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OZET

OKUL ONCESI OGRETIM PROGRAMINA ALGORITMA VE KODLAMA
EGITIMI ENTEGRASYONUNUN OGRENCILERIN PROBLEM COZME
BECERISINE ETKISi

AKYOL ALTUN, Canan
Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Egitim Teknolojisi Programi
Danigman: Dog. Dr. Ayfer ALPER
Ekim 2018, xii + 89 sayfa

Bu aragtirma, okul Oncesi egitime devam eden bes yas grubu oOgrencilerine
verilecek algoritma ve temel kodlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢dzme
becerilerinin etkisinin saptanmasi amaclanmis siralayici karma desen modelinde bir
arastirmadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Ankara

ilindeki bir 6zel anaokuluna devam eden bes yas grubu 30 6grenci olusturmustur.

Bu arastirmanin nicel verileri, "Problem C6zme Becerisi Olcegi" ile; nitel
verileri ise gozlem formu ve odak grup goriismeleri esnasinda yapilan ses kayitlar
yoluyla toplanmistir. Arastirmada 4 hafta sliren algoritma egitimi ve sonra 4 hafta siiren
temel kodlama egitimi ad1 altinda OSMO Koding egitimi verilmistir. Tim 6grencilere
"Problem Cézme Becerisi Olgegi" uygulama dncesinde ve uygulama sonrasinda 6n test
ve son test olarak uygulanmistir. Uygulamalar esnasinda Ogrencilere ait gdzlemler

gozlem formu yardimiyla toplanmis, uygulama sonrasinda ise odak grup goriismeleri ile

veriler toplanmistir.

Arastirmada elde edilen verilerin ¢dziimlenmesinde betimsel istatistikler ile
birlikte Shaphiro-Wilk testi ve t-testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gore problem
¢ozme Olgeginden aliman On test ve son test puanlarina bakildiginda algoritma
egitiminin problem ¢dzme becerisi Olgeginden alinan puanlarinda anlamh bir farklilik
yarattigi goriilmiistiir. Problem ¢6zme becerisi Olgeginden alinan son test puanlari
karsilagtirildiginda ise algoritma egitimi alanlarin son test puanlarinin algoritma egitimi

almayanlarin son test puanlarindan yiiksek oldugu goértilmiistiir.



\

Problem C6zme Becerisi Olgegi puanlari yiiksek olan dgrencilerin daha ayrintili,
daha kapsamli goriisler bildirdikleri, gercek hayatlarindan o6rneklerle durumlar

destekledikleri goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi Kodlama Egitimi, Algoritma Egitimi,

Problem C6zme Becerisi, Bilisimsel Diisiinme, Kodlama, Programlama
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ABSTRACT

ALGORITHM AND CODING EDUCATION IN PRE-SCHOOL TEACHING
PROGRAM INTEGRATION THE EFFECTIVENESS OF PROBLEM SOLVING
SKILLS IN STUDENTS

AKYOL ALTUN, Canan
Master Thesis, Department of Computer and Instructional Technologies
Educational Technology Program
Supervisor: Dog. Dr. Ayfer ALPER
October 2018, xii + 89 pages

This research, which is a research in the sequential mixed pattern model, aimed
at determining the effect of on children 's problem solving skills the algorithm and basic
coding training to be given to the students of five age groups who are going to pre -
school education. The study group of the study consisted of 30 students aged five years

in a private kindergarten in the province of Ankara in the academic year 2016-2017.

The quantitative data of this study were analyzed with "Problem Solving Skills
Scale"; qualitative data were collected through voice recordings during observation
form and focus group interviews. In the study, 4 weeks of algorithm training and 4
weeks of OSMO Koding training was given under the name of basic coding training.
The "Problem Solving Skills Scale” was applied to all students as a pre-test and post-
test before and after the application. Observations belonging to the students during the
applications were collected with the observation form, and after the application's data

were collected with focus group interviews.

Shaphiro-Wilk test and t-test were used together with descriptive statistics in the
analysis obtained in the study. According to the findings, when the pre-test and post-test
scores taken from the problem-solving scale were examined, it was seen that the
training of the algorithm produced a significant difference in the scores obtained from
the problem solving skill scale. When the post test scores obtained from the problem
solving skill scale are compared, it is seen that the post test scores of the algorithm
training areas are higher than the final test scores of those who do not have the

algorithm training.



vii
It was seen that the students, who had high scores of Problem Solving Skills

Scale, had more detailed, more comprehensive opinions and they supported the
situations with examples from their real life.

Keywords: Pre-School Coding Education, Algorithm Education, Problem
Solving Skills, Computational Thinking, Coding, Programming.



viii

ONSOZ

Okul 6ncesi 6gretim programina algoritma ve kodlama egitimi entegrasyonunun
Ogrencilerin problem ¢6zme becerisine etkisinin incelenmesi amaciyla yapilan bu
calisma 5 bolimden olugmaktadir. Birinci bdliimde, arastirmanin problemi, amaci,
onemi, sayiltilari, siirliliklart ve kisaltmalar ile ilgili bilgiler verilmistir. Arastirmanin
yontemine iliskin bilgiler ikinci béliimde yer verilmistir. Ugiincii boliimde arastirmaya
konu edilen, bilisimsel diisiinme ve problem ¢6zme, algoritma egitimi, egitimde
programlama, okul Oncesinde programlama ile ilgili kuramsal c¢erceve, dordiincii
boliimde arastirmanin amaglar1 ve alt amaglart dogrultusunda elde edilen bulgulara ve
bu bulgulara iliskin yorumlara yer verilmistir. Besinci boliimde ise arastirmanin sonug

ve Onerileri sunulmustur.

Yiiksek lisans egitimine basladigim ilk glinden bugiine bana her zaman destegini
esirgemeyen ve yol gosteren damismanim Dog¢.Dr.Ayfer ALPER’e, tezin
uygulanmasinda her tiirlii destegi veren Bestepe Koleji kurucusu Gékhan UNLUER'e,
Bestepe Koleji Anaokulu Miidiiri Begiim KOPAN’a, yardim ve destegini hig
esirgemeyen Bestepe Koleji kadrosuna, tesekkiirlerimi sunuyorum. Arastirma siirecince
her an destek olan yiiksek lisans egitimi ile tanisti§im dostlarima, en ¢ikmaza girdigim
anlarda destekleyen tiim arkadaslarima, hayatim boyunca beni hep destekleyen, hep

yanimda olan, beni yetistiren anneme ve babama tesekkiir ediyorum.

Arastirmamda her an destek olan tiim hocalarima, kaynaklarini kullandigim tiim
aragtirmacilara ve uygulama siiresinde bana yardim eden giizel ¢ocuklarima ayrica

tesekkiir ediyorum.

Canan AKYOL ALTUN
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BOLUM I

GIRIS

Bu bdliimde arastirmanin problemi, amaci, énemi, smirliliklar1 ve kullanilan

temel kavramlarin agiklamalarina yer verilmistir.

Problem

Kritik diistinme, problem c¢6zme, yaraticilik, iist diizey diisiinme, iletisim,
isbirligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, esneklik ve adapte olabilme, kiiresel
yetkinlikler ve finansal okur-yazarlik temel 21. yiizyil becerileri olarak
tanimlanmaktadir. Bu agidan bakildiginda 21. yiizy1l 6grencilerinden beklenen temel
beceriler; elestirel diisiinebilme, problem ¢ézebilme, yaratici olabilme, analiz ve sentez
yapabilme, isbirlik¢i ve takimla birlikte calisabilme, dogru iletisim kurabilme, dogru ve
giincel bilgiye kolay erisebilme seklinde siralanabilmektedir. Ogrencilerin bu becerilere
sahip olmasii saglayacak yontemlerden birinin bilgisayar programlamanin ve
bilgisayar biliminin 6gretilmesi oldugunu gosteren aragtirmalar ve uygulamalar vardir
(Akpmnar ve Altun, 2014; Cakiroglu, Sar1 ve Akkan, 2011; The Partnership for 21st
Century Skill,2009; Monroy-Hernandez, ve Resnick, 2008; Karabak ve Giines, 2013;
Shin, Park ve Bae, 2013). Kodlamanin, giinlimiiziin okur-yazarli§i oldugu ve problem
¢ozme, takim caligmasi ve analitik diislinme gibi 21. ylizyill becerilerinin
kazandirilmasma yardimer oldugu savunulmaktadir (Coding - the 21st century skill,
2014).

Programlama, bilgisayarin donanima nasil davranacagini anlatan, bilgisayara
yon veren komutlar ve islemler biitiiniidiir (Giilbahar, Kalelioglu ve Karatas,2017).
Programlama, problemleri bir algoritma ile ¢6zmeyi, analiz etmeyi, anlamayi,
algoritmanin gereklerini dogrulamay: ve algoritmanin hedef programlama dilinde
uygulanmasi, test edilmesi, hata ayiklanmasi, kaynak kodun saklanmasi, yap1 sisteminin
uygulanmasi gibi faaliyetleri igerir (Michael ve Omoloye, 2014). Bir programlama

sisteminin iki bileseni vardir (Giilbahar, Kalelioglu ve Karatas,2017):

1. Bilgisayara kurulmus olan bilesen - programlama ortami

1



2. Programc tarafindan olusturulan algoritma ve program kodlar:

Kullandigimiz programlama ortam ile programc tarafindan kullanilacak kelime
ve komutlar olusturulabilir, program akis1 ve mevcut durum kontrol edilebilir, adim
adim islemler takip edilebilir, olusturdugumuz islemler genellestirerek

soyutlastirilabilir.

Programlama kavramu ile birlikte sik¢a rastladigimiz programlama egitimi ise,
bilgisayar teknolojisinin gelisim siirecinde 6nemli bir yapitas1 ve yonetim araci olan
yazilim caligmalarinin var olmasmi saglayan onemli bir egitim alamdir (Kert ve
Ugras,2009). Burada karsimiza ¢ikan bir bagka kavram olan algoritma egitimi ise,
programlama egitiminin temelini olusturmaktadir. Algoritma, bir problemi ¢6zmek igin
izlenmesi gereken adimlardan olusan yapidir. Algoritma birbirini takip eden sirali
adimlardan olusur. Arabacioglu (2006) algoritmay1 tim bilgisayar programlarinin
tasarimi1 asamasinda yararlanilan ve isin tamamlanmasi icin gerekli islemlerin kendi
dilimizde tarif edildigi bir belge olarak tanimlamistir. Giindelik hayatta yapmis
oldugumuz isleri aslinda basit-karmagsik algoritmalar ile yapmaktayiz. Programlama
Ogretimi Oncesinde verilen programlamanin temeli olan algoritma 6gretiminde konusma
dili kullanilmaktadir. Algoritma tasarimi sirasinda kullanilan komutlar kisa, 6z ve
anlasilir olmalidir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Futschek (2006)'e gore
coziilmesi gereken problemler ¢ok basit olmamali, ama problem durumlari1 kolayca

anlasilabilir olmalidir.

Pedagojik bir bakis acistyla, algoritmik problem ¢6zme becerilerinin yiiksek
diizey diislincenin gelistirilmesinde yararli oldugu diisliniilmektedir (diSessa, 2000;
Papert, 1991). Biligsel gelisim Piaget'e (1973) gore 5-7 yas arasinda daha mantikli ve
daha sezgisel bir diisiince bicimine (islem 6ncesi 6grenme asamasindan somut islemler
asamasina) gecmektedir. Flannery ve Bers (2013), bu gegis evresinin c¢ocuklarin
program yapma ve kod yazma becerilerinin gelisiminde kritik bir zaman oldugunu
kesfetti. Algoritmik diisiinme, gilinlimiizdeki mezunlar i¢in 6nemli bir yetenektir ve
algoritmik kavramlar, ogrencilerin okul egitiminin baslarinda kademeli olarak
verilmelidir (Mittermeier, 2013). Algoritma egitiminin bilgisayar bilimleriyle olan
yakin iligkisinin kisitlayic1 bir faktor olarak goriilmemesi, disiplinler arasi platformda
degerlendirilerek diger derslerde de kullanilabilecegi, sadece akademik bir amag olarak

diistiniilmemesi gerektigi, hayatin temelinde var olan problem ¢6zme becerisini
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gelistirdigi agik¢a goriilmiistiir (Cirpili, 2016). Sabanovi¢ ve Yannier (2003) robotik
egitimlerin 6grencilerin problemlere yapici ¢oziimler bularak ortaya fiziksel bir iiriin
yaratilmasin1 saglarken, teknoloji konusunda dogru bilgilenmeyi, arastirma ve

bulduklarini bir araya getirmeyi, takim ¢alismasini 6gretebilecegini belirtmislerdir. .

Alan yazinda erken yaslarda verilen algoritma egitimi konusunda yapilan
aragtirmalara rastlanmaktadir. ilkokul ogrencileri ile yapmus olduklari algoritmik
diistinmenin temel kavramlarimi Ogrenmesini saglayan bir Ogrenme senaryosu
sunduklar1 ¢alismalarinda 6grencilere bazi materyallerle basit algoritmay1 anlatmislar,
SCRATCH ortamina sorunsuz bir ge¢isi saglayarak programlamanin ve sanal ¢evrenin
ilk adimlarin1 6grenmelerine nasil yardimei olabilecegini gosterdiklerini belirtmislerdir
(Futschek ve Moschitz, 2011). Futschek ve Moschitz (2011), bu ¢alismalarinda
ogrencilerin grup halinde galismalarin1 6nerdikleri Tim the Train ile yeni baglayanlara
algoritmik diisiinmeyi eglenceli bir sekilde Ogretmeye yardimci olunacagini
belirtmektedirler. Karadeniz, Samur ve Ozden (2014), 5 yas dgrencilerine ydnelik
yapmis olduklar1 ¢alismada 6grencilere vermis olduklari ¢alisma yapraklarinin ortalama
puanlarina bakildiginda 6grencilerin algoritma ve temel programlama kavramlarini
basarili bir sekilde 6grendikleri sonucuna varmislardir. Mittermeier (2013), okuma
yazmaya bagvurmadan basit algoritmalar1 kesfetmesi icin anaokulu gruplariyla yaptigi
calismada, 4-6 yas araligindaki cocuklarin algoritma gelistirme kapasitesine sahip
olduklarini, gelistirdikleri algoritmay1 sozlii olarak ifade edebildiklerini ve farkl
cozlimler ile algoritmalarini verimli bir sekilde iyilestirme veya revize etmek icin
ipuglarmi uygulayabildiklerini belirtmistir. Gibson (2012), 5 - 17 yaslarindaki okul
cocuklarma grafik teorisi ve algoritmalar 6gretme konusundaki deneyimlerini bildirdigi
calismada algoritmalarin oyunlara veya bulmacalara olas1 ¢oziimler sundugu probleme
dayali 6grenmenin 6nemine deginmistir. Bu calismada 5-11 yas arasindaki ¢ocuklarin
algoritma ve hesaplamayr 6grenme konusunda oldukca yiliksek potansiyele sahip

olduklarin belirtmistir.

Glniimiizde, diinyanin her yerinde d&grencilerin programlama mantigin
Oogrenmesi gerektigi fikri One c¢ikmakta bu goriis siklikla her mecrada dile
getirilmektedir. DiSessa ve Abelson(1986), programlama ortamlarini, problem ¢ézme
siireci boyunca o6grencilerin diisiincelerini net ve 0zlii bir sekilde analiz etmelerini,
organize etmelerini, ifade etmelerini ve degerlendirmelerini destekleyen giiclii yeniden

yapilandirilabilir bilgi isleme ortami olarak gormektedir (akt. Fessakis, Gouli ve
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Mavroudi,2013). Programlamanin kiigiik yastaki Ogrencilerin biligssel alandaki
gelisimlerine katkist yillardir iizerinde galisilan bir konudur (Papert, 1980; Billings,
1983; Clements ve Gullo, 1984). Ogrenciler, mantiksal islemlerle programlar yazarak
ve programlama dilleri yoluyla mantiksal diisiinmeyi 6grenerek bilisimsel diisiinme
yeteneklerini gelistirdikleri belirtilmektedir (Chang, 2014). Programlama egitimine yeni
baslayanlarin  bilisim teknolojilerine daha uyumlu olmalarin1  saglamak ve
programlamanin anlagilmasi zor yapisini ve 6grenme giicliigiinii en aza indirgemek
amaciyla ¢ocuk programlama dilleri gelistirilmistir (Schwartz, Stagner ve Morrison,
2006). Cocukluk doneminden itibaren verilecek programlama egitimi diisiinme
becerilerini olumlu yonde etkileyebilecegi gibi, siire¢ ve iirlin boyutlarinda ayri ayri ele
alindiginda 6grenme siirecinde 6z-dlizenlemeye, isbirlik¢i 6grenmeye ve kesfetmeye
dayali yapilandirmaci yaklagima paralel bir 6grenme altyapisi olusturulmasina katkida

bulunabilecegi belirtilmektedir (Kert ve Ugras, 2009).

Son 5 yildaki arastirma ve politika degisiklikleri, cocukluk déneminde STEM
(bilim, teknoloji, miithendislik ve matematik) egitimini yeni kesfedilen bir odak haline
getirdi (Sesame Workshop 2009; White House 2011). Robotik ve programlama,
ogretmenlere erken 'cocukluk donemi STEM egitiminde en ¢ok ihmal edilen teknoloji'
'T' 've' 'E' 'mithendislik konularina yeni ve heyecan verici bir yol sunmaktadir. Sullivan
ve Bers (2016) tarafindan okul 6ncesinden 2.sinifa kadar olan 6grencilerle yapilan
caligma, anaokulundan itibaren bir robotun programlanmasi ile ilgili temel kavramlara
hakim olabildigini ve 7 yasindaki ¢ocuklarin, kosullu ifadeler kullanarak bir robot
programlama gibi kompleks kavramlar edindiklerini ortaya koymaktadir. Creative
Little Scientist projesinin bulgularima gére STEM konularindaki yaraticilik kavramu,
"birey veya toplum olarak fikir ve stratejiler olusturmak, bunlar arasinda elestirel olarak
mantik yiiriitmek ve mevcut kanitlarla tutarli makul agiklamalar ve stratejiler iiretmek"

olarak tanimlanabilmektedir (Agogi, Rossis and Stylianidou, 2014, p. 8).

Programlamanin egitimsel anlamda kullantmimi 1960'lh yillarda, Seymour
Papert, cocuklarin oyunlar1 olusturmak, miizik bestelemek veya resim ¢izimlerini
yapmak icin bilgisayar kullanmasina izin vermeyi amaclayan Logo programlama dilini
gelistirmesiyle baglamistir (Calao, Moreno-Le6én, Correa, ve Robles, 2015).
Ogrencilerin kendi oyunlarmi {iretme konusunda ¢ok motive olduklarni bu
motivasyonlarimi kullanarak programlamayi bir amag igin ara¢ olarak tanitip kendi

fikirlerini ifade ederek, gelisen programlama becerilerini insa etmenin bir yolunu ortaya
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koyma amaciyla yapilan arastirmada fikirlerini anlatimsal bir bakis agisiyla bilisimsel
bir bakis agisina gegirebildikleri goriilmiistiir (Howland ve Good, 2015). Dalton (1986),
O0gretmen yoOnetimli problem ¢dzme Ogretiminde LOGO programinin kullaniminin
ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine, basarilarina ve tutumlarina etkisini
aragtirmistir. Bu ¢alismada hem problem ¢ézme stratejilerini uygulayan grubun basarili
oldugu, hem de LOGO programlama dili kullanan &grencilerin problem g¢dzmeye

yonelik tutumlarinda artis oldugu gozlenmistir (Cetin, 2014).

LOGO programimin egitimde kullanimma yonelik birgok arastirma
bulunmaktadir. Clements ve Sarama'da (2003) belirtildigi gibi 1984°te 3 ve 4 yasindaki
cocuklarla yapilan bir calisma sirasinda Logo ortaminda yaptiklar1 ¢izimler esnasinda
kagit {izerine yaptiklar1 ¢izimlere gore daha fazla etkilesimde bulunduklar
goriilmiistiir. Ayrica, anaokullar1 ve kiigiik cocuklart karsilastiran bir arastirmada,
Logo'nun anaokullar1 6gretmenleri arasindaki isbirligine dayali davranis1 kolaylastirdig:
ve sosyal ve dil becerilerini gelistirdigi, ayn1 zamanda daha gen¢ yastaki cocuklarin
calismalarina odaklandiklar1 da belirtilmistir (Strand, 1986). Fessakis, Gouli ve
Mavroudi (2013) yaptigi arastirmada, anaokulu ¢ocuklarinin iicretsiz Logo benzeri
programlama ortamlarindaki sorunlarin ¢6ziimiine yonelik bir 6rnek olay incelemesi
tasarlanmig, uygulanmis ve sunulmustur. Arastirma verileri, ¢ocuklarin aktif olarak
katildigin1 ve ortaya ¢ikan sorunlardan memnun olduklarini ortaya koymustur. Onerilen
etkinlikler (bire bir yazisma, sayma, say1 karsilastirmasi, yonlendirme becerilerinin
tanitilmasi ve giliglendirilmesi kavramlari, ag1 doniis kavramlar1) 6grenme potansiyeli,
problem ¢ozme stratejilerinin gelistirilmesi, iletisim ve isbirligi becerilerini, gergek bir

iletisimsel ¢ercevede matematiksel becerilerini igermektedir.

Son zamanlarda, kiiciik c¢ocuklar igin tasarlanmis "egitsel diller" adi
verilebilecek geleneksel komut istemi ve metin tabanli kodlamaya ihtiyag duymayan 5
yas altindaki ¢ocuklar i¢in erisilebilir ve kullanilabilir olan grafik temelli kodlama ve
programlama deneyimleri sunan bir dizi programlama dili ve sistemi kullanima
sunulmustur (Lewis ve digerleri, 2014; Code.org, 2013; Kafai ve Burke, 2013). Bu
programlardan bazilar1 Scratch, ScratchJr, Code Spells, Tynker ve Lego Mindstorms
gibi dillerdir. Bu gorsel programlama yapilari, kiiciik yastaki dgrencilerin geleneksel
programlama dillerinin karmasik kod yapilarim1 o6grenmelerine gerek kalmadan,

uygulamalar yazabilmeleri saglamaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).
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Cocuklar i¢in gelistirilmis, ¢ocuklar1 gelisimsel agidan daha uygun hale getiren
0zel ozelliklere sahip yazilim programlama ortamlarina ek olarak ¢ocuklarin fiziksel
nesneleri hareket ettirmelerine izin veren sistemler de onerilmektedir. Bu sistemlerin
bazilar1 bir bilgisayarin kullanilmasii gerektiren sistemlerken bazilar1 da TORTIS
sistemi (Perlman, 1976) ve Valiant Roamer Robot (Amethyst Consultancy Ltd, 2003)
gibi bagimsiz elektromekanik cihazlardir. Bilgisayar programciliginin kiigiik cocuklarla
kullanimu {izerine daha ilging erken g¢abalardan birisi de Perlman'a (1974, 1976) aittir.
Perlman, Logo kaplumbagasindan esinlenen bir robotik cihazin programlanmasi i¢in
kullanilan somut nesnelerden olusan TORTIS adli bir programlama sistemi
gelistirmistir. Perlman'in temel tasarim hedefi, metin yazarak program olusturma
konusundaki engeli agsmak ve programlama 6grenmenin faydalarini 3-4 yaslarindaki
cocuklar i¢in erisilebilir hale getirmekti. TORTIS, Perlman'in hedeflerini basariyla
kargiladi ve buna ek olarak, TEACH (Solomon &Papert, 1975) gibi programlama
dillerinin ve Valiant Roamer Kaplumbaga Robotu gibi robotik sistemlerinin

gelistirilmesinde diger arastirmacilar etkilemistir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013).

Ayrica, tasarimcilar iPad gibi tablet cihazlari aracilifiyla sunulan dokunmatik
ekran etkilesiminden yararlandik¢a yeni kaynaklar da (6rn. Hopscotch, Kodable,
Lightbot ve Tynker) artmaktadir. Bir ekran yerine fiziksel arayiizleri kullanan somut
tasarimlar kiiciik yas gruplarinda daha yaygin hale gelmektedir (Manches ve O'Malley,
2012). Ornegin Cubetto, kesilmis sekiller igeren tahtalara yerlestirilen bloklar1 kullanan,
Dash and Dot, 4 yasindan biiyiilk c¢ocuklarin basit talimatlar1 girme etkilerini
kesfetmesini saglayan oyuncak robotlardan olusan, Robot Turtles, 3 yasindan biiyiik
cocuklara programlamanin temellerini 6greten, kartlarla oynanan sayisal olmayan bir
tahta oyunudur.  ScratchJr, Scratch'e dayanan ve tabletler tarafindan saglanan
etkilesimlerden faydalanarak 5 ila 7 yas arasindaki ¢ocuklar i¢in yeniden tasarlanan bir

grafiksel programlama dilidir (Manches ve Plowman, 2017).

Ulkemizde ve Diinya’da programlama egitimi iizerinde dikkatle durulmakta ve
toplumsal yasam icerisine programlama becerisine sahip bireylerin kazandirilmasina,
nitelikli programlama uzmani sayisinin her gegen giin arttirillmasina 6nem verilmektedir
(Kert ve Ugras, 2009). Yapilan incelemelerde birgok iilkenin 6gretim programlarinda
programlama derslerine yer verdigi ve bazi iilkelerde okul Oncesinden itibaren bu
egitimlerin verilmeye baslandig1 goriilmiistiir. Son yillarda bir¢ok kar amaci glitmeyen

kurulus tarafindan yenilik¢i ve ilgi ¢ekici egitim yaklasimlari ile kodlama egitimi



verilmeye baslanmistir (Code.org,2015). 2015 yilinda European Schoolnet (Avrupa
Okul Ag1) tarafindan yapilan bir arastirmada bilgi ve iletisim teknolojisini entegre
etmek i¢in temel mantig1 arastirilmistir. 16 iilke ulusal, bolgesel veya yerel diizeyde
Ogretim programlarina kodlamay1 entegre etmektedir: Avusturya, Bulgaristan, Cek
Cumbhuriyeti, Danimarka, Estonya, Fransa, Macaristan, Irlanda, Israil, Litvanya, Malta,
Ispanya, Polonya, Portekiz, Slovakya ve Ingiltere. Finlandiya ve Belgika Flanders ise
miifredata entegre etmeyi planhiyor. Asagida yer alan Tablo 1'de, hem miifredatta
kodlamay1 tamamlamis hem de bunu yapmay1 planlayan {iilkeler tarafindan benimsenen

gerekgeler gosterilmektedir:

Tablo 1. Ogretim Programia Programlamay1 Entegre Etmek I¢in Gerekge
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Avusturya ° ° ° . ° °
Belcika Flanders ° o
Bulgaristan ° ) ° °
Cek Cumhuriyeti ° ° ° ° )
Danimarka ° ° °
Estonya ° . ° °
Finlandiya ° ° °
Fransa ° ° °
Irlanda ° ° ° ° °
Israil ° ° ° ° ° °
Macaristan ° °
Litvanya ° °
Malta ° °
Polonya ° ° ° ° ° °
Portekiz ° ° ° °
Ispanya ° ° ° °
Slovakya ° °
Ingiltere ° ° ° ° °

Tablo incelendiginde iilkelerin dgretim programina kodlamayr entegre etmek
icin birden fazla nedenlerinin oldugu goriilmektedir. 15 iilkenin mantiksal diisiinme

becerilerini ve 14 iilkenin problem ¢dzme becerilerini desteklemeyi amagladiklari, yine
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11 ilkenin kilit yeterliliklerin ve kodlama becerilerinin gelistirilmesine odaklandiklari
sonucu ¢ikmaktadir. Ulkelerin ¢ogunlugunun 21.yiizy1l becerilerini ele almayi

amagladiklar1 goriilmektedir.

Ingiltere’de okullarda belirlenen yas gruplarma 6zel (5-6, 7-11 ve 11-14)
programlama egitimleri planlanmistir. Birinci basamak olarak belirlenen 5-6 yas
grubunda algoritmanin ne oldugunun 6gretilmesi, 7-11 yas grubu olarak siniflandirilan
ikinci basamakta daha karmasik programlar olusturmalari ve hatalari ayiklayabilecek
(bulup diizeltebilecek) diizeye gelmeleri, ligiincii basamakta yani 11-14 yas grubu
araliginda ise Ogrencilerin iki ya da daha fazla programlama diline hakim olmalar1
hedeflenmektedir (Ondes, 2016). Manches ve Plowman(2017), yapmis olduklari
aragtirmada erken yillarda bilgisayar egitimine yonelik Ingiltere 6rnegini vermistir.
Royal Society (2012) tarafindan yaymlanan raporda okul dgretim programlarinda bilgi
iletisim teknolojisine yer verilmesi gerektigini belirtmis, Ingiltere bununla ilgili
calismalar1 baglatarak Eyliil 2014 yilindan itibaren 1.kademeden itibaren 5-7 yaslari
arasinda 2 yili kapsayan 6 temel alani (Department for Education, 2013) igeren bir
bilgisayar egitimi 6gretim programi gelistirilmistir.

Incelenen iilkelerin bircogunda programlama egitimine ilkokul diizeyinde
baslandig1 goriilmiistiir. Ulkeler 6zellikle sivil toplum kuruluslari, yazilim ve teknoloji
sirketleri ve devlet destegiyle kodlama alaninda bircok ¢alisma yapmaktadir. Ornegin,
bu calismalar arasinda Amerika Birlesik Devletleri'nde yaklasik 6 milyon 6grencinin
kullanmakta oldugu kodlamayla ilgili yiizlerce kavrami kullanarak kendi programlarini
yazabildigi 2013 yilinda kurulan “code.org” platformu 6ne ¢ikmaktadir (Ondes, 2016).
Avustralya'da 2015 yilinda 5 yasindan itibaren 6grencilere 2 yil temel kodlama egitimi,
7 yasindan itibaren de programlama egitimi verilmesini planlanmigtir. Dersler sonraki
senelerde ileri diizey programlama derslerine doniiserek ve programda 7 yasinda bir
ogrencinin temel programlama mantigini ¢6zmils olacak sekilde bir diizenleme
yapilmistir (Ogalan, 2015 ve Kahraman, 2015). Ozellikle Cin ve Hindistan gibi internet
pazarinin sahibi olan iilkelerde erken cocukluk doneminde programlama egitiminin
zorunlu verildigi gdzlenmistir (Ozkaya, 2016). Bu anlamda iilkemizde de programlama
egitiminin daha erken bir yasta vermeye yonelik calismalarin yapilmasi gerektigi
belirtilmektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2017).

Ulkemizde de algoritma ve kodlama egitimi adina gerek Milli Egitim Bakanlig1

gerekse dernek ve 6zel kuruluslar ¢aligmalar yiiriitmektedir. BTE Dernegi tarafindan
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2013 yilinda yayinlanan “Bilisim Teknolojileri Derslerinin Tarihi” bagslikli yazida
belirtildigi gibi, 1997 yilinda 143 sayili kararla yayinlanan haftalik ders ¢izelgesinde ilk
kez “Bilgisayar” Dersi ilkdgretim okulu se¢meli ders listesinde yer almistir. 4.5.6.7.ve
8. siniflarda bir veya iki saat segilerek okutulmustur. 2005 yilinda 192 sayili kararla
derslerin saati 1’e indirilmis ayrica se¢meli derslerde notla degerlendirme kaldirilmistir.
2007 yilinda 111 sayili kararla 4. ve 5.simmiflarda ders saati ikiye g¢ikarilmistir. 2010
yilinda yayinlanan 75 sayili kararla 6-7-8.siniflarda bir saat secilebilmesine karar
verilmis. 2012 yilinda 69 sayili karar ile Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
cizelgede yer almis, ders saati iki saate ¢ikarilmistir. Ders yepyeni bir ¢ergeve ogretim
programiyla birlikte 5. siniflarda uygulanmaya baslamistir. 2013 yilinda 22 sayili karar
ile BT Dersleri haftalik ders gizelgesinde ilk kez zorunlu olarak yer almig ve ders saati
egitim-6gretim biitiinligiini saglayabilecek sekilde iki saat olarak belirlenmistir (BTE
Dernegi, 2013). Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi'nin 16/10/2017 tarih ve 144 sayili
karar1 ile ilkogretim kurumlarinda "Bilisim Teknolojileri ve Yazilim" dersi 5 ile
6.smiflarda iki saat zorunlu, 7 ile 8.simiflarda ise 2 saat se¢meli ders olarak
belirlenmistir. Ortadgretim bilgisayar bilimi dersi (Kur 1, Kur 2) 6gretim programi,
Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanliginin 31/08/2016 tarih ve 65 sayili karari ile giizel
sanatlar ve spor liselerinde 2016-2017, diger ortaggretim kurumlarinda ise 2017-2018
Egitim ve Ogretim Yilindan itibaren Kur-1 den baglamak iizere kademeli

olarak uygulanmaya baslanmaistir.

Ulkemizde Milli Egitim Bakanliginmin BT Dersi caligmalarinin disinda Kar
amaci gitmeyen kurum ve kuruluslar kodlama egitimi konusunda iicretsiz egitimler,
atolye caligmalar1 diizenlemektedir. Bu egitimler ile kisiler kodlama egitimi ile
tanigmakta ve hayata yeni bir bakis acisi olusturmaktadir. 2014 yilinda Tiirkiye Bilisim
Dernegi ve cesitli tiniversitelerin destegiyle ilk, orta ve lise dgrencilerinin bilgisayar ve
internet teknolojileriyle kendi programlarini yazabileceklerini ve bunun basit bir sey
oldugunu fark etmelerini saglamak amaci ile “Bilgisayar Programlama Cocuk
Oyuncagr” adli bir etkinlik diizenlenmistir (TBD, 2014). Bilisim Garaj Akademisi
tarafindan diizenlenen 7-8, 9-12 ve 13-16 yas gruplarma yonelik programlama, web
tasarimi, 3D tasarim ve robot iretimi gibi egitimlerin verildigi projede iilkemizde
gerceklestirilen bir diger dnemli proje olarak nitelendirilebilir. Bu egitimler sayesinde
Ogrenciler, programlamanin bir problem ¢dzme siireci oldugunun farkina varmaktadirlar

(Demirer ve Sak, 2016). Zorlu Holding, Avrupa Kodlama Haftas1 kapsaminda 3 giin
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stiren “Hayallerini Kodla” etkinligi ile bilisim teknolojileri, internet glivenligi ve temel
kodlama egitimleri diizenleyecegini duyurmus (Zorlu Holding,2016) ve 9-13 yas grubu
420 ogrencinin katildigr bu etkinlik Zorlu Holding ve Code.org Tiirkiye sorumlusu
Robincode isbirligi ile Ekim 2016’da gergeklestirilmistir. Tiirkiye Vodafone Vakfi
catist altinda, siirdiirtilebilir kalkinma alanindaki basarili ¢alismalariyla taninan Habitat
Dernegi'nin igbirligiyle hayata gecirilen "Yarin1t Kodlayanlar" projesi kapsaminda,
Istanbul, Samsun, Izmir, Kayseri ve Mardin olmak {iizere 5 ilde yaslar1 7-14 arasinda
degisen yaklasik bin ¢ocuga 2 ayda kodlama egitimi verilmistir (Tiirkiye Vodafone
Vakfi, 2016). General Electric (GE), Robincode.org ile is birliginde “Kizlar Kodluyor”
programi altinda GE Tiirkiye Inovasyon Merkezi’nde 9-11 yaslar1 arasindaki avantajli
ve dezavantajli toplam 100 kiz 6grenciye temel programlama ve analitik beceri egitimi
vermistir. Bagarili olan 30 6grenci ise toplamda 16 saatten olugan temel kodlama egitimi
alarak Robincode, Code.org ve Cisco Networking Akademi “get connected”
sertifikasina sahip olmustur (General Electric, 2016). Robincode.org, iilkemizde 5-16
yas grubu c¢ocuklara bilgisayar bilimleri (kod-3d-robot) ve stem egitimleri veren, Cisco
Networking Akademi ve Akademi Destek Merkezi olan, Oracle Akademi’nin
destekledigi bir Tiirk sosyal girisimi olarak biiyiilk bir basariya imza atmistir
(Robincode, 2016). Diinyada, ¢ocuklara bilgisayar bilimlerini 6gretmek tizere kurulmus,
ortaklar1 arasinda Apple, Google, Facebook, Microsoft gibi sirketlerin bulundugu
Code.org, Robincode'u Tiirkiye sorumlusu ve global ortagi yapmistir (Code.org, 2016).
Borusan tarafindan baslatilan “’Haydi Kizlar Kodlamaya’® adli proje kapsaminda,
Borusan Holding, Bursa Gemlik Fabrikasi ¢alisanlarinin  6-13 ve 14-17 yas
gruplarindaki kiz ¢ocuklarma Ingiltere'de bu alanda basarili sonuglar alan 'KizCode
Platformu' ile kodlama ve algoritma egitimi verilmeye bagslanarak 8 hafta siiren
egitimlerde kursa katilan ogrencilere Scratch ile oyun, animasyon veya hikaye
programlama, elektronigin temel prensip ve parcalarmmi Ogrenme, basit elektronik
modiiller ve 3D printing entegrasyonu ile basit robot tasarlama gibi dersler verilmistir.
Bu programda sosyal sorumluluk alanlar1 arasinda kadinin giiglendirilmesi yer aldigi
icin ki1z cocuklartyla ilerlemeyi planladiklarini agiklamislardir. (Borusan, 2016).
Giliniimiizde kodlama egitimine verilen énem ve bu konuda yapilan caligmalar
incelendiginde, daha once de belirtildigi gibi kodlama egitimi Oncesinde algoritma
egitimi alinmasi ve bu egitimin de erken yaslarda 6rnegin okul dncesi egitimde alinmasi
gerektigi belirtilmektedir (Futschek ve Moschitz,2011; Karadeniz, Samur ve
Ozden,2014; Mittermeimer,2013; Gibson,2012). Algoritma egitimi verilirken basit ve
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anlasilir komutlar kullanilacagindan okul 6ncesi egitimde yer alan 6grencilere verilecek
egitim onlarin giinliik hayatta karsilasacaklar1 problemlerden olusabilmektedir.
Dolayisiyla erken yasta verilecek bir algoritma egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme,
kritik  diisiinme, karar verme Dbecerilerini gelistirmeye katkida bulunacagi
disiiniilmektedir. Bununla ilgili yapilan arastirmalarda (diSessa ve Avelson, 1986;
Curpili, 2016; The Partnership for 21st Century Skill,2009) bu ve benzeri becerileri
olumlu etkiledigi goriisii savunulmustur. Patan(2016), okul Oncesi Ogrencileri ile
calismis okul Oncesinde uygulanabilecek bir 6gretim programi tasarlamistir. Okul
oncesinde kodlama Ogretim programi uygulanan 6grencilerin kodlamaya karsi olumlu

tutum gelistirdikleri goriilmustiir.

Bilisim teknolojisinin bu kadar hayatimizin i¢inde olmas: ile birlikte Cocuklarin
teknoloji ile tanisma yaslar1 giin gectikge kiiglik yaslara inmektedir. Aileler bu konuda
neler yapabileceklerini aragtirmaya girmekte, okullarda da bilisim dersleri 6nem
kazanmakta ve boyut degistirmektedir. Ozellikle okullarda hali hazirdaki &gretim
programlarinin igerisine entegre edecek sekilde bilisim teknolojilerinden en {ist diizeyde
fayda saglamaya, yeni uygulamalar konusuna egilmeye baslanmistir. Bu anlamda
ozellikle kodlama egitimi tizerinde durulmaya baslanmistir. Giiniimiizde 6grencilerin
okulla tanisma yaslarina bakildiginda OECD iilkelerinin ¢ogunlugunda cocuklar 5
yasindan Once egitim almaya basladig1 ve 4 yasindaki ¢ocuklarin ticte ikisi (%84) okul
oncesi veya ilkogretime devam ettigi goriilmektedir (OECD, 2014). Okul ve bilisim
teknolojileri ile tanisma yas1 bu durumdayken algoritma ve kodlama egitimleri iizerinde
durulmaya baslanmis olmasi dogal bir siiregtir. Bu ¢alismada, okul Oncesi egitimine
devam eden 6grencilerin kodlama egitimi 6ncesinde verilecek olan algoritma egitimi ve

temel kodlama egitimi ile problem ¢6zme becerileri incelenecektir.

Amac

Calismanin genel amaci, okul Oncesi egitime devam eden bes yas grubu
ogrencilerine verilecek algoritma ve kodlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢ézme

becerilerine etkisinin saptanmasidir.

Bu genel amag cergevesinde asagidaki alt amaglara cevaplar aranacaktir.

1. Algoritma ve temel kodlama egitimi alan 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine yonelik on test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlaml

bir fark var midir?
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2. Algoritma egitimi almayan fakat temel kodlama egitimi alan 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerine yonelik 6n test puanlari ile son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Algoritma egitimi alan ve almayan Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

4. Algoritma egitimi alan Problem Cozme Becerisi Olgegi puanlar diisiik
ve yiiksek olan 6grencilerin kodlamayla problemleri ¢6zmelerine yonelik
goriisleri nelerdir?

5. Algoritma egitimi almayan Problem Cozme Becerisi Olgegi puanlari
diisiik ve yiiksek olan 6grencilerin kodlamayla problemleri ¢ozmelerine

yonelik goriisleri nelerdir?

Onem

Glinlimiizde ¢ocuklarin teknolojiyle tanigmalar1 ¢ok erken yaslara diismiistiir.
Okul 6ncesi donemde kazandirilan aligkanliklarin hayatlarini etkileyebilecegi diisiincesi
ile okul Oncesi donemde Ggrencilerin teknoloji ile tanisma durumlarini olumlu hale
dontistiirebilecek, problem ¢ézme, elestirel diistinme becerilerini gelistirecek kodlama
egitiminin verilmesinin Onerildigi goriilmiistiir (Strand, 1986; Lewis ve digerleri, 2014;
Resnick, 2013; Perlman, 1976; Futschek ve Moschitz,2011; Mittermeier,2013; Kert ve
Ugras, 2009; Sayginer ve Tiiziin,2017). Bu alanda Tiirkiye’de okul oncesi donemde
kodlama egitimi ile ilgili yapilan ¢aligmalarin olduk¢a sinirli oldugu (Karadeniz, Samur
ve Ozden,2014; Patan,2016), genellikle ilkdgretim ve {iniversite &grencileri ile
calisildigr goriilmistiir (Cetin,2012; Cosar,2013; Giilmez,2009). Benzer ve Eriimit
(2017), Tiirkiye’de programlama 6gretimine yonelik, deneysel ¢alisma iceren lisansiistii
tezlerini incelendikleri aragtirmalarinda, yapilan ¢aligmalarin ¢ogunlugunun lisans ve
ortaokul diizeyinde oldugunu belirtmislerdir. Okul dncesi 6grencilerine yonelik elestirel
diisiinme becerisi, problem ¢ézme becerisi, yansitict diisinme becerisi ve algoritmik
diisiinme becerisi gibi 21. ylizyil becerilerini gelistirme amaciyla okul 6ncesi donemde
algoritma ve kodlama egitiminin problem ¢6zme becerileri ile iligkilerinin incelenecegi
bu arastirmanin {ilkemizde okul 6ncesi donemde yapilan ¢aligmalarin azligi nedeniyle
alan yazina katki saglayacagi ve okul oncesi donemde verilecek algoritma ve kodlama

egitimi agisindan yol gdsterici olacagi diistiniilmektedir.



13

Sayiltilar

Ogrencilerin  daha onceden tablet kullanma deneyimlerinin  oldugu

varsayilmaktadir.

Smirhliklar

Bu ¢alisma Ankara ili Yenimahalle ilgesinde yer alan 6zel bir anaokuluna devam

eden bes yas grubu 6grencileri ile sinirhidir.

Kisaltmalar

PCBO: Problem C6zme Becerisi Olgegi

OSMO Kaoding: iPad ig¢in gelistirilmis, ¢ocuklarin uygulamali oyun oynama

firsat1 verirken kodlamay1 6greten bir ortamdir.



BOLUM 11

YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, arastirma grubu, veri toplama araglari ve

verilerin toplanmasi, verilerin analizi ve yorumlanmasi hakkinda bilgi verilmistir.

Arastirma Modeli

Arastirmada, okul Oncesi egitime devam eden bes yas grubu Ogrencilerine
verilecek algoritma ve kodlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerine
etkisinin belirlenmesi amaci ile nitel ve nicel verilerin elde edildigi sirali agiklayici

karma desen kullanilacaktir.

Karma yoOntem arastirmalarinin temel varsayimi, nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin birlikte veya harmanlanarak kullanilmasinin arastirma problem ve
sorularin bu yontemlerin ayr1 kullanilmasindan daha iyi anlasilmasin1 sagladigidir
(Creswell, 2008; akt: Firat, Kabak¢1 Yurdakul ve Ersoy, 2014). Nicel ve nitel arastirma
tekniklerin ayn1 anda kullanildig1 karma arastirma yonteminin temel ilkesini Johnson ve
Turner (2003) ise, “arastirmaci farkl strateji, yontem ve yaklasimlar1 kullanarak ¢oklu

veriler toplamali” diye ifade etmektedir (Baki ve Gokgek, 2012).

Karma yontemle uygulama yapan arastirmaci nitel ve nicel verileri sirayla
(sequentially) veya aynmi anda (concurrently) toplayabilir. Bu se¢im arastirmacinin
amacina baglidir (Baki ve Gokgek, 2012). Alanyazin incelendiginde karma arastirma
yontemiyle ilgili bircok tasarim bulunmaktadir. Creswell(2003), karma yontem
arastirmacilarinin segebilecekleri ti¢li sirali, tigii ise eszamanl alt1 temel tasarim ortaya
koymustur. Bu aragtirmada bu tasarimlardan baskin olarak nicel verilerin toplandigi,
nitel verilerin nicel verileri pekistirmek ve arttirmak i¢in kullanildig1 sirali agiklayic

tasarim kullanilmistir.

Nitel veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen gozlem formu ve uygulama
sonrasinda odak grup goriigmeleri esnasindaki yapilan ses kayitlar1 yoluyla, nicel veriler

ise Problem C6zme Becerisi Olgegi kullanilarak toplanmistir.

14
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Calisma Grubu

Arastirma, 2016-2017 Egitim Ogretim yilinda Ankara ili Yenimahalle ilgesinde
yer alan Ozel bir anaokuluna devam eden bes yas grubu Og8rencileriyle yiiriitiilmustiir.

Bu 6grencilere ait dagilim Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubu Durumu

Grup Kiz Erkek Toplam
Kontrol Grubu 8 7 15
Deney Grubu 5 10 15

Deney grubunda yer alan bir erkek 6grenci Problem Cozme Becerisi Olcegi 6n
testini tamamlamak istemedigi i¢in PCBO sonuglar1 istatistiksel hesaplamalarda dikkate
alinmamis ancak 6grenci uygulama siirecinin digina ¢ikarilmamis siire¢ boyunca sinifta
etkinliklere katilmasi saglanmistir. Calisma grubu Tablo 3’te belirtildigi gibi

giincellenmistir:

Tablo 3. Calisma Grubu Dagilimi

Grup Kiz Erkek Toplam
Kontrol Grubu 8 7 15
Deney Grubu 5 9 14

Veriler ve Toplanmasi

Aragtirma kapsaminda nitel ve nicel veri toplama araglar1 bir arada
kullanmilmistir. Nitel veri toplama aracit olarak Ogrenme siirecini izlemek amagh
aragtirmacit tarafindan hazirlanan gézlem formu ve odak grup goriismesi teknigi
kullanilmistir. Nicel veri toplama araci olarak ise “Problem Cdzme Becerisi Olgegi”

kullanilmistir.

Arastirma kapsaminda anaokuluna devam etmekte olan &grencilerden olusan
toplamda iki grup ile ¢alisilmustir. Tk gruba 4 haftalik algoritma egitimi ve ardindan 4
haftalik OSMO Koding egitimi, ikinci gruba algoritma egitimi almadan 4 haftalik
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OSMO Koding egitimi verilmistir. Egitim Oncesinde Ogrencilerin problem ¢ézme
becerileri ile ilgili verileri toplamak ic¢in her iki gruba da Problem Cézme Becerisi
Olgegi 6n test olarak uygulanmis, kodlama egitimi tamamlandiktan sonra deney ve

kontrol gruplarina Problem C6zme Becerisi Olgegi son test olarak uygulanmustir.

Osmo Koding egitimi asamasinda her hafta arastirmaci tarafindan hazirlanan
gdzlem formuyla yapilan egitimler izlenmistir. Egitimin bitiminde PCBO puanlari

diisiik ve yliksek olan 6grencilerle odak grup goriismesi yapilmuistir.

Veri Toplama Araclar
Gozlem Formu

Gozlem, herhangi bir ortamda veya kurumda olusan davranisi ayrintili olarak
tanimak amaciyla kullanilan bir yontemdir. Eger arastirmaci herhangi bir ortamda
olusan bir davraniga iligkin ayrintili, kapsamli ve zamana yayilmis bir fotograf elde
etmek istiyorsa gozlem yontemini kullanabilir (Yildirnm ve Simsek, 2008: 169).
Kodlama egitiminin asamalarini igceren islem basamaklarindan olusan bir gézlem formu

arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Gozlem formlarmin hazirlanmasinda su agamalar gerceklestirilmistir:
a. Alanyazin taramasi yapilarak gozlem formlarinin kapsami belirlenmistir.

b. Hazirlanan gozlem formlar1 kapsam gegerligi i¢in uzman goriigiine sunulmustur.
Gozlem formlar1 tez danigmani, okul oncesi boliimiinden bir &gretim lyesi, egitim
teknolojisi alanindan iki uzman, 2 okul Oncesi Ogretmeni, bir uzman psikolojik
danigman tarafindan incelenmis ve onlarin goriisleri dogrultusunda degisiklikler

yapilarak yeniden diizenlenmistir.
c. Gozlem formlar1 3 6grenciye uygulanmstir.

d. On uygulamanin ardindan gozlem formlarinda gerekli diizenlemeler yapilmis ve

formlara son bi¢gimi verilmistir.
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Odak Grup Goriismesi Formu

Odak grup goriismesi Onceden belirlenmis bir konu hakkinda, 6nceden
belirlenmis bir grup katilimcinin diistincelerini 6grenmek i¢in planlanmis bir tartismalar
serisidir (Bas, Camir, & Ozmaldar, 2008). Cokluk, Yilmaz ve Oguz (2011)
calismasinda odak grup gorlismelerinin planlanmasinda ilk yapilmasi gerekeni
arastirmanin amacinin belirlenmesi, sonraki agsamalari ise sorularin belirlenmesi, zaman
planlamasi, katilimcilarin belirlenmesi, moderatoriin ve gorevlerinin belirlenmesi olarak
aciklamistir. Arastirmada odak grup goriismesinin amacit uygulamada elde edilen
verileri desteklemek, ogrencilerden derinlemesine bilgi almayi saglamak, yapilan
uygulamayla ilgili ne dusiindiiklerini ne yasadiklarini ne hissettiklerini anlamaya
calismak olarak belirlenmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme tercih edilerek soru
listesine bagli almak sartiyla goriisme esnasinda akisa gore sorulara yer verilmistir.
Ogrencilerin yaslarinin kiigiik olmasi nedeniyle gériismelerin her grup igin 10-15
dakikayr gegmemesine dikkat edilmistir. Gruplar, arastirmanin amacina uygun olarak
Problem Cozme Becerisi Olgegi puam diisiik ve yiiksek olan dgrenciler gruplara
yerlestirilerek belirlenmistir. Arastirmact bu goriismenin moderatorii olarak yerini
almig ve goriisme boyunca sorular cergevesinde grubu yonlendirerek amaglanan

bilgileri toplamay1 hedeflemistir.

Veriler, 2016-2017 egitim 6gretim yili 2.déneminde toplanmistir. Odak grup
goriismesi algoritma egitimi alan ve almayan 6grencilerden Problem Cozme Becerisi
Olgegi puani diisiik ve yiiksek 6grenciler baz alinarak gergeklestirilmistir. Odak grup
goriismeleri 15 dakikayr gegmemistir. Her bir odak goriismesine 6-8 arasi dgrenci
katilmistir. Yapilan planlama Tablo 4’te belirtilmistir, ancak o giin okula gelmeyen
ogrenciler olmasi nedeniyle odak grup goriismeleri Tablo 5’te belirtildigi 6grenci

sayilari ile gergeklestirilmistir.

Tablo 4. Planlanan Odak Grup Goriismesi Tablosu

Grup PCBO Puam Yiiksek (>36) PCBO Puam Diisiik (<36)

Algoritma egitimi alan 7 8

Algoritma egitimi almayan 7 8
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Tablo 5. Gergeklestirilen Odak Grup Grup Goriismesi Tablosu

PCBO Puam Yiiksek PCBO Puam Diisiik
e (>36) (<36)
Algoritma egitimi alan 6 6
Algoritma egitimi almayan 7 7

Arastirmaci, goriismenin baslangicinda Ogrencilere  OSMO  uygulamasi
konusunda goriislerini ve diislincelerini almak istedigini belirtmistir. Asagidaki sorulari

yonelterek goriismeyi baglatmis ve stirdiirmiistiir:

e OSMO deyince akliniza ne geliyor?

e OSMO kullanarak neler yapabilirsiniz?

e OSMO kullanmak size ne kazandirdi?

e OSMO'yu derslerde kullanmak ister misiniz?

e Kodlama deyince akliniza ne / neler geliyor?

Verilerin analizinde icerik analizinin en uygun yontem oldugu belirtilmektedir
(Kitzinger ve Farquhar, 1999). Veri analizinde en iyi yolun, kayit sirasinda ya da
sonrasinda verilerin ¢dziimlemesi yapilirken, belli basliklar altinda belirlenen anahtar
temalarin olmas1 gerektigi belirtilmektedir (Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2011). Bu
calismada da goriisme esnasinda kayit altina alinan verilerin icerik analizi yapilabilmesi
icin arastirmaci ve danigman tarafindan ses kayitlar1 dinlenmis, hem aragtirmaci hem
danigman tarafindan ayr1 metinler haline getirilmistir. Arastirmact ve danisman
tarafindan hazirlanan goriismelere ait metinler karsilastirilmis, diizenlenmis, temalar

belirlenerek belirlenen temalara gore bulgular raporlastiriimistir.

Problem Cozme Becerisi Olgegi (PCBO)

Calismada 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini 6lgmek amaciyla Oguz
(2012) tarafindan gelistirilen on sekiz problem durumuna ait g¢izimlerden ve
degerlendirme formundan olusan besli likert tipi bir 6lgek olan “Problem Co6zme
Becerisi Olgegi (PCBO) kullanilmistir. Olgegin gecerlik calismasi icin  Kapsam
Gegerlik Indeksi ve A¢imlayict Faktdr Analizi; giivenirlik ¢alismasi igin Cronbach Alfa
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Ic Giivenirlik Katsayis1 ve Test — Tekrar Test Kararliik Giivenirlik Katsayisina
bakilmistir. Kapsam gecerligi indeksi degerlerinin hesaplanmasi sonucunda, maddelerin
uygunluk diizeyi i¢in kapsam gecerligi indeksi 0.99; maddelerin ¢izimlere uygunluk
diizeyi i¢in ise kapsam gecerligi indeksi 0.96 olarak hesaplanmistir. Agimlayici faktor
analizi sonucunda Slgegin tek faktorlii oldugu sonucuna varilmistir. Bu faktor, dlgege
iligkin toplam varyansin % 30.68’ini agiklamaktadir. Giivenirlik katsayis1 .86, test tekrar
test sonrasi korelasyon katsayis1 .60 olarak bulunmustur. PCBO’den elde edilen ilk
uygulama ve ikinci uygulama puanlarimin istatistiksel anlamda farklilasmadigi
bulunmustur. Gegerlik-giivenirlik ¢alismalart sonucunda, 60-72 aylik ¢ocuklar igin

Olcegin uygun bir 6lgme araci oldugu sonucuna ulasilmistir (Oguz ve Akyol,2015).

Ogrencilere egitimlere baslamadan 6n test olarak egitimler sonrasinda son test

olarak Problem Cézme Becerisi Olgegi uygulanmis alinan puanlar not edilmistir.

Uygulama

Uygulama, PCBO uygulanmasi ve algoritma egitimi 4 hafta, kodlama egitimi 4

hafta olacak sekilde toplam 8 haftada tamamlanmistir.

¢ PCBO 6n test

1.grup 5 * Algoritma Egitimi
(4 Hafta)

» Temel Kodlama Egitimi
2.grup >
(4 hafta)

+ PCBO son test
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Ik hafta, ilk giin PCBO iki gruba da uygulanmis, on test verileri olarak
kaydedilmistir. Ayni hafta ilk gruba verilmesi planlanan 4 haftalik algoritma egitimine
gecilmistir. Algoritma egitimi verilirken, egitim Oncesi planlandigi sekilde algoritma
egitimine giris, yon kavramlari, c¢ileklerle yon kavramlari ve hazine avi etkinligi

basliklar takip edilmistir.

Algoritma egitimine girig boliimiinde, Ogrencilerle gilinlik hayatta izlemis
olduklar1 sirali islemlerden, algoritma adimlarindan bahsedilmistir. Ornegin, sabah
uyandiktan sonra evden c¢ikana kadar yapmis olduklar1 islemleri disiinmeleri,
anlatmalari, sirali bir yol izlemeleri beklenmistir. Daha sonra bir 6grenci segilerek
oturdugu yerden kalkip siniftan disar1 ¢ikana kadar yaptigi hareketleri sirayla soylemesi

istenmistir.

Yon Kavramlari bolimiinde, oO6grencilere sag-sol, ileri, geri komutlar
verildiginde neler yaptiklar1 gozlenmis ve birbirlerini incelemeleri, takip etmeleri

beklenmis,sonrasinda yon komutlarinin pekistirilmesi i¢in etkinlikler yapilmistir.

Cileklerle Yon Kavramlari boliimiinde, etkinlik 6ncesinde ¢cocuklarin smiflarinin
zeminine 5x5 Ol¢iide zemine yapisacak bantlardan bir calisma ortami hazirlanmistir
(Sekil 1). Ogrencilerin zemin iizerinde ileri geri saga sola donebilecekleri belirtilerek ne
yapacaklar1 hakkinda bilgi verilmistir. Bu zeminde Ogrencilerin her birine teker teker
uygulatmak i¢in hem simifta kullandiklar1 egitim materyalleri hem de arastirmaci
tarafindan hazirlanan "cilek" baskis1 kullanilarak ¢alismalar yiiriitiilmiistiir. Ogrencilere
verilen problemi ¢ozmek (nesnelere sirayla ulagsmak) icin izleyecekleri yolu 6nce sozel
olarak tamimlamalar1 istenmis, sonrasinda bu yolu fiziksel olarak izlemeleri
beklenmistir. Ayni hafta birka¢ tane nesne konularak hepsini almalari i¢in gerekli
adimlart 6nce sozel olarak tanimlamalari, sonra uygulamalari beklenmistir. Sonrasinda
yine birden fazla nesneyi almalari i¢in uygulayacaklari gereken en kisa adimi sozel

olarak tanimlamalar1 ve sonra uygulamalar1 beklenmistir.

Hicbir asamada ogrencilerin yanlis komutlar1 diizeltilmemis, Ogrencilerin
hatalarini kendilerinin bulmalarini saglamak i¢in hata yaptiklart durumda &grenciler ilk

baslangi¢ karesine gonderilmistir.
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Sekil 1. Zemin Calisma Ortami

Hazine Av1 boliimiinde, okulun ¢esitli yerlerine saklanan "Cilek" resimlerinin

arkasinda yer alan gorevlere gore tiim ¢ilekleri toplamalar1 beklenmistir.

[k gruba verilen 4 haftalik algoritma egitiminden sonra her iki grupta da OSMO
Koding Uygulamasina gecilmistir. Uygulama asamasinda OSMO Koding seti
kullanilmistir (Sekil 2).

Sekil 2. OSMO Koding Seti
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OSMO Kaoding Seti 5-12 yas grubu igin tasarlanmig ve dgrencilerin ¢ocuklarin
problem ¢6zme ve mantik becerilerini 6greten, dijital diinyada onlarin basarili olmasina
yardimc1 olmayi planlayan, kodlama yapmalarini saglayan kolay bir settir. Bu set
OSMO iPad taban1 ve OSMO kod bloklarindan olusmaktadir. Her set “Awbie” adinda
cilek yemeyi ¢ok seven ve eglenceli bir karakteri kontrol etmek icin kullanilan 19

manyetik bloktan olusmaktadir (Tablo 6).

Tablo 6. Program Bloklar1

Program Blogu Gorevi Program Blogu Gorevi

Yiiriimek & Dikkat

K’
m Ziplamak 1 1 adim

El uzatmak 2 2 adim

m Sihir (Magic) 3 3 adim

' ' Dongii kurmak 4 4 adim

alistirmak 5 adim
Calig

Uygulamanin kendi icinde belirli kurallari bulunmaktadir. Ornegin; niliifer
¢icegi uzun sure bir agirlik tasiyamaz (Sekil 3). Eger karakterimiz uzun siire iizerinde

durursa batacak ve en yakin giivenli kareden yeniden baslayacaktir.
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Sekil 3. Niliifer Cigegi Ornegi

Ogrencilere her hafta belirli kod bloklarmi kullanacaklar1 seviyeler

kullandirilmistir.

Uygulamanin baslangic ekran1 ve asamalari gosteren ekran goriintiileri
verilmistir (Sekil 4). Burada uygulama "Play" komutu ile baslatildiginda daha 6nceden

kayitl bir seviye varsa oradan devam edilir ya da ilk seviyeden baslanir.

ﬁ}nyOsmo

od.ng

with Awbie”

«

Sekil 4. OSMO Baslangi¢ Ekrani
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Asil uygulamaya gegmeden once bazi bloklarin ve bloklar sonucunda islem ile
karakterin ne yapilacagi gosterilir (Sekil 5). Olusturulan kod bloklarina gore karakterin
ne yapacagi farkli bir renkle gosterilir boylece adimin dogru olup olmadig: da kontrol
edilebilir. Adim adim neler yapilacagi konusunda yonlendirme yapilir. Ogrencilere ilk

hafta uygulamasina baslamadan 6nce bu bdliim gosterilmis ve sonrasinda devam

edilmistir (Sekil 6, Sekil7, Sekil 8).

Sekil 5. Ornek Uygulama Adimlart

Sekil 6. Ornek Uygulama Adimlar - 2
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Sekil 8. Ornek Uygulama Adimlari - 4

[k hafta yon tuslarinin gorevlerini algilamalar1 (ileri-geri-sag-sol) i¢in bir ve iKi

asamadan olusan gorevleri tamamlamalar1 beklenmistir (Sekil 9).
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Sekil 9. Tk Hafta Ornekler

Ikinci hafta 6ncelikle ziplama kod blogu gdsterilmis sonrasinda iki ve daha fazla
asamadan olusan, ayn1 kod satirinda ileri-geri-saga-sola kod bloklarindan en az iki
tanesini, ziplama ve elle uzanma blogunu kullanmalarini saglayacak sekilde gorevleri

tamamlamalar1 beklenmistir (Sekil 10-11).



Sekil 10. Tkinci Hafta Ornekleri

27
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Ja

Sekil 11. ikinci Hafta Ornekleri-2

Uciincii hafta dongii kod blogunun kullanimi bir 6rnekle once gdsterilmis

sonrasinda kullanmalar1 beklenmistir (Sekil 12).
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Sekil 12. Uciincii Hafta Ornekleri

Doérdiincii hafta simdiye kadar uygulanan tiim bloklarin yaninda niliifer
ciceklerinin bulundugu bdliime gecilerek ziplamalar1 ve uzun siire ¢icek {izerinde

durmamalar1 gerektigini anlamalar1 beklenmistir (Sekil 12).
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Sekil 13. Dérdiincii Hafta Ornekleri

4 hafta siiren OSMO Koding egitimi esnasinda OSMO uygulamasini kullanirken
ilgili asamada istenen gorevleri yerine getirerek, uygulayarak, sonuglari gorerek
bloklarin islevlerini anlamalar1 saglanmaya ¢alisilmistir. Her hafta yapilan uygulamada
ilgili haftada yapmalar1 beklenen bloklar masanin iizerine birakilarak kendilerinin se¢im
yaparak problemi ¢ézmeleri beklenmistir. Siire¢ boyunca Ogrenciler istenen goérevleri

yerine getirmisler, yaptiklari hatalar1 goriip yeniden denemislerdir. Ilk haftalardaki
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uygulamalarda hizla hareket etmek, calistirma bloguna hemen basmak isterlerken,
4.hafta uygulamasinda adimlarini kontrol ettikten sonra ¢alistirma blogunu kullanmay1

tercih etmislerdir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel verilerin istatistiksel analizinde SPSS programi
kullanilmistir. Verilerin analizinde grup sayisinin kii¢iik olmasindan dolay1 parametrik
mi non-parametrik mi testlerin kullanilacagina karar vermek igin ilk olarak dagilimin

homojenlik ve normalligi test edilmistir.

Tablo 7. Dagilimlarin Test Edilmesi

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
erup Statistic df Sig. Statistic  df Sig.
Deney  ,152 14 ,200 * ,946 14 ,502
Kontrol ,127 15 ,200 * ,927 15 250

Tabloya gore p>0.05 diizeyinde anlamli oldugundan dagilimin normal oldugu
goriilmiis, verilere ait homojenlik testleri de yapilmis p>0.05 oldugundan homojen
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu nedenle parametrik testlerle hesaplamalarda veri
setinin tiimiiniin kullanilmas1 parametrik olmayan testlere gore daha {istiin olmalarini

sagladigindan, verilerin analizinde parametrik testler kullanilmigtir.

Verilerin analizinde bagimsiz 6rneklemler igin t-testi ve bagimli 6rneklemler
icin t-testi kullanilmistir. Bagimsiz orneklemler igin t-testi, bagimsiz iki gruba ait
ortalama arasindaki farkin manidarligini test etmek i¢in, bagimli 6rneklemler i¢in t-testi
iki bagimli puan setinden elde edilen ortalamalar arasindaki farki test eder
(Bliytikoztiirk, Cokluk, Koklii, 2010). Sonuglar % 95 giiven araliginda, anlamlilik
p<0,05 diizeyinde ¢ift yonlii olarak degerlendirilmistir.

Gozlem formu ve ses kaydindan elde edilen nitel verilerin analizinde igerik

analizi yontemi kullanilmistir. Igerik analizi sozel, yazili ve diger materyallerin nesnel
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ve sistematik bir sekilde incelenmesine olanak taniyan bilimsel bir yaklasimdir
(Tavsancil ve Aslan, 2001). i¢erik analizinde, dokiimanlardan elde edilen nitel arastirma
verilerinin islenmesi, verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin
diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi seklinde dort asama kullanilir
(Yildirnm ve Simsek, 2008). Elde edilen nicel ¢oziimlemeler, nitel veriler desteklenerek

yorumlanmustir.



BOLUM 111

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILIi ARASTIRMALAR

Bu béliimde bilisimsel diisiinme, problem ¢o6zme, egitimde algoritma &gretimi,
egitimde programlama, okul Oncesinde programlama uygulamalarina yonelik
kavramlarla ilgili bilgilere yer verilmekte, okul 6ncesinde kullanilan kodlama siteleri ve
bazi uygulamalardan bahsedilmektedir. Son olarak da bu konularda yapilan arastirma ve

yayinlarin bazilar1 aktarilmaktadir.

Bilisimsel Diisiinme ve Problem C6zme

Bilisimsel diisiinme ile ilgili birbirinden farkli Tiirkce karsiliklar ulusal alan
yazinda yer almistir (Kert, Yeni, Sahiner, 2017). Bu karsiliklar arasinda; “Bilgi-Islemsel
Diistinme” (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015), “Bilgisayarca Diigiinme” (Korkmaz, Cakir
ve Ozden, 2015), “Bilgisayimsal Diisiinme” (Cinar ve Tiiziin, 2017), “Bilisimsel
Diisiinme” (Patan vd., 2015), “Hesaplamali Diisiinme” (Ozcimnar, Yecan ve Tanyeri,
2016), “Komputasyonel Diisiinme” (Sahiner ve Kert, 2016) sayilabilir. Farkli basliklar
ile olsa da, temel de arastirmacilar tarafindan benzer tanimlamalarla cercevesi

cizilmektedir.

Patan (2006), bilisimsel diisiinmeyi (Computational Thinking), teknolojinin
kullanim1 ile ¢oziilebilecek bir problemi tanimlayarak ¢oziim yollarini1 algoritmik
diistinme ile belirleyip, en etkili ve verimli ¢oziimii uygulayarak degerlendirmeyi ve
benzer durumlara bu siireci transfer etmeyi i¢eren bir beceri kiimesini ifade etmektedir,
seklinde tanimlamistir. Wing (2006) bilisimsel diisiinmeyi, bilgisayar bilimi temelindeki
kavramlar1 kullanarak, problem ¢6zme, sistem tasarlama ve insan davranisini anlama
olarak tanimlamistir (Yildiz, Cift¢i, Karal,2017). ISTE (2015) tarafindan bilisimsel
diisiinme yeteneginin yaratict diislinme, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve

isbirlikli 6grenme gibi becerileri igerdigi ifade edilmistir.

Wing (2006) kavramin alt bagliklarini Communications of the ACM‘de
yayinlanan “Computational thinking” calismasinda ele almis ve yazisi igerisinde

bilisimsel diistinme becerisini su alt kavramlarla agiklamaya ¢alismistir:
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e Problem ¢b6zme

e Soyutlama

e Ayristirma

e Sezgisel akil yiiriitme

e Matematik ve miithendislik temelli diisiinme

Bilisimsel diisiinmenin bir problem ¢ozme siireci oldugunu ve su ozellikleri

icerdigi belirtilmistir (Barr, Harrison ve Conery (2011):

e Problemi bilgisayar veya diger araglarin etkin olabilecegi sekilde
formiilize etme,

e Verileri mantiksal olarak diizenleme ve analiz etme,

e Modeller ve benzetimler gibi soyutlamalar yoluyla verilerin sunulmasi,

e Algoritmik disiinerek ¢o6ziim yollarin1 otomatiklestirme (bir dizi
adimlarla),

e Tanimlama, analiz etme, adimlar1 ve kaynaklar1 en verimli ve etkili
sekilde bir araya getirilmesi ile olas1 ¢oziimleri uygulama,

e Bu problem ¢O6zme siirecini ¢esitli problemlere aktarma ve

yayginlastirma.

Biitiin bunlarla beraber, Yildiz, Ciftci ve Karal (2007)'in aktardig gibi bu
tanimlamalarin yan1 sira Uluslararast1 Egitim Teknolojileri Toplulugu (ISTE) ve
Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi (CSTA), yiiksekdgretim, sanayi ve K-12 egitim
liderleri ile igbirligi yaparak islevsel bir bilisimsel diislince tanimi ortaya koymuslardir
(CTSA & ISTE, 2011). Bilisimsel diisiinceyi, asagidaki oOzellikleri iceren (sadece

bunlarla sinirlt olmayan) bir problem ¢6zme siireci olarak tanimlamislardir:

e Problemlerin ¢6ziimiine yardimc1 olmasi i¢in bilgisayar ve diger aracglari
kullanmay1 saglayan problemleri formiile etme

e Verileri mantiksal olarak organize etmek ve analiz etme

e Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar yoluyla verileri temsil etme

e (oziimleri algoritmik diisiince yoluyla otomatiklestirme (sirali adimlar

dizisi)
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e Asamalarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili bir kombinasyonunu
gerceklestirmek amaciyla olasi ¢oziimleri belirleme, analiz etme ve
uygulama

e Bu problem ¢6zme siirecini genelleme ve ¢esitli problemlere transfer

etme

Bilisimsel diisiinme kavraminda karsimiza ¢ikan "problem" kavramini John
Dewey; Ogrencinin Ogrenmesini saglayan, Ogrenciyi basariya gotiiren ¢oziilmesi
gereken giicliikler olarak tanimlamaktadir. Problemler, kisisel orgiitsel, toplumsal,
ekonomik veya teknolojik olabilir. Problem ¢dzme ise hayata ve topluma uyum siireci
olarak diisiiniilebilir. Problem ¢6zme davranislar1 problem ¢6zme siirecindeki zihinsel
faaliyetlerin gozlenebilir {riiniidiir (Erden,1984). Ayn1 zamanda da duyussal ve
psikomotor becerileri gerektiren karmasik bir siirectir. Problem ¢dzme her seyden once
belli bir amaca ya da amaglara ulasmak icin karsilasilan giigliikleri ortadan kaldirmaya
yonelik bilgileri diizenlemeyi, esnek olmay1 ve bilissel kaynaklar1 etkili bir bicimde

kullanmay1 gerektiren bir dizi ¢abay1 icermektedir (Akkaya, 2006).
Problemleri ¢6zme becerisinin en 6nemli amaci ise (Sahin,2004);

1. Ogrenciyi edilgen bilgi alicis1 olmaktan ¢ikarip aktif, 6zgiir ve kendi kendine
Ogrenen ve problem ¢6zen kisi yaparak egitim programinin vurgusunu ogretmekten

ogrenmeye kaydirabilme,

2. Ezberlenmesi gereken bilgiyi siirlandirip, 6grenciyi yiiklii igerikler yerine
coziilecek problemlerle karsi karsiya birakarak yeni bilgiler edinmesini saglayacak

beceri ve tutumlar: gelistirmesini saglayabilme,

3. Ogretmenin, dgrencilere problemlerini ¢dzmeleri icin kolaylastirict ortamlar

hazirlamasi ve isbirligi yapabilmesidir.

Problem ¢6zme, belli agamalardan olusmaktadir. Polya (1957) problem ¢6zme

stirecini ana hatlariyla su basamaklardan olustugunu ifade etmektedir:

e Problemi anlama,
e Plan yapma,
e Plani uygulama,

e Geriye bakis (Polya, 1957).



36

Okuléncesi donem ve her yas grubunda kullanilabilecek problem ¢ozme

asamalarini su sekilde siralamak olanaklidir (Sahin, 1998,Akt.Akkaya, S.):

Problemin anlasiimast: Bilimsel problem ¢6zme yonteminde ilk asama, tahmin
edilmesi gereken istegin ne oldugunun, ne gibi zorluklarin bulundugu veya
bulunabileceginin ve ¢Oziimii neyin saglayabileceginin saptanabilmesidir. Bu
basamagin gereklerinin dikkatli bir bigimde ve tam olarak yerine getirilmesi ileride

harcanacak gereksiz ¢abalar1 da dnleyecektir.

Daha once kazanilmig bilgi ve verilerin toplanmasi: Problem ¢oziimiine akillica
bir yaklagimda, 6nceden ayni problem ya da benzer problemler karsisinda bagkalarinin
neler yaptigin1 6grenmek vardir. Bu sayede belki de yeniden kesfedilmesi uzun zaman
alacak anahtar bilgiler bulunabilir, 6grenildigi takdirde kolayca kaginilabilecek hatalar

islenmemis olur.

Olasi ¢oziimlerin ya da hipotezlerin ortaya konmasi: Bir problemle ilgili bilgi
toplanirken problemin nasil ¢oziilebilecegine iligkin fikirler ve olasiliklar da ortaya
cikar. Tiim bunlar hipotezler halinde ifade edilebilir ve daha sonra bu hipotezlerden biri

dogru ¢6ziim olarak ortaya cikabilir.

Olast ¢oziimlerin degerlendirilmesi: BUu asama aslinda bir onceki asamanin
devami niteligindedir. Olas1 ¢oziimler one siiriilirken bu ¢6ziimler ayni zamanda

degerlendirmeye de alinirlar. Bu bakimdan bu agsama bir yargilama ve tahmin evresidir.

Olasi ¢oziimlerin denenmesi ve sinanmasi: Bu asamada ¢ocuk, problemi bir kez
tanimladiktan, olas1 ¢6ziim yollarini diislindiikten ve ipuglarin1 degerlendirdikten sonra,
en uygun gordiiklerini se¢ip dener. Eger ¢oziim uygunsa sorun yoktur. Ancak, ¢oziim

uygun degilse baska ¢oziim yollar1 deneyebilir.

Sonuglarin ¢ikartilmasi: Elde edilen yeni bilgilerin olgular halinde ¢dziimlenip
saklanmas1 ileride karsilagilacak yeni problemlere de 1sik tutacaktir. Bu nedenle
problem ¢6zme isleminden elde edilen sonuglarin tam ve dogru olarak belirlenmesi

sarttir.

Stevens (1998) problem ¢6zme siirecinin asamalarim1  asagidaki gibi
siralamaktadir:

e Problemin anlagilmasi,
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e Gerekli bilgilerin toplanmasi,

e Problemin kokiine inilmesi,

e (0Ozlim yollarinin ortaya konulmasi,
e Eniyi ¢oziim yolunun se¢ilmesi,

e Problemin ¢oziilmesi.

Etkili problem ¢6zme becerisi elde etmis bireylerin bagimsiz ve yaratici
diisiindiikleri, sosyal yeterlilikleri oldugu, kendilerine gilivenen, belirsizliklerin
iistesinden gelebilen kisiler oldugu belirtilmektedir (Dow ve Mayer, 2004, Akt: Serin,
2010). Gelbal (1991), problem ¢ozmede, bireylerin egitilmesinin de Onemli rol
oynadigini, Ogrencilere problemi vermeden once o konu ile ilgili bir egitimin

verilmesinin onlarin problemi ¢6zmelerini kolaylastirabilecegi gorlisiinii belirtmektedir.

Cocuk ¢ok kiigiik yaslardan itibaren gesitli problemlerle (Ornegin, “koltugun
arkasina yuvarlanan topumu nasil alabilirim?, yagmur nereden gelir?” vb.)
karsilasmaktadir. Okul 6ncesi dénem gocuguna gesitli problem ¢6zme durumlarinda
deneyim edinebilmesi i¢in bu deneyimlerin sistematik bir bi¢imde kendisine saglanmasi

gerektigi belirtilmektedir (Kisisel ve Yildirim,1983).

Cocugun, problem ¢6zme siirecinde neden-sonug iligkisi kurallarin1 anlamasi
gerekmektedir. Cocuk neden-sonug iligkisini anladiktan sonra problem ¢6zmede belirli
durumlarda neler olabilecegini 6nceden kesfetme ve gegmis olaylarin nedenlerini

anlayabilme olmak tizere iki yeni beceri kazanmaktadir (Kisisel ve Yildirim, 1983).

Genel tanimlara bakildiginda problem ¢dzme kavraminin bilisimsel diisiinme
tanimlarinin igerisinde yer aldigi, aralarindaki iliskinin 6ne ¢iktig1 goriillmektedir (Kert,
Yeni ve Sahiner,2017). Wing (2006), bilisimsel diisiinmenin “bilgisayar bilimleri
temelindeki kavramlarin altin1 ¢izerek problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamayr ve insan
davranigin1 anlamay gerektirdigini” ifade etmistir (Wing, 2006). Wing’ in 2011 yilinda
yaptig1 tanmimlamada ise bilisimsel diisiinme “problemleri ve ¢oziimlerini formiile
ederken kullanilan diisiince siiregleri, ¢ozlimlerin bir bilgi-islem ajani tarafindan etkili
bir bicimde yiiriitiilebilecek sekilde temsil edilebilmesi” olarak agiklamistir (Wing,
2011).
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Algoritma Egitimi

Algoritma, belirli bir problemi ¢ézmek veya belli bir amaca ulasmak icin takip
edilmesi gereken adim adim yonergelerden olusan bir yapidir. Bu yapinin
olusturulmasinda kullanilan komutlarin miimkiin oldugunda basit ve kisa olmasi tercih
edilir. Algoritma egitimi ise, programlama ogretiminden Once c¢oziilmesi istenen
probleme yonelik olarak verilmesi gereken bir egitim olarak tasarlanmaktadir. Bu

tasarim Ogrencinin yasina, hazir bulunusluk diizeyine, ilgisine gore hazirlanmaktadir.

Algoritmik diisiince kavrami problem ¢d6zme becerisi, problem ¢dzme siireci gibi
kavramlar diistiniildiigiinde karsimiza ¢ikan disiplinleraras1 alanda degerlendirilmesi
gereken bir kavramdir. Bu kavrami sadece bilgisayar bilimi ya da programlama ile
kisitlamak dogru degildir. Bilgisayar bilimi sadece bilgisayar1 6gretmek degil
bilgisayardaki uygulamalarin nasil ¢alistigi konusunda bilgi edinmeyi kapsamaktadir.
Okullardaki bilgisayar bilimi dersinin sadece programlamayir Ogretmekten ziyade
bilisimsel diisiinme, algoritmik diisiinme, algoritmik 6grenme hakkinda olmasi1 gerektigi

diisiiniilmektedir (Gibson, 2012).

Algoritmik diigiinme, algoritmalarin olusturulmasi ve anlasilmasiyla baglantili

bir tiir yetenekler havuzudur (Futschek,2006):

e Verilen problemleri analiz etme yetenegi

e Bir problemi tam olarak belirleme yetenegi

e Verilen problem i¢in uygun olan temel eylemleri bulma yetenegi

e Temel eylemleri kullanarak verilen probleme yonelik dogru bir algoritma
olusturma yetenegi

e Bir problemin tiim 6zel ve normal durumlarini diisiinebilme yetenegi

e Bir algoritmanin verimliligini artirma becerisi.

Algoritmik diisiinmeyi 6grenmenin en basinda Ogrenme senaryosuna dahil

olmasi gereken ¢ok temel kavramlar1 gozlemleyebiliriz (Futschek ve Moschitz,2011):

e Temel komutlar - Temel eylemler
e Komutlarin sirasi

e Komutlarn alternatifleri (if)

e Komutlarin yinelemesi (loop)

e Soyutlama komutu (method)
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Sahin ve Naml1 (2017) tarafindan yapilan arastirmada ilk kez algoritma egitimi
alan ortaokul Ggrencilerine BDE ve drama yontemleriyle verilen algoritma egitimi
sonras1 problem ¢dzme becerileri incelenmis ve her iki yontemde de egitim sonucunda

problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde anlamli farklilik bulunmustur.

Ozmen ve Altun (2014) yapmis olduklar1 arastirmada 6grencilerin programlama
stirecinde yasadiklar1 zorluklart programlama bilgisi, programlama becerisi, programin
mantigin1  kavrama ve hata ayiklama olarak belirlemislerdir ve 0Ogrencilerin,
programlamadaki basarisizliklarinin en biiyiik nedenlerini pratik eksikligi, algoritma
olusturmama ve bilgi eksikligi oldugunu vurgulamiglardir. Aymi arastirmada
programlama deneyimi yiiksek Ogrenciler programlama basarisinin  algoritma
olusturmaya bagli oldugunu belirtmislerdir. Algoritma olusturma programlama
O0grenmeye baslamadan oOnce ilk olarak oOgrenilmesi gereken boliimdiir. Algoritma
olusturma siireci aslinda vakit alan ve diisiinmenin, tartigmanin en yogun oldugu
dolayisiyla programlama dili 6grenmeye baslayanlarin zor olarak nitelendirdikleri

asamadir.

Kose ve Tiifekei (2015) yapmis olduklar1 arastirmada degerlendirme siiregleri
sonucunda elde edilen bilgiler 1s181inda algoritma ve akis semasi kavramlarmin 6gretimi
baglaminda etkili bir ara¢ olarak kullanabilecekleri bir akilli yazilim sistemi
gelistirmislerdir. Bu sistemin kullanilmasi ile 6grencilerin ileri diizeyde programlama

konularina daha hazir diizeyde olacaklar1 sonucuna varmislardir.

Durak (2009), 6grencilere programlama mantigi ve algoritmalari 6gretmede
kolaylik saglayacak bir Ogretim materyali hazirlayarak bu materyalin 6grencilerin
basarilar1 {lizerindeki etkisini arastirdigi caligmasinda, programin kullaniminin kolay,

faydali ve 6grenmede etkili oldugu sonuglarina varmastir.

Oluk ve digerleri(2018) tarafindan yapilan aragtirmada Scratch kullanilarak
deney grubuna verilen algoritma egitimi sonucunda dgrencilerin algoritma gelistirme ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin, mevcut 6gretim programi kullanilarak kontrol
grubuna verilen algoritma egitimi sonuglarina gére anlamli derecede daha fazla

yiikseldigi goriilmiistiir.

Grover, Pea ve Cooper (2015) tarafindan yapilan ¢alismada, ortaokul bilgisayar
bilimi dersi ile ilgili “Bilisimsel Diisiinmeyi Gelistirmek I¢in Temeller (FACT)” isimli
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bir kurs olusturulmus, bu kurs ile 6grencilerin algoritmik problem ¢ézme ile gelecekteki
etkilesim i¢in hazirlanmalar1 ve motive edilmeleri amaglanmistir. Hazirlanan kurs 7
hafta boyunca Kuzey Kaliforniya bolgesinde yer alan 54 ortaokul (6,7 ve 8.sinif)
O0grencisine uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin algoritmik diisiinme
becerilerinde 6nemli kazanimlar elde ettikleri ve Stratch programindan elde ettikleri

O0grenmelerini metin tabanli bir programlamaya transfer edebildikleri goriilmiistiir.

Egitimde Programlama

Programlama, bilgisayarin donanima nasil davranacagini anlatan, bilgisayara
yon veren komutlar ve islemler biitiniidir (Giilbahar, Kalelioglu ve Karatag,2017).
Egitimde programlama kavrami son yillarda tiim iilkelerin giindeminde olan bir konu
olmakla birlikte, kiigiik yaslardan itibaren her seviyede zorunlu bir ders olarak egitim
Ogretim programlarina dahil edilmeye baslanmistir. Programlamanin 6grenciler igin
karmagik ve zor bir siire¢ olarak goriilmesi nedeniyle 6grencilere programlamanin
temelini, genel mantik kurallarini, algoritmasini1 6gretmeye yonelik gorsel blok tabanl
programlama araglar1 gelistirilmistir. Ozellikle yeni baslayan dgrencilerde igin siirece
dair olumlu izlenimler yaratmistir (Catlak, Tekdal ve Baz ,2015; Calder 2010; Lai ve
Yang, 2012; Ching-San ve Ming-Horng, 2012).

Programlama ile program c¢ozme siiregleri birbirine benzer Ozellikler
tasimaktadir. Bu konuda Polya’nin (1957) problem ¢6zme adimlart Pea and Kurland
(1987) tarafindan programlamanin asamalariyla asagidaki gibi eslestirilmistir

(Cakiroglu, Sar1, Akkan, 2011):

Problem C6zme Programlama

Problemleri anlama Problemi anlama

v

v

(Cozlim i¢in plan yapma Programi yazma

v

Plan1 uygulama Programi kosturma

v

Cozimi degerlendirme Programi diizeltme ve tamamlama
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Calismalarla 6nemi kavranmaya baslanan programlama egitiminin faydalar1 su

sekilde listelenmistir (Akpinar ve Altun, 2014):

e Ogrenciler okulda siirekli olarak bu araclar1 kullanip dijital okur
yazarliklarini gelistirebilirler,

e Okula ve derslere olan motivasyonlari arttirilabilir,

e Ogrencilerin problem ¢dzme ve analitik diisiinme becerileri,

e Uzamsal diistinme becerileri,

e Uriine doniik biiyiik projeler yapma, kiigiik projelerin entegrasyonuyla
karmasik problemlere ¢oziim liretme aliskanligi,

e Isbirlikli ¢alisma ve 6grenme becerileri

e Yaparak Ogrenme ve bilgisayara Ogreterek O0grenme aligkanliklart ve

kiiltiiri, gelistirilebilir.

Liao ve Bright (1991) programlamanin biligsel sonuglarini inceleyen altmis bes
calismay1 degerlendirerek bir meta analiz ¢alismas1 yapmislardir. Incelenen galismalarin
biiylik bir kisminda programlamanin problem ¢dzme yetenegini gelistirmeye olumlu

katkilar sagladigini belirtmislerdir (Cakiroglu, Sari,Akkan,2011).

Akgay ve Coklar (2016), yapmis olduklar ¢alismada programlama becerilerinin,
elestirel diisiinme, algoritmik diisiinme, analitik diisiinme, problem ¢6zme, ¢ok yonlii

diisiinebilme, sorgulama gibi becerileri gelistirdigini belirtmislerdir.

Ramalingam, LaBelle ve Wiedenbeck (2004), 6grencilerin 6z yeterlilik ve
zihinsel modellerinin programlama 6grenmedeki etkisini arastirmiglardir. Arastirmada,
programlama icin 6z yeterliligin onceki programlama deneyimlerinden etkilendigi ve
Ogrencinin devam ettigi bir programlama kursu aracilifiyla gelistigi, 6grencinin zihinsel
modelinin 6z yeterliligi etkiledigi, giiclii bir zihinsel model gelistirmenin 6z yeterlik
duygularin1 arttirdigi ve hem zihinsel model hem de 6z yeterligin 6grencinin ders

performansini etkiledigi sonucuna varmisglardir.

Kurt ve Erol (2017) BOTE béliimii 6grencilerinin programlamaya iliskin
tutumlarini inceledikleri arastirmalarinda 6grencileri programlama siirecinde zorlayan
problem analizinde yasanan sikintilar, kod yazma zorlugu ve yapilart nerede
kullanacagini karistirma gibi etmenler olduguna iliskin bir sonuca ulagmislardir.

Ogrencilerin, programlama mantigmi kavramakla ilgili yasadiklar1 sikintinin ise
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algoritma Ogretimi  siirecinde uygulama olmamasi, kisa siire ayrilmast ve
hazirbulunugluk diizeyine dikkat edilmemesinden kaynakli oldugu gorilmiistiir.
Katilimcilar algoritma 6gretiminden beklentilerini ise 6gretim siirecinin daha gorsel ve

uygulamali olmasi seklinde belirtmiglerdir.

Nowaczyk (1983), calismasinda matematik ve ingilizce derslerindeki gegmis
akademik basarilari, onceki bilgisayar kullanim deneyimleri, derste beklenen not,
mantik ve cebirsel kelime problemleri iizerine performanslari ile programlama dersi
performanslari arasinda anlamli bir iliski oldugunu belirtmistir. Programlama dillerinin
Ingilizce olmasi, bulanan kaynaklarin dilinin ingilizce olmas1 gibi nedenlerle ingilizce
dersindeki akademik basar1 ile programlama basarisinin birbirini etkileyebilecegi

diistiniilmektedir.

Programlamanin 6zellikle gorsel programlamanin 6grencilerin problem ¢ézme
becerisine katki saglayip motivasyonlarini arttirdigi gozlemlenmistir (Calder 2010; Lai
ve Yang, 2012, Akt:Sahin ve Naml,2017). Ornegin, Calder (2010) o&grencilere
programlama dili olarak Scratch kullandirip gézlem ve gorlismeler yapmis, 68rencilerin
yazdigi ilerleme ve yansimalarini dile getiren blog yazilarini incelemistir. Arastirma
sonucunda, Scratch yaziliminin problem ¢6zme i¢in ilgili ¢ekici ve kullanimi nispeten
daha kolay bir alan oldugu, matematiksel kavramlarin anlagilmasinda verimli ve motive

edici bir programlama ortami sagladig1 goriilmiistiir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015), tarafindan yapilan ¢alismada Scratch
programlama dili ile gerceklestirilen bilimsel calismalar incelenmistir. incelenen
caligmalarda Scratch programinin algoritma ve programlama egitimine baglangic
asamasinda verilebilecegi, ¢coklu ortam 6geleri ile desteklenerek soyut kavramlarin daha
kolay Ogrenilmesini kavramlar arasindaki iligkisel baglarin daha gii¢lii kurulmasin

saglayabilecegine dair bulgulara ulasildig belirtilmistir.

Akytliz (2018), programlamanin basit parcalar1 bir araya getirerek karmasik
problemlere ¢dziimler liretmeyi saglayan yap-boz benzeri faydali zihinsel bir etkinlik
oldugunu ve bu yoniiyle programlamanin g¢ocuklarimizin parga-biitiin iligkilerini
ogrenmelerine, detaylara Ozen gostermelerine, diisiincelerini organize ve ifade
etmelerine ve genel olarak zekalarmin gelismesine katkida bulunacagini ifade etmistir.
Cocukluk doneminden itibaren verilecek programlama egitimi, diisiinme becerilerini

olumlu yonde etkileyebilecegi gibi, siire¢ ve iirlin boyutlarinda ayr ayr1 ele alindiginda
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O0grenme siirecinde Oz-diizenlemeye, isbirlik¢i O0grenmeye ve kesfetmeye dayali
yapilandirmaci1 yaklagima paralel bir Ogrenme altyapist olusturulmasina katkida
bulunabilecektir (Kert ve Ugras, 2009). Erken yasta kod yazmaya baslayan bireyler,
ilerleyen yaslarda kendi proje ve wuygulamalari tasarlayabilecek ve hayata

gecirebileceklerdir (Demirer ve Sak,2016).

Okul Oncesinde Programlama

Glinlimiizde ¢ocuklarin bilisim teknolojileri ile karsilasma, tanisma, kullanma
yaslt ¢ogu zaman okul hayatina baglamadan gergeklesmektedir. Amerikan pediatri
akademisi (APA), 2-5 yas arast c¢ocuklar i¢in ekran kullanimini giinde 1 saat ile
sinirlandirilmasini, ebeveynlerin ¢ocuklarin neler gordiiklerini anlamalarina yardimci
olmak i¢in ¢ocuklariyla birlikte medyay1 gormelerini tavsiye etmektedir. Ayrica, 6 yas
ve Ustli ¢cocuklar icin medya tiirlerine ve medya kullanarak harcadiklar siireye bagl
olarak limitler konulmas1 ve medyanin saglik icin gerekli olan yeterli uyku, fiziksel
aktivite ve diger davranislarin yerini almadigindan emin olunmasi ile ilgili uyarilarda
bulunmaktadir. Okul oncesi ve okul ¢agi ¢ocuklarinda teknolojik araglarin kullanimu,
fiziksel, zihinsel ve psikolojik ve saglik problemlerini ortaya ¢ikarmaktadir. Bunlar,
obezite, tembellik, uykuculuk, saldirganlik ve dikkat eksikligi olarak karsilagilan
problemlerdir (akt.Sayan,2016; Nunez-Smith, Wolf, Huang, Emanuel, & Gross, 2008).
NAEYCF ise teknolojik araglarin cocuklardaki olumlu etkilerinin dil ve kelime
hazinesinde gelismeler, mantik matematiksel anlayis, problem ¢6zme becerileri, kendini
yonetme, ve sosyal becerilerde gelismeyi saglama olarak belirlemektedir (NAEYCEF,

2012).

Okul oncesi egitim hayat1 basladiginda ¢ocuklar1 bu teknolojilerle “dogru”
tanmistirmak, bilingli, gilivenli, etkili ve verimli bir sekilde kullanmalarini saglamak
egitim Ogretim alaninda yer alan herkesin sorumlulugu olarak diisiiniilmelidir. Bu
durumu okul 6ncesi donemde kazandirilan aligkanliklar, biligsel diisiinme, problem
cozme, isbirlikli Ogrenme, yaratici diislinme becerilerinin hayatlarini etkileyecegi

diisiincesi ile bir araya getirerek uygun yontem ve teknikler uygulanabilmektedir.

Logo dilinin ¢esitli uygulamalari, ToonTalk, Squeak Etoys, Stagecast Creator,

Microworlds JR ve Scratch gibi 6zellikle kiigiik ¢ocuklar i¢in tasarlanmis cesitli
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programlama ortamlart vardir, bu programlarin 6zellikleri sunlardir (Fessakis, Gouli,

Mavroudi,2013):

e Basitlestirilmis s6z dizimi

e Cocuklarin programlari olusturmak i¢in stiriikleyip birakabilecekleri komut
sembollerinin kullanimiyla programlama

e Komutlarin hemen yiiriitiilmesi (derleme-baglama agsamalar1 olmadan)

e Programlama paradigmalar1 metaforlar kullanirken (6rnegin Logo'da ¢ocuk
dogrudan islemciye degil bir kaplumbagaya komutlar1 verir) ama Scratch
programinda yer alan sahneye ¢ocuklar nesneler, aktorler ve kuklalarin her

birini yerlestirip ayr1 ayr1 kodlamasi.

Yazilim programlama ortamlarmma ek olarak, cocuklarin fiziksel nesneleri
hareket ettirmelerine izin veren sistemler de Onerilmistir. Bir ekran yerine fiziksel
araylizler kullanan somut tasarimlar kiicliik yaslarda daha yaygin hale gelmektedir
(Manches & O’Malley, 2012). Bu sistemlerden bazilar1 bir bilgisayarin kullanimini
gerektirirken, digerleri TORTIS sistemi (Perlman, 1976) ve Valiant Roamer Robot
(Amethyst Consultancy Ltd, 2003) gibi bagimsiz elektro mekanik aygitlardir. Robotlar,
miihendislik ve tasarim siireci, akis, dongiiler ve parametreler, sensorler ve dallar Bers
tarafindan erken 6grenme icin giiclii fikirler olarak tanimlanmaktadir (Bers,2010).
Robotik, 6grencilere anlamli bir yaratim tasarlamak, insa etmek ve programlamak i¢in
essiz bir 6grenme firsat1 sunmaktadir (Cejka, Rogers, & Portsmore, 2006). Popiiler sinif
kaynaklar1 yaklasik 30 yil 6nceki orijinal Logo zemin kaplumbagasinin yinelemelerini
temsil eden zemin robotlarini igermekte (Beebot, BigTrack ve Pixie gibi) ancak daha
yenilik¢i yaklasimlar ortaya ¢ikmaya baslamaktadir. Ornegin, Cubetto, kesilmis sekiller
iceren bir tahtaya yerlestirilmis bloklar1 kullanmaktadir. Dash ve Dot, 4 yasindan biiyiik
cocuklarin basit talimatlar1 girme etkilerini kesfetmelerini saglayan oyuncak robotlardir.
Robot Turtles, bir tahta etrafinda bir kaplumbaganin gezinmesi i¢in bir sosyal baglam
saglayarak talimatlar olusturmak i¢in kullanilan 3 yasindan itibaren c¢ocuklara
programlama temellerini oyun kartlar1 ile 6greten dijital olmayan bir tahta oyunudur
(Manches and Plowman,2017). TangibleK Robotik programi, ¢ocuklarin robot yapmak
ve davraniglarini programlamak i¢in kullanabilecekleri arastirma tabanli, gelisimsel
olarak uygun bir robot seti igeren, robotlari ¢ocuklarin sayisal diisiinme becerilerini
gelistirmek ve miihendislik tasarim siireci hakkinda bilgi edinmek i¢in bir ara¢ olarak

kullanmaktadir (Bers,2010). Son arastirmalar, 4 yasindaki cocuklarin bilgisayar
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programlamasinin  temel kavramlarim1  anlayabileceklerini  ve basit robotlar
olusturabildigini gostermistir (akt.Bers,2010; Bers, Ponte, Juelich, Viera, & Schenker,
2002; Cejka, Rogers, & Portsmore, 2006).

Okul oncesinde programlamanin sistematik bir sekilde kullanilmasi ile ilgili
kritik bir nokta, gelistirmeye uygun bilgisayar programlama ortamlarinin mevcudiyeti
degil, iyi bilgilendirilmis ve hazir 6gretmenler tarafindan uygulanmis ve dogrulanmis ve
her giin okul uygulamasina kolayca entegre edilebilecek uygun sekilde tasarlanmis
O0grenme aktiviteleri ve destekleyici materyallerin gelistirilmesi olarak belirtilmistir

(Fessakis, Gouli, Mavroudi,2013).

Hamada (1986), erken yaslarda programlama egitimi alan Ogrencilerin
matematiksel bilgi ve problem ¢ézme becerilerinde daha yiiksek basar1 gosterdiklerini
belirtmektedir. 5-6 yas arasi anaokulu ¢ocuklarinin bilgisayar programlamasini
kullanarak problem ¢6zme boyutlarina iliskin bir arastirmada, ¢ocuklar, etkilesimli
tahtada Logo tabanli bir ortam kullanarak bir dizi benzer programlama problemini
¢ozmede yer almislardir (Fessakis, Gouli, Mavroudi,2013). Arastirma sonucu ile,
cocuklarin ilgi ¢ekici Ogrenme etkinliklerinden zevk aldiklart ve matematiksel
kavramlari, problem ¢6zme ve sosyal becerileri gelistirme firsatlarina sahip olduklari

goriigiinii desteklenmistir.

Clement ve Gullo(1984), programlamay1 6grenmenin ¢ocuklarin biligsel tarzi,
iistbiligsel yetenegi, bilissel gelisim ve yoOnergeleri tanimlama yetenegi iizerindeki
etkisini degerlendirmistir. Bir gruba bilgisayar destekli 6gretim, bir gruba programlama
egitimi verilmis, programlama grubunun {istbilissel yetene§i ve yonerge tanimlama

yetenekleri agisindan daha yiiksek performans sergiledikleri sonucuna ulagilmistir.

Baz (2018) tarafindan yapilan arastirmada giliniimiizde tasarlanan kodlama
yazilimlarinin kiigiik yastaki ¢ocuklarin programlama dillerinin karmagik kod yapilarim
ogrenmelerinin  Oniline gecerek, eglenceli sekilde wuygulamalar yapabilmelerini
saglamakta, kodlamayr dogrudan ogretmek yerine, kodlama araclarini kullanan

cocuklarin motivasyonlarini arttirmaya yonelik oldugu belirtilmistir.
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Okul Oncesinde Kullanilan Kodlama Siteleri ve Uygulamalar

Baz (2018), yapmis oldugu calismada g¢ocuklar i¢in kodlama yazilimlarinin
karsilastirilmasina iliskin bulgular1 paylastigi tabloda yas gruplarina goére kodlama
yazilimlarmi vermistir. Bu boliimde tabloda yer alan 5-7 yas araligi i¢in uygun olan

kodlama uygulamalar1 incelenmistir.
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Kodlama Web Adresi Destekledigi Yas Ucret Dil Mobil Ornek Sosyal | Yardim
Yagilim I'§'letim_ Aralig Durumu | Destegi Uyum Projeler | Medya | Destegi
Sistemi /Blog
1 Scratch www.scratchjr.org/ Mac, Linux, 5-7, Ucretsiz | v v v v v
Windows 7-11
2 code.org https://code.org/ Mac, Linux, 5-7, Ucretsiz | v v v v v
Windows 7-11,
11-iizeri
3 | Kodable www.kodable.com Mac, Linux, 5-7 Ucretli x v v v v
Windows
4 | The Foos http://thefoos.com/ Mac, Linux, 5-7 Ucretli v v v v v
Windows
5 Tynker https://www.tynker.com/ Mac, Linux, 5-7 Ucretli v v v
Windows
6 Box Island https://boxisland.io/ Mac, Linux, 5-7 Ucretli v v v v v
Windows
7 Cargo Bot https://itunes.apple.com/tr/app/c | i0S 5-7 Ucretsiz x v x x x
argo-bot
8 Daisy Dinosaur https://itunes.apple.com/us/app/ | iOS 5-7 Ucretsiz x v x x x
daisy-the-dinosaur/
9 Blockly https://developers.google.com/bl | Mac, Linux, 5-7 Ucretsiz v v v v v
ockly/ Windows,
iOS, Android
10 | Move the Turtle http://movetheturtle.com/ i0S 5-7 Ucretli v v x x x

Tablo 8. Baz(2018), Cocuklar i¢in kodlama yazilimlarinmin karsilastirmalr incelemesi
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ScratchJr

5-7 yas arasi ¢ocuklar i¢in gelistirilmis uygulamanin kendi etkilesimli dykiilerini
ve oyunlarmi programlarken yeni becerileri O6grendigi belirtilmektedir. Blok
programlama mantig1 ile devam eden bloklarin birbirine eklenmesi ile karakterlere
hareket, dans, ziplama ve sarki s6yleme gibi eylemlerin yaptirildig:r bir uygulamadir.
Scratch dilinden esinlenerek daha kiiclik yastaki ¢ocuklar i¢in yeniden tasarlandigi
belirtilmektedir. Internet {izerinden online kullanilabilecegi gibi telefon tablet

uygulamalari ile de ticretsiz kullanilabilmektedir (Sekil 14).

ScratchJr

Coding for young children

Coding is the new literacy! With ScratchJr,
young children (ages 5-7) can program their
own interactive stories and games. In the
process, they learn to solve problems, design
projects, and express themselves creatively on
the computer.

GET IT ON

@& AppStore P> Google

& || chrome web store amazon

Sekil 14. ScratchJr

ScratchJr (@)
Scratch Foundation

* %% K ir 4.0, 116 Ratings
Free

iPad Screenshots

—DLLCE EEF R
f o] D

Sekil 15. ScratchJr Ekran Goriintiileri
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Code.org

Her yas grubunda farkli kurs planlar1 tasarlamis online bir kodlama sistemidir.
Yas grubuna uygun kursu sectikten sonra o kursta yer alan dersler ve yapilacak
etkinlikler listelenir (Sekil 16). 4-6 yas grubunda once bilgisayarsiz etkinliklerle dersler
basit algoritmalar ile baglamakta daha sonra siiriikle-birak, parca birlestirme ve kod
bloklarina gecis seklinde dersler devam etmektedir (Sekil 17). Bunun disinda hesap
olusturarak hem kendi ilerlemenizi gorebilir hem de {icretsiz olarak derslere

ulasabilirsiniz.

Kurs Katalogu  Projeler Giris Yap

Code Studio’da Ogrenin

28 milyon dgrenci tarafindan 21,955,669,726 satir kod yazildi.

ilerlemenizi ve projelerinizi kaydetmek icin bir hesap olusturun. Ya da
herhangi bir hesaba gereksinim duymadan direk programlamaya
baslayabilirsiniz. Batan dersler Gcretsiz olarak sunulmaktadir.

Bilgisayar Bilimi Temelleri Son kurslarimi gorintile >

Bilgisayar Bilimi 6grenmeye her yas icin olan bu 20 saatlik kurslarla baslayin.

Kurs 1 Kurs 2 Kurs 3 Kurs 4

Okumaya yeni baslayanlar icin 1. Kurs 2 Bilgisayar Bilimlerine Kendi oyunlarinizi kodlayip, Sununla say dongdleri ve

Dersten baslayin. Giris, okuma bilen dgrenciler etkilesimli hikayeler parametreli fonksiyonlar
icin tasarlanmistir. olustururken programiamanin kullanarak daha karmasik

derinlerine inin. Kurs 3, Kurs programlar olusturun. Bu Kurs

6 yas ve Ostd (okuma becerisi i devarud o devarud
ey 10 Y25 v 03 ors 3 somrs)

Sekil 16. Kurslar ve etkinlikler listeleri

Yeni okuyucular icin Kurs 1ile baslayin. Yeni okuyucularin bilgisayar programi olusturmalarinda yardimct
olmasi, problem ¢o i becerilerini i, zor gorevieri i ve baskalar ile birlikte
calisabilmeleri icin tasarlanmistir. Dersin sonunda, 63 kendi farkli veya

oyunlanni olusturabilecekler. Anaokulu ve 1. siniflan icin onerilir.

Ders adi ilerleme Durumu

1. Mutlu Haritalar Bilgisayarsiz Etkinlik » 1

2. Oynat, Oynat Bilgisayarsiz Etkinlik 1

3. Yapboz: Nasil silriikleyip bira... 1 23 M 4S5 6M7K8K9 NIOR T NI12

4. Labirent: Sira )| 23 ANS K67 N8 N9 NT10MT NI12M13 14 X15
5. Labirent: Hata Ayiklama 1 2 3456 78 u9 10K 1 K12

6. -y i ilgi: siz Etkinlik » 1 2

Sekil 17. Kurs 1 Dersleri
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Kodable
Kodable, tiim kademeler i¢in Bilgisayar Bilimi Standartlari;

¢ Bilisimsel Diisiinme,

e Programlama ve Iletisim,

e Programlama Etkisi,

e Sosyal Duygusal Ogrenme,

e Giinliik Baglantilar,

e Programlama ve Ben, olmak lizere alt1 grupta belirlenerek ve ilerlemeler

bu standartlar dogrultusunda gergeklestirilmektedir.

Okul Oncesi Bilgisayar Bilimi Standartlarin1 “Makineleri kontrol etmek igin
kullanicilarin kullandiklart dili tanimlama™ olarak genel bir ciimle ile agiklamaktadir.
Ogrenci, 6gretmen ya da aile olarak iicretsiz hesap olusturup, oturum actiktan
sonra silirece dahil olunan ve ilerlemelerin takip edilebilecegi bir sistemleri

bulunmaktadir ( Sekil 18).

Get rolling with a free account

ay to empowering tomorrow's innovators. Everything you

Choos account type to get started

e your

Q Teacher

<

@ Parent / Homeschool
.

Sekil 18. Kodable Kullanic1 Se¢imi

Ogretmen olarak hesap acildiktan sonra &grenciler kaydedilerek, dersler
kademeli olarak atanarak siireg ilerleyebilmektedir. Okulda ders i¢inde kullanilabilecegi
gibi okul disinda da kullanilabilecek ve O0gretmen tarafindan kontrol edilebilecek bir
sistemleri bulunmaktadir (Sekil 19-20).
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[+
fesigrments & 3 Students

& ) Print Parent Instructions | MSNES EdweelCertificates: -I-Add Students
Lessons

el AliK 3 Print Parent Instructions n n

Student Creations
Ayse A [ Print Parent Instructions n n

e Fatma B D3 Print Parent Instructions n n
Progress
Students

Manage Class

Sekil 19. Kodable Ogrenci Ekleme

el Smeeborg Level Assignments

<J

° ° . . . Sequenie Se...
quence
1,2,3 Roll Alien Algorithms Off and Rolling Fuzzy Fun Buggy Basics

Sequence Sector

grades:

00000
e

°—°— a a & Assign All
Condition Ca...

If Fuzz, Then Roll Fuzzy Fiesta Mission: Condition Crossy Fuzz Bugs Away

Sekil 20. Kodable Ogretmen Kontrol Ekrani

Ogrenci girisi yapildiktan sonra ilk asama ile program baslamaktadir. Belirtilen
yolu izlemesi i¢in komutlari siralamasi ve galistir diigmesine tiklamasi yeterlidir (Sekil
21). Ogrencilerin sayilar1 bilmiyor olmamasi sebebiyle sadece oklarda yon tayin

etmeleri beklenmektedir.

EPREREREES

Sekil 21. Kodable Komut Siralama ve Calistirma Ekrani



52

Kids Koding with The Foos

4-9 yas icin codeSpark Academy tarafindan hazirlanan tamami ebeveynler
tarafindan izlenebilir, her biri bilgisayar programlamanin temeli olan yapbozlar,
bulmacalar, oyunlar, adim adim yaratic1 projeler, oyun tasarimi gibi cesitli interaktif
o0grenme etkinlikleri sunan “kelimesiz” denilen bir arayiliz kullanmaktadir. codeSpark
Academy, Scratch ve Alice gibi gorsel programlama dillerinden, Logo, SmallTalk ve
Squeak gibi diger baslangi¢ dillerinden esinlenmistir. Uygulama ile oOriintii tanima,
problem ¢dzme, siralama, algoritmik diisiinme, hata ayiklama, dongiiler ve sartlar gibi
temel  bilgisayar bilimi  kavramlarina hakim olunacagi  belirtilmektedir.

(codeSpark,2018).

codeSpark Academy (]
Kids Coding with The Foos
codeSpark

* A Kk ¥ 4.5, 2.5K Ratings
Free - Offers In-App Purchases

Screenshots iphone iPad iMessage
Learn math and variables in our Self-directed coding puzzles
i 0 C)am man g o

R

Sekil 22. Kids Koding with The Foos Ekran Goriintiileri

Box Island

Kodlamanin temellerini &gretirken cocuklart heyecan verici bir maceraya
gotiiren ilk on seviyesi iicretsiz toplamda yiiz seviyeden olusan bir mobil oyun olarak
tanimlanmaktadir. Cocuklar dongiiler ve sartlar gibi temel bilgilerini kullanarak oyuna
devam etmektedirler. Oyunun genel tanimlamalar1 kisminda 4 yas ve iizeri denilmesine

ragmen ayrintilarda 6 yas ve {lizeri i¢in uygun oldugu belirtilmektedir.
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Box Island - Award Winning Coding Adventure [
Radiant Games

* % %K ir 3.8, 49 Ratings
Free - Offers In-App Purchases

Screenshots iphone ipad

Sekil 23. Box Island Ekran Goriintiileri

Cargo-Bot

Bir robotun sandiklari nasil tasiyacagini Ogrettigi bir bulmaca oyunu olarak
Codea kullanilarak tamamen iPad {izerinde tasarlanmistir (Sekil 24).

Prototype Final

Shuffle Sort

GOAL

7 1,
2 Z | -

/ |

7/ ! . ! ! Ut To0LBOX

% .-@. 2Y] 7 Iry s oo
Z= —— e p o op
0 C =

BT T = 5 ol
GO = ~ &)

el |
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Sekil 24.Cargo Bot Tasarim Asamasi
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Daisy Dinosaur

Daisy adindaki dinozoru siiriikle birak yontemi ile kullanilan komutlar
araciligiyla hareket ettirebilen her yastan ¢ocugun kullanabilecegi bir ara ylize sahip
oldugunu belirtmektedir. Bu uygulama 5-7 yas arast c¢ocuklar i¢in kodlamanin
temellerini tanitmaktadir. Cocuklarin bu uygulamanin zorluklarin1 ¢ézerek, nesnelerin,
siralamalarin, dongiilerin, olaylarin temellerini sezgisel olarak kavrayacaklarini

belirtmektedir.

commands program

Sekil 25. Daisy Dinosaur Arayiizii

commands program

Sekil 26. Daisy Dinosaur Siiriikle-Birak
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Blockly gelistiriciler i¢in, Blockly uygulamalart 6grencilerin kullanimi igin

uygun oldugu belirtilmektedir. Blockly, deneyimli gelistiricilere yonelik karmasik bir

kiitiiphanedir.

&

Bulmaca

&9

Labirent

x

Kus

Bastan baslamak ister misin?

Blockly | Games
beta

Yarinin programcilart i¢in oyunlar. Daha fazla bilgi

©)

Kaplumbaga

Sekil 27. Blockly Games Ekrani

Tarkge

oy

Egitim havuzu

D

Golet

Verilen bir problemi nasil ¢ozebilecegi diisiindiiriiliip uygulamak i¢in kodlama

bloklarindan yararlanmasi beklenmektedir. Sekil 28'de oldugu gibi kodlama bloklar1 ile

problemin ¢o6ziimii dogru bir sekilde tamamlandiginda programlama dillerinden

karsiliklar1 da verilerek sonraki adima gegebilecekleri bildirilmektedir. Hatali bir ¢6ziim

yaptiginda tekrar denemesi beklenmektedir.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1

2y

E8D kez tekrarla
yap  su kadar [[E0ED git
\ U adar ESETIIITES

Tebrikler!
Bu seviyeyi 4 satir JavaScript ile ¢dzdln(z:

for (var count = @; count < 4; count++) {
moveForward(108) ;
turnRight(98);

2. seviye igin hazir misiniz?

iptal

Sekil 28. Blockly Problem Coziimii

[Tirkee ~ *| o= Yardim
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Move the Turtle. Learn to Code

Adindan da anlagildig1 iizere amaci kaplumbaga karakterini hareket ettirmek
olarak tasarlanmigtir. Cocuklara sezgisel grafik komutlart kullanarak bilgisayar
programlart  olusturmanin temellerini Ogreten egitici bir uygulama olarak
tanimlanmaktadir. Ayni1 zamanda bu uygulama ile ¢ocuklarin dongiiler, prosediirler,

degiskenler ve kosullu talimatlar gibi kavramlara asina olacaklarini belirtilmektedir.

Move the Turtle. Learn to code [
Next is Great

$3.99

Screenshots iphone ipad

® 2070

Qig— 1
|

@G- —e I

Sekil 29. Move the Turtle. Learn to Code



BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Okul 6ncesi egitime devam eden bes yas grubu 6grencilerine verilecek algoritma
ve kodlama egitiminin g¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine etkisinin saptanmasi
amaci ile yapilan aragtirmada elde edilen bulgular ve bu bulgulara ait yorumlara bu
boliimde yer verilmistir. Kullanilan veri toplama araglarina ait bulgular gruplandirilarak

verilmisgtir.

Problem Cézme Becerisi Ol¢egi Analizinden Elde Edilen Bulgular

Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin Problem C6zme Becerisi

Olgegi’nden aldiklar1 &n test puanlarmna iliskin t testi sonuclar1 Tablo 8°de verilmistir.

Tablo 9. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Problem C6zme Becerisi
Olgegi’nden aldiklar1 6n test puanlarina iligkin t testi sonuglari

Grup N X Ss Sd t P
Deney 14 38,29 7,23

27 0,228 0,687
Kontrol 15 37,60 8,81

Tablo 9°da goriildiigli gibi, deney grubundaki Ogrencilerin 6n test puan
ortalamalarinin kontrol grubu ogrencilerinin 6n test puan ortalamalarindan yiiksek
oldugu bulunmustur. Ancak gruplarin 6n test puanlar1 arasindaki iliskinin p>0.05
diizeyinde anlamli olmadigi (p=0,687) gdzlenmistir.. Bu bulgulara gore iki grup
arasinda anlamli bir fark olmadigi, rastgele secilen bu gruplarin ayni seviyede oldugu

sOylenebilir.

Kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Problem Coézme Becerisi Olgedi’nden

aldiklar1 6n test ve son test puanlarina ait t-testi sonuglar1 Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Problem Cézme Becerisi Ol¢egi’nden
aldiklar1 6n test ve son test puanlarinin t-testi sonuglari

Olgiim N X Ss Sd t p
On test 15 37,60 8,81

14 -0,91 0,378
Son test 15 39,00 8,57
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Tablo 10’da goriildiigii gibi, kontrol grubundaki 6grencilerin son test puan
ortalamalarinin 6n test puan ortalamalarindan yiiksek oldugu ancak anlamlilik degeri
(p=0,378) p>0.05 oldugundan 6n test ve son test puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel

olarak anlamli olmadig1 sOylenebilir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin Problem Cdzme Becerisi Olgegi’nden

aldiklar1 6n test ve son test puanlarina ait t-testi sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Deney grubunda yer alan dgrencilerin Problem Cézme Becerisi Olgegi’nden
aldiklar1 6n test ve son test puanlarinin t-testi sonuglari

Olgiim N X Ss Sd t P
On test 14 38,29 7,23

13 -2,55 0,024
Son test 14 42,21 6,57

Tablo 11°de goruldigii gibi, deney grubundaki Ogrencilerin son test puan
ortalamalarinin On test puan ortalamalarindan yiliksek oldugunu, anlamlilik degeri
(p=0,024) p<0.05 oldugundan 6n test ve son test puanlari arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamlidir. Algoritma egitimi alan dgrencilerin problem ¢6zme becerileri, egitim
verilmeyen kontrol grubuna gore anlamli diizeyde artmistir. Bu durum, algoritma
egitiminin deney grubundaki Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri iizerinde etkili

oldugunu ve arastirmanin amacina ulastigini1 gostermektedir.

Alanyazinda bu bulgular1 destekleyen bircok c¢alisma bulunmaktadir.
Mittermeier (2013), okuma yazmaya basvurmadan basit algoritmalar1 kesfetmesi icin
anaokulu gruplariyla yaptigi calismada, 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin algoritma
gelistirme kapasitesine sahip olduklarini, gelistirdikleri algoritmay1 sozlii olarak ifade
edebildiklerini ve farkli ¢ézlimler ile algoritmalarini verimli bir sekilde iyilestirme veya

revize etmek i¢in ipucglarini uygulayabildiklerini belirtmistir.

Gibson (2012), 5-17 yaslarindaki okul ¢ocuklarina grafik teorisi ve algoritmalar
ogretme konusundaki deneyimlerini bildirdigi ¢aligmada algoritmalarin oyunlara veya
bulmacalara olasi ¢oziimler sundugu probleme dayali 6§renmenin 6nemine deginerek 5-
11 yas arasindaki cocuklarin algoritma ve hesaplamayr 6grenme konusunda oldukca

yiiksek potansiyele sahip olduklarini belirtmistir.
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Ozmen ve Altun (2014) yapmis olduklari arastirmada 6grencilerin
programlamadaki basarisizliklarinin en biiylik nedenlerini pratik eksikligi, algoritma
olusturmama ve bilgi eksikligi oldugunu vurgulamislardir. Dolayisiyla bu ¢alismada
verilen algoritma egitimi programlama egitimi oncesinde atilan basarili bir adim olarak

degerlendirilebilir.

Tablo 12. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Problem Cozme Becerisi
Olgegi’nden aldiklar1 son test puanlarina iliskin t testi sonuclari

Grup N X Ss Sd t p
Deney 14 42,00 6,64

27 1,048 0,327
Kontrol 15 39,00 8,56

Tablo 12'de goriildiigii gibi, deney grubundaki &grencilerin son test puan
ortalamalarinin kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalarindan yiiksek
oldugu bulunmustur. On test puanlar ile karsilastirildiginda her iki grupta da yiikselme
goriilmiis olmakla birlikte deney grubundaki yiikselisin daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bununla birlikte gruplarin son test puanlari1 arasindaki iligkinin p>0.05
diizeyinde anlamli olmadigint (p=0,327) sOyleyebiliriz. Bu bulgulara gore iki grup
arasinda son test puanlar1 agisindan anlamli bir fark olmadigi, dolayisiyla verilen temel
kodlama egitimi ile 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine olumlu katki sagladigin
sOyleyebiliriz. Alanyazinda bu bulgular1 destekleyen bir¢ok c¢alisma bulunmaktadir.
DiSessa ve Abelson(1986), programlama ortamlarini, problem ¢dzme siireci boyunca
Ogrencilerin diisiincelerini net ve 6zl bir sekilde analiz etmelerini, organize etmelerini,
ifade etmelerini ve degerlendirmelerini destekleyen giiclii yeniden yapilandirilabilir
bilgi isleme ortami olarak gormektedir (akt. Fessakis, Gouli ve Mavroudi,2013).
Hamada (1986), erken yaslarda programlama egitimi alan 6grencilerin matematiksel

bilgi ve problem ¢dzme becerilerinde daha ytiksek basar1 gosterdiklerini belirtmektedir.

5-6 yas arast anaokulu cocuklarinin bilgisayar programlamasmi kullanarak
problem ¢6zme boyutlarina iliskin yapilan bir arastirmada cocuklarin ilgi ¢ekici
ogrenme etkinliklerinden zevk aldiklar1 ve matematiksel kavramlari, problem ¢6zme ve
sosyal becerileri gelistirme firsatlarina sahip olduklari goriisii desteklenmistir (Fessakis,

Gouli, Mavroudi,2013).
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Calder (2010), gorsel bir programlama dili olan Scratch kullanarak yapmis
oldugu arastirmasinda Scratch yaziliminin problem ¢dzme igin ilgili ¢ekici ve kullanimi
nispeten daha kolay bir alan oldugu, matematiksel kavramlarin anlasilmasinda verimli
ve motive edici bir programlama ortami sagladigr goriilmistiir. Bu arastirmada
kullanilan gorsel programlama aracinin da 6grencilerin problem ¢dzme becerisine katki

saglayip motivasyonlarini arttirdig: soylenebilir.

Gozlem Formu Analizinden Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerin Problem Cozme becerisine yonelik davramslarina iliskin gézlem

formundan elde edilen bulgular Tablo 13 ve Tablo 14’te gosterilmistir.

Tablo 13. Gézlem Formu (Kontrol Grubu)

Okul Oncesi Ogrencilerine Yonelik Problem C6zme Gézlem Formu (Kontrol Grubu)

Maddeler Ogrenciler
1/2(3(4|5|/6|7(8(9|10(11(12(13|14(15|f | %
Soru sorar | X X | X|X X XX | X 8 | 53
Problemin ne
oldugunu G6z kontagi kurar. X | X X|IX|X[X[X|X]|X X | X|X|12| 80
anlamaya ¢aligir.
Hig ilgilenmez. 0|0
problem ¢ozmeye | 1|y 1 Iy x| x [ x | x| x X | x|x|12] 80
b . hemen baslar.
Pro 'em g_o?meye Yardim bekler. X X | X 31|20
isteklidir.
Problemi ¢6zmek ol o
istemez.
Kendikendine | \ |y |y | Iy x|x| x| x X | x| x|x]|12] 80
diistiniir.
Coziim yollan Fikrini
konusunda yorum arkadaslariyla 0| O
yapar. paylasir.
F/kr/n/.ogretmen/ X x | x X al 27
ile paylasir.
Cozimd dogru x| |x|x|x|x|x|x X | x|x|10] 67
uygular.
- Co6ziim igin
Cozum yolfma oégretmeninden | X | X X X | X 51|33
karar verir.
destek alir.
Cozimii hatali ol o
uygular.
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Hatali adimi hemen
farkeder ve X|X| X X[ X|X|[X]|14]| 93
diizeltir.
Eger hata'!l ?dlm Hatalr adimi fark
varsa ¢éziim .
eder ama yine ayni 0|0
yollarini kontrol hatavi vapar
eder. yiyapar.
Hatali
adim/adimlar fark X 1| 7
etmez.
Farkli yollari dener. X|X X|X|7]|47
Farkl cézii Ogretmenden
aridi gozdm yardim isteyerek X[ X|X|X 6 | 40
yollarini denemede
. farkli yollari dener.
esnektir.
Farkli yollari
denemekten 2|13
cekinir.
ProSie X[x| x| x|x|x]|x]|x]|15]100
sekilde ¢éziimler.
- Problemi uzun
Problemi ¢6zerken . 0|0
. R yoldan ¢éziimler.
siireyi dikkatli —
kullanir. Kisa yolu:Illlr qncak
problemi uzun ol o
yoldan
¢6zlimlemek ister.
Problemlerle Sakindir. X[X| X X | X|X|X|12| 80
ugraslrken' . Heyecanlidir. X 31|20
duygusal tepkileri
vardlr_ Sinirlidir. 0 0
Tablo 14. Gézlem Formu (Deney Grubu)
Okul Oncesi Ogrencilerine Yénelik Problem C6zme Gdzlem Formu (Deney Grubu)
Maddeler Ogrenciler
8(9|10|11|12|13|14|15| f | %
Problemin ne Soru sorar X X|5]33
oldugunu anlamaya | Go6z kontagdi kurar. XX X| X | X|X 12| 80
gahgir. Hig ilgilenmez. o| o0
Problem ¢6zmeye x| x| x x | x| x 11! 73
Probl . hemen baslar.
ro .em t;.O?meye Yardim bekler. X X | 4|27
isteklidir.
Problemi ¢6zmek ol o
istemez.
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A, 15| 100
diisdindir.
Co6ziim yollari Fikrini
konusunda yorum arkadaslariyla 0|0
yapar. paylasir.
Fikrini 6gretmeni ile 3| 20
paylasir.
Coziimii dogru 8 |53
uygular.
- C6zim igin
¢6zim yolfma karar 6gretmeninden 7 | 47
verir.
destek alir.
Coziimi hatali ol o
uygular.
Hatali adimi hemen
. 11| 73
farkeder ve diizeltir.
Eger hatali adim Hatalr adimi fark
varsa ¢6ziim eder ama yine ayni 17
yollarini kontrol hatayi yapar.
eder. Hatali
adim/adimlar fark 2|13
etmez.
Farkli yollari dener. 5|33
Ogretmenden
Farkli ¢c6ziim yardim isteyerek 7147
yollarini denemede | farkli yollari dener.
esnektir. Farkli yollari
denemekten 31|20
cekinir.
Prc?blem‘l. en kisa 15 | 100
sekilde ¢oziimler.
Problemi ¢6zerken IZrobleY'n.l. uzlun 0| O
siireyi dikkatli yolaan ¢ozumrer.
Kisa yolu bilir ancak
kullanir. ;
problemi uzun ol o
yoldan ¢6ziimlemek
ister.
Problemlerle Sakindir. 6 | 40
ugrasirken duygusal Heyecanlidir. 60
tepkileri vardir. Sinirlidir. 0

Kontrol grubunda “Problemin ne oldugunu anlamaya ¢alisir” maddesine yonelik

olarak 3 6grencinin (%20) soru sordugu, 7 6grencinin (%47) goz kontagi kurdugu, 5

ogrencinin (%33) de hem soru sordugu hem de goz kontagi kurdugu; deney grubunda

ise 3 ogrencinin (%?20) soru sordugu, 10 6grencinin (%67) goz kontagi kurdugu, 2
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ogrencinin (%13) de hem soru sordugu hem de goz kontagi kurdugu goriilmiistiir. Her
iki grupta da problemle ilgilenmeyen Ogrenci olmamistir. Bu bulgulara gore
Ogrencilerin hem soru sorarak hem g6z kontagi kurarak problemin ne oldugunu

anlamaya c¢alistiklart sdylenebilir.

Kontrol grubunda “Problem ¢b6zmeye isteklidir” maddesine yonelik olarak 12
Ogrencinin (%80) problem ¢ozmeye hemen basladigi, 3 Ogrencinin (%20) yardim
bekledigi; deney grubunda ise 11 6grencinin (%73) problem ¢6zmeye hemen basladigi,
4 6grencinin (%27) yardim bekledigi goriilmiistiir. Her iki grupta da problemi ¢6zmek
istememe durumu olusmamistir. Bu bulgulara goére 6grencilerin problem ¢dzmeye
istekli olduklarini sdylenebilir. Clements ve Sarama'da (2003) belirtildigi gibi 1984°te 3
ve 4 yasindaki ¢ocuklarla yapilan bir ¢alisma sirasinda Logo ortaminda yaptiklar
cizimler esnasinda kagit ilizerine yaptiklari cizimlere gore daha fazla etkilesimde
bulunduklar1 gériilmiistiir. Bu ¢alismada da kullanilan kodlama ortaminda 6grencilerin
daha fazla etkilesimde bulunmak istemelerinden dolayr problem c¢ozmeye istekli

olduklar1 soylenebilir.

Kontrol grubunda “Coziim yollar1 konusunda yorum yapar” maddesine yonelik
olarak 11 6grencinin (%73) kendine kendine diisiindiigli, 3 6grencinin (%20) fikrini
ogretmeni ile paylastigi, 1 6grencinin (%7) hem kendi kendine diisiindiigii hem de
fikrini 6gretmeni ile paylastigi; deney grubunda ise 12 6grencinin (%80) kendi kendine
diistindiigi, 3 6grencinin (%20) hem kendi kendine diisiindiigii hem de fikrini 6gretmeni
ile paylastigi goriilmiistiir. Her iki grupta da fikrini arkadaslariyla paylasan 6grenci
olmamigtir. Bu bulgulara gore 6grencilerin ¢éziim yollar1 konusunda kendi kendine
disiindiigli ya/ya da Ogretmeni ile fikir paylasgiminda bulunduklar1 sdylenebilir.
Anaokullar1 ve kii¢iik ¢ocuklart karsilastiran bir arastirmada, Logo'nun anaokullari
Ogretmenleri arasindaki isbirligine dayali davranisi kolaylastirdigi ve sosyal ve dil
becerilerini gelistirdigi, aynt zamanda daha genc¢ yastaki cocuklarin c¢alismalarina
odaklandiklar1 da belirtilmistir (Strand, 1986). Bu c¢alismada da etkilesimde

bulunduklari kisi/kisilerle sosyal ve dil becerilerini gelistirdikleri soylenebilir.

Kontrol grubunda “Coziim yoluna karar verir” maddesine yonelik olarak 10
ogrencinin (%67) c¢oziimi dogru uyguladigini, 5 oOgrencinin (%33) ¢6ziim igin
ogretmeninden destek aldigi; deney grubunda ise 8 6grencinin (%53) ¢6ziimii dogru

uyguladigini, 7 6grencinin (%47) ¢ozlim i¢in 6gretmeninden destek aldigr goriilmiistiir.
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Her iki grupta da ogrencilerin ¢6ziimii hatali uygulama davranisi gézlenmemistir. Bu
bulgulara goére Ogrencinin ¢6ziim yoluna karar verip dogru uyguladigi ya da
O0gretmeninden destek alarak ¢oziimli uyguladigi soOylenebilir. Akyliz (2018),
programlamanin basit pargalar1 bir araya getirerek karmasik problemlere c¢oziimler
liretmeyi saglayan yap-boz benzeri faydali zihinsel bir etkinlik oldugunu ve bu yoniiyle
programlamanin ¢ocuklarimizin parga-biitiin iliskilerini 6grenmelerine, detaylara 6zen
gostermelerine, diislincelerini organize ve ifade etmelerine ve genel olarak zekalarinin
gelismesine katkida bulunacagini ifade etmistir. Bu ¢alismada da ¢6ziim yoluna karar

verirken bilisimsel diisiinme ve problem ¢6zme siire¢lerini takip ettigi sdylenebilir.

Kontrol grubunda “Eger hatali adim varsa ¢oziim yollarin1 kontrol eder”
maddesine yonelik olarak 14 6grencinin (%93) hatali adim1 hemen fark edip diizelttigi,
1 6grencinin (%7) hatali adim/adimlar: fark etmedigi; deney grubunda ise 11 6grencinin
(%73) hatali adim1 hemen fark edip diizelttigi, 1 6grencinin hatali adimi fark edip ancak
yine ayni hatayr yaptigi, 2 Ogrencinin (%]13) hatali adim/adimlar1 fark etmedigi
goriilmistiir. Bu bulgulara gore 6grencilerin hatali adim varsa ¢éziim yollarin1 hemen
fark edip diizeltmeye c¢alistiklart sdylenebilir. Sullivan ve Bers (2016) tarafindan okul
oncesinden 2.smifa kadar olan 6grencilerle yapilan ¢alisma, anaokulundan itibaren bir
robotun programlanmast ile ilgili temel kavramlara hakim olabildigini ortaya

koymaktadir.

Kontrol grubunda “Farkli ¢oziim yollarim1 denemede esnektir” maddesine
yonelik olarak 7 ogrencinin (%47) farkli yollart denedigi, 6 0Ogrencinin (%40)
ogretmenden yardim isteyerek farkli yollar1 denedigi, 2 68rencinin (%13) farkli yollar
denemekten ¢ekindigi; deney grubunda ise 5 dgrencinin (33) farkli yollar1 denedigi, 7
ogrencinin (%47) 6gretmenden yardim isteyerek farkli yollar1 denedigi, 3 6grencinin
(%20) farkli yollart denemekten ¢ekindigi goriilmistir. Bu bulgulara gore kontrol
grubunun farkli yollar1 denemekte daha esnek oldugu, deney grubunun ise 6gretmenden

yardim isteyerek farkli yollar1 denedigi sdylenebilir.

Kontrol grubunda ve deney grubunda “Problem ¢ozerken siireyi dikkatli
kullanir” maddesine yonelik olarak tiim Ogrencilerin problemi en kisa sekilde
¢Oziimledigi gorilmiistiir. Bu bulgulara gore 6grencilerin bir sonraki asamaya gegmek

adina problemi ¢ozerken en kisa sekilde ¢ozmek istedikleri sGylenebilir.
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Kontrol grubunda ‘“Problemlerle ugrasirken duygusal tepkileri vardir”
maddesine yonelik olarak 12 6grencinin (%80) sakin oldugu, 3 6grencinin (%20)
heyecanli oldugu; deney grubunda ise 6 dgrencinin (%40) sakin oldugu, 9 6grencinin
(%60) heyecanli oldugu goriilmiistiir. Bu bulgulara gore problemle ugrasirken verdikleri
duygusal tepkilere bakildiginda kontrol grubundaki 6grencilerin daha sakin deney

grubundaki 6grencilerin daha heyecanli oldugu sdylenebilir.

Odak Grup Goriismesi Analizinden Elde Edilen Bulgular

Temal:Osmo Temasi

Arastirmaya katilan 6grenciler “OSMO deyince akliniza ne geliyor?” sorusuna
Osmo ¢ikolatasinin reklami1 ya da kullanilan OSMO uygulamas: cevaplarini
vermislerdir. OSMO ile neler yapabilecekleri konusunda uygulamadaki gectikleri
asamalar1 anlatan durumlardan, ileriki asamalarda olabilecegine inandiklar

durumlardan bahsetmislerdir.
"Uzaya gideriz"
"Pasta yiyebiliriz"
"Cilek yiyebiliriz"
"Ormanda yolculuk edebiliriz" gibi cevaplar verilmistir.

Osmo kullanarak en son asamaya ge¢meyi ve tamamlamayi, en biiyiik cilege
ulasmay1, oyunun en zor kismini gegmeyi planladiklari goriilmektedir. Ogrencilerin
bunlar1 diisliniirken Polyo (1957) tarafindan problemi anlama, plan yapma, plam
uygulama ve geriye bakis olarak tanimlanan problem ¢ozme siireci asamalarindan
gectikleri sdylenebilir. Cocuklarin hayal diinyasinin nasil genis, biz yetiskinlerden ne

kadar farkli ¢alistigi da su climleyle goriilmektedir:

"

"...Aklimiz1 kullanarak aklimizda olan seyleri serbest birakmak!...

Bu c¢aligmada, ogrencilerin son derece ilgisini c¢eken, giinliik hayatta
karsilasabilecekleri orneklerle bagdastirdiklari durumlar iceren OSMO uygulamasini
severek kullandiklar1 seslerindeki coskudan, sorulart cevaplarken heyecanlanma

durumlarindan goriilmiistiir. Benzer sekilde, Baz(2018) tarafindan yapilan kiiciik
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yastaki ¢ocuklar i¢in tasarlanan kodlama yazilimlarinin c¢ocuklarin motivasyonlarini

arttirmaya yonelik oldugu belirtilmistir.

Tema2: Kodlama Temasi

“Osmo’nun ¢ilek yemesine nasil yardim ettiniz?”” sorusuna uygulamada yapmis

olduklar1 adimlardan 6rnekler vermislerdir.
“Ziplatma”
“Ileri gitme”
“Elini uzatma”
“Ziplama”
“2 adim ileri”
“2 adim ziplama”

Cilek yemeye nasil yardim ettikleri konusunda uygulamada kullandiklar:
bloklara yonelik olarak yaptiklar islemleri sozel olarak dile getirdikleri goriilmektedir.
Akytiz (2018), diisiincelerini organize ve ifade etmelerine katkida bulunacagini ifade

etmistir.

“Osmo kullanmak size ne kazandirdi?” sorusuna uygulamada karsilastiklari
durumlar ve nesnelerle ilgili “Odiil”, “Sans” , “Cilek” , “Yiiriimek” , “Turta” gibi

cevaplar vermislerdir. Bunun yaninda,
“Diistindiirdii”,

“lyi kodlama” gibi aslinda yaptiklarmin bir diisiinme durumu oldugunu ve

bunun sonunda bir kodlama etkinligi yaptiklarin fark ettikleri goriilmektedir.

“Kodlama deyince akliniza ne geliyor?” sorusuna uygulamada kullandiklar1

asamalardan, karsilastiklar1 durumlardan 6rnekler vermislerdir.
“Cilek toplamak geliyor”

“Osmoya komut verdik”
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“4 adim iler1 git” gibi cevaplar vermislerdir.

Her 6grenci fikrini soyledikten sonra bir 6grenci kodlama konusunda aklina

gelen baska seyler oldugunu soylemis ve sunlar1 eklemistir:
“Insanlara bir sey olup uyguluyorlar”

“O seyleri ayarliyoruz basiyoruz istedigimiz yere hayal giiciimiizle

gotiiriiyoruz.”

Kodlama temas1 igerisinde ele aldigimiz son sorunun cevaplarina baktigimizda
yapilan uygulama sonucunda Ogrencilerin kodlama kavramiyla tanisarak kodlamaya
yonelik olumlu tutumda bulunduklari sdylenebilir. Patan(2016), tarafindan yapilan
calismada okul 6ncesinde kodlama 6gretim programi uygulanan 6grencilerin kodlamaya
karst olumlu tutum gelistirdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin kodlamayla tanisma

yaslariin erken olmasinin olumlu tutum durumlarini etkileyebilecegi sdylenebilir.

Hem deney hem kontrol grubunda PCBO puanlan diisiik ve yiiksek olan
ogrencilerin kodlamayla problem ¢ézmeye yonelik olarak odak grup goriismelerinde

verdikleri yanitlar incelenmistir.

Deney grubunda PCBO puanlart yiiksek olan o6grencilerin odak grup
gdriismesinde kodlamayla problem ¢6zmeye yonelik olumlu cevaplar verdikleri, PCBO
puanlart diisiik olan 6grencilere gore detayli goriis bildirdikleri goriilmistiir. Verdikleri

cevaplara baktigimizda kodlama ile ilgili bir takim fikirler edindikleri goriilmiistiir:
"Zihnimizi gii¢lendirdi"

"Burasi benim yerim siz mesela 6ne git dediniz iki adim sola dediniz, diisiinmiis

olduk”
"Evde yaptigim faaliyetlerde de zihnimi giiglendirdi"
"Sizin dediginiz seylerle sag sol 6n ve arkay1 6grendik."
"Kodlama demek, yonlendirme demek"

"O bize 6rnek adimlar gdsteriyor ama bazen yanlis olabiliyor"
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"Hayal giictimiizi kullanarak sagi solu 6greniyoruz bu da bize ¢ok iyi bir

calisma oluyor"
"Osmo'yu yonlendirerek, pargalar1 birlestirerek Osmo'yu yonlendirdik"

"Hafizamiz gii¢lendi"

Deney grubunda PCBO puanlan diisiik olan dgrencilerin isin daha ¢ok oyun
kismina odaklandiklari, ancak sorular detaylandik¢a onlarin da kodlamayla problem

¢ozmeye yonelik olumlu cevaplar verdikleri goriilmiistiir.
"Osmo bize oyun kazandird1"
"Osmo 3 adim ileri deriz"
"Osmo 1 adim ¢ilegin iistliinden atlar, 1 adim ileri git"

"AsansOr mesela elektrikle calistyor ayarini degistirirsin yukari ¢ikar"

Kontrol grubunda PCBO puanlari yiiksek olan &grencilerin odak grup
goriisgmesinde verdikleri cevaplara baktigimizda kodlamayla problem ¢6zmeye yonelik

olumlu cevaplar verdiklerini goriilmiistiir:
"Osmo'yu saga sola yoneterek"
"Kodlama deyince, insanlar bir sey uyguluyorlar kendileri yapip da yazmak"

"O seyleri ayarliyoruz basinca istedigimiz kodlamay1 yapiyor, hayal giiclimiize

gore kodlamay1 yapiyor
"Osmo kullanmak daha iyi kodlama 6grenmemizi sagladi"

"Beynimizi ¢aligtird1"
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Kontrol grubunda PCBO puanlan diisiik olan grencilerin isin daha ¢ok oyun
kismina odaklandiklari, ancak sorular detaylandik¢a onlarin da kodlamayla problem

¢ozmeye yonelik olumlu cevaplar verdikleri goriilmiistiir
"{lk kodlamanin niye geldigini merak etmistim"
"Kodlama deyince ¢ilek toplama geliyor aklima"
"Diisiinmem gerek ¢iinkii "
"Cilegi almak i¢in diisiinmemiz gerekiyor 1 adim ileri saga sola"

Kodlama temasi igerisinde yer verdigimiz sorulara verilen cevaplara ve odak
grup goriismesinde elde edilen verilere baktigimizda, 6grencilerin kodlama kavramiyla
tanisarak, karsilarina ¢ikan problemi ¢6zmeye ¢alistiklarini ve bunu uygulama esnasinda
uyguladiklart adimlarla, goriintiilerle bagdastirarak yorum yaptiklari goriilmiistiir.
Alanyazinda bu bulgular1 destekleyen c¢alismalar vardir. Akgay ve Coklar(2016),
tarafindan yapilan programlama becerilerinin, elestirel diisiinme, algoritmik diisiinme,
analitik diisiinme, problem ¢6zme, ¢ok yonlii diisiinebilme, sorgulama gibi becerileri
gelistirmektedir. Calder (2010) tarafindan 6zellikle gorsel programlamanin 6grencilerin
problem ¢6zme becerisine katki saglayip motivasyonlarii arttirdigi gozlemlendigi

belirtilmistir.

Tema3: Problem Cozme Temasi

Aragtirmaya katilan  Ogrencilere  “problem”  olarak  bir kavramdan
bahsedilmemistir. OSMO kullanmak problem c¢ozme siirecine katki sagladi mi

sorusuna,
“Diistinmemizi sagladi.”
“Cilekleri toplamamizi sagladi.”
“OSMO canavarini ziplatmay1 sagladi.” gibi cevaplar verilmistir.

Problem c¢ozme temasi ile kodlama temasi aslinda igice ge¢mis sorularla
donatilmistir. Ogrencilerin verilen ya da karsilastiklari, problem durumunda 6zellikle

"diistinmek", "karar vermek", "uygulamak" ifadesini kullandiklar1 goriilmistiir. Yapilan
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bu uygulama ile 6grencilerde problem durumuna bir bakis a¢is1 kazandiklari, sistematik
diisiince kavrami dogrultusunda diisiinmeye basladiklari, sirali adimlar1 takip etmeleri
gerektigini kesfettikleri, bunu hem sozlii olarak ifade edebildikleri, hem uygulamada
kullandiklar1 goriilmistiir. Gelbal (1991), problem ¢6zmede, bireylerin egitilmesinin de
onemli rol oynadigini, 6grencilere problemi vermeden dnce o konu ile ilgili bir egitimin
verilmesinin onlarin problemi ¢ézmelerini kolaylastirabilecegi goriislinii belirtmektedir.
Okul oOncesi donem ¢ocuguna ¢esitli problem ¢6zme durumlarinda deneyim
edinebilmesi i¢in bu deneyimlerin sistematik bir bigimde kendisine saglanmasi gerektigi
belirtilmektedir (Kisisel ve Yildirim,1983). Bu c¢alismada da Ogrencilerin problem
¢ozme durumlarini tanimalari, bu durumlar karsisinda problemi anlamalari,
tanimlamalari, plan yapip ¢O6ziim asamalarini diisiinmeleri kisaca problem ¢dzme

stireglerini igletebilmeleri i¢in imkan verilmistir.

“Osmo yu derslerde kullanmak ister misiniz?”” sorusuna tiim 6grenciler coskulu
bir “evet” cevabi vermislerdir. Ogrencilerin dikkatini g¢eken, OZrenmelerini
kolaylagtiran, daha ¢ok duyu organina hitap etmesini saglayan uygulamalarin 6gretim
stirecinde kullanilmas1 6grencilerin daha istekli olmasini sagladigi diisiiniilmektedir.
Ayrica 6grencilerin uygulama esnasindaki heyecan ve coskusundan 6grenme siirecine
katilmak istedikleri goriilmistiir. Alanyazinda bu bulgular1 destekleyen caligmalar
vardir. Fessakis, Gouli ve Mavroudi(2013) tarafindan 5-6 yas arasi anaokulu
cocuklariin bilgisayar programlamasini kullanarak problem ¢6zme boyutlarina iliskin
yapilan aragtirmada ¢ocuklarin ilgi ¢ekici 6grenme etkinliklerinden zevk aldiklar1 ve
matematiksel kavramlari, problem ¢d6zme ve sosyal becerileri gelistirme firsatlarina

sahip olduklar1 goriisii desteklenmistir.



BOLUM V

SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde amaglar ve alt amaglara ait verilerin analiz edilmesi ile ulasilan
bulgulara dayali olarak ortaya ¢ikan sonuglar, bu sonuglarin alanyazindaki arastirmalar
ile tartistlmast ve bundan sonra yapilabilecek arastirmalara yonelik Onerilere yer

verilmistir.

Sonuclar

Okul oncesi egitime devam eden bes yas grubu 6grencilerine verilecek algoritma ve
kodlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine etkisinin saptanmasi amaci
ile yapilan arastirmada kodlama egitimi Oncesinde verilecek algoritma egitiminin
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini olumlu etkiledigi, PCBO &ntest ve sontest
puanlarinda anlaml bir farklilik oldugu bulunmustur. Sahin ve Namli (2017) tarafindan
yapilan arastirmada ilk kez algoritma egitimi alan ortaokul 6grencilerine BDE ve drama
yontemleriyle verilen algoritma egitimi sonrasi problem ¢dzme becerileri incelenmis ve
her iki yontemde de egitim sonucunda problem ¢b6zme becerilerinde olumlu yonde
anlamli farklilik bulunmustur. Arastirmanin sonuglarina ve 1ilgili arastirmalara
bakildiginda algoritma egitimin &grencilerin problem ¢6zme becerilerini olumlu

etkiledigi sOylenebilir.

Gruplarin hangisinin deney hangisinin kontrol olacag: rastgele segilmistir. PCBO &n test
puanlarina bakildiginda kontrol grubunun puanlarimin deney grubunun on test
puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Uygulama sonrasinda uygulanan son
test puanlar1 karsilastirildiginda ise deney grubunun puanlarinin kontrol grubunun
puanlarindan yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu durumda verilen algoritma egitiminin

cocuklarin problem ¢6zme becerilerine olumlu katki sagladigi sdylenebilir.

Algoritma ve kodlama egitimi alan 6grencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarinin
ortalamalarindan yiiksek oldugu ve aradaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
gorilmistiir. Verilen algoritma egitiminin Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri

tizerinde olumlu etkisi oldugu sdylenebilir.
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Algoritma egitimi almayan ancak kodlama egitimi alan Ogrencilerin son test puan
ortalamalarinin 6n test puan ortalamalarindan yiiksek oldugu goriilmiis ancak
istatistiksel olarak fark anlamli degildir. Calder (2010) 6grencilere programlama dili
olarak Scratch kullandirip gozlem ve goriismeler yapmis, 6grencilerin yazdig: ilerleme
ve yansimalarini dile getiren blog yazilarini incelemistir. Arastirma sonucunda, Scratch
yaziliminin problem ¢ézme i¢in ilgili ¢ekici ve kullanimi nispeten daha kolay bir alan
oldugu, matematiksel kavramlarin anlagilmasinda verimli ve motive edici bir
programlama ortami sagladigi goriilmiistiir. Bu ¢alismada verilen kodlama egitiminin
bu anlamda siirece katki sagladigi ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi

sOylenebilir.

Algoritma egitimi alan ve almayan PCBO puam yiiksek olan &grencilerin problem
¢dzmeye yonelik goriislerine bakildiginda PCBO puani diisiik olan dgrencilere gore
olaya daha uyumlu olduklar, Ozellikle algoritma egitimi alan grubun gercek
hayatlarindan 6rneklerle durumu destekledikleri, daha ayrintili, daha kapsamli goriisler
bildirdikleri goriilmistiir. Akyiiz (2018), programlamanin basit parcalari bir araya
getirerek karmasik problemlere ¢oziimler liretmeyi saglayan yap-boz benzeri faydali
zihinsel bir etkinlik oldugunu ve bu yoniiyle programlamanin ¢ocuklarimizin parga-
biitiin iliskilerini 6grenmelerine, detaylara 6zen gostermelerine, diisiincelerini organize
ve ifade etmelerine ve genel olarak zekalariin gelismesine katkida bulunacagini ifade
etmistir. Hamada (1986), erken yaslarda programlama egitimi alan 6grencilerin
matematiksel bilgi ve problem ¢ézme becerilerinde daha yiiksek bagar1 gdsterdiklerini
belirtmektedir. Bu arastirmalara da bakildiginda erken yasta verilecek programlama

egitiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini olumlu etkiledigi sdylenebilir.

Oneriler

1. Bu galismada elde edilen veriler 8 haftalik sinirli bir ¢alisma grubunda uygulama
sonucunda elde edilmistir. Boyle bir ¢alismanin daha genis bir ¢alisma grubu ile
daha uzun siirecek bir uygulama ile yapilmas: elde edilecek sonuglarin daha
genellenebilir olmasini saglayabilir.

2. Bu calismada elde edilen veriler sinirhi sayidaki OSMO Koding setiyle elde
edilmistir. Benzer bir ¢alismanin her 6grencinin kendi calisabilecegi bir set ile

yapilmasi daha etkili ve verimli sonuglar verebilir.
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3. Okul 6ncesi egitime devam eden bes yas grubu 6grencilerine verilecek algoritma
ve kodlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine etkisinin
saptanmasi amaciyla yapilan bu ¢alismada kodlama egitimi oncesinde verilecek
algoritma egitiminin problem ¢6zme becerilerine olumlu katki sagladigi, erken
yasta verilecek iyi planlanmig bir algoritma egitimi ile kodlama egitimi
oncesinde saglam bir temel olusturup c¢ocuklarin giinliik yasantilarini da
kolaylastirmas1 saglanabilir.

4, Biitiin diinyada kabul gérmiis durumda olan kodlama egitimi iilkemizde de okul
Oncesi egitimde verilmeye baslanmalidir bu egitimin ilk bdliimii algoritma
egitimi olmalidir. Hangi kademede olursa olsun algoritma egitimi verildikten
sonra kodlama egitimine gecilmesi verimi arttiracaktir bu sekilde bir uygulama
list diizeyde fayda saglayacaktir. Ogrencilerin bu arastirmada kullanilan bir
materyali kullanarak kodlama egitimi verilmesi sart degildir. Okul tiirii, 6grenci
hazirbulunuslugu, materyal destegi dikkate alinarak iicretsiz olarak kullanilan
uygulamalar ya da 6ne ¢ikan baska uygulamalardan da se¢imler yapilabilir.

5. "Her Kademede Bilisim" sloganindan yola ¢ikarak dogru ve iyi yapilandirilmis
bir kodlama egitimi, bu alanda uzman kisiler olan "Bilisim Teknolojileri
Ogretmenleri" tarafindan  her yas grubuna ve seviyeye zorunlu ders
kategorisinde verilmelidir.

6. Bu calisma, uygulamay1 yapan bireylerin aragtirma siirecine dogrudan katilimini
saglayarak 6grenmeyi, dogrudan sistemin i¢inde olarak ortaya ¢ikan sorunlara
¢Ozlim iiretmeyi aslinda uygulamay1 iyilestirmek i¢in sistemli, siirekli ve uzun

stireli ytriitiilen bir eylem arastirmasi olarak yapilabilir.
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EKLER

EK 1: Problem Cozme Becerisi élg:egi (PCBO) Maddeler

1. Bucocuk, boyama yaparken elleri boya olmus.

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

3. Bu c¢ocugun bisikletinin tekerlegi patlamis.

4. Bu c¢ocuk, oyuncagiyla oynarken arkadasi onun oyuncagini izinsiz almis.

5. Bu ¢ocuk, gomleginin diigmesini agamamis.

6. Bu cocugun topunun havasi inmis.

7. Bu cocuk, yeleginin diigmelerini iliklerken diigmelerinden biri kopmus.

8. Bu ¢ocuk, pasta tabagini diislirmiis.

9. Bu ¢ocugun pantolonuna arkadasi sulu boya fir¢asini diisiirmiis.

10. Bu ¢ocuk, hikaye kitabinin sayfalarini ¢evirirken sayfalarindan biri yirtilmas.

11. Bu ¢ocuk yapbozla oynarken yapbozun pargalarindan birinin eksik oldugunu fark etmis.

12. Bu ¢ocuk, oturdugu masadan kalkarken ayrani arkadasinin iizerine dokmiis.

13. Bu ¢ocuk, parkta salincaga binmek istemis. Ama baska bir ¢ocuk salincaktan inmek
istememis.

14. Bu ¢ocuk, dolabin iistiinde bulunan oyuncagini almak i¢in uzanmig, ama oyuncagini
alamamus.

15. Bu cocuk, kosarken saksiy1 kirmis.

16. Bu ¢ocuk yemek yiyecekmis, ama catal kasik yokmus.

17. Bu ¢ocuk, dondurmasini yerken yere diisiirmiis.

18. Bu ¢ocuk, oyuncagiyla oynarken oyuncagini kirmis.
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EK 2: Problem Cozme Becerisi Olcegi (PCBO) Ornek Sorular ve Cevaplar

Problem Durumu: Bu ¢ocuk, oyuncagiyla oynarken arkadasi onun oyuncagini

izinsiz almis.

Arastirmaci  : Bu ¢ocuk, oyuncagini nasil geri alabilir?

Cocuk : Ogretmenine sdyler. (1 puan)
Arkadasina verebilir misin der. (1 puan)

Arastirmac1  : Bagka neler soyleyebilirsin?

Cocuk : Ikisi de oynayabilir, paylasabilir. (1 puan)

Arastirmact  : Baska?

Cocuk : Bagka aklima bir sey gelmiyor.

TOPLAM: 3 PUAN

Problem Durumu: Bu ¢ocuk, dolabin istiinde bulunan oyuncagini almak igin

uzanmis, ama oyuncagini alamamis.
Arastirmaci  : Bu ¢ocuk, oyuncagini dolabin iizerinden nasil alabilir?
Cocuk : Babasindan isteyebilir. (1 puan)
Aragtirmact  : Bagka neler soyleyebilirsin?
Cocuk : Tabureye ¢ikip onu alabilir. (1 puan)
Arastirmaci  : Peki baska neler olabilir?
Cocuk : Abisinden isteyebilir. (1 puan)
Sandalyeye ¢ikip alabilir. (1 puan)

TOPLAM: 4 PUAN



EK 3: Problem Cozme Becerisi Olcegi (PCBO) Bir Ornek Cizim

Bu ¢ocugun pantolonuna arkadasi sulu boya fir¢asini diistirmiis.
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EK 4: Problem Cézme Becerisi Ol¢egi Kullanim izni

Saym: Canan AKYOL ALTUN

Arastirmanizda kullanmak amactyla talep ettiginiz “Cocuklar f¢in Problem Cdzme Becerisi

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

fyi galigmalar dileklerimle, 13.04.2017

Yrd. Dog. DY, Vuslat OGUZ
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17/09/2012 - 21/09/2012
Kursu
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FATIH Projesi Egitimde Teknoloji Kullanimi

(Egitim Yoneticisi ve Egitim Gorevlisi) Kasim 2012 - Mart 2013

Fatih Projesi Bilisim Teknolojilerinin  ve

Internetin Bilincli, Giivenli Kullanimi US/05/2018S06/05/201%

FATIH Projesi Egitmen Egitimi Giincelleme

23/03/2015 - 05/04/2015
Kursu

Fatih Projesi BT'nin ve Internetin Bilingli ve

Giivenli Kullanimi1 Kursu 05/12/2016 - 16/12/2016

Fatih Projesi Etkilesimli Sinif Yo6netimi Kursu 18/01/2016 - 19/01/2016

Oracle Java Fundamentals Egitimi (Java, Alice,
Greenfoot) 07/05/2018 - 11/05/2018

Yarmi Insa Et Programi 5-12-13 Mayis 2018

Yayinlar

Alper, A., Oztiirk, S., & Altun, C. A. (2014). Problem Based Learning Studies in

Turkey. Journal of Faculty of Educational Sciences, 47(1).

Kitap

Akyol, C., Unal, E., Aydm, F., Debbag, G., Oztiirk S., Karademir T., Kemeriz, Z.
(2012). Alper A.(Ed.). Sosyal Aglar. Ankara : Pelikan.





