarimlari {izerine
etkisini incelemistir. Erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklari i¢in tasarlanan program cocuklarin
robotlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve algoritmik diisiinme becerilerini kazanmalari
amaciyla gergeklestirilmistir. Pilot c¢alisma 2017-2018 egitim Ogretim yili  birinci
doneminde yapilmistir. Pilot ¢alismaya iki kiz, iki erkek olmak {izere dort gocuk katilmus,
calismada elde edilen veriler yoluyla program iizerinde gerekli degisiklikler
gergeklestirilmistir. Ayni yilin ikinci doneminde dort kiz, dort erkek olmak {izere toplam
sekiz cocuk ile asil ¢alisma yapilmis, veriler toplanmistir. Calismada karma arastirma
yontemi kullanilmistir. Aragtirmanin nicel boyutunda Torrance Yaratict Diisiinme Testi,
nitel boyutunda da c¢ocuk goriismeleri ve program video kayitlart kullanilmistir. Ayrica

cocuklarin tasarimlart modiil 6ncesi ve sonrasi yaptiklari ¢izimleri ile analiz edilmistir.
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Uygulanan program sonucunda, ¢ocuklarin yaratict diistinme genel puanlari ve akicilik alt
boyut puani istatistiksel olarak anlamli bir sekilde artmistir. Ayrica ¢ocuklarin bloklarla
kodlama yaparken algoritmik diisiinme becerilerinin gelistigi, tasarimlarina bu becerilerin
yansidig1 ve kavramlar arasi iligkiler kurabildigi sonucuna ulasilmistir.

Ayrica Kog¢ (2019) okul oncesi ve temel fen egitiminde gilindelik yasamda
kullanilan basit ve ucuz ¢evresel malzemelerle yapilan STEM uygulamalar1 ile teknolojik
malzemelerle robotik destekli olarak yapilan STEM uygulamalarinin karsilastirmali olarak
incelenmesine yonelik bir arastirma gergeklestirmistir. Arastirmada yar1 deneysel yontemin
kontrol gruplu 6n test-son test deseni uygulanmistir. Calisma grubunu 50 okul dncesi
dénem ¢ocugu ve 60 ortaokul besinci sinif gocugu olusturmaktadir. Uygulamalarda her iki
kademe icin iki deney biri kontrol grubu olmak {iizere {i¢ ayri grup olusturulmustur.
Uygulamalar ve veri toplama 2017-2018 egitim 6gretim yili birinci doneminde ve yaklagik
dort ay siirmiistiir. Veri toplama araci olarak, “Problem Cozme Becerileri Olgegi” ve
“Akademik Benlik Kavrami Olgegi” kullamlmistir. Calismada kontrol grubunda
geleneksel fen egitimi, birinci deney grubunda robotik destekli STEM, ikinci deney

grubunda ise basit malzemelerle STEM temelli fen egitimi uygulamalari
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda, fen egitiminde hem basit malzemelerle hem de
robotik destegi ile yapilan STEM uygulamalarinin okul 6ncesi ve temel egitim (ortaokul
besinci smif) diizeylerindeki ¢ocuklarin problem ¢6zme becerileri ve akademik benlik
algilar1 tizerinde olumlu etkiler yarattigi ortaya ¢ikmustir. Cocuklarin akademik benlik
algilarin1 robotik destekli STEM uygulamalarinin daha fazla destekledigi soylenebilir. Bu
nedenle gerek basit malzemelerle gerekse robotik destegi ile yapilan STEM
uygulamalarinin egitimin her kademesinde yayginlagtirilarak kullanilmasinin faydali
olacag diisiiniilmektedir.

Calisma kapsaminda kodlama ve robotik ile ilgili alanyazin incelendiginde
arastirmalarin  erken  cocukluk doneminde bu uygulamalarin  gercgeklestirilip
gerceklestirilemeyecegi ile ilgili basladigi ve bu asamada oncelikle robotik iirtinleri
gelistiren arastirmacilarin  uygulamalar1  gerceklestirdigi gbze ¢arpmaktadir. Ayrica
uygulamalar genellikle oyun temelli olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirmacilarin teknolojik
aletlerin egitimde yaygin ve dogru kullanimini saglamak i¢in 6gretmenlere uygulamalar
izlettigi yine goze ¢arpan bir durumdur. Cocuklarin kodlama ve robotik becerilerinin yas
ile birlikte arttig1 da arastirma sonuglari ile tespit edilmistir. Erken ¢ocukluk dénemindeki
cocuklarin kodlama ve robotik islemini gerceklestirebildigi anlasildiktan sonra yapilan

calismalarda oncelikle 6gretmenlerin uygulama big¢imleri ve bu uygulamalar sirasindaki
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kullandiklar1 teknikler ile ¢ocuklarin gelisimleri arasindaki iliski incelenmistir. Bu tip
aragtirmalarin yan1 sira mithendislik kavramu ile ilgili cinsiyetci kalip yargilarin yikilmasin
amag edinmis ¢alismalar da ilgili alanyazinda bulunmaktadir.

Ulkemizde yapilan deneysel ¢alismalar incelendiginde ¢alismalarin genel olarak fen
bilgisi egitim alaninda egitim goren arastirmacilar tarafindan gerceklestirildigi
goriilmektedir. Ayrica alanyazinda yeni yeni arastirma sonuglari yayinlanan kodlama ve
robotik egitiminin 21. ylizy1l becerileri olan problem ¢ozme ve yaraticilik bazinda
incelendigi bulgusuna ulagilmistir. Bir ¢alisma ise STEM’de becerilerin kazandirilmasinda
teknolojik aletlerin gerekli olup olmadigini incelemistir. Bu ¢aligmada ¢alisma grubu okul
oncesi donem c¢ocuklarindan ve besinci sinif ¢ocuklardan olusmaktadir. Bu ¢alismanin
sonucuna gore her iki simf diizeyinde de ister robotik malzemelerle ister basit
malzemelerle gergeklestirilsin STEM uygulamalarinin ¢ocuklar1 olumlu yonde etkiledigi

bulgusuna ulagilmistir.



UCUNCU BOLUM: YONTEM
Bu béliimde ¢alismanin yiriitiilmesine iligskin olarak kullanilan desen, arastirmanin
katilimcilarinin 6zellikleri, ¢alismada verilerin nasil elde edilecegi ve elde edilen verilerin
nasil analiz edilecegi gibi durumlarin planlamasini igeren aragtirmanin modeli, ¢aligma

grubu, verilerin toplanmasi ve verilerin analizine iligkin agiklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirmada nicel ve nitel aragtirma yontemlerinin birlikte ele alindigi karma
arastirma yontemlerinden “i¢ ice desen” kullanilmistir. Karma yontem; ¢alismada nitel ve
nicel arastirmalarin ve bunlarin verilerinin birlestirilmesini ya da biitiinlestirilmesini
gerektirmektedir (Creswell, 2014). Karma yontemi kullanan aragtirmacilar nitel ve nicel
verileri sirayla toplayabildigi gibi ayn1 anda da toplayabilmektedir. Hangi verilerin ne
zaman toplanacagi, hangi sirayla islenip analiz edilecegi aragtirmacinin amacina bagl
olarak degismektedir. I¢c ice karma desende arastirmaci deneysel desen kullanilarak
gerceklestirilen nicel bir asama igerisine, nitel bir asama ekleyebilmektedir (Creswell ve
Plano-Clark, 2011).

Arastirmaci, deneysel desenli caligma sirasinda, deneysel calisma Oncesi ya da
sonrasinda veri toplamaktadir (Creswell, 2014). I¢ ice karma desen nitel ve nicel verinin es
zamanli ya da sirali olarak ayri ayri analizini ve sirali destekleyici verinin toplanmasini
toplanan bu verinin de asil veriyi desteklemek i¢in kullanilmasini gerektirmektedir. Bu
desen tek veri setinin yeterli olmamasi, arastirma igerisinde farkli sorularin cevaplanmasi
gerekliligi gibi durumlarda kullanilabilmektedir. Ayrica deneysel calismalarda arastirmact,
veri toplama siirecini iyilestirmek, miidahale siirecini test etmek, katilimcilarin deneye
katilmakla ilgili diisiincelerini agiklama gerekliliginden dolay1 nitel veriyi arastirmasina
entegre etmektedir (Creswell ve Plano-Clark, 2011). Bu calismada da nicel verilerle
birlikte cocuklarin ve 6gretmenlerin uygulamaya doniik goriisleri incelenmistir. Verilerin
toplanmasi1 deneysel islem sonrasi gerceklestirilmistir. Katilimcilarin siirece katilmakla
ilgili diistincelerini agiklamalar1 saglanmustir.

Arastirmanin  amaci dikkate alindiginda, arastirmanin nicel boyutunda
gerceklestirilen deneysel iglem basamaginin, arastirmanin baskin yoniinii olusturdugu
belirtilebilir [NICEL (+nitel)]. Ayrica deneysel calismanin katilimcilarda meydana

getirdigi  degisiklikleri ve deneysel arastirmaya yonelik katilimcilarin  diistincelerini
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belirlemek amaciyla dokiiman kaydi, c¢ocuk goriismesi ve Ogretmen goriismeleri
arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir.

Uygulanan programin nicel etkilerini tespit edebilmek i¢in arastirma nicel arastirma
desenlerinden yar1 deneysel desen olarak kabul edilen 6n test- son test kontrol gruplu desen
kullanilmistir. Bu desende ilk olarak daha once belirlenen denek havuzundan segkisiz
atama ile iki grup olusturulmakta; gruplardan birisi deney, digeri kontrol grubu olarak
belirlenmektedir (Karasar, 2014). Arastirmada kullanilan 6n test- son test kontrol gruplu

desenin simgelerle ifade edilmis sekli Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. On Test-Son Test Kontrol Gruplu Desen Simgelerle Ifade Edilmis Gosterimi

Yansiz
Grup Atama ON TEST ISLEM SON TEST
Durumu
D R 011 XS‘Qreten Cocuklar Kodlama ve Robotik 01.2
Egitim programi)
K R 02.1 Islem yok 02.2

Not: Tablo 3.1. Biiyiikoztiirk iin (2014, s. 21) yart deneysel desen gosterimine gore hazirlanmigtir.

D: Deney grubu

K: Kontrol grubu

R: Deneklerin gruba yansiz atandigini (yansiz bigimde iki sinif deney iki sinif kontrol
grubu olarak atanmistir)

X: Deney gruplar lizerinde uygulanan 6gretim,

01.1 ve O1.2: Deney grubu - 6n test-son test dlglimlerini,

02.1 ve 02.2: Kontrol grubu- 6n test-son test 6l¢iimlerini ifade etmektedir.

Modelde O1.2> O1.1 olmasi halinin “X” den dolay1 oldugu kabul edilir (Karasar,
2014). Diger bir ifadeyle; deneysel arastirmalarda son test Olglimlerinin on test
Ol¢iimlerinden biiylik olmasinin sebebi deney grubuna uygulanan deneysel islem olarak
kabul edilmektedir.

Bagiml Degisken: Cocuklarin TEDIL dil gelisimi, Torrance yaratici diisiinme
becerileri sekilsel formu, problem ¢6zme becerileri, erken matematiksel akil yiiriitme
becerileri ve 6z-diizenleme becerileri 6l¢eklerinden almis olduklari puanlar arastirmanin
bagimli degiskenini olugturmaktadir.

Bagimsiz Degisken: Arastirmanin bagimsiz degiskeni ise deney grubuna uygulanan

“Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi” etkinlikleridir.
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3.2. Cahsma Grubu

Deneysel aragtirmalarda caligma grubunun biiytikliigli arastirmacilar tarafindan
belirlenirken kullanilabilecek 6lgiitli, Roscoe (1975) “siki deneysel kontrol (eslenmis
ciftler, vb.) altindaki basit bir arastirma i¢in 10-20 kadar kii¢lik bir 6rneklem genisligi
basarili bir arastirmayr miimkiin kilabilir” diye belirtmektedir. (akt. Biiyiikoztiirk, Kilig-
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel 2017, s. 97). Yar1 deneysel desenin kullanildigi bu
arastirmada evren ve Orneklem sec¢imi yapilmamistir, bunun yerine c¢alisma grubu
belirlenmistir. Sonmez’e (2005) gore deneysel arastirma yapan arastirmacilar evrene ve
orneklem sec¢imine gitmemelidir. Arastirma kapsaminda 2018-2019 6gretim yilinin ikinci
yar1 donem basinda Denizli ili Pamukkale merkez ilgesinde bulunan bagimsiz bir anaokulu
belirlenmistir. Bu okul secilirken orta ve alt sosyo ekonomik diizeyden gelen ailelerin
cocuklarinin devam ettikleri bir okul olmasi ve okul yonetimi ve ailelerin igbirligine istekli
olmasi dikkate almmistir. Ayrica okul belirlenirken deney ve kontrol grubunun aym
bolgede yer alabilmesi i¢in dort ayni yas grubu sinifin bulunmasina, kiigiik grup
calismalarinda kullanilmak iizere okul igerisinde bos bir siifin bulunmasina ve
arastirmaya katilacak dgretmenlerin ve ¢ocuklarin kodlama ile ilgili herhangi bir egitime
katilmamasina dikkate edilmistir. Cocuklarin velilerinden arastirmaya katilabileceklerini
belirten gerekli izin Ek-1"de verilmistir. Belirtilen izin 6gretmenler araciligiyla alinmistir.
Denizli 11 Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan alman yasal izinler Ek-2’de verilmistir.

Arastirma kapsaminda ¢alisma grubu olarak belirlenen anaokulu bagimsiz bahgesi,
oyun parki, bitki dikim yeri, oyun salonu ve yemekhanesi buluna bagimsiz ii¢ katli bir
anaokuludur. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogretmenlerin timii en az lisans
mezunudur. Deney grubu Ogretmenlerinden ilki 10 yildir goérev yaparken diger deney
grubu O6gretmeni 24 yildir gorev yapmaktadir. Kontrol grubu 6gretmenlerinden ilki 10
yildir meslekte bulunurken diger kontrol grubu 6gretmeni 15 yildir gérev yapmaktadir.

Arastirma kapsaminda segilen anaokulunda bulunan bes tane bes yas grubu simiftan
dort tanesi ¢alismaya random sekilde segilerek dahil edilmistir. Bu dort sinifta egitim goren
90 cocuk calisma grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda iki ¢ocuk kaynastirma
ogrencisi olmasindan, bir cocugun kaynastirma ile ilgili siire¢lerinin devam etmesinden, ii¢
cocuk da okul degisikliginden dolay1 ¢alisma kapsamindan ¢ikarilmistir. Kontrol grubunda
da ii¢ ¢ocuk okul degisikligi yaptig1 icin, bir ¢cocuk da kaynastirma 6grencisi olmasindan
dolay1 kapsam dis1 birakilmistir. Belirtilen nedenlerden dolay1 ¢alisma grubunu 80 ¢ocuk
olusturmustur. Arastirmada yer alan deney ve kontrol grubu c¢ocuklarin demografik

ozelliklerine iligskin dagilimlar1 Tablo 3.2’de verilmistir.
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Demografik

Ozellikler Grup Deney Grubu Kontrol Grubu
n % n %
Cinsiyet Kiz 26 66.7 23 56.1
Erkek 13 33.3 18 43.9
Toplam 39 100 41 100
Anne Yasg 26-30 yas 7 17.9 5 12.2
36-40 yas 12 30.8 15 36.6
41 yas ve Ustii 7 17.9 7 17.1
Toplam 39 100 41 100
Anne Ogrenim Okur- yazar degil 0 0 0 0
Durumu flkdgretim 6 15.4 8 19.5
Lise 11 28.2 13 31.7
Universite 22 56.4 20 48.8
Toplam 39 100 41 100
Calismiyor 16 41 24 58.5
Anne Calisma Egitim alan 10 25.6 5 12.2
Durumu/ Alani Saglik alani 4 10.3 0 0
Teknik alan 1 2.6 0 0
Hizmet alani 1 2.6 1 2.4
Emekli 0 0 0 0
Diger 7 17.9 11 26.8
Toplam 39 100 41 100
Baba Yas 26-30 yas 0 0 1 2.4
31-35 yas 12 30.8 12 29.3
36-40 yas 12 30.8 16 39
41 yas ve lstil 15 38.5 12 29.3
Toplam 39 100 41 100
Baba Ogrenim Okur- yazar degil 0 0 0 0
Durumu flkogretim 9 23.1 8 19.5
Lise 9 23.1 18 43.9
Universite 21 53.8 15 36.6
Toplam 39 100 41 100
Calismiyor 0 0 1 24
Baba Calisma Egitim alam 7 17.9 3 7.3
Durumu/ Alani Saglik alam 1 2.6 1 2.4
Teknik alan 3 7.7 7 17.1
Hizmet alani 3 7.7 5 12.2
Emekli 2 51 2 4.9
Diger 23 59 22 53.7
Toplam 39 100 41 100

Tablo 3.2 ayrmmtili bir sekilde incelendiginde deney grubu cocuklarindan 26

cocugun (%66.7), kontrol grubu cocuklarindan 23 ¢ocugun (%56.1) kiz oldugu; deney

grubu c¢ocuklarindan 22 ¢ocugun (%56.4), kontrol grubu ¢ocuklarindan 20’sinin (%48.8)

annesinin lniversite mezunu oldugu; deney grubu cocuklarindan 21 g¢ocugun (%53.8)

babasinin {iniversite, kontrol grubu ¢ocuklarindan 18’inin (%43.9) babasinin lise mezunu

oldugu belirlenmistir.
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Calisma grubunda yer alan deney grubu ¢ocuklarin yas ortalamasinin 69.67 ay iken
kontrol grubu ¢ocuklarin yas ortalamasinin 68.34 ay oldugu belirlenmistir. Ayrica deney
grubu cocuklar giinde ortalama 39 dakika tablet, 68 dakika televizyon, 21 dakika akilli
telefon ile ilgilenirken aileleri tarafindan gocuklara yillik ortalama 21 adet okuma kitab1
alinmakta ve aileleri giinliik ortalama 69 dakika sosyal medyada zaman gegirmektedir.
Kontrol grubu ¢ocuklar ise giinde ortalama 25 dakika tablet, 62 dakika televizyon, 27
dakika akilli telefon ile ilgilenirken aileleri tarafindan ¢ocuklara yillik ortalama 20 adet
okuma kitab1 alinmakta ve aileleri giinliik ortalama 68 dakika sosyal medyada zaman

gecirmektedir.

3.3.  Veri Toplama Araclarn

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu- Ogretmen
Ogretmenlerin yas, cinsiyet, meslek kidem yili, mezun oldugu okul tiirii gibi
sorularin yan sira teknoloji ile ilgili tutumlari, egitimde teknoloji kullanimina yonelik

sorular yer almistir (Ek-3).

3.3.2. Kisisel Bilgi Formu- Cocuk

Cocuklara ve ailelerine yonelik bilgilere yer verilmistir. Formda g¢ocuklarla ilgili
cinsiyet, dogum tarihi, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, anne yasi, baba yasi, anne
meslegi, baba meslegi, kardes sayisi, kardes cinsiyetinin gibi bilgilerin yani1 sira ailelerin
teknolojiye kars1 tutumu, ¢ocuklarina aldiklar1 oyuncaklar ve medya ile gecirdigi siirelerle

ilgili bilgiler yer almistir (Ek-4).

3.3.3. Tiirkce Erken Dil Gelisimi Testi (TEDIL)

Calisma kapsaminda ¢ocuklarin dil gelisimlerini nicel olarak 6l¢mek i¢in Giiven ve
Topbas (2009) tarafindan Tirk¢eye uyarlanan “Test of Early Language Development-
Third Edition” (TELD-3) (Tiirk¢e Erken Dil Gelisimi Testi-TEDIL) kullanilmgtir. Test,
bireysel uygulanan, standartlastirilmis ve 2 yas 0 ay ile 7 yas 11 ay arasindaki ¢ocuklarin
alici, ifade edici ve toplam dil becerilerini 6lgen bir testtir.

TEDIL dil testi A ve B paralel formlaridan olusmaktadir. Her form alic1 ve ifade
edici olmak tiizere iki alt testten olusmaktadir. Bu alt testler; dilin anlam bilgisi,
bi¢cimbilgisi ve sdzdizimi alanlarin1 6l¢en maddeleri icermektedir. Her bir form toplam 76

maddeden olusmaktadir. A formu alic1 dil alt testi, 24 anlam bilgisi ile 13 s6z dizimi/bigim
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bilgisi iceren maddeden ve ifade edici dil alt testi; 22 anlam bilgisi ile 17 s6z dizimi/bigim
bilgisi iceren maddeden olusmaktadir. B formu ise alici dil alt testi 25 anlam bilgisini ve 12
s0z dizimi/bi¢im bilgisini 6l¢en maddeyi ve ifade edici dil alt testi ise 24 anlam bilgisini ve
15 soz dizimi/bigim bilgisini 6lgen maddeyi igermektedir. Bu maddelerden bazilari resim
gosterme ve betimlemeden bazilari ise sdzel yonergeleri yerine getirme ve Sorulara sozel
olarak yanit vermeden olusmaktadir. TEDIL dil testi uygulanirken ¢ocugun gergek yast
hesaplanarak uygun yas araligindaki soruyla 6l¢ime baslanmaktadir. Dogru yapilan her
soru 1, yanlis yapilan her soru 0 olarak kodlanmaktadir. Arka arkaya {i¢ yanlis cevapta test
sonlandirilmakta, baslangi¢ yasindan sonra arka arkaya dogru yapilan ti¢ soru puanlamaya
baslama noktasi olarak belirlenmektedir. Daha sonraki dogru ve yanlis cevaplar yeni
baslangi¢ noktasina gore hesaplanmaktadir. Cocugun almis oldugu puanlar hesaplanarak
oncelikle ham puanlara ulagilmaktadir. Sonrasinda da ham puanlarin standardize edilmesi
icin Olgek formuyla birlikte verilen yasa gore ham puanlarmmin standardize puanlara
cevrilmesi tablosu kullanilmaktadir.

Tiirkgeye uyarlama caligmalarindan sonra TEDIL’in giivenirliginin belirlenmesi
icin test-tekrar test yontemi kullanilmistir. Korelasyon katsayilart Alict Dil A formu i¢in
.96 ve B formu igin .93, Ifade Edici Dil A formu i¢in .89, B formu i¢in .83 bulunmustur
(Giiven ve Topbas, 2014). Uygulanan TEDIL testine ait dérnek maddeler Ek-5° de

verilmistir.

3.3.4. Torrance Yaratic1 Diisiince Olcegi — Sekilsel A ve B Formu

Torrance tarafindan 1966 yilinda gelistirilen test, sozel ve sekilsel kisimdan
olusmaktadir. Torrance Yaratici Diisiince Olgegi sozel ve sekilsel testlerinin A ve B
formlar1 bulunmaktadir. Torrance Yaratici Diisiince sozel ve sekilsel testlerinde yer alan alt
testler, sorun ¢6zme icin gerekli olan farkli alanda, oldukga ¢ok sayida ve Ozgiin
diisiinceleri ortaya c¢ikarmayi amaglamaktadir. Aslan (2001), Torrance Yaratict Diislince
Olceginin Tiirkce versiyonunu olusturmak amaciyla testin dilsel esdegerlik, giivenirlik ve
gecerliligini gergeklestirebilmek i¢in okul Oncesi, lise, liniversite egitim kademelerinden
veri toplamistir. Testin Tiirkgeye ¢evrilebilmesi igin iki uzman tarafindan g¢evrilen form,
Ingilizce dil uzmani tarafindan tekrar Tiirk¢eye ¢evrilmistir. Testin orijinal ve ¢eviri formu
iki dile de hakim olan 30 kisilik bir ¢alisma grubuna 15 giin ara ile uygulanmistir. Her iki
testten elde edilen puanlar pearson-moment ¢arpim korelasyon katsayisi ile hesaplanmis ve
koreldasyon anlamli bulunmustur. Gilivenirlik c¢alismalari i¢in de i¢ tutarlk metodu

uygulanmustir. I¢ tutarhik katsayis1 da 0.71 olarak hesaplanmistir. Yapilan analizlerin
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sonucunda testin tiim yas gruplari ve tiim puan tiirleri i¢in gilivenilir oldugu belirlenmistir.
Okul dncesi grubu okuma yazma bilmedigi i¢in sekilsel yaraticilik glivenirlik katsayilarina
bakilmistir. Grubun en diisik puani Cronbach’s alfa degeri olarak (.50) olarak
belirlenmistir. Torrance Yaratici Diisiince Olgcegi Sekilsel Formunun giivenilir bir veri
toplama araci oldugu soylenebilir. Testin sekil formu incelenecek olursa dlgegin bes alt
boyutu bulunmaktadir. Bu alt boyutlar; akicilik, orijinallik, basliklarin soyutlugu,
zenginlestirme ve erken kapanmaya direng olarak belirtilmektedir. Ayrica sekilsel form 13
yaratict gii¢ ilave edilerek yaraticilik indeksi olarak da puanlanabilmektedir (Orn: hikaye
anlatim, ifade yetenegi, tamamlanmamis sekilleri sentezleme gibi) (Aslan, 2001).

Olgek ii¢ bolimden olusmaktadir: resim olusturma, resim tamamlama ve
paralel/dairesel cizgiler. Olgegin ilk boliimiinde, ilk bakista yumurtaya benzeyen bir sekli
tamamlay1p ortaya bir nesne, durum, olay ¢ikartilmasi ve resminin ¢izilmesi istenir. Resim
bitirildikten sonra ¢ocugun resmine baslik bulmasi sdylenmekte ve uygulayici tarafindan
cocugun sdyledigi baslik yazilmaktadir. Ikinci béliim olan resim tamamlamada hicbir seye
benzemeyen 10 adet sekil bulunmaktadir. Cocuklarin bu sekilleri tek tek ya da birlestirerek
bir nesne, durum ya da olaya benzeterek resmini ¢izmesi saglanmaktadir. Cocuk tarafindan
olusturulan resmin, nesnenin, olayin basliklari c¢ocuklara sorulmakta ve uygulayici
tarafindan yazilmaktadir. Son boliim olan paralel/ dairesel gizgiler bolimiinde A formu
paralel ¢izgiler B formu da dairesel ¢izgiler olarak planlanmistir. Cocuktan bu paralel ya da
daireleri bir nesneye, duruma ya da olaya benzetmesi ve resmini ¢izmesi istenmektedir. Bu
sekiller ayr1 ayr1 kullanilabilecegi gibi birlestirilerek de kullamilabilmektedir. Cocuk
tarafindan olusturulan resmin, nesnenin, olayin basliklar1 ¢ocuklara sorulmakta ve
uygulayici tarafindan yazilmaktadir (Aslan, 2001). Uygulanan Torrance Yaratict Diigiince

Olgegi sekilsel formuna ait 5rnek maddeler EK-6’ da verilmistir.

3.3.5. Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri Degerlendirme Araci

Ergiil tarafindan 2014 yilinda gelistirilen degerlendirme araci, toplam 40 sorudan
olusmaktadir. Aracin 21 sorusu 6l¢gme alaninda, 19 sorusu ise veri analizi-olasilik alaninda
bulunmaktadir. Tiimevarimsal akil yiiriitmede 21, timdengelimsel akil yiiriitmede ise 19
soru bulunmaktadir. Aracin uygulamast ¢ocukla bireysel goriisme seklinde
gerceklestirilmektedir (Ergtil, 2014; Ergiil ve Artan, 2015).

Ara¢ olusturulurken degerlendirme yaklasimi olarak performansa dayali
degerlendirme yaklasimi kullanilmistir. Maddeler biitiinsel dereceli puanlama anahtari

(holistik rubrik) seklinde olusturulmustur. Her madde i¢in olusturulan olgiitler ve igerikleri,
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rubrik konusunda c¢alismalar1 bulunan i¢ Olgme degerlendirme uzman tarafindan
incelenmistir. Uzmanlarin  goriisleri  dogtultusunda maddelerde  kullanilan  Slgiit
araliklarinin esitligi, ol¢iitlerin kapsami ve anlagilabilirligi hakkinda gerekli diizenlemeler
yapilmustir. Cocuklarin cevaplar1 0-5 arasinda puan verilerek kaydedilmistir (Ergiil, 2014;
Ergiil ve Artan, 2015).

Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri Degerlendirme Aract’nin Sl¢tiigi
Ozellik agisindan ¢ocuklar1 ayirt etmede ne kadar yeterli oldugunu belirlemek amaciyla alt
%27’lik ve list %27’lik grup ortalamalar1 farkina dayali madde analizi gergeklestirilmistir.
Analiz sonucunda her iist %27’lik ve alt %27’lik gruplar arasinda anlamli farklilik oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Giivenirlik c¢alismasinda ¢ocuklarin performanslart hakkinda
yapilan degerlendirmelerin dogrulugunu belirleyebilmek i¢in okul dncesi egitim alaninda 2
uzmana damsilmistir. Orneklem icinden random sekilde belirlenen 30 cocugun cevaplari
aragtirmactya ek olarak iki uzman tarafindan da degerlendirilmistir. Krippendorff Alfa
katsayilar1 tiim sorular i¢in kodlayicilar arasit uyum ortalamasi 0.91 olarak hesaplanmistir.
Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri Degerlendirme Araci’nmin test tekrar test
giivenirligi hesaplanmis rho (p) katsayis1 .98 olarak bulunmustur (Ergiil, 2014; Ergiil ve
Artan, 2015). Uygulanan Erken Matematiksel Akil Yiriitme Becerileri Degerlendirme

Aracina ait 6rnek maddeler EK-7’ de verilmistir.

3.3.6. Problem Cézme Becerisi Olcegi

Oguz ve Koksal-Akyol (2015) tarafindan gelistirilen “Problem Cozme Becerisi
Olgegi (PCBO)” bu ¢alismada kullanilmistir. PCBO problem durumlarini ifade eden 18
maddeli problem durumu listesi ve bu problem durumlarina uygun 18 adet resimden olusan
besli likert tipli bir dlgektir. PCBO’de yer alan her bir problem durumunun ¢dziimii 0-4
araliginda puanlanmaktadir. Problem durumuna ¢6ziim yoksa “0”, tek bir ¢oziim varsa “1”,
iki ¢Oziim varsa “2”, li¢ ¢Oziim varsa“3” 3 ve lizerinde ¢oziim Vvarsa “4” puan verilirken,
puan aralifi 0-72 arasinda de@ismektedir. Ornegin; Bu g¢ocuk, yemegine tuz atarken
tuzlugun kapagi agilmis ve biitiin tuz yemegine dokiilmiis. Bu ¢ocuk, yemegini yiyebilmek
icin ne yapabilir? Baska? Coziim olarak bagka neler yapabilir, aklina neler geliyor? 18
madde sonunda ¢ocuk ne kadar fazla puan elde etmisse problem ¢6zme becerisinin o kadar
yiiksek oldugu seklinde yorumlanmaktadir.

PCBO’nin kapsam gegcerliligi incelendiginde maddelerin uygunluk diizeyi icin
kapsam gecerligi indeksi .99; maddelerin ¢izimlere uygunluk diizeyi icin ise kapsam

gecerligi indeksi .96 olarak hesaplanmistir. A¢gimlayici faktor analizi sonuglar1 6lgegin tek
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faktorlii bir yapisi oldugu gostermistir ve bu tek faktor dlgege iliskin toplam varyansin %
30.68’ini agiklamaktadir. Giivenirlik i¢in Cronbach’s alpha giivenirlik katsayist .86 olarak
hesaplanmistir. Tiim bu sonuglara gore Olgegin gecerli ve giivenilir bir ara¢ oldugu
sOylenebilir ve sonuglar 6lgegin 60-72 aylik ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini 6lgmek
i¢in uygun oldugunu gostermistir (Oguz, 2012; Oguz ve Koksal-Akyol, 2015). Uygulanan

Erken Problem Cézme Becerisi Olgegi’ne ait drnek maddeler Ek-8° de verilmistir.

3.3.7. Bas-Ayak Parmaklar-Dizler-Omuzlar (BADO)

Olgek, Ponitz, McClelland, Jewkes, Connor, Farris ve Morrision (2008) tarafindan
“Bag-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar” 3-7 yas c¢ocuklarinin davranigsal 6z-diizenleme
becerilerinin degerlendirilmesi amaciyla gelistirilmistir. Davranigsal 6z- diizenlemenin ti¢
boyutu olan “6nleyici kontrol, dikkat ve ¢alisma bellegini” dlgmede gegerli ve giivenilir
olarak bulunmustur. “Basg-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar” 6lgeginin puanlanmasinda ii¢
puanlik bir puanlama sistemi mevcuttur. 0 yanlis cevap, 1 kendi kendini diizeltip dogruyu
bulmasi, 2 dogrudan dogruyu bulmasi olarak puanlanmaktadir. Bireysel olarak
uygulanmakta ve alinan puanlar 0-40 arasinda degismektedir.

Cocuklarin davranis diizenleme becerilerini degerlendirmeye yonelik gelistirilmis
olan bu 6lgme araci iki béliimden olusmaktadir. Olgme araci, her boliimde 10’ar gdrev
olmak tizere toplam 20 gorev igermektedir. Gorevde ¢ocuklara farkli sozlii komuta karsi
davranigsal yanit vermesi beklenir, bu yanitlar gézlemlenerek kayit altina alinmaktadir.
Bag-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar (BADO) o6lgme aracini uygulamak igin kisa bir
egitim almak gerekmektedir. Uygulama 6zel malzeme gerektirmez, uygulayict ve gocuk
arasindaki etkilesime dayanmaktadir.

Olgek Ivrendi (2011) tarafindan Tiirkceye uyarlanmis, gegerlilik ve giivenirlik
caligmalar1 gergeklestirilmistir. Tiirkgeye uyarlama sirasinda ilk olarak, 6lgek Tiirkceye
cevrilmistir. Daha sonra hem Tiirkge hem de Ingilizce dilinde akici olan iki miifredat
uzmani ¢evirilerin dogru olup olmadigini kontrol etmistir. Sonrasinda Cronbach’s alpha
giivenirlik katsayist .95 olarak bulunmustur. Uygulanan “Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-

Omuzlar” 6lgme aracina ait 6rnek maddeler EK-9° da verilmistir.

3.3.8. Cocuk ve Ogretmen Gériisme Formu
Arastirmanin  sonunda cocuklarin programdaki en sevdikleri etkinlikleri
belirleyebilmek i¢in 6ncelikle ¢ocuklara hangi etkinlikleri sevdiklerine yonelik resim

¢izdirilmigtir. Sonrasinda ¢ocuklarla programi hatirlatici, sevdikleri- sevmedikleri
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etkinlikler ve nedenlerine yonelik olarak yar1 yapilandirilmis bir  goriisme
gerceklestirilmistir. Goriisme sorulari arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve iki alan
uzmanina gonderilerek gerekli goriilen sorular diizenlenmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriisme sorular1 kapsaminda, en sevdikleri etkinlikler, bu etkinlikleri neden sevdikleri,
sevmedikleri etkinlikler ve bu etkinlikleri neden sevmedikleri gibi sorulara yer verilmistir.
Ogretmenlerle de programa ydnelik genel diisiincelerini belirlemek igin goriisme
gergeklestirilmistir. Bu goriismede arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirimis
goriisme formu kullanilmistir. Goriisme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve iki
alan uzmanina gonderilmis, gerekli diizenlemeler gerceklestirilmistir. Gorlisme sorulari
kapsaminda programla ilgili 6gretmenlerin genel gézlemleri, diistinceleri ve gocuklardaki

degisimler gibi sorulara yer verilmistir.

3.4.  Verilerin Toplanmasi

3.4.1. Nicel Veri Toplama Siireci

Nicel veriler 6n ve son testler aracilig1 ile toplanmustir. On testler icin veriler 5
Subat 2019-13 Subat 2019 tarihleri arasinda; son testler i¢in veriler 24 Nisan 2019-08
Mayis 2019 tarihleri arasinda toplanmistir. Veri toplama islemi ikisi okul dncesi egitim
yiiksek lisans Ogencisi, ikisi okul deneyimi dersini almis okul Oncesi egitim lisans
ogrencisi olan toplam doért anketdr yardimiyla gergeklestirilmis. On testler alti giin, son
testler sekiz giin siirmiistiir. Olgekleri uygulayan anketorler, veri toplama islemi dncesinde
araglarin uygulanmasii iceren iki giinlilk bir egitimden ge¢mislerdir. Ayrica sertifika
gerektiren 0lgme araglarinin verileri sertifika almis kisilerce toplanip degerlendirilmistir.
Veri toplama siirecinde ayni cocugun ayni giin igerisinde ayri iki uzun Olgege
alinmamasima dikkat edilmis, arastirmaci ve anketorler arasinda planlama yapilarak
cocuklar uygulamaya alinmistir. Oncelikle, ¢ocuklarin yabancilik cekmemeleri igin ortama
ve kisiye aligmasini saglayacak tanigma etkinligi gerceklestirilmistir. Her bir dlgek igin
farkl1 oyunlar oynanacagi ve c¢ocuklarin yardimina ihtiyactmizin oldugu c¢ocuklara
belirtilmistir. Arastirmaci, verilerin toplanmasi sirasinda rahatsizliklar1 sebebiyle gelmeyen
cocuklarin eksik Olgeklerini, 6gretmenden ¢ocugun devamina dair bilgi alarak belirtilen
tarihler disinda tamamlamuistir.

Calismada kullanilan Olgme araglarindan “Tiirkce Erken Dil Gelisim Testi
(TEDIL)” A formu, &n test ve son test olarak sessiz bir odada ¢ocuklarla birebir olacak

sekilde uygulanmustir. Oncelikle uygulama sirasinda ¢ocuklarin daha rahat olabilmesini
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saglayabilmek i¢in uygulayic1 ve ¢ocuklar arasinda kisa bir sohbet gergeklestirilmis daha
sonra Ol¢ek maddeleri gocuga yoneltilmistir. Cocuklardan 6lgek maddeleri ile ilgili
cevaplar almirken herhangi bir miidahale edilmemistir. Cocugun dikkatinin dagildigi
durumlarda devam etmesi i¢in “Devam etmek ister misin?” gibi ¢ocugu siireg igerine dahil
edici ifadeler kullanilmistir. TEDIL testinin uygulama siiresi, her bir ¢ocuk i¢in ortalama
20 dakika olarak hesaplanmistir. TEDIL’de cesitli karsilastirma ve arastirmalara olanak
vermesi ve agiklik getirmesi bakimindan ham puanlar, z-puani ve dagilimin ¢arpikligini
koruyarak doniistiirmeye olanak veren standart puanlar kullanilmaktadir. Standart puanlar,
bireyin ¢esitli niteliklerine iliskin puanlarini norm grubunun puanlarini dlgiit alarak belirli
bir ortalama ve standart sapmayla formiile edip yeniden Olgeklendirerek karsilastirma
yapilabilmesi amaciyla hesaplanmaktadir. Genel anlamda kaynak teste uygun olarak yas
ile alinan ham puanlar arasinda dogrusal bir korelasyon oldugu varsayilarak normlar
olusturulmustur (Giiven ve Topbas, 2010). Cocuklarin test sorularina verdikleri cevaplarin
kaydedilmesiyle elde edilen ham puanlarin standardize edilmesi islemi, 6lgek formuyla
birlikte verilen “yasa gore ham puanlarinin standardize puanlara g¢evrilmesi tablosu”
kullanilarak uzman tarafindan yapilmis ve yapilan istatistiksel islemler standardize puanlar
lizerinden gergeklestirilmistir. Bu arastirmada TEDIL toplam dil gelisimine ait giivenirlik
katsayis1 (Cronbach’s alpha) on test icin .86 olarak hesaplanmistir. Calismada TEDIL
6l¢egi icin uygulayicilar arasinda giivenirliligi saglamak amaciyla cohen’s kappa katsayisi
hesaplanmis ve k = .91 olarak bulunmustur.

Calismada ikinci dlgme araci olarak “Torrance Yaratici Diisiince Olgegi” Sekilsel
Form A (6n test) ve Form B (son test) kullanilmigtir. Uygulamaya baslamadan once sinif
diizenlemesi gerceklestirilmis, formlar iizerine ¢ocuklarin isimleri yazilmistir. Cocuklarin
uygulama sirasinda birbirlerinin ¢izimlerinden etkilenmemesi i¢in sinif igerisinde her
masaya dort ¢ocuk ve bir Ogretmen (not alici) olacak sekilde planlama yapilmistir.
Masalarin iizerine bloklarla ¢ocuklarin birbirini gormesini engelleyici bariyerler
konulmustur. Uygulayic1 ¢ocuklara yonergeyi verirken de bu bariyerlerle ilgili olarak
cocuklara; “Cocuklar simdi ¢ok gizli bir gérevimiz var. Bu gorev sirasinda hepimiz birer
dedektif olacagiz ve kimsenin diisiinemeyecegi seyleri bulmaya ve ¢izmeye calisacagiz.
Cizdikten sonra da sessizce kimsenin duymayacagi sekilde masada bulunan 6gretmenlere
¢izimimizin bittigini sdyleyip ¢izdiklerimizi anlatacagiz ve her birine birer isim bulacagiz”
diyerek uygulama oyunlastirilmistir. Siire¢ igerisinde gocuklarin hepsine ayni uygulayici
tarafindan tek yonerge verilmis, masalarda bulunan anketorler ve 6gretmenler araciligiyla

da ¢ocuklarin ifadeleri not alinmistir. Torrance Sekilsel A ve B formlarinin ¢ocuklarla
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uygulanmasi yaklasik 50-60 dakika arasinda siirmiistiir. Cocuklara uygulanan formlarin
puanlamasi, Aslan (2001) tarafindan uyarlamasi yapilmis olan “Torrance Yaratict Diislince
Olgegi” puanlama rehberine gére arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir. Yapilan
puanlamalar ayr1 bir forma kaydedilerck SPSS 25 programina aktarilmistir. Sonrasinda
belirlenen yaraticilik indeks puani tizerinden istatistiksel islemler gergeklestirilmistir. Bu
arastirmada Torrance Yaratict Diisiince Olgegine ait giivenirlik katsayis1 (Cronbach’s
alpha) 6n test i¢in .70 olarak hesaplanmustir.

Calismada kullanilan bir diger veri toplama araci ise “Erken Matematiksel Akil
Yiiriitme Becerileri” aracidir. Olgek icerisinde materyallerin kullanilmasi gerekliliginden
aragtirmaci tarafindan ¢alisma Oncesinde Olgek malzemelerinin bulundugu dosyalar
hazirlanmistir. Olgek ¢ocuklarla birebir olunan ve sessiz bir ortamda, ¢ocuklarin boyunda
bir masada, cocukla karsilikli oturarak uygulanmigtir. Uygulama o6ncesinde ¢ocuklarin
uygulayicidan ¢ekinmemesi i¢in kisa bir sohbet gerceklestirilmis, ¢cocuklar hazir oldugunda
uygulamaya baslanilmistir. Olgek materyalleri de yine ¢ocuklarn dikkatini dagitmayacak
ve uygulayicinin da kolay bigimde alabilecegi sekilde masaya yerlestirilmistir. Cocugun
dikkatinin dagildigi durumlarda uygulayici tarafindan alan igerisinde hareket etmesi
saglanmistir (bes kere zipla vb.). Erken Matematiksel Akil Yiirlitme Becerileri aracinin
uygulamasi her bir ¢ocuk i¢in ortalama 35-40 dakika olarak hesaplanmistir. Erken
Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri aract uygulanirken gocuklarin cevaplari formlara
kaydedildikten sonra SPSS 25 programina islenmistir. Sonrasinda toplam puanlar
tizerinden istatistiksel islemler gergeklestirilmistir. Bu arastirmada Erken Matematiksel
Akil Yiriitme Becerileri aracina ait giivenirlik katsayisi (Cronbach’s alpha) 6n test i¢in .85
olarak hesaplanmistir. Calismada “Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri” dlgegi
icin uygulayicilar arasinda giivenirliligi saglamak amaciyla cohen’s kappa katsayisi
hesaplanmis ve k = .85 olarak bulunmustur.

Calismada kullanilan bir diger Olcek ise “Problem Co6zme Becerisi” Olcegidir.
Olgek cocuklarla birebir olunan ve sessiz bir ortamda, ¢ocuklarin boyunda bir masada,
cocukla karsilikli oturarak uygulanmistir. Uygulama oncesinde ¢ocuklarin uygulayicidan
cekinmemesi i¢in kisa bir sohbet gerceklestirilmis, biraz sonra tanisacagimiz ¢ocuklarin
baz1 problemleri oldugu ve onlara yardim etmemiz gerektigi cocuklara belirtilmistir.
Cocuklar problemlerle ilgili cevap verdikce uygulayici bu cevaplart form tizerine not almis
ancak puanlama yapmamistir. Cocuklar probleme bir ¢oziim yolu sundugunda uygulayici
tarafindan “Bagka?, Baska ne yapabilirsin?” gibi sorular sorularak cocuklarin ifadeleri

formlar iizerine kaydedilmistir. Problem Cézme Becerisi 6l¢eginin her bir ¢ocuk igin
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uygulamasi ortalama 15-20 dakika olarak hesaplanmistir. Kaydedilen cevaplar SPSS 25
programina aktarilarak toplam puan iizerinden istatistiksel islemler gerceklestirilmistir. Bu
arastirmada Problem C6zme Becerisi 6l¢egine ait giivenirlik katsayis1 (Cronbach’s alpha)
On test i¢in .84 olarak hesaplanmistir. Bu c¢alismada problem ¢6zme becerisi 6lgegi igin
uygulayicilar arasinda giivenirliligi saglamak amaciyla cohen’s kappa katsayisi
hesaplanmis ve k = .86 olarak bulunmustur.

Calismada kullanilan oOlgeklerden bir digeri ise “Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-
Omuzlar (BADO)”dir. Olgek c¢ocuklarla birebir olunan ve sessiz bir ortamda
uygulanmistir. Uygulama sirasinda ¢ocugun vermis oldugu cevaplar her cocuk igin
c¢ikartilan formlara aninda kaydedilmistir. Her bir ¢ocukla yapilan uygulama yaklagik 5-10
dakika slirmiistiir. Kaydedilen cevaplar SPSS 25 programina aktarilarak toplam puan
tizerinden istatistiksel islemler gerceklestirilmistir. Bu arastirmada BADO o0lcegine ait
giivenirlik katsayisi (Cronbach’s alpha) on test i¢in .91 olarak hesaplanmistir. Calismada
Basg-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar (BADO) o0lgegi igin uygulayicilar arasinda
giivenirliligi saglamak amaciyla cohen’s kappa katsayisi hesaplanmis ve k = .81 olarak
bulunmustur.

Tiim o6lcekler her bir ¢ocuk i¢in uygulama baslamadan 6nce ve uygulama bittikten
sonra; On test ve son test olmak iizere iki defa uygulanmustir. On test ve son test igin
verilerin toplanmasi toplam 14 giin siirmiis ve gelmeyen ¢ocuklar i¢in arastirmaci farkl
giinlerde de uygulamaya giderek verilerin tamamlanmasini saglamistir. Ayrica 01 Mayis
(resmi tatil) ve 03 Mayis’ta (Leodikya gezisi) veri toplanamamistir. Calisma siiresince
uygulanan etkinlikler kameraya kaydedilmistir. Calisma igin planlanan etkinlikler
genellikle 09:00-12:30 saatleri arasinda yapilmistir. Her bir grup igin arastirmaci birebir
uygulama gerceklestirmistir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bitmesinden sonra ise
bir lisansiistii 6grencisi ile birlikte uygulamalar gergeklestirilmistir. Tiim grup birlikte
yapilan uygulamalar sirasinda sinif 6gretmenleri ve kiz meslek lisesi stajyer 6grencileri de
uygulamaya katilmig; gerekli diizenlemelerde, fotograf ¢ekimi ve kamera kaydinda

yardimc1 olmuslardir.

3.4.2. Nitel Veri Toplama Siireci

Calismanin nitel boyutunda kullanilmak {izere uygulama baslangicinda ¢ocuklara
gbozlem defterleri dagitilmistir. Cocuklarin giin igerisinde yapilan etkinliklere yonelik
degerlendirme boliimiinde bulunan c¢izimleri bu defterlere yapmalar1 saglanmistir.

Uygulamalarda asil boliimiin bitirilememesi durumunda c¢ocuklarin ¢izimlerini bir giin
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sonra Ogretmenleri esliginde gerceklestirmeleri saglanmistir. Ayrica deney grubundaki

cocuklarla beraber etkinlikler bitirildikten sonra kiigiik bir odak grup c¢aligmasi

gergeklestirilmistir. Bu ¢alismada cocuklarin program siiresince en ¢ok neyi sevdikleri

sorulmus, program boyunca en ¢ok sevdikleri etkinligin resimleri ¢izdirilmistir. Bunun

yani sira programi g¢ocuklar acgisindan da degerlendirebilmek ve cocuk seslerinin de

duyulmasi i¢in programin genel degerlendirilmesine yonelik c¢ocuklarla goériisme

gerceklestirilmistir. Gortismeler ortalama olarak 7-8 dakika stirmiistiir. Deney grubu

Ogretmenlerine de program ile ilgili acik uclu sorularin yer aldigi bir goriisme formu

verilerek 6gretmenlerden programla ilgili genel bir doniit alinmistir.

ile 6zetlenmistir.

Calisma kapsaminda kullanilan genel veri toplama teknikleri ve amaglart Tablo 3.3

Tablo 3.3. Veri Toplama Teknikleri Ozeti

Kullanilan Veri
Toplama Aract

Amaci

Kisisel Bilgi Formu- Caligmaya katilacak olan ¢ocuklar ve onlarin ebeveynleri hakkinda
Eﬁ 'S Cocuk bilgi almak amaciyla kullanilmigtir.
"E m Kisisel Bilgi Formu- Calismaya katilacak olan ¢ocuklarin dgretmenleri hakkinda bilgi
Ogretmen almak amaciyla kullanilmaigtir.
Tiirk¢e Erken Dil Cocuklarm  dil  gelisimlerini  degerlendirmek  amaciyla
Gelisim Testi kullanilmistir.- Dil Gelisimi
m (TEDIL)
= Torrance Yaratici Cocuklarin  yaratict  diislincelerini  degerlendirmek amaciyla
g- Diisiince Olgegi kullanilmigtir.- Yaraticilik
_; Erken Matematiksel ~ Cocuklarin matematiksel akil yiiriitme becerilerini degerlendirmek
S Akil Yiirtitme Aract  amaciyla kullanilmistir.- Biligsel Gelisim
g Problem Cézme Cocuklarin problem ¢dzme becerilerini degerlendirmek amaciyla
Z Becerisi Olgegi kullanilmistir.- Biligsel Gelisim
Bas- Ayak Cocuklarin 6z-diizenleme becerilerini degerlendirmek amactyla
Parmaklari- Dizler-  kullanilmigtir.- Biligsel Gelisim
Omuzlar
© Resim Cizdirme Program bitiminde ¢ocuklarin program ile ilgili en sevdikleri
= etkinligin ¢izmesi saglanmustir.
g— Cocukla Goriisme Programin ¢ocuklar acgisindan da degerlendirilebilmesi ve c¢ocuk
; seslerinin de duyulmasi i¢in ¢ocuklarla programin genel
2 ) degerlendirilmesine yonelik goriisme gerceklestirilmistir.
= Ogretmenle Deney grubu oOgretmenlerine de program ile ilgili acik uglu
'§ Goriisme sorularin yer aldig1 bir goriisme formu verilerek 6gretmenlerden

programla ilgili genel bir doniit alinmistir.
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3.5. Deneysel islem Siireci
Calismanin deneysel uygulamasinin gerceklestirilebilmesi icin izlenen islemler ti¢

basamaktan olugsmaktadir.

3.5.1. Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programinin Olusturulmasi
Programin Adi: Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitimi Program1
Programin Uygulanacagi Yas Grubu: 5-6 yas cocuklari
Egitim Programimmin Kuramsal Temelleri: Olusturulan program Papert’in

yapilandirmaciligina dayandirilmistir. Piaget’in yapilandirmaciligi kisinin i¢ diinyasindaki
bilgiler yoluyla bilgileri yapilandirmasina dayanirken Papert’in yapilandirmaciliginda bu
yapilandirma siirecine bilgisayar ve teknoloji kullanimmin da etki ettigi goriisii
bulunmaktadir. Insacilik yaklasimi dgrenmenin en iyi gercek diinyada, anlamli ve
paylasilabilir, somut bir iriin olusturarak ger¢eklestigini savunmaktadir. Robotik
miifredatin tasarim ve uygulanmasina rehberlik edecek bir c¢erceve olarak Bers (2010;
2012) tarafindan gelistirilen, ¢ocugun sosyo-kiiltiirel boyutlarina da odaklanan Olumlu
Teknolojik Gelisme (PTD) kullanilmistir. PTD, 0grenme ve Ogretime aracilik eden
O0grenme ortami1 ve pedagojik uygulamalarin yani sira kiiltiirel degerler ve ritiielleri de
dikkate almaktadir. PTD cercevesinin “6C”sinin her birinin “Ureten Cocuklar Kodlama ve
Robotik Egitim Programi” ile birlestirilmesi saglanmistir. 6C kismi yeniden agiklanacak
olursa igerik olusturma, yaraticilik, isbirligi, iletisim, topluluk olusturma ve davranig
secenekleri olarak belirtilebilir (Bers, 2010; 2012). Ayrica robotik erken g¢ocukluk
baglamina dahil edilirken etkinliklerin c¢ocuklarin gelisim seviyesine uygun olarak
diizenlenmesi gerekmektedir. Bu anlamda Resnick (2006, s. 192-208) programlamay1 bir
boya firgasina benzetmis, kendini ifade etme ve yaratici tasarim igin bir ara¢ olarak
tanmimlamugtir. Bers (2018a) ise robotikleri kodlamay1 g¢ocuklarin bilissel, sosyal, fiziksel,
duygusal ve yaratict olarak etkilesime girme bigimi nedeniyle bir “oyun alanina”
benzetmektedir. Bu arastirmada kodlama bir oyun alami gibi disiiniilerek ¢ocuklarin
gelisimlerine uygun olan etkinlikler tasarlanmistir.

Programin Amaci: Bu programin temel amaci; 5-6 yasindaki erken ¢ocukluk
doénemi ¢ocuklarinin, bu donem i¢in kodlama ve robotik egitiminin temel aldig1 mekanda
konum, algoritma, siralama ve problem ¢6zme gibi becerilerini igbirlikli 6grenme ortamlari
aracilifiyla arttirmaktir.

Kodlama ve robotik programi hazirlanirken oncelikle kodlama ve robotik

programina yonelik erken cocukluk egitimindeki siirecler ve genel amaglar belirlenmistir.
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Genel amaglar dogrultusunda ¢ocuklarin birbirileri ile paylasim yapmalarini gerektiren
etkinlikler hazirlanmistir. Etkinlikler hazirlanirken oyun temelli olmasina dikkat edilmis ve
cocuklarin programi belirli bir ama¢ dogrultusunda gergeklestirmesi saglanmaya
calisilmistir. Bunun i¢in ise ¢evreyi koruma genel tema olarak belirlenmistir.

“Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi” sanat, Tiirk¢e, matematik,
fen, oyun ve hareket etkinligi gibi etkinlikler ile erken gocukluk déneminde kodlama ve
robotik ¢alismalarnin biitiinlestirilmesiyle olusturulmustur. Ayrica etkinlikler biiyiik grup,
kiiciik grup olmak iizere planlanmistir. Etkinliklerin uygulanmasinda aktif pasif dengesine
dikkat edilmistir. Bdylece cocuklarin birgok gelisim alaninin da program yardimiyla
gelistirilmesi planlanmustir. “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi”
hazirlandiktan sonra program, etkinliginin tam olarak ortaya konabilmesi i¢in bes uzmana
gonderilerek uzman goriisline basvurulmustur. Programin gonderildigi uzmanlardan {igii
okul oncesi egitimde ikisi de bilgisayar ve Ogretim teknolojileri alaninda doktorasini
tamamlamistir. Uzmanlardan, egitim programinin hedef ve kazanimlarinin amaca
uygunlugunu, egitim durumlarinin yeterliligini, kullanilacak materyallerin uygunlugunu,
etkinliklerde verilen yonergelerin ve etkinlik siirelerinin uygunlugunu degerlendirmeleri
ayrica gerekli gordiikleri konularda onerilerini ifade etmeleri istenmistir. Bunlarin yani1 sira
etkinliklerin programa, amagclara, yas grubuna, program geneline ve birbirlerine uygunlugu
hakkinda uzmanlardan goriisleri istenmistir. Uzman goriigleri dogrultusunda program
yeniden diizenlenmis ve uygulama diizenleme sonrasinda gergeklestirilmistir.

Hazirlanan program ii¢ boliimden olusmaktadir. Program Walsh ve Campbell’in
(2018) erken ¢ocukluk doneminde kodlama ile ilgili yazmis oldugu béliimde belirttigi gibi
somuttan soyuta olacak sekilde olusturulmus ve diizenlemeler bu bakis agisina gore
gerceklestirilmistir. Birinci boliimde uygulayicilarin  herhangi bir teknolojik alete
gereksinin duymadan yapabilecegi ve aslinda diger boliimlere de temel olusturan
"bilgisayarsiz kodlama" etkinlikleri yer almaktadir.  Burada toplam 12 etkinlik
planlanmistir.  Planlanan etkinlikler genellikle biitiinlestirilmis  etkinlik  olarak
diizenlenmistir. Arastirmact bu etkinlikleri glinde iki etkinlik olarak uygulamis ve {i¢ hafta
devam etmistir. Ikinci boliimde "robotik araclarla kodlama" etkinligi gerceklestirilmistir.
Bu béliimde 11 etkinlik planlanmis ve uygulanmistir. Bu boliimdeki etkinliklerin de ¢ogu
giin igerisinde iki etkinlik olacak sekilde ii¢ haftada uygulanmistir. Son boéliim olan "blok
kodlama (ScratchJr)"boliimiinde 6 etkinlik planlanmistir. Buradaki etkinlikler her giin bir
etkinlik olacak sekilde {i¢ hafta siiresince uygulanmigtir. Program uygulama asamalari

Sekil 3.1°de goriilmektedir.
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Robotik Blok
Bilai Araclarla 1 Kodlama
lgisayarsiz g =l Kodlama (ScratchJr)
Kodlama
(Matatalab, Doc, n1 (6 Etkinlik

(12 Etkinlik - Bee-Bot) :
¢ (11 Etkinlik 5 3 Hafta

3 Hafta \ A Hiatia
Haftada 2 . Haftada 2 gun)
glin) :

Sekil 3. 1. Ureten gocuklar kodlama ve robotik programi uygulama asamalari

Haftada 2
gin)

Olusturulan “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’ndaki”
etkinliklerde Matatalab, BeeBot ve Doc robotik araglarindan destek alinmustir.
Uygulamalarin oyun temelli olarak yiiriitiilmesine dikkat edilmistir. EZitim programi
olusturulurken etkinliklerin somuttan soyuta, kolaydan zora ilkeleri dogrultusunda
diizenlenmesi saglanmistir. Program olusturulurken once kodlama i¢in somut materyallerin
kullanilmasi, ¢ocuklarin kodlamadan once algoritmalar1 (belli bir problemi ¢6zmek veya
belirli bir amaca ulagmak i¢in tasarlanan yol) ¢0zmesi saglanmistir. Ayrica egitim
programinda bulunan etkinlik degerlendirmeleri sorular iizerinden degil amaca uygun
olarak uygulamali sekilde gerceklestirilmistir. Arastirmaci tarafindan somut kodlama
materyallerinin oyunu temel almasi ve problem ¢6zme becerisini desteklemesi
amaglanmistir. Sonrasinda ise robotik araglar ile uygulanabilecek etkinlikler tasarlanarak
cocuklarin siire¢ igerisinde kodlamay1 6grenmesi saglanmistir. Daha sonrasinda da ikili
gruplar olusturulup ScratchJr {izerinden kodlama yaparak yeni hikayeler olusturmalari
istenmistir. Stire¢ sonunda c¢ocuklarin tasarimlarini ortaya koymalar1 saglanmistir. Bazi
kodlama etkinliklerinden sonra ailelere evde yapilabilecek etkinlik ve materyal
gonderilerek programin evde de desteklenmesi amaglanmistir. Siireg igerisinde ¢ocuklarin
problem c¢6zme becerilerini, yaraticiliklarini, isbirligini, gelistirecek etkinliklere yer
verilerek Bers (2010) tarafindan olusturulan PTD gergevesine dikkat edilmistir. Programin
uygulanmasini saglamak i¢in herhangi bir spesifik etkinlik tiirti bulunmamig program okul
Oncesi egitim programinda bulunan tiim etkinlik tiirleri igerisine yerlestirilmistir.
Programin uygulanmasinda bilgisayar araciligiyla kodlama egitimi i¢in siniftaki cocuklar
ikili gruplara ayrilmis, her gruba bir tablet verilmistir. Robotik araglarla kodlama bdliimii
icin de her robotik aractan uygulama esnasinda bir tane kullanilacak sekilde etkinliler
diizenlenmistir. Ayrica uygulamalar esnasinda sinifa kamera yerlestirilerek uygulamalarin

aksayan yonlerinin ve cocuklarin uygulamalar sirasindaki etkilesimlerinin belirlenmesi
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amagclanmustir. Gerekli olan iicretin temini icin Pamukkale Universitesi Bilimsel Arastirma

Projeleri biriminden destek alinmistir.

3.5.2. Pilot Caliyma ve Degerlendirilmesi

Calismaya baslamadan once 2018-2019 egitim-6gretim yilinin 1. yartyilinin son
haftas1 programin kii¢iik bir boliimii pilot ¢aligma olarak uygulanmistir. Uygulanan pilot
calismanin amaci, arastirmacinin etkinliklerin  belirli bir bdéliimiini  ¢ocuklarla
uygulamasin1 saglamak ve etkinliklerin ¢ocuklarin diizeylerine uygunlugunu tespit
etmektir. Ayrica asil uygulama sirasinda arastirmacinin kendisini daha rahat hissetmesini
de saglamaktir. Pilot c¢alisma Denizli ilinde bir anaokulunun 5-6 yas sinifinda
gerceklestirilmistir. Calismaya katilan 13 ¢ocugun yedisi (%53.8) kiz, altisi (%46.2)
erkektir. Pilot ¢alisma bilgisayarsiz kodlama, robotik araglarla kodlama ve blokla kodlama
(ScratchJr) etkinliklerinden birer tanesini igermis ve ti¢ giin stirmiistiir. Yapilan etkinlikler
videoya kaydedilmis, izlenmis ve programin uygulanmasinda olasi engeller belirlenerek
gerekli goriilen diizenlemeler yapilmistir. Pilot ¢alisma 6ncesi ve sonrasi nicel bir 6l¢iim
gerceklestirilmemistir. Pilot ¢aligmada yapilan etkinlik fotograflarindan bazilar1 Ek-10’da
paylasilmistir.

3.5.3. Hazirlanan Programin Uygulanmasi

“Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi”, iki siiftan olusan tek
deney grubunda uygulanmistir. Hazirlanan program uygulanmadan 6nce deney ve kontrol
grubunda On testler gergeklestirilmistir. Uygulama oOncesinde gerekli yasal izinler ve
ailelerden goniilliiliik formlar1 alinmistir. Ayrica bu asamada ¢ocuklara yonelik kisisel bilgi
formu da ailelere gonderilmis ve aileler tarafinfan doldurulan formlar toplanmistir. Deney
grubu 6gretmenleri ile etkinlik uygulamalar1 baglamadan 6nce ¢alismanin igerigi, isleyisi
ve verilecek egitim ile ilgili detayli bir goriisme gergeklestirilmistir. Bu goriisme sirasinda
smifin genel atmosferi ve ¢ocuklar hakkinda bilgi alinmigtir. Uygulamalarin bitiminde
cocuklarla kiiciik bir degerlendirme gerceklestirilmistir. Bu degerlendirmelerle sonraki
etkinliklerin daha iyi planlamasi saglanmistir.

“Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi”, dokuz hafta boyunca
haftada en az iki kez gergeklestirilmistir. Deney grubundaki smiftardan birinde
uygulamalar pazartesi ve ¢arsamba giinleri gergeklestirilirken diger siniftaki uygulamalar
sali ve persembe glinleri gergeklestirilmistir. Uygulama saati olarak oyun zamani ve

beslenmeden sonraki zaman dilimi se¢ilmis, uygulamalar genellikle 09:00-12:30 saatleri
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arasinda yapilmigtir. Okulun kendi etkinlikleri ile cakismasi sebebiyle yapilamayan
etkinlikleri telafi i¢in stajyer &grencilerin uygulama yapmadiklar1 bazi cuma giinleri (4
Mart 2019 ve 15 Nisan 2019 haftasi) secilmis ve yapilamayan etkinlikler
gergeklestirilmistir. Bu tip durumlar icin 6gretmenler ile siirekli etkilesim halinde
bulunulmustur. Gelmeyen ¢ocuklarin oldugu giinler igin de 6gretmenin ek ¢alisma ile telafi
edebilecegi ¢alismalar varsa sonrasinda o giinii telafi edebilmeleri saglanmaistir.

Uygulama yapilacak smiflarda bantlar yardimi ile 8x8 kodlama 1zgarasi
olusturulmus ve uUygulamalar boyunca smif igerisinde kalmasi saglanmistir. Ayrica
siniflarda kodlama ile ilgili birer merkez olusturulmus, gerekli materyaller temin edilmistir.
Bu yol ile kodlama merkezini, ¢ocuklarin oyun zamanlarinda ya da 6gretmenleri ile
yapacaklari etkinliklerde de kullanmalar1 ve farkindaliklarinin artmasi saglanmistir. Ayrica
etkinliklerden sonra c¢ocuklarin etkinlik degerlendirmelerindeki ¢izimleri, gozlem
defterlerine kaydetmeleri saglanmistir. Programin sonunda her bir ¢ocuga ve dgretmenlere
(Ek-11) katilimlart i¢in sertifika verilmistir.

Egitim programinin uygulanmasindan once kodlama ve robotik ile ilgili becerileri
kazanmak amaciyla alanyazindaki islem basamaklari okunmus, etkinlikler ve ornek
videolar incelenmis, Denizli Il Milli Egitim Miidiirliigii'niin 2018 yilinda diizenlemis
oldugu programa dort giin katilim saglanmis ayrica dijital oyun ile ilgili de bir projede yer
alinmistir. Sonrasinda bilgisayarsiz kodlama, robot ile kodlama ve bilgisayar ile kodlama
etkinliklerinden birer tanesini igeren, li¢ giin siiren bir pilot uygulama gerceklestirilmis,
videoya kaydedilmis, izlenmis ve gerekli diizenlemeler yapilmistir. Her bir uygulamadan
once; belirlenen etkinlikler arastirmaci tarafindan titizlikle incelenerek, uygulama
basamaklarinda olusabilecek sorunlar not edilerek, 6gretmenlerle goriisiilerek 6n hazirlik
yapilmistir. Uygulama sonrasinda da ayni sekilde yapilan uygulamalar, lisansiistii 6grencisi
ile birlikte degerlendirilip aksayan yonlerin bir sonraki etkinlikte ¢oziilmesi amaglanmugtir.

Program, 2018-2019 &gretim yilinin ikinci yariyili igerisinde 18 Subat 2019°da
baslatilmis ve toplamda dokuz hafta uygulandiktan sonra 19 Nisan 2019°da
sonlandirilmistir. Sonraki hafta deney grubunda tim siireci hatirlatacak bir etkinlik
planlamasina gidilmis ve genel tekrar gerceklestirilmistir. Bununla birlikte 23 Nisan Ulusal
Egemenlik ve Cocuk Bayrami, 01 Mayis Is¢i Bayrami, 19 Mayis Atatiirk’ii Anma, Genglik
ve Spor Bayrami gibi resmi tatiller ve okul gezi giinleri dolayisi ile baz1 giinlerde ara

verilmek zorunda kalinmistir.
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3.5.3.1. Bilgisayarsiz kodlama béliimiinde yapilan islemler. Bilgisayarsiz
kodlama i¢in Oncelikle smifta 8x8 kodlama izgarasi olusturulmus, kodlama isaretlerinin
bulundugu bir pano smifa yerlestirilmis ve c¢ocuklarin kavramlara hakim olmasi
saglanmaya ¢alisilmistir. Ayrica etkinlikler gergeklestirilirken 8x8 satrang mat1 smifta tiim
cocuklarin gorebilecegi bir yerde bulundurulmustur. Bu matin kenarma da kodlama
isaretleri yerlestirilerek ¢cocuklarin 6ncelikle hali iizerinde dogru bir sekilde kod yazmalari
saglanmaya calisilmistir. Etkinlikler planlanirken ve uygulanirken genellikle Tirkge
etkinliklerinde sorular sorarak giris yapilmis, ¢ocuklarin bilmedikleri kavramlar1 6ncelikle
tahmin etmeleri saglanmaya calisilmistir. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri i¢in oncelikle
cocuklarin sag sol kavramlarini 6grenmeleri, sonrasinda oyun etkinlikleri ile ¢ocuklarin
siif igerisinde kodlamalar1 gergeklestirmeleri saglanmistir. Kodlama ile ilgili kavramlarin
Ogretiminde de ¢ocuklarin aktif olarak siirece katilabilecekleri etkinlikler planlanmaistir.
Etkinliklerin ¢ocuklar acgisindan bir anlam ifade etmesini saglamak i¢in Ece isimli bir
karakter se¢ilmis ve her iki sinifa da bu karakterin bebegi konulmustur. Sonraki
etkinliklerin planlamasinda ¢ocuklarin ¢evreyi koruma ve diizenlemede Ece’ye yardim
etmeleri saglanmis boylece etkinliklerin bir baglam igerisinde yiiriitiilmesine dikkat
edilmistir. Bilgisayarsiz kodlama bolimiinde tim c¢ocuklarla Ece’nin hikayesi
olusturulmustur. Ayrica son etkinlik olarak ¢ocuklarin kendi istedikleri bir robotu artik
materyallerden tasarlayip olusturmalart ve islevlerini arkadaslarina anlatmalari
saglanmistir. Cocuklarin diislinmelerini, hayal etmelerini saglayacak etkinliklere yer
verilmistir. Bilgisayarsiz kodlama boliimiinde yapilan etkilikler biiytik grup etkinligi olarak
planlanmis ve slire¢ arastirmaci tarafindan ylriitiilmistir. Bilgisayarsiz kodlama
boliimiinde yapilan etkinlik fotograflarindan bazilar1 Ek-12’de paylasiimistir.

Bilgisayarsiz kodlama boliimiinde yapilan bir etkinlik ornegi ayrintili olarak
asagida verilmistir.
ETKINLIK 9- Kodlamayi arkadaslar ile gergeklestirme
Etkinligin Adi: Cevre Kirliliginden Kagryorum
Etkinlik Tiirii: Oyun Etkinligi
Uygulanacak Olan Yas Grubu: 5-6 yas okul 6ncesi donem ¢ocuklari
Etkinlik Grup Tiirii: Biiyiik grup calismasi
Etkinlik Yoluyla Kazandirilmasi Hedeflenen Amacglar: Cocuklarin farkli aletlerle
kodlama yapabilmesi, algoritma olusturabilmesi ve arkadaslarini1  kodlamayla
yonlendirebilmesi

Etkinlikte Kullamilacak Yontem ve Teknikler: Dramatizyon, oyun
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Etkinlikte Kullamlacak Materyaller: 8x8 kodlama 1zgarasi, kodlama blok kartlari, ¢6p
yazan kutular, gozii baglamak icin bez; pembe dikdortgen, mavi altigen, mor daire, yesil
yildiz, turuncu tiggen kartlar1 ya da gercek materyalleri
Etkinlikle Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar ve Sozciikler: Cop
Ogrenme Siireci

Egitmen, oyun oOncesinde yere renkli bantlar yapistirarak 8x8 kodlama 1zgarasi
hazirlar. Sonra egitmen ¢ocuklara daha 6nce siniflarina gelen Ece ile ilgili kisa bir hikaye
anlatir: “Cocuklar biliyor musunuz Ece’nin basina neler gelmis? Sabah evden ¢ikip okula
dogru yiiriirken daracik rengarenk bir sokaga girmis. Sokakta rengarenk cigekler, evler ve
kaldirim kenarinda agaglar varmis. Ancak bu sokakta Ece’yi mutlu etmeyen bir seyler
varmis.” “Acaba Ece neden mutlu olmamig olabilir?” diye sorulur ve ¢gocuklarin tahminleri
almir. Sonra, “Bu giizel sokagin icinde yere atilmis ¢opler varmis ve ¢opler sokagin
giizelligini yok ediyormus. Sizce bu sokagi giizellestirmek ve eski haline getirmek i¢in ne
yapmamiz gerekir?” diye sorulur ve ¢ocuklarin cevaplari dinlenir. Egitimen, “Ece de aynen
sizin dediginiz gibi bu ¢Opleri toplamaya karar vermis. Ve bu ¢opleri toplarken sizin de
yardiminiza ihtiyaci var. Bugiin yapacagimiz etkinliklerde Ece’ye ¢Op toplama konusunda
yardim edecegiz. Acaba neler yapacagiz?” diyerek etkinlige giris yapar. Egitmen ¢ocuklara
kese i¢inden kart ¢ektirerek ilk oyunda kendisine yardim etmesi igin bir ¢ocugu belirler.
Sonrasinda egitmen kodlama i1zgarasinin iizerindeki bazi yerlere ¢Op yazan kutulari
yerlestirir. Bu sirada kart1 secen cocuk gozii bagli bir sekilde beklemektedir. Cocuk
kodlama 1zgarasina alindiginda egitmen, “Bu kez ilerleme i¢in komutlar1 farkli sekilde
sana ifade edecegim ve konusmayacagim. Ece’ye yardim edebilmek i¢in ¢op toplarken
sana dokununarak komut verecegim. Bagina dokunmam ilerle, sag koluna dokunmam saga
don, sol koluna dokunmam sola don ve sirtina dokunmam da geri don demek, bu isaretleri
sana kag kere yaparsam da o kadar hareket etmen gerekiyor” diyerek yonerge verir. Sira ile
cocuklarm farkli yerlerden ¢dpleri toplamasi saglanir. Ik asamada ¢ocuklar1 yonlendirme
yani programlama islemini egitmen yaparken, cocuklar uzmanlastik¢a bir programci bir de
robot olacak cocuk belirlenerek etkinlik devam ettirilir. Egitmen, programci ¢ocuklara
coplerin yerlerinin farkli yerlerde bulundugunu gosteren daha 6nceden hazirladig: kagitlart
verir. Programci ¢ocuklar, dnce 1zgarada ¢oplerin yerini tespit eder, sonrasinda goézleri
kapali olan arkadaslarini yonlendirir.

Ardindan egitmen “Ece’ye yardim edebilmek i¢in sinifimiza sekiller de geldi. Ama
bu sekillerin hepsinin farkli bir gorevi var. Bizimde bu goreve gore hareket etmemiz

gerekiyor.” diyerek etkinlige gecis yapar. “Acaba bu sekilleri havaya kaldirdigim zaman
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neler yapacaksiniz, merak ediyorum.” der. 1k olarak sekillerin gériiniisleri ve zellikleri ile
ilgili ¢ocuklara sorular yoneltir. Sonrasinda her seklin gorevine ¢ocuklar ile beraber karar
verilir. Egitmen, “Pembeyi gordiigiiniizde ne yapmak istiyorsunuz? Peki, yesil yildizda ne
yapabiliriz?” gibi sorularla ¢ocuklar1 yonlendirir ve her sekle bir komut atanarak kodlama
gerceklestirilir.  Egitmen oyun esnasinda, “Simdi ¢ok dikkatli oluyoruz, benim
gosterecegim sekille acaba hangi hareketi yapryorduk?” diyerek sekli ¢cocuklara gdsterir.
Cocuklar o sekle verdikleri koda uygun olarak hareket eder. Kodlama bu oyunla
gerceklestirilirken once iki sonra li¢ seklin kodlamas1 ve gosterilmesi yapilir, kullanilan
sekil sayist arttirilarak devam edilir. Oyunun basinda belirli bir siralama ile sekiller
kaldirilirken sonrasinda sekillerin yer degistirmesi saglanir. Devaminda ¢ocuklarin kendi
algoritmalarini olusturarak bir miizik dinletisi olusturabilecekleri belirtilir ve ¢ocuklardan

goniillii olanlar dinlenir. Oyunun sonunda tiim ¢ocuklara Ece’nin tesekkiir ettigi belirtilir.

Her diigmenin ne yaptigini sinifinizla

karar verin (Codeorg, 2018) Ornegin; -

o Pembe Dikdortgen-> “Aaa”

o Mavi altigen -> “Evet!”

o Mor Daire -> “Bom!”
o Yesil Yildiz -> Alkis A

o Turuncu Uggen-> Ug kere zipla

Degerlendirme (Isikoglu-Erdogan, 2018)

e Cocuklardan dort grup olusturulur. Gruplar sectikleri bir oyuncagi kendileri igin
belirlenen yol iizerinden, miizik aletlerinden verilen talimatlarla kendi alanlarina
tastyacaklardir. Oyunda konusmak yasaktir. Cocuklar oncelikle miizik aletlerinden
cikan sesler ya da kendi olusturduklari sesler ile ileri adim, geri gitme, saga donme
ve sola donme komutlarini eslestireceklerdir. Egitmenin verdigi 8x8 kodlama
kagidini ise kodlamay1 gergeklestirecek ii¢ ¢cocuk inceleyecektir. Bu ili¢ cocuk robot
olan arkadaslarin1 mat lizerinde ulagmas1 gereken yere gore kodlayacaklardir.

Etkinlik ile ilgili Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar: Oyun sirasinda ogretmen
destekleyici olmalidir. Oyun sirasinda ¢ocuklarin ilgilileri dogrultusunda farkli yonergeler
verilebilir.

Uyarlama Calismasi: Sinifta 6zel bir gereksinimi olan ¢ocuk bulunursa etkinlik ona gore

diizenlenir.
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3.5.3.2. Robotik araclarla kodlama bdéliimiinde yapilan islemler. Robotik
araglarla kodlama bolimiinde ¢ocuklarin siirece aktif olarak katilabilmesi ve yetiskinin
cevaplar1 daha rahat degerlendirebilmesi igin  uygulamalar kiicik  grupta
gergeklestirilmistir. Uygulama i¢in okulda kuliiplerin kullandigi smif kullanilmistir.
Siiftaki ¢ocuklar ikiye boliinmiis, 10°ar cocukla uygulama gergeklestirilmistir. Uygulama
icin ilk grup geldiginde ikinci grup 6gretmenleri ile 6gretmenlerin planlar1 dogrutusunda
olan egitimlerine siniflarinda devam etmistir. Uygulamalarin gergeklestirildigi kuliip sinifi
arastirmaci tarafindan her giin ¢ocuklar gelmeden o6nce diizenlenmis ve sonrasinda
uygulamaya gecilmistir. Uygulamalar gerceklestirilirken bir yiiksek lisans 6grencisinden
destek alinmistir. Robotik araglarla kodlama boliimiinde her grubun kendi robotuna ortak
bir isim vermesi saglanarak ¢ocuklarin robotlarla bag kurmasina ¢aligilmistir. Etkinliklerde
cocuklarin kodlama bloklarin1 daha rahat gorebilecekleri Matatalab ilk kullanilan robot
olmustur. Sonrasinda da kodlama bloklarinin sistem igerisinde kapali olarak bulundugu ve
biitiin  kodlamay1 goéstermeyen Doc ile BeeBot kullanilmistir. Bazi etkinlikleri
uygulayabilmek i¢in etkinliklere uygun matlarin basimi gergeklestirilmis ve kodlama ve
robotik araglari, bu matlar ilizerinde hareket ettirilmistir. Ayrica her ¢ocugun kodlamada
yaptiklarim1 ~ bireysel olarak da gorebilmek igin ¢ocuklara kodlama tablalari
olusturulmustur. Cocuklar gorevlerin ¢oziimleri i¢in yapacaklar: kodlamay1 bireysel olarak
da tablalarda yapabilmislerdir. Bu tablalar sayesinde ¢ocuklar kodlama isaretlerini yazi
yoniinde ve sirasi ile yerlestirmeyi de 6grenmislerdir. Cocuklarin kodlamada ilerleme
durumlar1 goriilmiis, gerekli durumlarda bireysel olarak destek saglanmistir. Ayrica
kodlama tablalar1 araciligiyla her cocugun kodlama goérevleri iizerindeki farkl fikirleri de
incelenebilmistir. Robotik araglarla kodlama boliimiinde yapilan etkinlik fotograflarindan
bazilar1 Ek-13’de paylasiimistir.

Robotik araglarla kodlama boliimiinde yapilan bir etkinlik 6rnegi ayrintili olarak
asagida verilmistir.
ETKINLIK 3- Matatalab Pro ile Kodlama
Etkinligin Adr: ...... ‘nin Diinyasi
Etkinlik Tiirii: Tirk¢e ve Oyun Biitilinlestirilmis Etkinlik
Uygulanacak Olan Yas Grubu: 5-6 yas okul 6ncesi donem ¢ocuklari
Etkinlik Grup Tiirii: Kii¢iik grup ¢alismasi (6-8 cocuk)
Etkinlik Yoluyla Kazandirilmas1 Hedeflenen Amaglar: Cocuklarin robot ile de siralama
becerilerinin gelisiminin saglanmasi ve ¢ocuklarin robotun fonksiyonlarini kesfetmesi

Etkinlikte Kullamlacak Yontem ve Teknikler: Hikaye olusturma, soru-cevap, oyun
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Etkinlikte Kullanilacak Materyaller: Matatalab robot, mati, Matatalab kiipii (hikaye),
kodlama bloklar1 ¢iktisi, hikdyenin yazilacagi biiyiik boy kagit
Etkinlikle Kazandirilmas: Hedeflenen Kavramlar ve Sozciikler:
Ogrenme Siireci

Egitmen robotlarla yapilan etkinliklerin ikincisinde ¢ocuklarin kullanilacak
robotlarin pargalarini daha iyi taniyabilmelerini, robotla ilgili tahminlerini daha iyi
yapabilmelerini ve robotla daha iyi bir bag kurabilmelerini saglayabilmek i¢in Matatalab’in
matin1 ¢ocuklara Matatalab’in gizemli diinyas1 diye tamitir. “Bu diinyada acaba nereleri
kesfedecegiz, Matatalab acaba bu diinyada neler yapiyor? Acaba bu diinyada Ece’ye
yardim edebilmek i¢in neler yapacak?” gibi sorulart ¢ocuklara yoneltir. Egitmen
cocuklarin mat1 tanimasini saglar ve matin tizerindeki resimler hakkinda cocuklarla
konusuur. “Bu resimlerden hangisinde yasiyor olabilir? Neden sence orada yasiyor?” gibi
sorular ¢ocuklara yoneltilir. Ardindan “Acaba Matatalab nerelere gidecek? beraber ona bir
hikaye yazalim. Gittigi yerleri begenecek mi acaba?” diyerek hikaye olusturma etkinligine
giris yapilir. Egitmen hikadye olusturmay1 ilging ve dikkat g¢ekici hale getirebilmek ig¢in
Matatalab’in mati1 iizerinde bulunan karelerden alt1 tanesini segerek bir kiip olusturur.
Cocuklar kiipii atarak hikaye olusturmaya baslar. Robotun nerelere gittigini belirlemek igin
kiip kullanilmaktadir. Cocuklarin hikayeyi olusturmasi sirasinda 6gretmen ara ciimleler ve
sorularla ¢ocuklarin hikayeyi ilerletmesini saglar. Ayn1 zamanda da c¢ocuklarin
sOylediklerini kaydederek bir sinif hikayesi olusturur. Egitmen bu hikayeyi okurken kiipiin
tizerindeki resimler ayri bir ¢ikti olarak da hazirlanir. Cocuklarin kiipii attiginda gelen
siraya gore ve olusturulan hikayeyi hatirlayarak diizenlemeleri saglanir. Ardindan
Matatalab robotun (¢ocuklarin koydugu isim belirtilerek) ¢ocuklar tarafindan olusturulan
hikdyeye uygun olarak nasil hareket edebilecegi ¢ocuklara soru olarak yoneltilir.
Cocuklarin robot iizerinde denemeler yapmasina izin verilir ve diislincelerini belirtmeleri
igin firsat olusturulur. Egitmen, ¢ocuklara Matatalab’in hareketi i¢in gézlemci kulenin onu
gormesi gerektigini, onu gérmeden hareket edemeyecegini belirtir. Sonrasinda kodlama
bloklarmi gdostererek bu bloklarin robotu nasil hareket ettirebilecegini ¢ocuklara sorar.
Cocuklardan cevaplar alindiktan sonra g¢ocuklardan ikili gruplar olusturulur ve bu ikili
gruplardan ilkinin kiipte ¢ikan ilk yere robotu ulastirmast istenir. Ilk uygulamada egitmen
ve bir cocuk grup olur. Ikili gruplarin éniinde ¢ocuklarin diizenleyebilecegi yon oklar1 ve
tablalar1 bulunmaktadir. Calismada 6ncelikle kendi tablalari tizerine yon tuslarini koyarak

gerekli algoritamay1 olustururlar. Sonrasinda olusturduklar algoritmaya goére robotun yon
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tuslarini dizerek calistir tusuna basarlar. Etkinlik bu sekilde tiim ¢ocuklarin robot lizerinde
deneyim yasamasindan sonra sonlandirilir.
Degerlendirme
e Olusturulan hikayenin resimlerinin ¢ocuklar tarafindan ¢izilmesi saglanabilir.
e Smif igerisinde mat {izerinde c¢ocuklara belirli gorevler verilir. Bir ¢ocugun
programeci, bir ¢ocugun robot oldugu belirtilerek kodlama gorevi gergeklestirilir.
Bu gorevler sirasinda belirli siralamanin oldugunu gosteren rakamlar gorevlerin
yaninda bulunmaktadir. Cocuklar kodlamalar1 buna gore gergeklestirir. Robot olan
¢ocugun robot gibi davranmasina dikkat edilir.
Etkinlik Ile flgili Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar: Etkinlikte kullanilan resimlerin
acik ve net olmasina dikkat edilmelidir.
Uyarlama Calismasi: Sinifta 6zel bir gereksinimi olan ¢ocuk bulunursa etkinlik ona gore

diizenlenir.

3.5.3.3. Blok kodlama (ScratchJr) boliimiinde yapilan islemler. Bu bolimdeki
etkinlikler uygulanirken ¢ocuklarin anlatilan kavram ve hareketleri daha somut bir bicimde
anlayabilecegi etkinliklerle giris gergeklestirilmistir. Etkinliklerin bu sekilde planlamasi
stirec icerisinde ¢ocuklarin hareket bakimindan aktif olmalarini saglamistir. Uygulama igin
okulda kuliiplerin kullandig1 sinif kullanilmistir. Siiftaki cocuklar ikiye boliinmiis, 10’ar
cocukla uygulama gergeklestirilmistir. Uygulama i¢in ilk grup geldiginde sinifin diger
yarist olan ikinci grup Ogretmenleri ile Ogretmenlerin planlart dogrutusunda olan
egitimlerine smniflarinda devam etmistir. Uygulamalarin gergeklestirildigi kullip smnifi
aragtirmact tarafindan her giin c¢ocuklar gelmeden oOnce diizenlenmis ve sonrasinda
uygulamaya gecilmistir. Uygulamalar gercgeklestirilirken c¢ocuklar arasinda etkilesimi
kesmemek, birbirlerinden 6grenmelerini de desteklemek amaciyla her iki ¢ocuga bir tablet
gelecek bicimde uygulama yiiriitiilmistiir. Tabletlerin konulacagi masa diizenlemesinde de
genellikle bir masada iki tablet bulunmustur. Tabletler masalarda iki gocugun ortasinda bir
tablet bulunacak bi¢imde konumlandirilmistir. Her grup uygulama sirasinda ilk almis
oldugu tablet ile etkinligine devam etmistir. Bu sayede uygulamada daha Onceden
olusturmus olduklar1 karakterleri de kullanma imkanlar1 olmustur. Ozel egitim
gereksinimli ¢ocuklar da tiim etkinliklere katilmistir. Uygulama sirasinda sinifta alti tablet,
bir bilgisayar ve projeksiyon ile ¢alisilmigtir. Aragtirmaci kod bloklarini gosterim sirasinda
uygulamay1 projeksiyon ile yansitmis, cocuklarin durumlar hakkinda fikir yiiriitmesini

saglamistir. Uygulamalar sirasinda bir lisansiistii 6grenci de smifta hazir bulunmus ve
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simiftaki uygulamalar beraber yiiriitiilmiistiir. Her uygulama sirasinda c¢ocuklarin dnce
birbirinden sonra da arastirmacidan O0grenmesi desteklenmis ve uygulamalar sirasinda
arastirmacinin c¢ocuklarin merak duygusunu arttirict durumlar olusturmasi saglanmaya
calisilmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda tabletin olumsuz etkisi de sayilabilecek
¢ok secenegin bulunmasi durumu ¢ocuklara tabletler verilmeden 6nce grup arkadasiyla
neler yapabileceklerini diisiinmeleri, sonrasinda tableti almalar1 saglanarak c¢oziilmeye
calistlmistir. Ayrica cocuklarin tabletleri ellerine aldiginda kendilerinin de kodlama
bloklarmin gorevlerini kesfedebilecegi, kesfettiklerini arkadaslari ile de paylasabilecekleri
serbest bir zaman olusturularak etkinlige baslanilmistir. Bu sayede c¢ocuklarin iiriinleri
olusturacaklar1 zamana hazirlik asamasi olusturulmus ve birbirlerinden Ogrenmeleri
saglanmigtir. American Academy of Pediatrics [AAP] (2016) yaymlamis oldugu raporda 2-
5 yas aras1 ¢ocuklarin kaliteli, etkilesimli programlar olmak kosuluyla ekran basinda bir
saat gecirebileceklerini belirtmistir. 1ki cocugun paylasimda bulunarak ve konusarak
gecirdikleri siireler dahil tablet uygulamasi ile gegirilen siire yaklasik bir saat siirmiistiir.
ScratchJr uygulamalarinin son basamagi olan hikaye olusturma etkinligine hazirlik da yine
ayni sekilde giin glin ¢ocuklarin baglam olusturmalarin1 saglayarak yapilmistir. Her giin
yapilan etkinlikler, cocuklarin isimleri ve etkinlik numaralar1 ile kaydedilmis veri kaybinin
oniine gecilmistir. Son etkinlik olarak planlanan hikaye etkinliginde ise ¢ocuklarin kendi
seslerini de kullanarak hikayelerini anlatmalar1 saglanmig ve sonrasinda kayit islemi
gergeklestirilmistir. Blok kodlama (ScratchJr) bolimiinde yapilan etkinlik fotograflarindan
bazilar1 Ek-14’de paylasiimistir.

Blok kodlama (Scratchlr) kodlama boliimiinde yapilan bir etkinlik 6rnegi ayrintili
olarak asagida verilmistir.
ETKINLIK 2- Yesil Bayrak Baslama Blok’u, Bitis Blok’u ve Karakter Secimi -Arka
Plan Olusturma
Etkinlik Adi: ScratchJr Ogreniyorum II
Etkinlik Tiirii: Oyun Etkinligi
Uygulanacak Olan Yas Grubu: 5-6 yas okul 6ncesi donem ¢ocuklari
Etkinlik Grup Tiirii: Kiigiik grup ¢alismasi (2 kisilik gruplar)
Etkinlik Yoluyla Kazandirilmas1 Hedeflenen Amaclar: Yesil bayragin programi
baslatma blogu oldugunu kavratma, programin sonunu gostermek i¢in kirmizi blogu
kullanma, yeni karakter se¢gme ve arka plan1 degistirme.

Etkinlikte Kullamlacak Yontem ve Teknikler: istasyon
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Etkinlikte Kullanilacak Materyaller: Cocuk sayisinin yarisi kadar ScratchJr kurulu
tablet, ScratchJr bloklarinin ¢iktisi, miizik, yesil bayrak karti, kirmizi durdurma isaret karti,
ScratchlJr karakterlerinin ¢iktilar
Etkinlikle Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar ve Sozciikler: Baslama, son
Kullanilacak ScratchJr Bloklar:
¢ Yesil Bayrak Baglama
e Kirmizi Sonlandirma Blogu

Ogrenme Siireci

Egitmen smifin uygun yerlerinde dort farkli bolim olusturur ve her birine bir
ScratchJr karakterinin resmini asar. Cocuklar bu gruplara kese igerisinden kart secerek
yerlestirilir. Simifta olusturulan dért boliimiin belirli bir hareketi bulunmaktadir. Ornegin;
elleri ¢irpmak, ayaklar1 vurmak, ziplamak, kulaklar1 gekmek vb. Ogretmen oyuna yesil kart
ile baslanacagmi kirmizi kart ile durulacagini belirtir. Cocuklar 6gretmen yesil karti
gosterdiginde belirlenen hareketleri yapar, kirmizi kart1 gésterdiginde ise durur. Boliimler
aras1 yer degisimi yapilarak her ¢ocugun her grupta gorev almasi saglanir. Sonrasinda
egitmen cocuklarin algoritma ve programlama kavramlarmi gelistirebilmeleri i¢in grup
resimlerini belli bir siralama ile duvara asar, aralara yesil ve kirmizi kodlama isaretlerini de
koyar. Cocuklar bu yonergeye uygun olarak sira ile kendi gruplarinin yapmasi gereken
hareketi yapar. Egitmen her grubun bir araya gelerek kendi ilging hareketlerini miizik
materyalleri de kullanarak olusturmasini soyler ve ortak bir karar ile her grup farkli bir
hareket belirler. Sonrasinda gruplar hem ayni1 anda hem de sira ile bu hareketleri tekrarlar.

Egitmen c¢ocuklara ScratchJr uygulamasiyla ilgili bir Onceki etkinlikte; neler
yaptiklarini, en ¢ok neyi yapmakta hoslandiklarini, kedinin Ece’ye daha farkli nasil yardim
edebilecegini, bu oyunda neler yapmak istediklerini, kedi ne yaparsa mutlu olacaklarini
sorarak etkinlige baslar. Sonrasinda kedinin Ece’ye yardim ederken bir arkadasa ihtiyaci
oldugunu ama bunu nasil yapacagii bilmedigini sdyler. Tiim cocuklar bu durum igin
fikirlerini soyler. Yeni gelen arkadasin kediyle nasil iletisim kuracagin diisiiniip agiklarlar.
Sonrasinda ¢ocuklarin ScratchJr uygulamasinda nasil yapacaklarimi kesfetmeleri saglanir.
Eger cocuklar yeni karakter olusturmayi bulamazlar ise egitmen de denerken bir sey
buldugunu ifade ederek agiklayabilir. Sonra olusan iki karakterin nasil hareket edecegi
sorusunu sorar ve ¢ocuklarin kesfedebilmeleri i¢in zaman verir. Cocuklarin kesiflerinden
sonra egitmen her bir karakter igin kodlama yaparak gocuklara gosterir (Ornegin; diger
karakter bes kez atlar ve sonra kaybolurken bir karakter bes yukari gider ve sonra ii¢ kez

atlar). Ardindan, tam ekran modunda karakterlerin ne yaptiklarin1 gésterir ve ¢ocuklara bu



94

karakterlerin kodlanmasinda hangi kod bloklarinin kullanilmis olabilecegini sorar.
Devaminda bu karakterlerin kullandiklar1 kod bloklarini hep beraber karakterlerin yanina
yerlestirirler. Egitmen ScratchJr uygulamasimnin kod bloklu halini de c¢ocuklarin
gorebilecegi sekilde acar ve cocuklarin olusturduklar1 bloklarla karsilagtirma yapilir.
Farklilik var ise nerede oldugu tespit edilir. Egitmen uygulamanin devaminda da
cocuklardan iki farkli karakteri, farkli sekillerde kodlamalarini ister ve bu kodlamalar
projeye kaydedilir. Sonrasinda da karakteri degistirmek ya da silmek i¢in ne yaptigini
cocuklarla paylasir.
Degerlendirme

e (Cocuklarin bilgisayar uygulamasiyla ilgili giin igerisinde yapiklarini giinliiklerine

¢izmesi saglanir.

Etkinlik ile Tlgili Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar: ScratchJr uygulamasinda iki
cocuga bir tablet diisecek sekilde diizenleme gergeklestirilmeli ve ¢cocuklarin birbirleri ile
paylasim gergeklestirmesi saglanmalidir. Bu ikili gruplarin belirlenmesinde ¢ocuklar
arasindaki uyuma ve iki cocuk arasinda dengenin bulunmasma dikkat edilmelidir.
Bilgisayar uygulamasiyla kodlama ile diger kodlamalar arasindaki farklara iliskin
egitmenin farkindaligini saglamig olmasi gerekmektedir.
Uyarlama Calismasi: Sinifta 6zel bir gereksinimi olan ¢ocuk bulunursa etkinlik ona gore

diizenlenir.

3.6.  Verilerin Analizi

Arastirma karma arastirma yaklasimi dogrultusunda yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin
nicel boliimii igin, arastirmaci ham verileri kullanilacak bigime getirmek igin her cevaba
sayisal degerleri belirleyerek verileri puanlamali, veri girislerini gergeklestirirken hatalarini
ayiklamali ve olumsuz sorular varsa puanlar ters ¢evirerek kodlamalidir. Bu dogrultuda
veri analizinde arastirmaci belirlemis oldugu problemlere bagli olarak verileri analiz etmeli
ve problemlere veya hipotezlere yanit aramak i¢in uygun istatistiksel testleri kullanmalidir
(Creswell ve Plano-Clark, 2014). Arastirmanin nitel bolimii i¢in de elde edilen veriler

icerik analizi yontemi ile analiz edilmistir.

3.6.1. Arastirmacinin Rolii
Bu calismada arastirmact katilimci-gézlemci roliinli benimsemistir. Alanyazin
incelendiginde katilarak gozlem olarak da ifade edilen bu gozlem tiirii gézlemcinin

aragtirmanin iginde oldugu bir arastirma tiiriidiir (Karasar, 2014). Katilarak gozlemde,
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gbzlemci gozlenen etkinliklerin diizenli bir katilimeisidir ve iki rolii de benimsemelidir
(Balci, 2005). Yapilandirilan bu ¢alismada arastirmaci, hem uygulamalari yaparak hem de

sinif igerisinde gerekli gdzlemleri gergeklestirerek veri elde etmistir.

3.6.2. Inandirnicilik

Nitel veri analizinde gegerlilik ve gilivenilirlik, nicel veri analizinden farkli bir
anlayisla yapilandirilmakta; gecerlik ve giivenirlik ifadelerinin yerine inanilirlik,
sonuglarin dogrulugu ve arastirmacinin yetkinligi gibi kavramlar kullanilmaktadir
(Krefting, 1991). Nitel arastirmalarda gilivenilirlik saglanmasi i¢in uzun siireli etkilesim,
derinlik odakl veri toplama, tiggenleme, uzman incelemesi, katilime1 dogrulamasi, ayrintili
betimleme, arastirma adimlarinin seffaflikla agiklanmasi, notlarin standardize edilmesi,
video ve ses kaydi alinmasi, gozlem siirelerinin uzun tutulmasi gibi adimlar s6z konusudur
(Kog, 2016; Merriam, 2013; Yildirim ve Simsek, 2013). Bunun igin yapilan arastirmada;
her uygulama video kamera ile kayit altina alinmis ve gézlem notlar1 alinarak olay ya da
kisilerin tutarlilig1 ayrica katilimc1 dogrulamasi gergeklestirilmistir.

Nitel aragtirmalarda giivenilirligi saglamanin bir diger yolu katilimc1 dogrulamasi
ya da onay alinmasidir. Katilimcilarin onayinin alinmasi; verilerin yazili hale getirildikten
sonra tekrar verilerin saglandigi katilimcilara ulasilmasi ve katilimcilardan geri bildirim
alinmasi olarak belirtilirken giivenilirligi arttirict bir yoldur (Kog, 2016; Merriam, 2013).
Caligma kapsaminda; gériisme yapilan 6gretmenlerle tekrar goriilmiis ve analizlerle ilgili
katilime1 onayr alinmistir. Ayrica gergeklestirilen uygulamalart kayit etmek igin onay
alinmis, uygulamalar sona erdikten sonra talepleri dogrultusunda program uygulama
kayitlar1 da kendilerine izletilmistir.

Calismanin i¢ gegerligini artirmada en ¢ok bilinen ve uygulanan stratejilerinden
birisi tiggenleme teknigidir. Burada dikkat edilecek konu “Bu sonuglar ne kadar
inandiric1?” ve “Ayni ya da benzer 6rneklemli calismalarda bulgular tekrarlanabilir mi?”
olmalidir. Uggenleme iki ya da daha fazla veri toplama ydnteminin (8rnegin, goriismeler
ve gozlemler) ya da iki ya da daha fazla veri kaynaginin (6rnegin, farkli grup iyeleriyle
bireysel goriismeler) sonuglarmin karsilastiriimasidir (Creswell ve Plano-Clark, 2014). Bu
arastirmada veri kaynakli ve yontem kaynakli tiggenleme kullanilmistir (Baskale, 2016;
Merrriam, 2013). Ayrica igerik analizi yapilirken standartlagtirilmis notlar tutulmus ve
belirlenen temaya uygunluk goéz oOniinde bulundurulmustur. Yine verilerin toplanmasi
sirasinda; goriisme, video kaydi, dokiiman kaydi ve gbzlem olmak iizere birden fazla veri

toplama yonteminden yararlanilmistir.
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3.6.3. Nicel Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde arastirmanin
problemine iliskin istatistiksel yontemin arastirmaci tarafindan belirlenmesi gerekmektedir.
Bu noktada uygun istatistiksel teknigin belirlenmesi i¢in dncelikle verilerin normal dagilip
dagilmadig1 belirlenmelidir. Normal dagilim ise; ortalamanin, ortancanin ve modun esit
olmasi ile olusmaktadir (Biiylikoztirk, 2014). Tanimlayici istatistik olarak belirtilen
basiklik (kurtosis) ve ¢arpiklik (skewness) verilerin normal dagilip dagilmadigini gésteren
istatistiklerdir. Tam simetri durumunda aritmetik ortalama, mod, medyan birbirine esit
olacak ve carpiklik 0 degerini alacaktir. Carpiklik katsayisinin — 3 ile +3 arasinda degerler
almas1 da dagilimin normal oldugunun gostergelerindendir (Kalayci, 2016; Ozdamar,
2015). Yapilan bu calismada kullanilan O6l¢me araglarindan elde edilen verilerin

normalligine iliskin analiz sonuglar1 Tablo 3.4’de sunulmustur.

Tablo 3.4. Gruplarin Normalligi Icin Basikltk ve Carpiklik Katsayilar

Gru Oleekler On Test Son Test

P ¢ Basiklik Carpiklik Basiklik Carpiklik
TEDIL Toplam Dil Gelisim Puani -.125 -.981 -1.033 1.937
Torrance Yaratici Diisiince Sekilsel )

2 Formu Yaraticilik indeksi 196 502 659 294

5 Problem ngme Becerileri Olgegi 209 -801 494 -.649

=.  Toplam (Bilissel)

S Erken Matematiksel Akil Yiiriitiime

a Becerileri Toplam (Biligsel) 242 ~459 111 -869
Bag-Ayak Parmaklari- Diz-Omuzlar i i
(BADO) Toplam (Bilissel) 494 921 1.312 1.409
TEDIL Toplam Dil Gelisim Puani* -.360 -.223 -.119 -.651
Torrance Yaratict Diisiince Sekilsel

§ Formu Yaraticilik indeksi . 843 533 999 1.458

15 Problem C(.);me Becerileri Olgegi 196 487 513 1163

S Toplam (Biligsel)

£ Erken Matematiksel Akil Yiiriitiime i i

N Becerileri Toplam (Biligsel) 401 157 127 316
Bag-Ayak Parmaklari- Diz-Omuzlar -1.001 992 -1.336 1736

(BADO) Toplam (Bilissel)

*TEDIL 6lgeginde normallik degerleri incelenirken kontrol grubunda bulunan bir ¢ocuk ug¢ deger olarak
belirlendigi icin TEDIL &lgegi icin calisma grubu disarisinda birakilarak istatistiksel islemler
gergeklestirilmistir.

Tablo 3.4°de yer alan normallik testleri sonuglari incelendiginde arastirma verileri
normal olarak dagilmistir. Orneklem biiyiikliigii incelendiginde gruplarin 30’un iizerinde
oldugu goriilmektedir. Alanyazinda parametrik yontemlerin kullanilabilmesi i¢in 6rneklem
grubunun genellikle 30’un istiinde olmasi gerektigi ifade edilmektedir (Stimbiiloglu ve
Stiimbiiloglu, 2007). Bu dogrultuda yapilan g¢alismada parametrik istatistik teknikleri

kullanilmistir. Arastirmada veri analizi igin istatistiksel tekniklerden parametrik ya da



97

nonparametrik mi olaracagini belirlemek icin verilerin normal dagilip dagilmadig1 basiklik
ve ¢arpiklik katsayilari ile incelenmistir. Calismada veri analizine baglamadan once gerekli
istatistiksel islemler yapilarak veri analizine baslanmistir. Hazirlanan egitim programin
etkisini belirlemek amaciyla 5-6 yas ¢cocuklarindan elde edilen verilerin analizinde, SPSS
25.0 paket programi yardimiyla “Iliskisiz Orneklemler igin t Testi” ve “Iliskili Orneklemler
icin t Testi” istatistiksel teknikleri kullanilmistir. Yapilan iligkili orneklemler t testi
sonuglar1 kontrol grubu ¢ocuklarinda da dil ve yaraticilik testlerinde dokuz haftalik siireg
sonunda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir gelisme oldugunu gostermistir. Bu nedenle
deney ve kontrol grubunda yer alan g¢ocuklarin dil ve yaraticilik testlerinden aldiklar
puanlarin daha detayli analiz edilmesi amaciyla “Genel Lineer Model (General Linear

Model)” ile analiz edilmis ve sonuglar tekrar karsilastirilmistir.

3.6.4. Nitel Verilerin Analizi

Aragtirmanin nitel bulgulari, uygulamalar sonrasinda elde edilen verilerin gocuk ve
Ogretmenlerin etkinliklere yonelik goriisleri acisindan icerik analizi yontemi ile analiz
edilmesiyle elde edilmistir. icerik analizi, elde edilen veriler iginde tekrar eden konularin,
problemlerin ve kavramlarin ayristirilmasi, sayilmasi ve yorumlanmasi olarak tanimlanir
(Denzin ve Lincoln, 1998). Sosyal bilimlerde siklikla kullanilan bir yontem olan igerik
analizi; belirli kurallar yardimiyla yazili bir metnin; daha kiigiik pargalara ve bu pargalari
birbiriyle iliskisi yoniinden gruplamaya yarayacak daha kii¢lik kategorilere boliinmesi ve
sistematik bir bicimde 6zetlenmesi olarak da bilinmektedir (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017).

Verilerin analizi i¢in 6ncelikle ¢ocuklarin sevdikleri kodlama ve robotik etkinlikler
ile ilgili resim ¢izmeleri saglanmistir. Cizilen resimlerin igerikleri incelenerek ii¢ farkli
kodlama ve robotik etkinligine yonelik resimler ¢izdikleri belirlenmistir. Bu resimlerin ii¢
farkli tiire gore siklik kaydi ¢ikarilmis ve tablolastirilmistir. Ayrica program ve sevdikleri
etkinliklerle ilgili ¢ocuklarla goriismeler gerceklestirilmis ve kamera ile kayit altina
alinmigtir. Cocuklarla yapilan goriismelerin kamera kayitlar1 yazilarak transkriptleri
¢ikarilmigtir. Daha sonra da gocuklarin program hakkindaki goriisleri ve etkinlikleri sevme

nedenleri ile ilgili temalar ve kodlar olusturulmustur.
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3.6.5. Arastirmada Alinan Etik Onlemler
Calismanin gegerlik ve giivenirligi biiylik l¢iide arastirmacinin almig oldugu etik
Onlemlere bagli olarak degismektedir (Merriam, 2013). Asagida bu ¢alismada alinan etik

Onlemler asagida ifade edilmistir.

e Tiim katilimcilar arastirma baslamadan c¢alismanin amacindan, uygulama
siirecinden ve veri toplama siirecleri hakkinda bilgilendirilmislerdir. Ayrica
calismanin gerceklestirildigi smiftaki ¢cocuklarin ailelerinden sinifta kamera kaydi
olacagina iliskin onay formu alinmistir (Ek-1).

e Calismanin gerceklesebilmesi i¢in Milli Egitim Miidirliigiinden resmi izin
almmustir (Ek-2)

e Caligmada kullanilan olgekler i¢in Ol¢me araglarini gelistiren ya da uyarlayan
aragtirmacilardan izin alimmustir. Sertifika gerektiren sertifika sahibi kisilerce
uygulanmis ve degerlendirilmistir (Ek-15).

e (Calismaya katilacak ¢ocuklarin ailelerinden goniilliik formu alinmistir. Calismaya
katilmak istemediklerinde ¢alismadan ¢ikabilecekleri vurgulanmaistir.

e Arastirmaya katilan kisilerin kimlik bilgilerinin gizli tutulmasi i¢in katilimcilara
kodlar verilmistir.

o Elde edilen gorintiller aragtirmaci tarafindan deney grubu Ogretmenleri ile
paylasilmis ve bilimsel arastirma disinda kullanilmayacag belirtilmistir.

e Arastirmaci okul personeli ile olan iletisiminde saygili, dinleyen, okulu benimseyen
bir tutum sergilemistir.

e Arastirmaci, sinif i¢i uygulamalar baslamadan 6nce ¢ocuklar ile tanismistir. Giline
baslama zamaninda c¢ocuklarin oyununa katilarak, c¢ocuklarin arastirmaciya

aligmalarini saglamistir.



DORDUNCU BOLUM: BULGULAR VE YORUM

Bu arastirmanin temel amact 5-6 yas cocuklarma uygulanan “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin”, ¢ocuklarin bilissel gelisim, dil gelisimi ve
yaraticiliklarina etkisini ve programa yonelik c¢ocuk ve Ogretmenlerin goriislerini
incelemektir.

Bu ama¢ dogrultusunda bu boliimde, bir 6nceki boliimde agiklanan yontemlerle
elde edilen verilerin her bir alt problemle ilgili istatistik tekniklerle yapilan ¢éziimlemeleri
ve elde edilen bulgular yer almaktadir. Elde edilen nicel bulgular TEDIL toplam dil
gelisimini destekleyen bulgular, Torrance Yaraticti Digiince Testi Sekilsel Formu
yaraticilik indeksini destekleyen bulgular, problem c¢6zme becerilerini destekleyen
bulgular, erken matematiksel akil yliriitme becerilerini destekleyen bulgular ve 06z-
diizenlemeyi destekleyen bulgular olarak ele alinmistir. Cocuklarin ve 6gretmenlerin

programa yonelik goriisleri ise nitel veriler analiz edilerek verilmistir.

4.1.  Nicel Verilere Ait Bulgular
Bu baslikta tezin nicel verileriyle ilgili gruplar aras1 6n test bulgulari, grup i¢i 6n
test-son test bulgulari, gruplar arasi son test bulgularinin karsilastirilmasi ve general linear

model analizine ait bulgular paylagilmistir.

4.1.1. Gruplar Aras1 On Test Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin
baz1 biligsel gelisim becerileri, dil gelisimleri ve yaraticilik 6n test sonuglar1 arasinda
anlaml diizeyde farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Arastirmanin bu problemini
yanitlamak amaciyla deney ve kontrol grubu c¢ocuklarin 6n testlerden aldiklari puanlar
karsilastirilmistir. Uygulamaya baslamadan once gruplar arasinda c¢ocuklarin biligsel
gelisim, dil gelisimi ve yaraticiliklar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla Iligkisiz Orneklemler t Testi (Independent Samples t Test) yapilmis ve sonuglar

Tablo 4.1’ de gosterilmistir.
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'I_'ablo 4.1. Deney ve Kontrol Grubu Cocuklarin On Test Puanlarimin Karsilastiriimasi Igin
1liskisiz Orneklemler t Testi Tablosu

Olgekler Grup n P ss of ¢ 0
TEDIL Toplam Dil  Deney Grubu 39 100.69 10.46 77 023 082
Gelisim Puam Kontrol Grubu 40 100.75 11.58
Torrance Yaratici
Diisilince Sekilsel Deney Grubu 39 3159 1452 78 1.809 074
Formu Yaraticthk o teol Grubu - 41 25.88 13.72
Indeksi
Problem Cozme — pepey Grubu 39 24.77 6.25
Becerileri Olgegi 78 .667 .507
Toplam (Bilissel) Kontrol Grubu 41 23.78 6.97
Erken Matematiksel peney Grubu 39 112.26 21.58
Be.C?“Ie“ Toplam Kontrol Grubu 41 105.29 22.34
(Biligsel)
Eas-Aﬁlk oi Deney Grubu 39 24.56 10.79

armaklari- DIz-

78 -.890 376

Omuzlar (BADO)  kontrol Grubu 41 26.68 10.51
Toplam (Bilissel)
*p< .05

Tablo 4.1°de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubunda yer alan gocuklarin 6n test
toplam dil gelisim testi puanlar1 (t= -.023; p> .05), yaraticilik puanlari (t= 1.809; p> .05),
problem ¢6zme beceri puanlari (t= .667; p> .05), erken matematiksel akil yiiritme beceri
puanlar (t= 1.417; p> .05) ve 6z-diizenleme beceri puanlart (t= -.890; p> .05) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Elde edilen sonuglardan hareketle
“Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’na”, baglamadan 6nce iki farkli
grupta yer alan ¢ocuklarin benzer dil, yaraticilik ve biligsel gelisim 6zellikleri gosterdigi

sOylenebilir.

4.1.2. Grup i¢ci On Test-Son Test Bulgulari

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin
bazi biligsel gelisim becerileri, dil gelisimleri ve yaraticilik on test- son test sonuclari
arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Arastirmanin bu
problemini yanitlamak amaciyla deney grubunun kendi igerisinde kontrol grubunun da
kendi igerisinde On test- son testten aldiklar1 puanlar karsilastirilmistir. Uygulamadan sonra
cocuklarin grup i¢inde bilissel gelisim, dil gelisimi ve yaraticiliklar1 arasinda anlamli fark
olup olmadigini belirlemek amaciyla Iliskili Orneklemler t Testi (Paired Samples t Test)
yapilmis ve deney grubu sonuglart Tablo 4.2’de kontrol grubu sonuglari Tablo 4.3’te

gosterilmistir.
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'I_'ablo 4:'2. Deney Grubu Cocuklarin On Test- Son Test Puanlarinin Karsilastirilmast Icin
1liskili Orneklemler t Testi Tablosu

= Deney Grubu

Olgekler n X ss Y df t p
TEDIL Toplam Dil ~ On test 39 100.69 10.46 38 12,661 000
Gelisim Puam Son test 39 116.05 7.22 ' '
Torrance Yaratict On test 39 31.59 14.52

Diisiince Sekilsel 38 -5.865 000"
Formu Yaraticlhk g tegy 39 51.51 20.04

Indeksi

Problem Cozme On test 39 24.77 6.25 .
Becerileri Olgegi 38 -6.027 .000
Toplam (Bilissel) Son test 39 34.72 10.41

Erken Matematiksel ¢y o 39 11226 2158

Akl Yiiriitime ' . 38 -12.768 000*
Becerileri Toplam g o 39 14146 24.05

(Biligsel)

Bag-Ayak On test 39 24.56 10.79

Parmaklari- Diz- 38 6.214 000"
Omuzlar (BADO) ' '
Toplam (Bilissel) Son test 39 34.03 5.83

*p<.05

Tablo 4.2 incelendiginde, “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim
Program1’”, programinin c¢ocuklarin biligsel, yaraticilik ve dil becerilerine etkisinin
arastirildigl aragtirmada program uygulanan deney grubu cocuklarin program Oncesi dil
gelisim puan ortalamasi (Xnesy= 100.69), program sonrasi (X(sontesy= 116.05); program
oncesi yaraticilik indeks ortalamasi (X(ntesy= 31.59), program sonrast (Xsontesy= 51.51);
program 6ncesi problem ¢dzme becerisi puan ortalamasi (X(ntesy= 24.77), program sonrasi
(X(sontesty= 34.72); program Oncesi erken matematiksel akil yiiriitme beceri puan ortalamasi
(X@ntesy= 112.26), program sonrasi (X(ontesy= 141.46) ve program oOncesi 6z-diizenleme
beceri puan ortalamasi (Xenwesy= 24.56), program sonrast (Xontesy= 34.03) olarak
belirlenmistir. Deney grubunda yer alan cocuklarin 6n test son test toplam puanlari
arasinda toplam dil gelisim testi puanlan (t= 12.661; p< .05), yaraticilik puanlar1 (t= -
5.865; p<.05), problem ¢dzme beceri puanlari (t=-6.027; p< .05), erken matematiksel akil
yiirlitme beceri puanlari (t= -12.76; p< .05) ve 6z-diizenleme puanlar (t= -6.214; p< .05)
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir. Baska bir ifade ile uygulanan
egitim programi ¢ocuklarin biligsel, yaraticilik ve dil becerileri {izerine olumlu bir sekilde

etki etmistir.



102

'I_'ablo 4._3. Kontrol Grubu Cocuklarin On Test- Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasi Icin
1liskili Orneklemler t Testi Tablosu

Kontrol Grubu

Olcekl _

gt n X ss df t p
TEDIL Toplam Dil On test 40 100.75 11.58 39 -2.948 005"
Gelisim Puani Son test 40 105.90 10.26
Torrance Yaratici On test 41 25.88 13.72
Diisiince Sekilsel ' ' 40 2364 023"
Formu Yaraticilik Sontest 41  31.80 17.15
Indeksi
Problem Cézme On test 41 23.78 6.97
Becerileri Olgegi 40 .783 438
Toplam (Bilissel) Son test 41 23.05 6.90
Erken Matematiksel .
Akil Yiiriitiime On test 41 105.29 22.34 10 134 188
Becerileri Toplam ' '
(Bilissel) Son test 41 108.39 21.40
Bas-Ayak On test 41 26.68 10.51
Parmaklari- Diz-
Omuzlar (BADO) S " 29.22 612 40 -1.469 150
Toplam (Biligsel) on test ' '
*p< .05

Tablo 4.3 incelendiginde, “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim
Programi’nin”, ¢ocuklarin biligsel, yaraticilik ve dil becerilerine etkisinin aragtirildigi
aragtirmada herhangi bir islem uygulanmayan kontrol grubu ¢ocuklarin program oncesi dil
gelisim puan ortalamasi (X@nesy= 100.75), program sonrasi (Xsonesy= 105.90); program
oncesi yaraticilik indeks ortalamasi (X(sntesy= 25.88), program sonrast (Xsontesy= 31.80);
program 6ncesi problem ¢6zme becerisi puan ortalamast (X(sntesy= 23.78), program sonrasi
(X(sontesty= 23.05); program oncesi erken matematiksel akil yiiriitme beceri puan ortalamasi
(X@ntesy= 105.29), program sonrasi (Xontesy= 108.39) ve program oncesi 6z-diizenleme
beceri puan ortalamast (Xenesy= 26.68), program sonrasi (Xsonesy= 29.22) olarak
belirlenmistir. Kontrol grubunda yer alan cocuklarin 6n test son test toplam puanlar
arasinda toplam dil gelisim testi puanlar1 (t= -2.948; p<. 05), yaraticilik puanlar (t= -2.264,
p<.05) bakimindan istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunurken; problem ¢6zme beceri
puanlart (t= .783; p> .05), erken matematiksel akil yiiriitme beceri puanlar (t= -1.34;
p>.05) ve 6z-diizenleme puanlari (t= -1.469; p> .05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark bulunmamaktadir.
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4.1.3. Gruplar Arasi Son Test Bulgularinin Karsilagtirilmasi

Arastirmanin ii¢lincii alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin
baz1 biligsel gelisim becerileri, dil gelisimleri ve yaraticilik son test sonuglari arasinda
anlamli diizeyde farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Arastirmanin bu problemini
yanitlamak amaciyla deney ve kontrol grubu ¢ocuklarin son testlerden aldiklar1 puanlar
karsilagtirilmistir. Uygulamadan sonra gruplar arasinda ¢ocuklarin biligsel, yaraticilik ve
dil becerileri arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek amaciyla Iliskisiz
Orneklemler t Testi (Independent Samplest Test) yapilmis ve sonuglari Tablo 4.4’te

gosterilmistir.

'I_'ablo 4.4. Deney ve Kontrol Grubu Cocuklarin Son Test Puanlarinin Karsilastirilmasi Igin
1liskisiz Orneklemler t Testi Tablosu

Olgek Grup n X ss df t p
TEDIL Toplam Dil ~ Deney Grubu 39 11605  7.22 - o 000"
Gelisim Puan Kontrol Grubu 40  105.90  10.26 ' '
Torrance Yaratici Deney Grubu 39 5151  20.04

Diisiince Sekilsel 78 433 000"
Formu Yaraticilik Kontrol Grubu 41  31.80  17.15

Indeksi

Problem Cézme Deney Grubu 39  34.72 10.41

Becerileri Olgegi y ' ' 78 5.937 .000"
Toplam (Biligsel) Kontrol Grubu 41 23.05 6.90

Erken Matematiksel o o0 Grubu 39 14146 24.05

Akal Yiiriitiime 78 6.506 000"
Becerileri Toplam ool Grubu - 41 108.39 21.40

(Bilissel)

Bag-Ayak Deney Grubu 39 3403 583

Parmaklari- Diz- 78 2793 007"
Omuzlar (BADO) yooiGruby 41 2922 9.12

Toplam (Biligsel)

*p< .05

Tablo 4.4 *te goriildiigii gibi deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin son test
toplam dil gelisim testi puanlar1 (t= 5.076; p< .05), yaraticilik puanlar (t= 4.33; p< .05),
problem ¢6zme beceri puanlar1 (t= 5.937; p< .05), erken matematiksel akil yiiriitme beceri
puanlar (t= 6.506; p< .05) ve 6z-diizenleme beceri puanlar (t= 2.793; p< .05) arasinda

istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmaktadir.
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4.1.4. General Linear Model Analizine Ait Bulgular

Yapilan iligkili 6rneklemler t testi sonuglart kontrol grubu ¢ocuklarinda da dil ve
yaraticilik testlerinde 9 haftalik siire¢ sonunda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir
gelisme oldugunu gostermistir. Bu nedenle deney ve kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin
dil ve yaraticilik testlerinden aldiklar1 puanlarin daha detayli analiz edilmesi amaciyla
Genel Lineer Model (General Linear Model) ile analizi ile sonuglar tekrar
karsilastirilmistir.

TEDIL dil gelisim 6l¢egine ait bulgular. Arastirma, kapsaminda deney ve kontrol
gruplarima program uygulamasina baslamadan Once ve program uygulamasi
tamamlandiktan sonra Olgek uygulanarak dil gelisim seviyeleri Olclilmiis ve deney
grubunda yapilan 9 haftalik uygulamanin cocuklarin dil gelisimlerini nasil etkiledigi
belirlenmeye caligilmustir.

TEDIL’den elde edilen Levene’s Testinde on testlerde p degeri .889 son testlerde
.013 olarak bulunmustur. On testte p>.05 oldugundan gruplar aras1 varyanslarin homojen
oldugu gorilmiistir. Ancak son testlerde p degeri incelendiginde p< .05 oldugundan
gruplar arasi varyanslarin son testlerde homojen olmadig: belirlenmistir. Sonuglar Tablo

4.5’de yer almaktadir.

Tablo 4.5. TEDIL Toplam Dil Gelisim Puani Levene’s Testi

F dfl df2 p
TEDIL On Test .020 1 77 .889
TEDIL Son Test 6.43 1 77 .013

Marshall (2016) ¢ift yonli ANOVA’da homojenligin esit ¢citkmamast durumunda
SPSS’de karsilayabilecek bir analizin olmadigi, durumun giivenirligi diisiirdiigii icin
Anova sonuglarin1 p<.01 diizeyinde yorumlamak gerektigini belirtmistir. Tablo 4.6’da
calisma grubundan elde edilen verilerin 0n test ve son test puanlarina ait ANOVA

sonuglar1 yer almaktadir.



105

Tablo 4.6. TEDIL Toplam Dil Gelisim Puani On Test- Son Test Puanlarinin ANOVA

Sonuclari
Varyansin Kareler of Kareler E 2
Kaynagi Toplami Ortalamasi P g
Denekler arasi 13008.18 78 1161.78
Grup (Birey/ 1005.91 1 1005.91 6.45 013 077
Grup)
Hata 12002.27 77 155.87
Denekler igi 8653.02 79 5227.06
Olgiim 4152.94 1 4152.94 92.13 .000 .545
Grup*Ol¢iim 1029.04 1 1029.04 22.83 .000* .229
Hata 3471.04 77 45.08
Toplam 21661.2 157 6388.84

*p< .01

Tablo 4.6’nin sonuglar1 incelendiginde; TEDIL toplam dil gelisim puanindan elde
edilen verilerin sonuglarma gore, “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim
Programi’nin”, uygulandigi deney grubu ile programin uygulanmadigi ¢ocuklarin toplam
dil gelisimlerinin uygulama oncesinden sonrasina farklilik gosterdigi goriilmektedir (F (1:77)
= 22.83; p< .01). Bu bulgu; deney grubundaki ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin “Ureten
Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin”, uygulanmasimin dil gelisimlerini
arttirmada farkli etkilerinin oldugunu gostermektedir. Buna gore deney grubundaki
cocuklara uygulanan “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin”, kontrol
grubundaki ¢ocuklara uygulanan rutin egitim programina gore ¢ocuklarin dil gelisimlerini
arttirmada daha etkili oldugu anlasilmaktadir.

Cocuklarin TEDIL den aldiklar1 6n test ve son test ortalama puan ve standart sapma

degerleri Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7. Gruplarin TEDIL'den Aldiklar: Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Gruplar On Test ) Son Test i

P n X df n X df
Deney Grubu 39 100.69 10.46 39 116.05 12.68
Kontrol Grubu 40 100.75 11.58 40 105.90 10.26

Tablo 4.7°de goriildiigii {izere deney grubundaki ¢ocuklarin uygulama dncesi Xn
testy= 100.69 iken uygulama sonrasi bu deger X son testy= 116.05 olmustur. Kontrol grubundaki
cocuklarin uygulama 6ncesi Xgn wsy= 100.75 iken son test sonrasi Xion tesy= 105.90
olmustur. Buna gore hem deney hem de kontrol grubundaki ¢ocuklarim Teld-3 6lgeginden

aldiklar toplam dil puanlarinda artis oldugu goriilmektedir.
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Fakat deney grubundaki ¢ocuklarin dil becerilerindeki artisin kontrol grubundaki
cocuklarin dil becerilerindeki artisa oranla istatistiksel olarak daha fazla oldugu
goriilmektedir. Sonug olarak hem deney hem de kontrol grubunda 9 haftalik siire sonunda
dil becerilerinde artis oldugu; programin uygulandigi deney grubundaki cocuklarin,
programin uygulanmadigt kontrol grubundaki c¢ocuklara oranla dil gelisimlerinde

istatistiksel olarak daha fazla bir artis oldugu soylenebilir.

Sekil 4.1°de deney ve kontrol grubundaki cocuklarm TEDIL Toplam Dil
Gelisimine ait elde edilen 6n test puanlarma gore baslangig seviyeleri ve 9 haftalik
uygulama sonucunda yapilan son test puanlarina gore dil gelisimlerinde meydana gelen

degisiklik goriillmektedir.

Estimated Marginal Means of MEASURE_1

120,00 Grup2li

deney
— kontral

115,00

110,00

Estimated Marginal Means

105,00

100,00

tedildegisim

Sekil 4. 1. Gruplar aras1t TEDIL elde edilen test puanlar1 degisimi

Sekil 4.1 aymntili olarak incelendiginde deney ve kontrol gruplarmin TEDIL
Olceginden On testte benzer puanlar alirken ikinci 6l¢lim olan son testte puanlarin deney
grubu lehine arttig1 goriilmektedir. Grupigi On test- son test puanlar karsilastirildiginda dil
gelisimi olarak her iki grupta da anlamh farklilik goriiliirken yapilan “Genel Linear Model
Analizine” gore deney grubunun puanlarimin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak
anlamli sekilde arttig1 belirlenmistir.

Torrance yaratici diisiince dlgcegine ait bulgular. Arastirma, kapsaminda deney
ve kontrol gruplarina program uygulamasina baslamadan 6nce ve program uygulamasi
tamamlandiktan sonra Olgek uygulanarak yaraticilik seviyeleri Olgiilmiis ve deney
grubunda yapilan 9 haftalik uygulamanin c¢ocuklarin yaraticiliklarini nasil etkiledigi

belirlenmeye calisilmigtir.
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Torrance yaratict diislince Olgegi yaraticililik indeksinde elde edilen Levene’s
Testinde On testlerde p degeri .816 son testlerde .185 olarak bulunmustur. Hem o6n
testlerde hem de son testlerde p>.05 oldugundan gruplar arasi varyanslarin homojen oldugu

goriilmiistiir. Sonuglar Tablo 4.8’de yer almaktadir.

Tablo 4.8. Torrance Yaratici Diisiince Olgegi Yaraticilik Indeksi Puani Levene’s Testi

F dfl df2 p
Torrance On Test .054 1 78 .816
Torrance Son Test  1.789 1 78 .185

Tablo 4.9°da ¢alisma grubundan elde edilen verilerin 6n test ve son test puanlarina

ait ANOVA sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.9. Torrance Yaratici Diisiince Olcegi Yaraticilik Indeks Puani On Test- Son Test
Puanlarinin ANOVA Sonuglar

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami  df gi;;llaenl;msz F p 7
Denekler arasi 35326.77 79 6827.66

Grup (Birey/ Grup) 6457.54 1 6457.54 17.45 .000 .183
Hata 28869.23 78 370.12

Denekler igi 22342.51 80 8811.45

Olgiim 6678 1 6678 38.002 .000  .328
Grup*Olgiim 1957.73 1 1957.73 11.14 .001* 125
Hata 13706.78 78 175.72

Toplam 57669.28 159 15.639.11

*p< .05

Tablo 4.9°un sonuglar1 incelendiginde; Torrance Yaratict Diisiince Olgegi
Yaraticilik Indeks Puanindan elde edilen verilerin sonuglarma gore, “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin”, uygulandigi deney grubu ile programin
uygulanmadigi ¢ocuklarin yaraticilik indekslerini uygulama 6ncesinden sonrasina farklilik
gosterdigi goriilmektedir (F (1:78) = 11.14; p< .05). Bu bulgu; deney grubundaki ve kontrol
grubundaki cocuklarin “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin”,
uygulanmasinin yaraticiliklarii arttirmada farkli etkilerinin oldugunu gostermektedir.

Buna gore deney grubundaki ¢ocuklara uygulanan “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik



108

Egitim Programi’nin”, kontrol grubundaki ¢ocuklara uygulanan rutin egitim programina
gore ¢ocuklarin yaraticiliklarini arttirmada daha etkili oldugu anlagilmaktadir.

Cocuklarin Torrance Yaratict Diisiince Olgegi Yaraticilik indeks Puanindan
aldiklar1 6n test ve son test ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.10’da

verilmistir.

Tablo 4.10. Gruplarin Torrance Yaratici Diisiince Olgegi Yaraticilik Indeksinden Aldiklar:
Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

On Test Son Test
Gruplar

n X df n X df
Deney Grubu 39 31.59 14.52 39 51.51 20.04
Kontrol Grubu 41 25.88 13.72 41 31.81 17.15

Tablo 4.10°da goriildiigii iizere deney grubundaki ¢ocuklarin uygulama dncesi Xn
testy= 31.59 iken uygulama sonrasi bu deger X on testy= 51.51 olmustur. Kontrol grubundaki
cocuklarm uygulama éncesi Xn tesny= 25.88 iken son test sonrasi Xson testy= 31.81 olmustur.
Buna gore hem deney hem de kontrol grubundaki ¢ocuklarin Torrance Yaratic1 Diisiince
Olceginden aldiklar1 toplam yaraticilik indekslerinde artis oldugu goriilmektedir.

Fakat deney grubundaki ¢ocuklarin yaratict diisiincelerindeki artisin  kontrol
grubundaki ¢ocuklarin yaratici diisiincelerindeki artisa oranla istatistiksel olarak daha fazla
oldugu goriilmektedir. Sonug olarak hem deney hem de kontrol grubunda 9 haftalik siire
sonunda yaraticiliklarinda artis oldugu; programin uygulandigi deney grubundaki
cocuklarin, programin uygulanmadigit  kontrol  grubundaki c¢ocuklara oranla
yaraticiliklarinin istatistiksel olarak daha fazla bir artmis oldugu sdylenebilir.

Sekil 4.2°’de deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin Torrance Yaraticit Diisiince
Olgegi yaraticilik indeksine ait elde edilen 6n test puanlarina gore baslangic seviyeleri ve 9
haftalik uygulama sonucunda yapilan son test puanlarina gore yaraticiliklarinda meydana

gelen degisiklik goriilmektedir.
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Estimated Marginal Means of MEASURE_1
5500 Grup2li

deney
— kontral

50,00

45,00

40,00

35,00

Estimated Marginal Means

30,00 —=

25,00

torranceyaraticilik

Sekil 4. 2. Gruplar aras1 Torrance Yaratict Diisiince 6l¢eginden elde edilen
yaraticilik indeksi degisimi

Sekil 4.2 ayrintili olarak incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin Torrance
Yaratict Diigiince 6lgeginden on testte aldiklari puanlar ile kontrol gruplarinin aldiklar
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamaktadir. Grup i¢i 6n test-
son test puanlari karsilastirildiginda yaraticiliklart arasinda her iki grupta da anlaml
farklilik goriiliirken yapilan “Genel Linear Model Analizine” gore deney grubunun

puanlarinin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli sekilde arttig1 belirlenmistir.

4.2.  Nitel Verilere Ait Bulgular
Bu baglikta tezin nitel verilerine yonelik olarak cocuk goriismelerine yonelik

bulgular ve 6gretmen goriigmelerine yonelik bulgular alt basliklar1 paylagiimigtir.

4.2.1. Cocuk Goriismelerine Yonelik Bulgular

Aragtimanin dordiincii alt problemi “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim
Programi’na yonelik Ogretmen ve cocuk gorilisleri nasildir?” olarak belirlenmistir.
Belirlenen probleme yénelik ¢ocuk goriisiinii belirleyebilmek igin “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi” sonrasinda cocuklarin farkli materyallerle
gerceklestirdikleri kodlama ve robotik etkinliklerine yonelik sevdikleri, hoslandiklar
durumlar ile ilgili resim yapmalar1 istenmistir. ilk asamada ¢ocuklarin resimleri
incelenmis, bu cizimlerin “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nda”,
yer alan li¢ temel etkinlik grubuna gore siklik tablosu olusturulmus ve sonuglar Tablo

4.11°de paylasilmstir.



110

Tablo 4.11. Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programinda Cocuklarin
Sevdikleri Etkinliklerin Siklik Kayd:

Bilgisayarsiz Kodlama

Robotik Araglar ile Kodlama

Blok ile Kodlama (ScratchJr)

Cl.
C2.
C3.
C4.
Cs.
Cé.
C7.
C8.
9.

C10.
Cl1.
Cl2.
C13.
Cl4.
Cl15.
Cl6.
Cl17.
C18.
C19.
C20.
C21.
C22.
C23.
C24.
C25.
C26.
C27.
C28.
C29.
C30.

C31.
C32.

C33.
C34.

Toplam

15

15

Tablo 4.11 sonuglarina gore robotik araglarla yapilan kodlama etkinlikleri ve

tabletlerle gergeklestirilen blokla kodlama etkinliklerinin en ¢ok ¢izimi yapilan etkinlikler

oldugu tespit edilmistir. Diger bir ifadeyle araglarla yapilan kodlama etkinlikleri cocuklarin

cizimlerinde daha fazla yer almistir. Sekil 4.3, 4.4 ve 4.5’te ¢ocuklarin ¢izmis olduklar

resim Ornekleri paylasilmistir.

Sekil 4.3’te en sevdiginiz etkinli§i ¢iziniz yOnergesine bilgisayarsiz kodlama

etkinliklerini ¢izen gocuklarin resimlerinden birisi bulunmaktadir. C20, resminde kodlama

tahtasini, arkadaslarini, kodlayan ve kodlanan ¢ocugu ¢izmistir (Bkz. Sekil 4.3). Resim

sonrasinda ne ¢izdigi sorusu yoneltildiginde ise “cocuk yesil karelerden birine gidip fidan

diyor. Arkadaslart ve ogretmenleri onu izliyor.” diyerek acgiklamistir. C20’nin ¢izmis
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oldugu etkinlik bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden fidan dikme etkinligi olarak
belirtilebilir.
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Sekil 4. 3. C20 tarafindan ¢izilen fidan dikme etkinligi

Sekil 4.4 en sevdiginiz etkinlii ¢iziniz ydnergesine robotik etkinlikleri ¢izen
¢ocuklarin resimlerinden bir tanesidir. Cocuklar robotik etkinlikler ile ilgili gizimlerinde
ise genellikle robotik araglari ¢izmisler ve kendilerinin o etkinlikte nasil konumlandigina
da gizimlerinde dikkat etmislerdir. C31 resminde Bee-Bot ile Matatalab’1 ¢izmistir ve bu
araglar1 kodlayan ¢ocuga da yer vermistir (Bkz. Sekil 4.4). Bu resimden C31’in programda
gerceklestirilen etkinliklerden en sevdigi etkinligin robotlarla yapilan etkinlikler oldugu

sOylenebilir.
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Sekil 4. 4. C31 tarafindan ¢izilen Aris robot ve
Minis robot etkinligi
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Sekil 4.5 en sevdiginiz etkinligi ¢iziniz yonergesine blokla kodlama (ScratchJr)
etkinliklerini ¢izen ¢ocuklarin resimlerinden bir tanesidir. Cocuklar blokla kodlama
etkinliklerinde genellikle bir tablet ve hikdye olusturma asamalarini gdsteren resimler
cizmistir. C10 resminde C8 ile gerceklestirmis oldugu tablet {izerinde hikaye olusturarak
kodlama etkinligini cizmistir (Bkz. Sekil 4.5). Resim sonrasinda ne ¢izdigi sorusu
yoneltildiginde ise “C8 ile tabletle hikdye olusturuyoruz” diye cevap vermistir. Sekil 4.5
incelendiginde C10’un en ¢ok sevdigi kodlama ve robotik etkinliginin tabletle

gergeklestirilen hikdye olusturma etkinligi oldugu soylenebilir.
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Sekil 4. 5. C10 tarafindan g¢izilen tabletle hikaye olusturma etkinligi

Ikinci asamada cocuklarin cizimlerinin 6zellikleri ve ¢ocuklarla yapilan gdriisme
sonuglar1 ¢ocuklarin etkinlikleri segme nedenleri temel alinarak analiz edilmistir. Elde
edilen kategoriler dort temel tema gergevesinde sunulmustur. Bunlar; zengin uyaricili
ortam, 6grenme siireci ve iletisim, basarma ve tiretme, gorsel etkileyiciliktir.

Zengin Uyaricih Ortam

Cocuklarla yapilan goriismelerde programdaki etkinliklerden hangisini neden
sevdigine yonelik aragtirmaci tarafindan yoneltilen goriigme sorusuna tablet diyen ¢ocuklar
tableti daha fazla ve farkli se¢enek sunmasindan dolay: tercih ettiklerini belirtmislerdir.
Ornegin, C12 tableti daha ¢ok sevdigini ve tabletle farkli seyleri de gerceklestirebildigini
ifade etmektedir:

Arastrmaci: “C12, hatwrladigin etkinliklerden en sevdigin robotik kodlama etkinligi hangisiydi?”’
C12: “Kediyle oynamak, tabletle”

Arastirmact: “Neden kediyle oynamak?”

C12: “Ciinkii orada ¢ok giizel seyler yapryorduk. Mesela boyuyordum, ondan sonra béyle
boyuyoruz kediyi.”

Benzer sekilde C7 de tableti neden sevdigini asagidaki sekilde ifade etmektedir:
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Arastrmact: “C7, hatirladign etkinliklerden en sevdigin robotik kodlama etkinligi hangisiydi?”’
C7. “Tablet.”

Arastirmaci: “Neden tablet?”

C7: “Orda kediyi oynatabiliryoruz.”

Arastirmaci: “Digerlerinde oynatamiyor musun? ”

C7: “Digerlerini de oynatabiliyoruz”

Arastirmaci: “O zaman neden tablet?”

C7: “Ciinkii kediyi boyayabiliyoruz, degistirebiliyoruz. Sonra onu yénlendirebiliyoruz.”

Farkli secenckler oldugunu belirtebilmek i¢in C29 da bu durumu su sekilde
belirtmistir: “Ciinkii ben dijital seyleri seviyorum. Ciinkii onlar internete bagli, internette
giizel seyler yapabiliriz”. C35 ise tableti neden sevdigini ifade edebilmek i¢in “hem
boyama, hem fazlalastirma, hem arkadas edinme vardi falan filan fotograf ¢ekinme vardi”
demistir.

Tabletin siif igerisinde olma durumu gocuklara soru olarak yoneltildiginde bu
durumu olumlu olarak degerlendiren ¢ocuklar, yine yukaridaki ifadelere benzer sekilde
tablet igerisinde bulunan farkli ortamlara ulasabilme imkanindan bahsetmislerdir. Ornegin
C12 aragtirmaci ile goriisme sirasinda smifta tabletin olmasinin olumlu ydnlerini
“Ogretmen bir tane oynamama izin verirse oyunlar yiiklerdim, onlari oynardim. Birilerini
tabletten arardim, mesajlasirdim” seklinde ifade etmistir. Benzer sekilde C7, “Ciinkii bir
seyler acabilirdik. Ogretmen miizik agabilirdi.” olarak belirtmistir..

Baska bir ifade ile cocuklar tableti segerken gercek hayatta ayni anda yapabilmeleri
icin ¢ok fazla materyale ihtiyac duyacaklar1 etkinliklere sadece tablet yoluyla
ulagabildiklerini belirtmislerdir. Bir kodlama materyalinde olmasi gereken ozelliklerden
birisi olarak belirtilen genis duvarlar 6zelligi ¢ocuklar tarafindan da tercih unsuru olarak

gorilmiistiir.

Ogrenme Siireci ve Iletisim

Cocuklar program sirasindaki etkinlikleri, deneyimleri analiz etmis ve bu
deneyimlerle ilgili diisiincelerini sevdikleri etkinlikler lizerinden goriismelerinde ifade
etmislerdir. Ogrenme siireci ve iletisim temas: altinda ¢ocuklar 6ncelikle ilgilerine uygun
olmasmin, planlamasimin yapilmasinin, cocuk-¢ocuk iliskisine uygun olmasmin ve
ogretmen-cocuk iliskisinin istedikleri diizeyde olmasinin énemini vurgulamiglardir. Tema
altindaki kodlamalarda buna uygun olarak gergeklestirilmistir.

Cocuklar etkinlikleri neden sectiklerini  belirtirken etkinlikleri, bireysel
farkliliklarina ve neye ilgi duyduklarina bagl olarak sectiklerini ifade etmiglerdir. Bazi
cocuklar sakin etkinlikleri ve materyalleri severken bazilar1 kendilerinin de ortam igerisine
katilabilecegi etkinlikleri tercih etmektedir. Ornegin C20 bilgisayarsiz kodlama etkinligini
neden sectigini agsagidaki sekilde ifade etmektedir:
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Arastirmacir:  “Hatwrladigin etkinliklerden en sevdigin robotik kodlama etkinligi hangisiydi?
Neden?”

C20: “Bir yere fidan karti koydum ve ulasmaya ¢alistim’
Arastirmaci: “Nasil bir oyundu 0?”

C20: “Hani béyle kareli seylere koyuyordun. Bi arkadagin onu kodluyordu o da fidana ulastyordu.’
Arastirmaci: “Neden onu sevdin?”’

C20: “Ciinkii eglenceliydi.”

Arastrmact: “Peki C20 etkinliklerden sevmedigin var miydi?”

C20: “Tablette ¢ok zamanlar oynayinca stkildim. Ciinkii sey ben tablet oynamayi ara sira
seviyorum.”

Arastirmact: “Onun yerine ne oynamak isterdin?

C20: Iste mesela béyle daha ¢ok eglenmeli, tabletin yerine hareketlerle yapilan oynanan.”
Arastirmaci: “Neden?”

C20: “Clinkii onlart daha ¢ok sevdim.”

s

>

Benzer sekilde C11 de bilgisayarsiz kodlama etkinligini daha ¢ok sevdigini ifade
ederken “ciinkii gézleri kapali oyun oldugu i¢in daha ¢ok seviyorum” demistir.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi gibi ¢ocuklar aslinda kendi bedenlerine,
ilgilerine uygun olan etkinlikleri segmektedirler. Hareket ihtiyaci olan ¢ocuk bu ihtiyacini
belirtmektedir. Bunun i¢in de bir program planlanirken ve uygulanirken program
etkinliklerinin cesitlendirilmesi, her cocuga hitap edebilecek etkinliklerin ve materyallerin
diistiniilmesiyle birlikte ¢cocuklarin fiziksel gelisimlerini de destekleyecek etkinliklere yer
verilmesi 6nem kazanmaktadir.

Cocuklar, program ile ilgili diislincelerini belirtirken olumlu diisiincelere sahip
olduklarini ifade etmislerdir. Olumlu olarak ifade etmelerinin nedeni de siirecte kullanilan
tekniklerden dolayr ¢ocuklarin siireci eglenceli olarak tanimlamalaridir. Ornegin C7 bu
durumu ifade ederken, “Robotik kodlamayi giizel buldum. Ciinkii ¢ok giizel sorular
sordunuz.” diye belirtmistir. C27 ise “Giizeldi [Robotik Kodlama] Ciinkii
eglenceliydi. ”diyerek ifade etmistir. C27°nin bu goriisiinii destekleyen bir gériisme de C36
ile gergeklestirilmistir. C36 da program ile ilgili gorislerini ve nedenlerini asagidaki
sekilde belirtmistir:

C36: “Cok giizeldi [Kodlama ve etkinlikler [ ”
Arastirmact: “Neden giizeldi?”

¢36: “Cok eglendim.”

Arastirmact: “Nasil, neden eglendin?”

(¢36: “Odalarda eglendim.”

Arastirmacti: “Ne yaptik? Oyun mu oynadik?”
(¢36: “Evet, hikaye yapmak ¢ok eglenceli.”

Ogrenme siireci ve iletisim temas1 altinda cocuklarin belirtmis oldugu diger bir
faktor ise Ogrenme siirecinde geregeklestirilen planlamalarla ilgilidir. Cocuklar bu
planlama sirasinda gergeklesen olumsuz durumlari goriismelerde etkinlik segmeme nedeni
olarak belirtmislerdir. Ornegin C25 sevmedigi etkinligi belirtirken bu durumu sdyle ifade

1

etmektedir : “Bazenleri tablette C37 elimden almaya ¢alistyor, ona sinir oluyorum.’
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C12 de robot ve tablalarla yapilan etkinlik i¢in sevmedigini belirtirken “hani yerde
oynamigtik ve en sona ben kaldigim i¢in sikilmigtim” demistir. C36 da robotlarla
kodlamay1 ¢ok sevmedigini ifade ederken, “Ciinkii ¢ok fazla sira vardi. Bide en biiyiik
sorun su, aklimizda o oklari belirlememiz gerekiyor da koyabilelim. Yanlis yaparsak falan
o ylizden” ifadelerini kullanmistir. C18 ise robotlarla kodlamay1 sevmedigini, “¢iinkii bana
hi¢ sira gelmiyordu” diyerek belirtmistir.

Cocuklarin ifadelerinden de anlasilacagi gibi cocuklar 6grenme siirecindeki
planlamalarda kendi haklarinin ihlaline y6nelik bir durum olustugunda o etkinligi tercih
etmemeye yonelmislerdir. Bu durum aslinda énemli bir bulgu sunmaktadir. Ogretmenler
etkinlik sirasinda eger 6grenme siirecinin daha verimli gegmesini saglayan yan unsurlara
onem vermezse ¢ocuklar etkinliklerden ya da amaclardan uzaklagsmakta ve o etkinligi
tercih etmemeye baslamaktadir.

Cocuklarin 6grenme siireci ve iletisim temasi altinda etkinlik segimleri ve
programlarla ilgili belirtmis oldugu diger bir durum ise Ogretmen-gocuk iletisiminin
saglikli olmasidir. Cocuklar, etkinliklerin planlanmasinin yani sira uygulama esnasinda
olan iletisimi ve 6gretmene bakis acilarini da vurgulayarak 6gretmeni sevmenin de dnemli
oldugunu belirtmislerdir. Ornegin; C1 sevmedigi etkinlikler ve nedenleri soruldugunda
“Sevmedigim yok. Ciinkii hepsi ¢ok giizeldi. Sizinle yaptigimiz seyler [Program/. Bide sizi
sevdigimizden.” seklinde ifade etmistir.

Tabletin sinifta olmasi durumuyla ilgili ¢cocuklarin ifadelerinden sinif igerisindeki
etkinliklerde ¢ocuk-cocuk iletisimine onem verdikleri goriilmektedir. Cocuklar, okulda
gerceklestirilen etkinliklerde arkadaslar ile birlikte vakit gecirmenin onlar i¢in 6nemli
oldugunu belirtmiglerdir. C4 bu durumu “Swufia tablet olsa giizel olmazdi bence
arkadaglarimla vakit gecirmek giizel olurdu. Bide ben baya ¢ok bakiyorum evde kusumla
video izliyorum. Onu g¢tkartiyorum, oyun oynuyorum” seklinde ifade etmistir. Benzer

sekilde C1°de sosyal iliskileri ve oyunlarina etkisini asagidaki sekilde ifade etmistir:

Arastirmact. “Simiflarda tablet olsayd: sence nasil olurdu? Ne gibi zorluklarla karsilasirdin ya da
ne gibi giizel yanlart olurdu?”

CIl: “Kotii olurdu. Clinkii hep tabletle ugrasirdik. Ciinkii internetle herkes ugrasiyor olacaklar.
Oyun oynamayacaklar kimse. Artik okulu unutacaklar. Unutacaklar oyuncaklar: hep tabletle
oynayacaklar.”

Cocuklar yukaridaki ifadelerinde okulda gerceklesen c¢ocuk-cocuk iletisiminin
onemini vurgulamiglardir. Aslinda bu iletisimin teknolojik aletler yolula koparilmasi gibi
bir durumun onlar agisindan da kotii sonuglar dogurabilecegini ifade etmeye ¢alismislardir.
Tabletin ya da teknolojik aletlerin ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerini olumsuz

etkilemesine yonelik kaygilar1 ¢gocuklar da ifade etmislerdir. Sinifta tabletin bulunmasina
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yonelik cocuklarin olumsuz ifadeleri incelendiginde aslinda ¢ocuklarin da yetiskinlerle
benzer kaygilarinin bulundugu, tablete sadece oyun perspektifiyle bakmadiklar1 yetiskinler
tarafindan gerekli yonlendirmeler gerceklestirilirse dogru bir sekilde kullanim
yapabilecekleri sdylenebilir.

Cocuklarmn ifadelerinden de anlasilacilacagi gibi ¢ocuklar etkinlik segimlerinin
nedenlerini ve programa yonelik genel gorislerini ifade ederken Ogrenme siireci
igerisindeki dinamikleri ifade etmislerdir. Programin ve etkinliklerin ¢ocuklarca
benimsenmesini etkileyen faktorler cocuklarin ilgisine uygun olmasi, etkinlikler sirasinda
gerekli planlamalarin yapilmasi, ¢ocuk-0gretmen ve c¢ocuk-cocuk iletisimine Onem

verilmesi olarak belirtilebilir.

Basarma ve Uretme

Cocuklar etkinlikleri sevme nedenlerini belirtirken siklikla o etkinligi basarmaya,
anlayabilmeye ve yapabilmeye onem vermislerdir. Cocuklar ayrica siire¢ sonunda ¢ikan
tirtinlerin yapabildiklerinin gostergesi oldugunu vurgulamiglardir.

Etkinliklerin ¢ocuklar tarafindan tercih edilmesinin ya da edilmemesinin
nedenlerinden birisi, ¢ocuklarin neyi yapabildiklerini ya da yapamadiklarini diigiinerek
secim yapmalar1 olarak ifade edilebilir. C28 de goriismeler sirasinda robotu sevdigini

belirtirken bu durumu asagidaki sekilde ifade etmistir:

¢28: “Robotu kullaniyordu ya boyle. Robotu kodlamistik onu ben ¢ok sevdim.”
Arastirmaci: “Neden?”

C28: “Ciinkii robotlar ¢ok farkliyd:.”

Arastirmact: “Hangi robotu daha ¢ok sevdin?”

C28: “Kirmizi olan.”

Arastirmaci: Neden onu sevdin?

C28: “Hem kolay kodlayabiliyordum, hem de hizli gidiyordu.”

(29 ise sevmedigi arag¢ olarak robotlar1 belirtmis ve bu durumu “bilmedigim igin”
diyerek ifade etmistir. Benzer sekilde C14 de tableti neden sevmedigini belirtirken “Crinkii
yapamadigim bolim vardi. Ik boliimde karistirma asamasinda yapamadim, stkildim
demistir.

(24°de sevmedigi aract C14 ile benzer sekilde tablet olarak belirtmistir ve
zorlandigini asagidaki sekilde ifade etmistir:

Arastirmact: “C24, etkinliklerde sevmedigin, sikildigin bir kistm oldu mu?”’
¢24: “Tablet.”

Arastirmaci: “Tabletten neden sikildin™

(¢24: “Ciinkii hep tablette bir sey yapiyoruz, sikildim.”

Arastirmaci: “Tablette sitkildin. Kediyi kodlarken sikildin mi?”

C24: “Hayw ama Ece’yi kodlarken sikildim. Ciinkii o biraz zordu”

Arastirmaci: “Kolay olsa sikilmaz miydin?”

C24: “Hayw.”
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Cocuklarin ifadelerinden de anlasilacagi gibi cocuklarin segimlerini zorlanip
zorlanmama ya da kendi ifadeleriyle yapip yapamama durumlar1 da etkilemektedir.
Etkinliklerin kolaydan zora dogru olmasi ya da bireysel farkliliklara gére de diizenlenmesi
bu a¢idan Onem kazanmaktadir. Bagka bir ifade ile oncelikle c¢ocuklarin yaparak
kendilerini iyi hissetmesinin saglanmasi, sonrasinda da zorlugun gelisimlerine gore
arttirllmasi ¢ocuklarin etkinliklere olan motivasyonlarinin saglanmasi agisindan 6nemlidir.

Ayrica tableti sevdigini belirten ¢ocuklar yukarida belirtilen durumlara ek olarak
siire¢ sonunda ¢ikan iiriinler dolayisiyla da tableti sevdiklerini sdylemislerdir. Ornegin C34

bu durumu asagidaki sekilde ifade etmistir:

Arastirmacy: “C34, hatirladigin etkinliklerden en sevdigin robotik kodlama etkinligi hangisiydi?”
¢34: “Tablet”

Arastirmaci: “Neden tablet? Biraz aciklar misin?”

C34: “Ciinkii oynamay ¢ok sevdim. En son C4’le 3 tane video yapmustik.

Arastirmaci: “Ne yaptiniz anlatsana biraz?

C34: “Birinci boliim denizlerdeki ¢opleri topladik. Ikinci boliim parti verdik evde. Ugiincii boliimde
ormanda yilan oynattik.”

Benzer sekilde C12 de, “hikaye olusturduk, farkli hikayeler olusturduk” diyerek
siire¢ sonunda ¢ikan iirline vurgu yapmis ve tableti sevdigini ifade etmistir.

Cocuklarin yukaridaki ifadelerinde, kendilerinin etkinlikler siirecinde ve sonunda
olusturduklar: iriinlerin etkinlikleri sevmelerini sagladigi goriilmektedir. Cocuklarin
etkinlikler siiresince ya da sonunda kendi gelisimlerine uygun, oyun temelli ve kendilerini
Ozgiir bir bi¢imde ifade edecekleri tirtinler tiretmesi desteklenirse etkinliklere motivasyonu
da artacaktir.

Cocuklarin ifadelerinden de anlasilacilacagi gibi ¢ocuklar etkinlik se¢imlerinin
nedenlerini belirtiken 6z degerlendirme gergeklestirerek basarma ve iretmeyi de
vurgulamislardir. Programin ve etkinliklerin ¢ocuklarca benimsenmesini etkileyen
faktorler cocuklarin etkinlikte basar1 sagladigini diisiinmesi ve siirecte iiretim yapabilmesi

olarak belirtilebilir.

Gorsel Etkileyicilik

Cocuklar, robotik araglara yonelik se¢imlerininde etkili 6nemli bir faktor olarak
robotik araglarin sekillerini vurgulamislar ve bunu bir tercih unsuru olarak belirtmislerdir.
Ornegin, C16 arastirmaciyla goriismesi sirasinda “Minisi /Matatalab/ sevdim... Cok
tathiydr” diye ifade etmistir. C16’nin bu gorisiinii destekleyen bir goriisme de C31 ile
gerceklestirilmistir. C31, bu durumu “Minnos Matatalab/ ve hizli robotu /Doc] sevdim.
Ciinkii onlarin isimlerini ¢ok sevdim. Ciinkii onlar daha degisik bir robottu” diye ifade

etmistir.



118

Bu durumun en 6nemli nedeni belirtilen yas grubu g¢ocuklarinin somut olarak
diistinebilmesidir. Sevdikleri etkinligi ¢izmeleri sirasinda yapilan siklik kaydinda da bu
duruma paralel bir sonu¢ ¢ikmis ve ¢ocuklar daha ¢ok somut olarak kodlayabildikleri,
ellerine alip ilerlemesini gorebildikleri robotik araglari ¢izmislerdir. Ayrica bu robotik
araclar hakkinda konusurken de yine fiziksel 6zelliklerine dikkat edip begendikleri robotik
araglar1 vurgulamiglardir.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi gibi ¢ocuklarin genel olarak program ve
etkinliklerle ilgili dikkatlerini ¢eken unsurlarin; zengin uyaricili ortam, 6grenme Siireci ve
iletisim, basarma ve lretme gosterebilecekleri ortamlar ve gorsel etkileyiciligi bulunan

materyaller oldugu belirtilebilir.

4.2.2. Ogretmen Goriismelerine Yonelik Bulgular

Ucgiincii asamada 6gretmenlerin programla ilgili genel goriisleri temel alinarak
Ogretmen goriismeleri analiz edilmistir. Elde edilen kategoriler iki tema gergevesinde
sunulmustur. Bunlar: programin yapisal Ozellikleri, programin islevsel o6zellikleridir.
Programin yapisal Ozellikleri, program etkinliklerinin ¢esitliligi ve programin
genellenebilirligi kodlarindan olusurken; islevsel Ozellikleri, programin gelisime etkileri

ve yetiskin-¢ocuk iletisimi kodlarindan olugsmaktadir.

Programin Yapisal Ozellikleri

Ogretmenlerle programin planlanmasi ve uygulanmasi ile ilgili yapilan goriismede,
O0gretmenler programin planlanmasi esnasindaki Ozelliklere dikkat g¢ekerek programin
yapisal oOzelliklerini ifade etmislerdir. Programin yapisal oOzellikleri temasi altinda
Ogretmenler, program etkinliklerinin ¢esitliligi ve programin genellenebilirligini
vurgulamislardir. Tema altindaki kodlamalar da buna uygun olarak gerceklestirilmistir.

Program etkinliklerinin gesitliligi, kodlama ve robotik egitim programin tek etkinlik
lizerinden degil farkli etkinlikler yoluyla uygulandigim ifade etmektedir. Ogretmenler de
goriismeler sirasinda tek bir etkinlik yoluyla programin uygulanmamasini olumlu bir unsur
olarak belirtmislerdir. O1 bu durumu ifade ederken, “Uygulanan egitim programinda
alinan etkinlikler ¢ok kapsamli ve sayica fazla idi. Okul oncesi programinda bulunan
Tiirkge dil, sanat, fen, matematik, drama, oyun vb etkinliklerin hepsine yer verilmis olmast,
etkinliklerin oyun temelli planlanmas: ve giin sonunda mutlaka degerlendirmeye yonelik
bir ¢calisma yapilmasi uygulamanin verimli ge¢mesini ve ¢ocuklarin siirecten keyif almasint

sagladi.” diye belirtmistir. O1’in bu goriisiinii destekleyen bir goriisme de O2 ile
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gerceklestirilmistir. O2 bu durumu su sekilde ifade etmistir: “Genel programla ilgili
hayata dair dokunuslar vardi. Yani oturup da moda mod robotik egitiminden ziyade bunu
hayatla hep iliskilendirmeye ¢alistin. Sonra okul oncesi egitimin tiim derslerinden, Tiirkge-
dilinden, oyunundan... eeee etkinliklerinden aynen orneklerle cesitlendirmeye c¢alisti
[Farkli konusmalar]...Boylece her ¢cocugu bir sekilde yakaladin robotik dersinde. Bastan
sona tamami belki ilgi gostermemis olabilir. Herkes ilgi duyacak diye bir sey yok ama
etkinlik etkinlik yakaladigini diisiiniiyorum.” O1 ve O2’nin ifadelerinden de anlasilacagi
gibi program planlanmasi siirecinde kodlama ve robotigin farkl etkinliklerle biitiinlestirilip
kullanilmasinin her ¢ocuga program esnasinda ulagma imkani sagladigi sdylenebilir.

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde programla ilgili ortaya ¢ikan bir diger yapisal
ozellik de programin genellenebilirligine iliskin goriislerdir. Siire¢ icerisinde gozledikleri
programin okul dncesi 6gretmenleri tarafindan siniflarda uygulanabilirligine iliskin olarak
programin ¢ok kapsamli ve yogun oldugu ayrica siirece hakim olmalar1 ve malzeme temini
saglanirsa smiflarda uygulanabilecegi goriislerini bildirmislerdir. Bu durumu O2 gériisme
sirasinda “Uygulanabilir, yeterli materyal, yeterli egitim, donanim olursa uygulanabilir.
Uygulanmalidir da ogrencilerimiz ¢agi da yakalasinlar.” diyerek bu durumu ifade
etmistir. O1 programi smifta uygulayip uygulayamama konusundaki goriisiinii belirtirken
“Bu kadar kapsamli bir programin ogretmenler tarafindan uygulanmasi ancak egitim
stirecinin igine entegre ederek miimkiin olabilir. Planlanan kazanmimlar dogrultusunda
etkinlikler ara ara kullanilabilir.” demistir. Bu durumun yani sira programin yogunlugunu
da  “Giin iginde planladigim etkinlik sayisim diigiirerek, programin yogunlugunu
azaltabilirdim.”  diyerek ifade etmistir. O1 ve O2’nin yukaridaki ifadelerinden de
anlagilacagi tlizere dgretmenler programin yayginlastirilmasina ve pratikte kullanilmasina
yonelik olarak gerekli sartlarin saglanmasi durumunda sinifta uygulanabilecegini
belirtmislerdir.
Programin Islevsel Ozellikleri

Ogretmenlerle programin planlanmasi ve uygulanmas: ile ilgili yapilan goriismede
O0gretmenler programin uygulanmasi sirasindaki davraniglara ve program sonrasindaki
kazanimlara dikkat ¢ekerek programin iglevsel ozelliklerini ifade etmislerdir. Programin
islevsel ozellikleri temas1 altinda 6gretmenler, programin gelisime etkilerini ve yetiskin-
cocuk iletisimini vurgulamiglardir. Tema altindaki kodlamalar da buna uygun olarak
gerceklestirilmistir.

Programin ¢ocuklar iizerindeki etkilerini gériisme sirasinda ifade eden O1 ve O2

genel olarak biligsel gelisim, sosyal gelisim ve dil gelisimi bakimindan ¢ocuklarin gelisim
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gosterdigini belirtmislerdir. O1 goriismesi sirasinda, “...Ozellikle matematik ve problem
¢ozme becerisine katkist ¢ok oldu. Mekanda konum ve grafik okuma ve olusturma
konusunda da gozle goriiliir bir ilerleme gésterdiler.” ve “...Grafik ile ilgili yaptigimiz
calismalarda ¢ok zorlaniyorlardi. Egitim siirecinin sonunda, bu tiir etkinlikleri ¢ok daha
kolay yapabiliyor hale geldiler.” diyerek program etkilerinin bilissel yoniine vurgu
yapmustir. Benzer sekilde 02’de gocuklarim bilissel gelisimiyle ilgili olarak «...Mesela sey
olmus. Gegenlerde EGS’ de ¢ocuk senligi. Orada bir robotik boliimii varmus. Telefon eden
anneler oldu bunlar neler 6grenmis. Orada yardimct olan egitimciler olmus mesela ben
halledebilirim istemiyorum demisler. Egitimciler ya da gorevlilerin miidahale etmelerine
izin vermemis benim ogrencim. Ben biliyorum, yonlendirebilirim sag sol falan. Sagini
solunu ogrendiginin bile farkinda degilken ben diyor anne neler ogrenmis... Bu tarz
degisimler gérdiim oyunlarina da yansidi, sozlerine de yansidi.” diye ifade etmistir. Ayrica
O1 program etkilerinin sosyal gelisimi gii¢lendirdigini su sekilde ifade etmistir: “...Grup
etkinliklerine ¢ok yer verilmis olmasi, gruplarin karma olusturulmus olmast birbirleriyle
olan iletisimlerini gii¢lendirdi.” Programda arastirmaci tarafindan g¢ocuklar arasinda
iletisme olanak verecek, paylasimlar gergeklestirmelerini saglayacak ve hem grup olarak
hem de bireysel katilim gostermelerine imkan verecek etkinlikler planlanmistir. O1’in
ifadeleri de bu durumu desteklemektedir. O2’de gériisme sirasinda kodlama ve robotik
etkinliklerinin ¢ocuklarin dil gelisimleriyle ilgili “Jargonu aldilar her seyden dnce
kodlama jargonunu. Bu bir seyler ogrendiklerini gosteriyor... O jargonu aldilar. Eve de
yansidi.” Ol ve O2 tarafindan kullanilan bu ifadeler programin etkilerinin simif igerisinde
de 6gretmen tarafindan hatta evde aileler tarafindan farkli etkinliklerde gézlemlendigini
gosteren bulgulardir. Arastirmanin nicel boyutunda bulgularla ortaya konulan ¢ocuklarin
gelisimlerinde olusan farklilik, Ogretmenler tarafindan bu durum ifade edilerek
desteklenmistir.

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde ortaya ¢ikan programla ilgili bir diger islevsel
Ozellik program uygulanirken gerceklesen ¢ocuk-yetiskin iletisimine iliskin goriislerdir.
Ogretmenlerden, ¢ocuk- yetiskin iletisimini vurgulayan O2 bu durumu su sekilde ifade
etmistir: “Her seyden once sizinle ilgili gozlemimi séyleyeyim. Cocuklara yaklasiminiz
inantlmaz keyifliydi. Cocuklar sizi istekle, keyifle beklediler. O degerliydi, ¢iinkii sinifin
biitiin diizeni devam etmeli boyle ¢alismalarda. Yogun bir programdi. Hem diizenimiz
bozulmadi hem sizi sevgiyle karsiladilar. Belli ki degerli olduklarin: hissettiler. O2’nin de
belirtmis oldugu cocuk yetiskin iliskisi, cocuk goriislerinde de etkinlikleri ve programi

sevme nedeni olarak cocuklar tarafindan belirtilmistir. O1 de benzer sekilde programla
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ilgili olarak “uygulama yapan ogretmen arkadagslarin 6zverili ¢alismalari, projeyi
sahiplenici tavirlari, ¢ocuklarla birebir ilgilenmeleri ve okul dncesi 6gretmenleri ile
kurduklar: saghkli diyalog siirece olumlu katkilar sagladi.” seklinde diisiincelerini ifade
etmistir. Ogretmenlerin ifadelerinden, 6gretmenlerin programin uygulanmasi siirecinde
cocuk-yetigkin arasindaki iligkinin niteligine 6nem verdigi gorilmektedir. Uygulanan
programda ise yetiskin ile ¢ocuklar arasinda olusan iligkinin programi olumlu sekilde
etkiledigi belirtilebilir.

Ogretmenlerin goriisme sirasinda program ile ilgili goriislerinin genel olarak olumlu
yonde oldugu yukaridaki ifadelerden anlagilmaktadir. Cocuklarin gelisimlerine programin
stireciyle ilgili dikkat c¢ektigi diger bir konu da kodlama ve robotigin farkli etkinlikler
aracilig1 ile desteklenmesidir. Bu sayede okul oncesi egitimde tiim gelisim alanlarinin
desteklenmesi gerekliligi de uygulanan programla saglanabilmistir. Ayrica uygulamanin
icindeki bireyler olarak programin siniflara aktarimina sicak bakmaktadirlar. Bunlarin yan
sira Ogretmenlerin bu tip programlarin siniflarda uygulanmasma yonelik goriislerini
yetiskin- gocuk iletisimi etkilemektedir.

Yukaridaki 6gretmen goriislerinden de anlasilacagi gibi 6gretmenlerin programla
ilgili genel diisiinceleri; programin farklh etkinlik tiirlerini icerecek sekilde hazirlandigi,
uygun egitimlerin alinmasi ve materyallerin saglanmast durumunda smiflarda
kullanilabilecegi, cocuklarin gelisimini destekledigi ve yetiskin ¢ocuk iletisiminin
Ogretmenler tarafindan program uygulamas: siirecinde O6nemli oldugu seklinde

belirtilebilir.



BESINCI BOLUM: TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Bu boliimde, arastirma bulgulari, arastirmaya temel olan alt problemler baglaminda
tartisilmis ve yorumlar sunulmustur. Ayrica ¢alisma siirecinde elde edilen sonuglara ve bu
sonuglar dogrultusunda Ogretmenlere-ebeveynlere ve arastirmacilara yonelik ¢esitli
Onerilere yer verilmistir.

Arastirmanm  sonuglar;, “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim
Programi’nin” ¢ocuklarin biligsel gelisimlerini (problem ¢ozme becerileri, erken
matematiksel akil yiiriitme becerileri ve 6z-diizenleme), dil gelisimlerini ve yaraticiliklarini
olumlu yo6nde etkiledigini gdstermistir. Dokuz haftalik bu programa katildiktan sonra
cocuklarin biligsel gelisimi (problem ¢dzme becerileri, erken matematiksel akil yiiriitme
becerileri ve 6z-diizenleme), dil gelisimi ve yaraticilik puanlart bu egitime katilmayan
cocuklara gére anlamli diizeyde artmistir. Bu sonug¢ “Ureten Cocuklar Kodlama ve
Robotik Egitim Programi’nin” ¢ocuklarin gelisimlerini destekledigini gostermistir.

Arastirmanin bulgular detayli olarak incelendiginde ilk olarak , “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin” ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini artirdigi
goriilmektedir. Bu durum, “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin”
icerisinde yer alan “Bu Iste Bir Hata Var, Oniimiize Engeller Cikarsa Asariz” gibi
etkinliklerin dogrudan c¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini destekleyici olmasindan
kaynaklandig1 distiniilmektedir. Benzer arastirmalar da kodlama egitiminin g¢ocuklarin
problem ¢6zme becerilerini destekledigini ortaya koymustur (Akyol-Altun, 2018; Bers ve
dig., 2014; Di Lieto ve dig., 2017; Fessakis ve dig., 2013). Ornegin, robotik egitiminin
ilkokul (Tatlisu, 2020), ve ortaokul (Aydin, 2019) o6grencilerinin problem ¢6zme
becerilerini destekledigi saptanmistir. Florez ve digerleri (2017) problem ¢6zme
becerilerinde yasanan bu olumlu etkinin kodlama egitimin algoritmik plan tasarlama
becerisini igermesinden kaynaklandigini belirtmislerdir. Benzer sekilde, Bers ve digerleri
(2014), robotik egitiminin kii¢iik cocuklara hata ayiklama islemi yaptirarak, karsilastiklar
problemleri ¢ozebilmelerini destekledigini ortaya koymustur. Sonug¢ olarak, cocuklarin
aktif problem ¢ozmelerini ve olusturulan problemler iizerinde diisiinmelerini saglayan
“Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin” ¢ocuklarin problem ¢dzme

becerilerini olumlu yonde destekledigi ortaya ¢ikmustir.
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Cocuklarin erken matematiksel akil yiiriitme becerileri ile ilgili arastirma sonuglari,
deney grubu c¢ocuklarin lehine daha fazla artis oldugunu gostermistir. Yine “Ureten
Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin” igeriginde yer alan etkinliklerin
siralama, algoritma, tahmin etme, karsilastirma, benzerlik kurma, neden sonug iliskisi gibi
becerileri dogrudan hedeflemesinin bu sonuglarda etkili oldugu diisiilmektedir. Bu bulgu
giincel arastirmalarin sonuglari ile benzerlik gostermektedir (Caballero-Gonzalez ve dig.,
2019; Di Lieto ve dig., 2017; Flannery ve dig., 2013; Kazakoff ve dig., 2013). Ornegin,
Blanchard, Freiman ve Lirrete-Pitre (2010) ¢alismalarinda, ilkokul ¢ocuklarinin robotlar
kullanmasinin, isbirlikli ¢alismayr kolaylastirdigini, kavramsal anlayisi ve elestirel
diistinmeyi gelistirdigini, matematik ve fen alanlarinda iist diizey 6grenmeyi destekledigini
belirtmislerdir. Benzer sekilde, Savard ve Highfield (2015) robot kodmasinda yer alan
matematigin, matematiksel baglamin bir pargasi oldugunu ve kodlamanin matematigi
kullanmakla dogrudan ilgili oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, robotun gerceklestirilecek
goreve kodlanabilmesi ig¢in de matematiksel akil yiirlitme gereklidir. Sonug olarak,
cocuklarin kodlama ve robotik etkinliklere katiliminin erken matematiksel akil yiiriitme
becerilerini destekledigi saptanmistir.

Cocuklarin 6z-diizenleme becerileri ile ilgili arastirma sonuglar1 “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi’na” katilanlarin puanlarinda katilmayan c¢ocuklara
gore daha fazla artis gosterdigini ortaya koymaktadir. Bu sonug kodlama ve robotik egitim
programinin ¢ocuklarin davranigsal 6z-diizenleme becerileri artirdigin1 gosteren diger
arastirma bulgulari ile 6rtiismektedir (Di Lieto ve dig., 2017; Kazakoff, 2014). Bu etkinin
hedefe ulasmak i¢in her bir adimin zihinsel olarak tahmin edilmesi, uygun robot
komutunun secilmesi ve programlamanin siirekli olarak giincellenmesi gerekliliginin
cocuklarda planlama, engelleme ve c¢alisma bellegini giiclendirmesi olarak
degerlendirilmektedir. Di Lieto ve digerlerine (2017) gdre siireg icerisinde ¢ocuklardan bir
hedefi yerine getirmeleri, problemi zaman sinirlamasi olmaksizin ¢ozmek i¢in yeni
coziimler bulmalar1 ya da belirli bir kurala dayanarak alanda yeni yollar {iretmeleri
istenildiginde, calisma bellegi ve engelleyici kontrol iizerinde ¢ocuklarin biligsel yonlerinin
calismasi saglanmaktadir. Benzer sekilde Bers, Seddighin ve Sullivan’a (2013) ¢ocuklarin
robotlar1 kullanarak calisma bellegi becerilerini gelistirdiklerini ve karmasik programlari
siralamay1 6grendiklerini belirtmislerdir. Ayrica kodlama ve robotik egitiminde ¢ocuklar
oncelikle hedef belirlemekte, hedefe ulasmak icin bir plan olusturmakta bu plam

denemektedirler. Bers (2018a) bu tekrarli tasarim siirecinin 6z-diizenlemeyi destekleyen
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onemli bir etken oldugunu vurgulamistir. Bu arastirmanin sonuglart kodlama ve robotik
egitiminin ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerini destekledigini gostermektedir.

Dil gelisimi ile ilgili bu arastirmanin sonuglari, “Ureten Cocuklar Kodlama ve
Robotik Egitim Programi’nin” ¢ocuklarin dil gelisimini destekledigini gdstermistir. Ancak,
bu egitime katilmayan kontrol grubu ¢ocuklarinin dil gelisim diizeylerinde de istatistiksel
artis saptanmigtir. Bu durum ¢ocuklarin bu yaslarda hizli bir dil gelisim siirecinde olmalari
(Berk, 2013; Piaget ve Inhelder, 2000; Vygotsky, 2018) ve okul dncesi egitimin kuruma
devam etmenin dil gelisimine olan olumlu etkileri (Akgay, 2016; Canbeldek ve Isikoglu
Erdogan, 2016; Dagli, 2007; Savas ve Turan, 2011; Taner ve Basal, 2005; Temiz, 2002)
nedeniyle gerceklestigi diistiniilmektedir. Giincel bir meta analiz arastirmasi ¢ocuklarin
biligsel, kavramsal, dil ve sosyal (isbirlik¢i) beceri gelisimi iizerinde robotik egitiminin
olumlu etkisi oldugunu gostermistir (Toh, Causo, Tzuo, Chen ve Huat Yeo, 2016). Benzer
sekilde, Levy ve Mioduser (2008) ¢ocugun kendi basina daha basit robot davranislarini
ifade edebildigi bunun yani sira ¢ocugun yetiskin destegi almasi ve yetiskinle iletisim
kurmasiyla ileri diizeyde baglantilar olusturup ifade etme becerilerinin gelistigini ortaya
koymustur. Robotlarin dil edinimine olan etkilerinin incelendigi arastirmada Chang, Lee,
Chao, Wang ve Chen (2010) ikinci simif ¢ocuklarin motivasyonunu artirdigi, ilgi cekici
o0grenme deneyimleri yarattigi ve tekrarlara izin vermesi agisindan avantajli oldugu
bulunmustur. Sugimoto (2011) calismasinda robot kullanilarak anlatilan hikayelere
cocuklarin katilmasinin ve robotlarla hikaye olusturmalarinin dil gelisimine olumlu etkisi
oldugunu ortaya koymustur. “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin”
da siiregc boyunca c¢ocuklarin kendi hikayelerini olusturmasi, kendi disiincelerini
arkadaglariyla paylagsmasi gibi destekleyici firsatlar saglamasi nedeniyle c¢ocuklarin dil
gelisimini daha fazla destekledigi goriilmektedir. Aym1 zamanda, kodlama ve robotik
uygulamalarma c¢ocuklarin aktif katilmalar1 ve isbirlikligi i¢inde etkinlikleri
gerceklestirmeleri dili gelisimini destekleyici olmaktadir (Bers ve dig., 2019; Lee ve dig.,
2013).

Cocuklarin yaraticilik becerileri ile ilgili arastirma sonuglari “Ureten Cocuklar
Kodlama ve Robotik Egitim Programi’na” katilan cocuklarin lehine daha fazla artis
oldugunu ortaya koymustur. Bu durum deneysel egitim boyunca c¢ocuklarin farklh
sekillerde yaratict diisiinme becerilerini destekleyecek etkinliklere katilmalariyla
iliskilendirilebilir. Ornegin blok kodlama etkinliklerinde kullamlan  Scratchlr
uygulamasinda c¢ocuklar arkadaslariyla birlikte hikayelerini olusturup seslendirmis, ve

siire¢ boyunca hikayelerini planlamis, kullancaklar1 karakter, hareket ve fonlar1 belirlemis
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ve disilindiiklerini kodlayarak yeni bir hikaye olusturmuslardir. Bunun yani sira
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile arastirmaya katilan cocuklar kendi robotlarini
olustururken ve bu robotun eylemlerini kodlarken yaratici diisiinme becerilerini aktif
olarak kullanmiglardir. Kodlama ve robotik egitiminin c¢ocuklarin yaraticiligini
destekledigini ortaya koyan benzer arastirma sonuglarida bu bulguyu desteklemektedir
(Resnick, 2003; Siper-Kabaday1, 2019; Sullivan ve Bers, 2017a; Sullivan ve dig., 2013).
Acik uglu tasarimlarin ¢ocuklarda yaraticiligi tesvik ettigi, sonucunda da problem ¢6zmeyi
gelistirdigi ortaya konmustur (Dow ve Mayer, 2004; Sullivan, 2017; Yildirim, 2018).

Yaraticilik becerileri ile ilgili olarak bu aragtirmanin sonuglart kontrol grubunda yer
alan cocuklarin puanlarinda benzer bir artis meydana geldigini ortaya koymustur. Bu
durum genel anlamda okul Oncesi egitimine devam etmenin bir etkisi olarak
degerlendirilmistir. Alanyazinda okul Oncesi egitimi almanin ¢ocuklarda yaraticilik ve
yaratict problem ¢dzme becerisini olumlu etkiledigi sonucu (Aslan, Aktan ve Kamaraj,
1997; Can-Yasar ve Aral, 2010; Pagani, Rubenson ve Runco, 2003; Yildiz, Ozkal ve
Cetingdz, 2003) ile paralellik gostermektedir.

Kodlama ve robotik egitiminin degerlendirilmesine yonelik nitel sonuglar
incelendiginde, cocuklarin program etkinliklerinden robotik araclar ile kodlama ve blok
kodlama etkinliklerini esit derecede ve en fazla tercih ettikleri ortaya ¢ikmistir. Ote yandan
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri daha az tercih edilmistir. Goriisme sonuglart ¢ocuklarin
robotik ve kodlama etkinliklerini sevme durumunu beliryen unsurlar olarak; zengin
uyaricilt ortam, Ogrenme siireci ve iletisim, basarma ve tliretme ve gorsel etkileyicilik
oldugu goriilmiistiir. Katilime1 ¢ocuklar tableti sevme nedenlerinin kendilerine farkli yollar
sunmasi oldugun belirtirken zengin uyaricili ortama isaret etmislerdir. Blagojevic, Brumer,
Chevalier, O’clair ve Thomes (2012) tabletlerin kullanilmasinin farkli bakis acilar
ekleyerek, Ogrenmenin genisletilebilecegini belirtmislerdir. Cocuklar katildiklar1 bu
programin sevdikleri ikinci yonii olarak “Ggrenme siireci ve iletisim” belirtmislerdir.
Program etkinliklerin s6zel etkilesime dayali olmasi, agik u¢lu sorularin kullanilmasi ve
O0grenme siirecinde birebir desteklenmesi ¢ocuklarin bu goriisii dile getirmelerinde etkili
olmustur (Brooker ve Siraj-Blatchford, 2002; Fridberg, Thulin ve Redfors, 2018; Heft ve
Swaminathan, 2002; Lawrence, 2018; Moore ve Adair, 2015). Cocuklarin programi
sevmelerinin diger bir nedeni robotlarin gorsel cekiciligi olarak belirtilmistir. Benzer
aragtirmalarda cocuklarin oyuncak se¢iminde oyuncagin fonksiyonel oyun degeri,

malzeme degeri, sosyal degeri ayrica kisisel degerlerin, oyuncagin duyusal uyarim ve
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cekiciliginin etkili oldugunu saptanmistir (Balzan, Farrugia, Casha ve Wodehouse, 2018;
Mertala, Karikoski, Téhtinen ve Sarenius, 2016).

Ogretmenlerin “Ureten Cocuklar Robotik ve Kodlama Egitim Programi” ile ilgili
degerlendirmelerini i¢eren nitel bulgularda, programin olumlu yonleri olarak etkinliklerin
cesitliligi, programin genellenebilirligi, programin gelisime etkileri ve yetiskin-gocuk
iletisimi 6geleri 6ne ¢ikmistir. Benzer arastirmalar 0gretmenlerin, teknoloji ve robotik
etkinliklerin pedagojik bir kaynak olarak kullanilmasini desteklediklerini ve robotik
etkinliklere yonelik goriislerinin olumlu oldugunu (Gonzalez ve Muifioz-Repiso, 2018)
kodlamay1 uyguladiklar1 diger etkinliklerle birlestirdikleri ve program etkinliklerinin
cesitlendirilmesine 6nem verdiklerini gostermektedir (Bers ve dig., 2019; Saxena ve dig.,
2019). Sonug olarak ogretmenlerin robotik ve kodlama egitim programi ile ilgili
destekleyici ve olumlu goriislere sahip olduklar1 saptanmaistir.

Bu arastirmanin sonuglar; “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim
Programi’nin” c¢ocuklarin biligsel gelisim (problem ¢6zme, erken matematiksel akil
yliriitme ve 0Oz-diizenleme), dil ve yaraticilik becerilerinde 6nemli artislar meydana
geldigini gostermektedir. Bu sonuclarin ortaya ¢ikmasinda programda c¢ocuklarin
gelisimlerine uygun etkinliklerin bulunmasi, cocuklarin siire¢ boyunca aktif olacaklar
etkinliklerin oyun temelli olarak tasarlanmasi, tek bir etkinlikle kodlama ve robotik
etkinliklerinin gergeklestirilmeyip tiim ¢ocuklara ulasilabilmenin planlanilmas1 gibi
program Ozelliklerinin etkili oldugu goriilmiistiir. Giiniimiizde kodlama ve robotik kurslari
cocuklarii desteklemek isteyen ebeveynler icin bir etkilinlik alani olarak olusmus ve
yayginlagmaktadir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken konu teknolojik araclarin degil
bu araclarin kullanildig1, gelisimine uygun etkinlikler yoluyla cocuklarin gelisiminin
desteklenebilecegi gergegidir. Gelisime uygun kodlama ve robotik etinlikleriyle
desteklenen bu temel beceriler ¢ocuklarin gelecege hazirlanmalarinda etkili olacaktir.
Ozellikle, teknolojiyi tiiketen ve kullanan bireyler yerine ¢ocuklarin yeni teknolojilerin
iretimine katki veren bireyler olmalarini saglamak i¢in erken yasta bu becerilerin ve
anlayisin kazandirilmasina katki verecek “Ureten Cocuklar Robotik ve Kodlama Egitim
Program1” gibi programlarin yayginlagsmast olduk¢a 6nemli ve gereklidir. Bu sonuglar

15181nda bir sonraki baglikta oneriler paylasilmistir.
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5.2.  Oneriler

5.2.1. Ogretmenler ve Ebeveynlere Yonelik Oneriler

Arastirmanin bulgular1 1s18inda ¢ocuklarin aktif etkilesim i¢inde oldugu PTD
cercevesi temel alinarak hazirlanan kodlama ve robotik egitim programinin ¢ocuklarin
biligsel gelisimi, dil gelisimini ve yaraticiliklarini desteklemede oldukga etkili oldugu ve bu
programin erken c¢ocukluk egitimi alaninda Ogretmenler tarafindan kullaniminin
yayginlagtirilmast  6nerilmektedir. Etkililigi bilimsel olarak gosterilen programlarin
yayginlagsmasi ve model olarak alinmasi alanda verimliligi ve kaliteyi artirmada 6nemli
goriilmektedir (Burchinal ve digerleri, 2000; Kagitcibasi, Sunar, Bekman, Baydar ve
Cemalcilar, 2009; Kagit¢ibasi, Sunar ve Bekman, 2001; Schweinhart ve Weikart, 1997).
Bu amagla kodlama ve robotik egitiminde egitimin nasil yapilandirilacagi, egitim sirasinda
nelere dikkat edilmesi gerekliligini anlatan seminer ve videolar hazirlanarak 6gretmenlerin
erisimine sunulabilir. Ayrica erken ¢ocukluk egitiminde kodlama ve robotik egitiminin
gerek alanda calisan Ogretmenlere hizmet i¢i egitimler kapsaminda, gerekse Ogretmen
adaylarina uygulamalar sirasinda ve iligkili derslerde Ggretilmesi yararli olacaktir. Bu
sayede cocuklarin gelisimlerine uygun kodlama ve robotik egitiminin nasil
gerceklestirilebilecegine yonelik herkes diisiinecek ve gelisime uygun bir egitim
gerceklestirilecektir.

Kodlama ve robotik egitiminin farkli ve pahali materyaller araciligr ile
gerceklestirileceginin diisliniilmesi erken ¢ocukluk egitiminde yayginlagmasinin 6niindeki
temel engellerden birisi olarak diisiiniilmektedir (Uyanik-Balat ve Gilingen, 2017). Bu
nedenle 6gretmenlerin bilgisayarsiz kodlama ile yapabilecekleri, yaptiklarinin hangi amaca
hizmet edecegi ile ilgili bilgilendirmenin yapilmasi ve 6gretmenlerin bilgisayarsiz kodlama
ile tamistirilmas1 yararli olacaktir. Ogretmenler bu yol ile farkli bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri de planlayip smiflarinda uygulayabileceklerdir. Bunun yani sira karsilagilan
baska bir engel ise kodlama ve robotik egitiminin kiigiik gruplar gerektirmesidir. Ogretmen
kodlama ve robotik ile ilgili bir merkez olusturmali ve belirli problem durumlarina ait
senaryolar hazirlayip oyun yoluyla c¢ocuklarin kodlama uygulamalar1 yapmasini tesvik
etmelidir.

Bu calisma kapsaminda ¢ocuklarin robotik araglar ve bilgisayar ile gerceklestirilen
kodlama etkinliklerini daha ¢ok tercih ettigi saptanmistir. Giiniimiiz ¢ocuklar1 ve imkanlar1
diisiiniilecek oldugunda tabletler ya da akilli telefonlar aracilig1 ile ¢ocuklarin gelisimine

destek olmayan uygulamalarin tercih edilmesi yerine Ogretmen tarafindan kodlama ve
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tiretim yapacaklar1 uygulamalarin belirlenip ebeveynlerle bu uygulamalarin paylasilmasi
yararli olabilir. Bu sayede ¢ocuklarin evde maruz kaldiklari ekran siiresi daha kaliteli hale
getirilebilir. Ayrica basit robotik araglar smiflarda ve uygun bir program dahilinde
kullanilarak ¢ocuklarin gelisimleri eglenceli yollarla desteklenebilir. Ancak bu
uygulamalar sirasinda Ogretmenlerin ya da ebeveynlerin c¢ocuklarla etkilesim firsatt
yaratmasi, ¢ocuklarla iletisimi destekleyici sorular sormasi olduk¢a 6nem tagimaktadir. Bu
tarz oyun araglarinin ve uygulamalarin erken ¢ocukluk egitim siniflarinda amacina uygun
olarak kullanilmasinin yayginlastirilmasi 6nerilmektedir.

Son olarak; okul Oncesi 0gretmenligi lisans Ogrencilerine, 0gretmen yetistirme
programlar1 kapsaminda yiritiilen oyun gelisimi ve egitimi, matematik egitimi ve fen
egitimi gibi derslerde kodlama ve robotik egitimiyle ilgili destek verilmesi, uygulamalar
yapilmasi; bu sayede de Ogretmen adaylarinin kodlama ve robotik ile ilgili bilgi ve

deneyim sahibi olarak mezun olmasinin saglanmasi dnerilmektedir.

5.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu arastirma sonucunda gelecekte yapilmasi planlanan arastirmalar igin
arastirmacilara yonelik bazi oneriler belirlenmigstir. Tirkiye’de kodlama ve robotigin
cocuklara etkisini inceleyen deneysel ¢alismalarin daha ¢ok ilkokul, ortaokul doneminde
yapildigr goriilmektedir. Bu durumun nedenlerinden bir tanesi erken ¢ocukluk
donemindeki ¢ocuklar i¢in kodlama ve robotik egitiminin nasil diizenleneceginin tam
olarak tanimlanmamasidir. Oysaki kodlama ve robotik ile erken cocukluk doneminde
yapilabilecek etkinliklere yonelik programlarin olusturulmasi, ¢ogaltilmast ve etkilerinin
belirlenmesi gerekmektedir. Bu sayede tiim toplum dogru bilgiye de bilimsel kaynaklar
araciligi ile ulagabilecektir.

Kaynaklarin yetersizligi nedeni ile bu arastirmada ¢ok sinirli sayida ¢ocuk ¢alisma
grubuna dahil edilmistir. Bu durum da sonuglarin genellenebilirligini sinirlandirmaktadir.
Bunun i¢in daha biiyiikk calisma grubu kullanilarak aragtirmanin tekrar planlanmasi
Onerilebilir. Ayrica daha biiyiikk gruplara ulasilmasimi saglamak amaciyla aragtirmaci
tarafindan Ogretmen egitimi gerceklestirilerek o Ogretmenlerin kendi siniflarinda
uygulayabilecegi planlamalar yapilabilir.

Bu arastirmada kodlama ve robotik egitimi sadece okulda gergeklestirilecek sekilde
planlanmistir. Bundan sonraki arastirmalarda aile katilim ¢aligmalari ile birlikte ¢ocuklarin
gelisimlerine olan etkileri incelenebilir. Ogretmenlere kodlama ve robotik egitiminin temel

amaclar ve ornekleri ile ilgili egitim verildikten sonra her 6gretmenin kendi sinifindaki
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cocuklara gore program ve etkinlik hazirlamasi saglanarak ¢ocuklarin gelisimleri {lizerine
etkileri arastirilabilir.

Bu ¢alisma okul 6ncesi donemde bilgisayarsiz kodlama, robotik aracglar ile kodlama
ve blok kodlama yapilarak planlanmistir. Cocuklarin gelisimleri bu {i¢ uygulamanin
sonucunda belirlenmistir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda bu {i¢ gruptaki etkinlikler
ayrimlastirilarak ve hangisinin daha etkili olabilecegi ile ilgili 6l¢timler gerceklestirilerek
arastirilabilir. Ayrica gelecekte yapilacak ¢alismalarda 6lgme araglarinin ¢esitlendirilmesi
ve bu sayede daha genis kapsamli ve genellenebilir Ol¢limler yapilarak cocuklarin
gelisimine etkilerinin belirlenmesi saglanabilir. Bu arastirmada kodlama ve robotik
egitiminin biligsel gelisim, dil gelisimi ve yaraticiliklari tizerine olan etkileri incelenmis, bu
gelisim alanlartyla siirlandirilmistir. Bundan sonra yapilacak arastirmalarda kodlama ve
robotik egitiminin ¢ocuklarin sosyal-duygusal, psikomotor gelisimleri ve iletisim becerileri

uzerine etkileri incelenebilir.
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EK-1: Uygulama I¢in Géniilliilik Formlar
GONULLULUK FORMU- DENEY GRUBU

Sayin Ebeveyn,

Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Okul Oncesi Egitim Programinda doktora
yapmaktayim ve Pamukkale Universitesi Temel Egitim Boliimii Okul Oncesi Egitim Anabilim Dali’nda

aragtirma gorevlisi olarak ¢alismaktayim.

Doktora tezim kapsaminda erken gocukluk doénemi gocuklar ig¢in hazirlanan kodlama ve robotik
egitim programinin ¢ocuklarin yaraticilik, problem ¢6zme, 6z-diizenleme, dil ve iletisim becerilerine etkisine
yonelik bir aragtirma yiirlitiyorum. Yapilacak aragtirmada uygulanacak etkinlikler oyun temelli olarak
tasarlanmigtir. Konu ile ilgili aragtirmanin verilerini toplamak amaciyla 9 hafta siire ile haftada iki giin

cocuklarla yaklasik 90 dakika siiren etkinlikler gerceklestirmem gerekmektedir.

Arastirmanin yiriitiilmesi noktasinda vereceginiz destek okul &ncesi egitim programlarinin
gelistirilmesinde biiylik bir 6nem tasgimaktadir. Caligmaya katilmak tamamen gontllilik esasina
dayanmaktadir. Calismaya katilmayi se¢meniz durumunda, ¢ocugunuza ait bilgiler ve sinif ortaminda
¢ekilmis olan goriintii kayitlar1 herhangi bir amagla kimligini belirtecek sekilde kullanilmayacak, sosyal
medyada paylasilmayacak ve agiklanmayacaktir. Bu aragtirma sonucunda elde edilecek bilgiler kesinlikle
gizli tutulacaktir. Elde edilen bilgiler sadece aragtirmaci tarafindan goriilecek ve degerlendirilecektir.
Cocugunuzun etkinliklere katilimina ve dlgme araglarinin uygulanmasina onay veriyorsaniz, liitfen agsagidaki
formu doldurunuz. Bu formu imzalamadan 6nce, ¢alismayla ilgili sorulariniz bulunursa benimle iletisime

gegebilirsiniz.
Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.
Ars. Gor. Merve CANBELDEK

Adres: Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Temel Egitim Boliimii Okul Oncesi Egitim Anabilim Dali
Oda No: A0135  Pamukkale/ DENIZLI

E-mail adresi: mcanbeldek@pau.edu.tr
Veli Arastirma izni
Cocugumun Merve Canbeldek’in doktora tez ¢alismasina katilimini kabul ediyorum ve izin veriyorum.

VeElnin AdI-SOYAdI: ........cooiiiiiiiiii s

imza:
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GONULLULUK FORMU- KONTROL GRUBU
Sayin Ebeveyn,

Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Okul Oncesi Egitim Programinda doktora
yapmaktayim ve Pamukkale Universitesi Temel Egitim Béliimii Okul Oncesi Egitim Anabilim Dali’nda

aragtirma gorevlisi olarak ¢aligmaktayim.

Doktora tezim kapsaminda yaraticilik, problem ¢6zme, 6z-diizenleme, dil ve iletisim vb. becerilerine
yonelik dlcekleri erken cocukluk donemi ¢ocuklara uygulamam gerekmektedir. Olgekler icin Denizli il Milli

Egitim Midiirliigii’nden gerekli izinler alinmistir.

Aragtirmanin yiriitilmesi noktasinda vereceginiz destek okul oncesi egitim programlarinin
gelistirilmesinde biiylik bir 6nem tasimaktadir. Caligmaya katilmak tamamen goéniilliiliik esasina
dayanmaktadir. Bu aragtirma sonucunda elde edilecek bilgiler kesinlikle gizli tutulacaktir. Elde edilen bilgiler
sadece aragtirmact tarafindan goriilecek ve degerlendirilecektir. Cocugunuza o6lgme araglarmin
uygulanmasina onay veriyorsaniz, litfen asagidaki formu doldurunuz. Bu formu imzalamadan once,

calismayla ilgili sorulariniz bulunursa benimle iletisime gegebilirsiniz.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Ars. Gor. Merve CANBELDEK

Adres: Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Temel Egitim Boliimii Okul Oncesi Egitim Anabilim Dali

Oda No: A0135  Pamukkale/ DENIZLI

E-mail adresi: mcanbeldek@pau.edu.tr

Veli Arastirma izni

Cocugumun Merve Canbeldek’in doktora tez ¢alismasina katilimini kabul ediyorum ve izin veriyorum.

Velinin AdI-SOYAI: ......cooiiiiiiiiiii e e en e

imza:
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EK-2: Arastirma I¢cin Meb Uygulama izni

y TG
Tl DENIZLI VALILIGI
[* ¢ & 3% i1 Milli Egitim Miidiirligi
§ g S e £
BE s £y
x ow X
Sayr 16605029/44-E2241467 01/02/2019
Konu : Anket Uygulama fzni
VALILIK MAKAMINA

ligi  : Pamukkale Universitesi Rektorliigii'niin 17/01/2019 tarih ve 1310 sayih yazilan.

Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisi  Temel Egitim Anabilim Dah [lkogretim
Doktora Programi &grencisi Merve CANBELDEK, tez damsmam Ggretim iiyesi Prof. Dr. Nesrin
ISIKOGLU'nun sorumlulugunda, " Erken Cocukluk Egitiminde Ureten Cocuklar Egitim Programimn etkilerinin
incelenmesi " bashikh tez caligmas kapsaminda hazirlamug oldugu anket/dlgek formlarn flgi yaz1 geregi
Miidiirliigiimiize bagl Denizli il ve ilge Milli Egitim Miidiirliklerine bagh resmi ilkokul ve ortaokul biinyesinde
bulunan Anasmiflan ve Bagimsiz Anaokullarina devam eden 5-6 yas grubu cocuklara uygulamak istemektedir.

Yukanda adi gegen milracaat ile ilgili (Lisans/LisansiistivDoktora) ogrencileri ve Ogretim
Gorevlilerinin ilgi yazilan ekinde belirtmis olduklar: okullarda, (Ortaég,retim/ilkﬁgretim/Okul(incesi) konular1
ile ilgili anket gahsmalarinmn “Arastirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik izinleri” Genelgesinde belirtilen esaslar
geregince; Okul ve kurumlann egitim-Ggretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde 2018/2019 egitim-Ggretim
vili igerisinde uygulamalan Miidiirligimiizee uygun goriilmiigtir.

Olurlanniza arz ederim.
Mahmut OGUZ
Milli Egitim Miidiirit

OLUR
01/02/2019
Hakki UNAL

47 /f"“‘""‘w Vali a.

Vali Yardimcist

3 1C
W 3 DENIZLI VALILIGI
11 Milli Egitim Midirliga

PAMUKKALE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

Kurumunuzeca Miidiirligiimiizden talep edilen aragtima isteklerine ait Makam Onayr ve
Miidiirliigiimiizce Onay verilen anket formlan ekte gonderilmistir.
Geregini rica ederim.

Hakki UNAL
Vali a.
Vali Yardimeist
Ek:
1-Anket Formlan

Sirakaptlar Mah. Saltak Cad. No: 76 20100/DENIZLI Aynnuit Bilgi Igin : Sefa GELMIS - Sef
Flektronik Ag : http://denizli.meb.gov.tr Telefon :(0 258) 265 55 54 dahili 106
e-posta: vuksekogretimyurtdisi2Owemeb. gov.tr Belgegecer : (0258) 265 01 69-Strateii $b.

Bu evrak guvenli k imza ile hutps:, meb.gov.ir inden 26f5-c917-3691-9e8a-88bC kodu ile teyit edilebilir.




EK-3: Ogretmen Kisisel Bilgi Formu

OGRETMEN KiSISEL BiLGi FORMU

1.Yasimz:
1.21-25( ) 2.26-30( ) 3.31=35¢ ) 4.36-40( )
5.41-45( ) 6. 46 ve tistii ( )

2.Cinsiyetiniz: 1. Kadin ( ) 2. Erkek ()

3. Kidem Yilimz: 1. 1 yildan az () 2.1-5y1() 3.6-10y1l ( )

4.11-15wl () 5.16-20y1l () 6. 21 yil ve iistii ( )
4. Egitim Durumunuz:
5. Cocugunuz var mi? 1. Evet( ) 2. Hayir ()

6. Var ise kac cocugunuz var ve cinsiyetleri ne?

7. Cocugunuza teknolojik oyuncaklar ahr nusiniz? 1.Evet ( ) 2. Hayir ()

Evet ise ne tiir?

8. Teknolojiye karsi ilginiz var mi?: 1. Evet { ) 2. Hayir ()
9. Teknoloji kulianma seviyeniz: 1. Yetersiz ( ) 2. Kismen Yeterli { ) 3. Yeterli ( )

10. Sosyal medyay: (Twitter, Facebook, Instagram vb.) kullamiyer musunuz? Kullaniyorsamiz giinde ka¢
dakika?

11. Egitim-6gretim yaph@miz okulda ihtiyac duydugunuz teknolojiye erisebiliyor musunuz?

1.Evet( ) 2. Hayir ( )
12. Erken ¢ocukluk déneminde robotik kodlama ile ilgili bir seminere katiidimiz mi?
1.Evet () 2. Hayir ()

Katildiysamiz adi ve tiirii

13. Sizce erken cocukluk dénemi teknoloji kullanimi icin uygun mudur?
L. Uygundur GONKIL .. oo cossninssivsepivsessssssssossnsssanasssnanssonnannssnis sdthas dine snsastis s rne soavinissanssnss
2, Uygun deBildir ¢lnkii..... .. coimemmremiaermaerrmennniiiotiniaetaosserasaraessesuietmsarsmiisersnssareasn

14. Simfimzda teknolojiyi nasil ve nerelerde kullaniyorsunuz?

15.Sizce egitimde teknoloji kullanimi nasu olmahdir?

160
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EK-4: Cocuk- Aile Kisisel Bilgi Formu

COCUK-AILE KiSiSEL BILGI FORMU

1. Cocugun Adi-Soyadi: :
2. Cocugun Cinsiyeti: 1.Kiz () 2. Erkek ( )

3. Cocugun Dogum Tarihi: ............. | r— e (giin / ay / y11)
4. Cocugun Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Etme Stiresi: ........ccoceeceveeneee
5. Cocugun engellilik durumu var mi?:

1.Evet (ACIKIAYMIZ. ....oveeeemeerecnsacaenninns ) ( ) 2.Hayw()
6. Anne- baba birliktelik durumu

1LEvli () 2.Boganmis ( ) 3. Esini kaybetmis () 4. Yeniden evlenmis ()
7. Annenin yasi: 1. 2025 yas () 2.26-30yas () 3.31-35yas () 4.36-40yas() 5. 40 yas ve
iizeri ()
8. Cocugun Annesinin Egitim Durumus;

1. Okur-Yazar Degil () 2. 1lkdgretim ( )

3. Lise () 4. Universite ( )
9. Annenin Cahsma Durumu ve Meslegi

1. Caligmryor 2. Egitim Alani (Ogretmen, Ogretim Elemani, vb.)

3. Saglik Alani (Doktor, Eczact, Hastabakici, vb.)

4 Teknik Alan (Mithendis, Tekniker, Bilgisayar Programcis, Tamirat igleri vb.)

5. Hizmet Alam (Isci, Temizlik Gorevlisi vb.) 6. Emekli { )

7/80D 11 SPSRIRERESR ¥ (Belirtiniz)
10.Babanm yasi: 1.20-25yas () 2. 26-30 yas () 3.31-35yas ()  4.36-40yas () 5. 40 yas ve
fizeri ()
11. Cocugun Babasin Egitim Durumu:

1. Okur-Yazar Degil () 2. likdgretim ()

3. Lise () 4. Universite ()
12. Babanmn Cahsma Durumu ve Meslegi

1) Cahsmuyor 2) Egitim Alam (Ogretmen, Ogretim Elemant, vb.)

3) Saglik Alam (Hekim, Eczact, Hastabakici, vb.)

4) Teknik Alan (Mithendis, Tekniker, Bilgisayar Programeisi, Tamirat isleri vb.)

5. Hizmet Alan: (is¢i, Temizlik Gorevlisi vb.) 6.Emekli ( )

13. Ailenin gelir darumu:

1.Gelirim giderimden az () 2. Gelirim giderime esit() 3. Gelirim giderimden fazla ( )
14. Ailenin Ayhk Geliriz .......cccovvevmrcrccenens (Ornek: 3100 TL)
15. Kag cocugunuz var ve cinsiyetleri ne?

....................................................................................................................................
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Ailenin kagmc1 gocugu:
16. Evinizde ¢ocuklarimizin zaman gegirebilecegi, oynayabilecegi ayr odalar bulunuyor mu?
1.Evet ( ) 2.Haywrr( )
17. Cocugunuzla ne tiir oyunlar oynarsimz?
1. Sosyo- dramatik (evcilik, mg gibi, doktorculuk vb.) ()
2. Yapi- insa(bloklar, Legolar vb. ) ( )
3. Dijital oyun (bilgisayar, tablet, akilli telefon vb.) ()
4. Hareketli oyunlar (top, bogusmali,saklambag, yakalamaca vb.) ()
5. Egitici oyun (puzzle, eslestirme kart1 vb.) ()

18.Cocugunuzia hangi sikhikla oynarsimz?

1. Higbiriaman( ) 2.Nadiren ( ) 3.Bazen () 4.Siklikla () 5. Her zaman ( )
19. Cocugunuza ne sikhkla oyuncak alrsimz?
1. Hergin( ) 2.Haftadabir ( ) 3.Aydabir () 4.Yilda bir ( ) 5. Higbir zaman (
)

20. Cocugunuza teknolojik oyuncaklar alr misimz? 1.Evet ( ) 2. Hayr ()
Evet ise ne tiir?

21. Teknolojiye kars: ilginiz var mu?: 1.Evet ( ) 2. Haymr( )
22. Teknoloji kullanma seviyeniz: 1. Yetersiz ( ) 2.Kismen Yeterli ( ) 3. Yeterli ( )
23. Evinizde bulunan teknolojik aletleri ve sayilarim belirtiniz:
1.Bilgisayar ( ) 2. Televizyon ( ) 3. Akilli Telefon ( ) 4. Tablet ()
24, Tabletiniz var ise ¢ocugunuz giinde ka¢ dakikasim tablet ile

gecirmekte:.......ocorvvmeremenncnminnnasd dakika

25. Televizyon var ise cocugunuz giinde ka¢ dakikasim televizyon ile
gecirmekte:...........ccoovinnnnn dakika

26. Akilh telefon var ise cocugunuz giinde ka¢ dakikasum akilh telefon ile
gecirmekte:...................... dakika

27. Bir yil icinde eve alinan okuma kitab sayis1 kagtir? ............... adet

28. Bir yil icinde cocugunuza aldigimz okuma kitabi sayis1 kagtur? ............... adet

29.Cocugunuza kitap okur musunuz? Hangi sikhkta okursunuz?

1. Hergin( ) 2.lkiginebir ( )  3.Haftadabir ( ) 4. Aydabir ( ) 5. Higbir zaman ()
30. Sosyal medyay: (Twitter, Facebook, Instagram vb.) kullamiyor musunuz? Kullamyorsaniz giinde
kag dakika?

....................................................................................................................................



EK-5: TEDIL Testine Ait Ornek Maddeler
e S

Tiirkge Erken Dil Geligimi Testi

‘Seyhin TOPBAS ve Selguk GOVEN (2011)

Dogum Tarihi Uygubar | _ektesi
. Yas Alle Egftimi D

Al.— N3

Sazel Dil Performanst C) ——e SEEERES

i Bozukluk
Test Ad Tarih Standart Puan TEDIL Egdegeri :
1
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TEDIL, Topbas, S. ve Gaven, S. (2011)

Uyaran Dogru Tepki Olciitii
19 - Kim/nerede/hangi sorulanm anlar ve uygun olarak yanudar.
Materyal: AA 12 Resim Kar 4/4 dogru tepki
Soru sozciiklerinin
3. Sen en ok hangi hediyeyroeg anlagildigana dair uygun
4, Hangi gocuk oturmuyor? e her yamt kabul edilir.
20 - Farklt sézdizimi yapilanm anlar.
- 1 Manien Lavtlary
2/3 dogru tepki

3. AA 15 Cocuklar kogmuyor. /

Prosediir: “Sorularum: dikkatle dinle ve yamtla” deyin.
1. Sabah mi kahvalt yapanz, gece mi2 e
2. Giindiiz mii karanhk olur, gece mi?

21 - Zaman fliskilerini bildiren sozciileri anlar. -~

22 - Siralama kavramlarim (sira say1 sifan) anlar.

2 Sonuncur /

2 2 Zogru tepki

dogru veya yanhs oldugunu belirtir.
Prosediir: “Beni dikkatle dinle. Sana iki cim!

noeo daZes Alan Fimlevi sévlemeni

23 - Ustdil becerileri: Ciimlelerdeki anlam ve/veya diibilgisi hatalarn? A arisdicEcs

st b

2 3 dogru tepki

AR« U i R, iR

24 - Karmagik sozciikleri anlar.

Mijliniassianain 17 Dacim Karn

3. Salyangoz
4. Kogu . e

E-S&uﬁklerdeanlamﬂisldleﬁnianlan

3. Hangisi yukan ile ilgilidir?  (1-2 sn. bekle) istiinde® / alt
4. Hangisi kosmak ile ilgilidir? (1-2 sn. bekle) kovalamak® /

4 e 1.11:3:03 Blana mu kedi mi?” ‘Elma’ - simdi

3/4 dogru tepki

Sayfa 3 Toplam l:
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EK-6: Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel Formu Ornek Maddeler

| RESIMLERLE YARATICI
ADUSUNME

E. Paul Torrance

SEKILSEL KITAPCIKA

gﬁ

e
* i,

%

U
;',-:'; "
»{{: 3 3
ST
e
Y 208

:“,
% @‘ £
%

\ 7 SCHOLASTIC TESTING SERVICE, INC.™*
' 480 Meyer Road 5
Bensenviile, IL 66108-1517
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Faaliyet 2. RESIM TAMAMLAMA
Bu ve bunm -v‘/ae!ﬂf‘ﬂl{i cawfad:\ bii'mpmis Sekj.nel'e CI'ZEﬂel'

-k ilging resimler

veya nesnele ~ekiller ve

nesneler diist

- ing ve
biitiin bir hikdye anlatmasina cahisimz. Her gekliniz i¢in iigin /QSIT@:E niiniiz
ve her resmin altindaki numaranin yarundaki cizgi tizerine yazinz.

M‘

PRI W

»
Py
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RESIMLERLE YARATICI
DUSUNME

/ E. Paul Torrance

SEKILSEL KITAPCIK B

=151y ef

SCHOLASTIC TESTING SERVICE, INC.
480 Meyer Road
wilia IL SO1DE-1617
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Faaliyet 2. RESIM TAMAMLAMA . _ e
Bu ve bunun arkasindaki sayfada bitmemis sekiller vz = sekillere glzgxlerv kata?ra&
ilging ge ~-emeyecegi sekille:

- Ve Nesn¢ izin ilging vt
tam bir hikdye anlatmasina ¢aliginiz. Her gekliniz icin . hk diistininiaz v
her resmin altmdaki numaranin yanndaki ¢izgi Gzerine yaziniz. -

A

&, l\l' T,

Wby e,

¢ %

: %
P,
i’t‘}{

Ly, e

LA,

473
)‘2“,}“ £
P

%,

]
S
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EK-7: Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri Degerlendirme Aracina Ait

Ornek Maddeler

Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri Rubrik

Soru 1: “Bu Ipleri Uzunluklarma Gore Siralar Mism?” Sorusuna liskin Olgiitler, Puanlar

Cevap Puan Olgiitler
Kargilagtirmali tam bir agiklama yapt1. Uzun-kisa veya bityiik-kiigiik
5 kavram ciftlerinden her iki kav a kullandi. Omegin: “en uzun en
: ~2_ biiyiikten kiiciige” gibi

Lot Zavram giftlerinden
Standart AN UL
SR s uzunluklan farkh, boylari uzun olant buldum” gibi.
birimlerle _ Hicbir agiklama yapmadi/anlimsiz ve baglantisiz agiklama yapt1.
. 3 Ornegin: “Bilmiyorum, boyle snalzf;m, boyle daha giizel, ¢ok kolaydi”
aibi.
Bl Kavramlara fliskin az da olsa bil, [l 2vram karigikig: var/kavram
rsilastirma - .
(Uzuniuk ve io'rtadan e
Agik) Megin: “Renkleri gzel,
. boyle yapmak istedim, dyle yap dedi” gibi.
Cevap 0 Kesinlikle ilgi gostermedi. iplerle siralamadan oynad:. Siralayamadi.
vermedi Ipleri sadece agt1.

Soru 2: “En Uzun Yilan Hangisi?” Sorusuna {liskin Olgiitler, Puanlar (Resim 1)

Cevap Puan Olgiitler
Kargilastirmali tam bir agiklan p=nt1. Uzun-kisa veya biiyiik-kiigiik
- — B ~-Tlands. Ornegin “Bu uzun
TUME
VARIM vram ciftlerinden
Standart sadece bir Kavrami kullandi. € kocaman, en uzun, uzun
olmayan Uogryipn oldugu i¢in uzureofuyor, ¢ok uzun” gibi.
birimlerle Higbir agiklama yapmady/anlamsiz ve baglantisiz agiklama yapti,
dl¢me ve 3 Ornegin: “Bilmiyorum, rengi boyle ya ondan, kirmiz, ¢izgileri var, bu
sonuglari boyle, gordiim, bildim” ya da sadece parmakla gosterdi/takip etti.
karsilagtirma 2 Kavramlara iliskin az da olsa lgilgisr' var/kavram karisikhg: var/kavrami
(Uzunluk ve | Siralamawi vanlis kullandi. Orneg “7un gordiim”
agirhik) yai Sein: “Cizgili,
. ol
v‘erm o l I Kesinlikle ilg /mﬁx/
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FOFE 'Y

Erken Matematiksel Akil Yiiriitme Becerileri Degerlendirme Aracr’nda Kullanilan
Resimlerden Ornekler

OLCME ALANI TUMEVARIM AKIL YORUTME ALT BOYUTU

RESIM 1
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EK-8: Problem Cézme Becerisi Olcegine Ait Ornek Maddeler

COCUKLAR iCiN PROBLEM COZME BECERISI OLCEGI (PCBO)
DEGERLENDIRME FORMU (18 MADDE)

GRIN iy,
hoon

il

Lo
4
T

b/
-
Y

lﬁuoxuw ADI: CINSIYETI: ( )Kiz / ( )Erkek | DOGUM TARIHI: ...../cudenen l
0 1 2 3 1
Hig Cozam Tek Oneri iki Oneri Ug Oneri Ugten
MADDELER gk X S o= =
5 Onerisi Yok) Var) Var) Var) Fazia Oneri
Var)

1. Bu gocuk, boyama yaparken elleri boya olmus.

2. Bu gocuk, yemegine tuz atarken tuziugun kapag:

agtimi
3. Bugor /
4. Bu cocuk, oyuncagiyla oynarken arkadasi onun /

oyuncagni izinsiz almis.

5. Bu gocuk, gomleginin diigmesini agamam:s.

6. Bu gocugun topunun havasi inmis.

7. Bu
diig

8. Bu ¢ocux;paswapag 2 2 /
9. Bu cocugun pantolonuna arkadasi sulu boya 1/
firgasim diigiirmiis.

10. Bu ocuk, hikaye kitabmin sayfalarni cevirirken

sayfalarindan biri yirtilmis.

11. Bu rocnk  vanhozia  ovnarken  vapbozun

pargal
12. Bu ¢« /

arkadaginin iizerine dokmis. /

13. Bu gocuk, parkta salincaga binmek istemis. Ama
baska bir gocuk salincaktan inmek istememis.
14. Bu ¢ocuk, dolabin istiinde bulunan oyuncagmi

almak igin uzanmis, ama oyuncagmi alamamus.

15. Bug,

16. Bu /

yokmus.

BT B [Tl PR

17. Bu gocuk, dondurmasim yerken yere digtirmiis.

18. Bu cocuk, oyuncagiyla oynarken oyuncam

kirmus.
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“COCUKLAR ICIN PROBLEM COZME BECERISI OLCEGI (PCB0)”

Problem 1

Bu ¢ocuk, boyama yaparken elleri boya olmus.

SIRA | DEGERLENDIRME
e COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Cozim Van) | (Cozam Yok)
1) ©)
i Bu ¢ocuk, ellerindeki boyay1 nasil
. O) )
cikarabilir?
2 Basgka neler sdyleyebilirsin? () ()
3 Peki baska neler olabilir? ) L}
i Bagska? O) )

Problem 2

Bu ¢ocuk, yemegine tuz atarken tuzlugun kapagi agilmis ve biitiin tuz yemegine dokiilmiis.

SIRA DEGERLENDIRME
— COCUGA SORULACAK SORU COCUGUN YANITI (Cozam Var) | (Cozim Yok)

1) ©

1 Bu cocuk, yemegini yiyebilmek icin
. Q) )
ne yapabilir?

2 Bagka neler s6yleyebilirsin? () Q)

3 Peki baska neler olabilir? () )

4 Baska? ) )




EK-9: Bag-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar Ornek Maddeler

“BAS-AYAK PARMAKLARI-DiZLER-OMUZLAR” (A FORMU)
Cocugun Adi Test tarthi Form ne
Cmsiyet Dogum tarihi: Uygulayanin Adi Okut:

Calisma cocuk otururken veya avaktayken yapilabilir; calisma boyunca ¢ocuk sizden yaklagik
olarak 90cm uzaklikia olmalr. Kisi sembolii dogru viicut hareketi yapmasin gostermektedir.
Iger cocuk dogru cevabi hemen verirse, o maddeyi 2 olarak isaretleyin, eger siz ipucu vermeden
hemen kendi kendisini diizeltirse (* 2. sayfadaki dipnota bakmiz) o maddeyi 1 olarak isaretlevin.
Eger dogru viicut kismma dokunianussa, o maddeyi 0 olarak isaretleyiniz.

EGITIMIN L. KISMI: )
Simdi biz bir oyun oynayacagiz. Oyunun iki kism: var. Once, benim yaptigimm ayunismi
yapmani istiyorum.

Basma dokun.
C
G
&

s > - 3

Giizel!
Iki yonergeyi de tekrar ediniz. Ya da cocuk dogru bir sekilde sizin hareketinizin aynisin yapana
kadar tekrar ediniz.

Simdi benim séyledigimin tersini yapmam: istiyerum. Bagma dokun dedigimde basin yerine
ayak parmakiarma dekunman gerekiyor. Ayak parmakiarma dokun dedigimde de basma
dokunman gerekiyor. Yani sen, benim s8yledigimden farkh bir sey yapiyorsun.

Al. Ben “basma dokun” dedifimde ne yapmahsm?
0 (bas) 1 2 (ayak parmaklari)

ks *************************4€*{W******************’F******

Cocuk tereddiit ederse va da yanlis cevap verirse sunu séyleyin ve A2” ye geciniz:

~a dokunman gerekiyor.

ydi baska bir tane
o
HHAERXRTLRR L LRI RXA RN A LA RIT IR RRRAIR ER 4 G e A S

Cocuk dogru cevap verirse sunu sovleyin ve A2 " ye geciniz:

Dogru!

A2. Ben “ayak parmaklarma dokun” dedigimde ne yapmalisin?
0 (ayak parmaklar) 1 2 (bag)

173



174

EK-10: Pilot Calisma Etkinlik Fotograflar
i - T
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EK-11: Uygulama Sonrasi Cocuklara ve Ogretmenlere Verilen Sertifika Ornegi

o
oz v

k-. "3’(@ X (;. Oq "g’ ::: "}54:- S5 k 13”56 53"2@(‘555

Do o LyACE o S N
. |.\'(9‘
KATILIM BELGESI 29

§
) Fl &
SevullI ﬁ_ ] |%3,
s

el

Pamukkale Universitesi biinvesinde 18.02.2019- 26.04.2019 tarihleri arasmda uygulanan “URETEN g%o)
COCUKLAR KODLAMA ve ROBOTIK EGITIM PROGRAMI'na” katilimmadan dolay: tegekkiir ederiz. | \' ’ 9,
Seni ve aileni kutlar, basarilarmmn devamm dileriz.

Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU ERDOGAN Ars. Gér. Merve CANBELDEK ".'.'
@20,
Program Damsmam Program Yiiritiiciisi | Q.\’ ’

“GELECEGI KODL UYORUZ”

.\0@5,"2@0; f:;: Lt A O] :” '?9@ @ e @'@.m "\Vﬁ)

A YLK G )2 CYaY o =nl(

\OI

.""' (G NN o ({ H

Pamukkale Universitesi biinyesinde 18.02.2019- 26.04.2019 tarihleri arasmda uygulanan “URETEN 5’ )

@
COCUKLAR KODLAMA ve ROBOTIK EGITIM PROGRAMI'nda” géstermis oldugunuz iistiin katks \' (Q’
ve desteginiz igin tesekkiir ederiz.

..0
LL)
Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU ERDOGAN Ars. Gor. Merve CANBELDEK &Dé
L)
Program Damsmam Program Yiiriitiicisi :

“GELECEGI KODLUYORUZ” '@

I 4'4%5:” Q‘ QF W2 Q’ 3”’5@ O(; DD g'?@\_ﬂ;

2 (EON NN Ao A 2o
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EK-12: Bilgisayarsiz Kodlama Boliimiinden Etkinlik Fotograflar:
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EK-13: Robotik Araglar ile Yapilan Kodlama Béliimiinden Etkinlik Fotograflar:
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EK-14: Blokla Kodlama (ScratchJr) Béliimiinden Etkinlik Fotograflar
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EK-15: Olgek izinleri

.. Bu belge
o Sayin MERVE CANBELDEK’e .
® ©
P Torrance Yaratici Diiglince Testleri Puanlama egitim ®
atolyesine katilarak basariyla tamamlamasi nedeniyle

‘ 24 Aralik 2018 tarihinde verilmistir.

®

@

s L

Prof. Dr. 4. Evna Adlan

24 Kasim 2018

PAMUKKALE UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERT ENSTITUSU MUDURLUGU'NE

Enstitiniiz ~ Temel ééitim Ana Bilim Dali Okuldncesi egitimi  doktora
programina kayitl MERVE CANBELDEK tezinde Torrance Yaratict Dustinme
Testleri’ni kullanmak istemektedir. Torrance Yaratic1 Diisiince Testleri okuldncesi,
ilkokul, lise ve Universite yas gruplan i¢in Tirkge Versiyonu kullamm hakk sahibi
olarak Torrance Yaratici Distince Testleri (Form A ve B)’nin Tirkge formunu Sayin
Sayin Merve Canbeldek’in bilimsel arastirma amacli olarak arastirmalarinda

kullanmasina tarafimdan izin verilmistir.

Geregini emir ve miisaadelerinize arz ederim.

Y %f\p/
Prof. Dr. A. Esra Aslan
istanbul Universitesi Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi
Egitim Bilimleri Bolumu
Rehberlik ve Psikolojik Damsma A.B.D. ogretim tyesi
0535 278 48 33

aeaslan@hotmail.com



Sayin: Aras. Gor. Merve CANBELDEK

Arastirmanizda kullanmak amaciyla talep ettiginiz “Cocuklar Igin Problem (6zme Becerisi

Olgegi’ni (PCBO)” kullanmanizda higbir sakinca bulunmamaktadir.

iyi galismalar dileklerimle, 30.10.2018

Dog. Dr. Vuslat OGUZ
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Re: Erken Matematiksel Alal Yiriitme Becerileri Degerlendirme Araa Izin
Ginderen  MERVE CAMBELDEK L°

Aoy wypegil ergll .L'
Tarih 201B-12-31 1839

Arg. GOr. Merve CANEELDEK
Pail Egitin Fakiltesi Temel Epitin BElini
Olul Omcesi ASD Oda Mo:AR13S DEMIZLI
Tel: @2582361168

2018-12-28 11:54, aypagll ergll yazrg:
Sayin Canbelek,

de sonradnda size yanlendiririm,
Damgmansnz hangl hacamiz?
Iyl gelgmalar dilerim, kolayliklar .

MERVE CANBELDEY, <mcanbeldekiogy edutr>, 19 Ara 2018 Car, 15:35 tarihinde gunu yaed:
Sayin hygegil Hocam,

iginiz igin gimdicen gok tegekkir ederim. Iyl glnler ve iyl galigmalar dilerim.

Arg. GOr. Marys CANBELDEX
Pail Efitim Fakiltesi Temel Egitim BOLimi
iokul Oncesi ABD Dds No-AE135 DEMIZLI
Tel: 82582961168

Aysegal Exgl

Oneslikle gok Bz diliyorem, yazamstm bir tirki. Dinem sonu olunca dersler ve devier, son uygulamelar nedeniyle geg kaldim yazmak igin.

Peesta: 168 f 1307

Calggmanma gastendiiniz igiden SLOrd gok tesekkir sderim, Arat cahgmanizds kullanmancdan rmuthiluk duyann, Aracin maddeleri ve deferlendinme dlgiteri
tezimin bukgular bbliminde agkea yazyor. Calgmanda amacin nedi ve sOreeintz nes llerleyesek® Biraz bilgi sktarabilirseniz benim igin gak Iyl alur. Girsellen

Ben Merve Canbeidek, Pamukkale Oniversitesi Okul Oncesi Egitim Anabilim Dalinda aragtirma géreviisi olarak caligmaktaypm. Ay mamanda doktoram da
yine gyn dniversitede pergaklegtirmekteyim. Hocam doktors besinizde gelistirmis dldufunuz 60-74 ay gocukler igin *Erken Matematiksel kil Yirdtre Becerler
Deferiendirme Araan® tez calismamda kullanmak istivarum. Olgedi bana gandermeniz ve tez caligmam da kullanmam strin icin de upgun mudur? Yardimlanne we
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OZGECMIS
Kisisel Bilgiler
Adi Merve
Soyadi CANBELDEK

Dogum Yeri ve Tarihi

Eskisehir/ 23.05.1990

Uyrugu

T.C.

fletisim Adresi ve E-mail Adresi

Zeytink0y Mah. 4025 Sok. No:12 Bagbasi
Pamukkale/ DENIZLI

E-mail: mervecanbeldek@hotmail.com-
mcanbeldek@pau.edu.tr

Egitim
[kogretim Denizli Merkez ilkogretim Okulu
Ortadgretim Liitfi Ege Anadolu Ogretmen Lisesi

Yiiksekogretim (Lisans)

Pamukkale Universitesi Okul Oncesi
Ogretmenligi

Yiiksekogretim (Yiiksek Lisans)

Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii Okul Oncesi Egitimi Bilim Dal1

Yabanci Dil

Yabanci Dil Adi Ingilizce
Sinav Adi YOKDIL
Smavin Yapildigi Ay ve Yil Mart, 2017
Alinan Puan 70

Mesleki Deneyim
Y1l (lar) Mesleki Deneyim
9012-2013 Milli Egitim Bakfmhgl' 7"5 ;Yll Cur?huriyet

Ortaokulu Okul Oncesi Ogretmeni

2013/ Halen Pamukkale Universitesi Okul Oncesi Egitimi

Anabilim Dali Aragtirma Gorevlisi




