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Oz

Bu calisma ile ilkokul &grencilerinin seviyeleri dogrultusunda kodlama odakli 6gretim sireci gelistirilerek, bu sirecte
Ogrencilerin 6grenme deneyimleri derinlemesine incelenmesi amaglanmistir. Bu baglamda 6gretim silireci dort haftada
gerceklestiriimistir. Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden eylem arastirmasi deseni kullanilmistir. Calismanin
katthimcilarini 3. ve 4. sinif seviyesinde 6grenim gdrmekte olan ve okul sonrasi 6gretim siirecine katilim gésteren 16 kiz 6grenci
ve 14 erkek 6grenci olusturmaktadir. Galismanin temel amaci dogrultusunda veri toplama araci olarak yari-yapilandiriimis
gorusmeler, katihmci gbzlem raporlari ve 6grenci gruplari tarafindan siire¢ sonunda tasarlanan materyaller kullanilmistir.
Verilerin analizinde igerik analizi yontemi kullanilmistir. Bu dogrultuda verilerin kodlanmasi ile ortaya g¢ikan kategori ve
temalar Uzerinden arastirmanin bulgulari dizenlenmistir. Bu arastirma kapsaminda elde edilen bulgular katilimcilarin
problem ¢6zmeye yonelik beceriler edindikleri ve sliregte edindikleri bilgileri gercek yasama transfer edebilmeleri olmustur.
Buna ek olarak 6grencilerin kodlama stirecini eglenceli bulduklarini ve motivasyonlarini arttirdigini géstermektedir.

Anahtar kelimeler: Bilgi islemsel diisiinme becerileri, Kodlama egitimi, ilkokul, Okul sonrasi programi

Investigation of primary school students’ experience in computational
thinking skills in the after-school coding

Abstract

The aim of this study was to develop a coding-oriented teaching process for primary school and to examine the students'
learning experiences. In this study, action research design, one of the qualitative research methods, was carried out in four
weeks. The participants of the study consisted of 30 students (16 girls and 14 boys) attending 3™ and 4th grade levels and
participating in the after-school education program. For the purpose of the study, semi-structured interviews, participant
observation reports and materials designed by students were conducted as data collection tools. Content analysis method
was used for data analysis. The findings of the research were arranged over the categories and themes that emerged by
coding the data. The findings show that the participants acquire the skills to solve problems and transfer the information they
have acquired in the process to real life. Also the findings of the study show that the students find the coding process
enjoyable and increase their motivation.
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Giris
GUnlmiz teknolojisinin hizla gelismesi yazilim sektoriine olan ihtiyaci gézler éniine seriyor. Bu dogrultuda
bu alanda yetismis insan glcine ihtiya¢ duyulmaktadir. Yasadigimiz ylzyil ihtiyaglari ve gelecege doniik
hedefler dogrultusunda bireylerden beklenen beceriler ve bireylerin beklentileri farklilik kazanmaktadir.
21.yy becerileri incelendiginde; Karmasik Sorunlari Cézme, Elestirel Diisiinme, Yaraticilik, insan Yénetimi,
Baskalariyla Uyum icinde Hareket Etme, Duygusal Zeka, Muhakeme ve Karar Verme, Hizmet Sektdriine
Uyum, Mizakere, Bilissel Esneklik olarak listelendigi gorilmektedir (World Economic Forum, 2019). Bu
becerileri 6grencilere kazandirmak adina egitim sisteminde yenilenmeler yasanmakta ve farkli yéntemlere
basvurulmaktadir(Akpinar ve Altun, 2014).
Teknolojinin egitimde kullaniimasiyla ilgili ¢alisma yapan Uluslararasi Egitimde Teknoloji Toplulugu
(International Society for Technology in Education- ISTE), 6grenciler, egitimciler, yoneticiler, koglar ve
bilgisayar bilimleri egitimcilerinin egitimi yeniden disiinmek ve yenilik¢i 6grenme ortamlari olusturmak igin
ogrenciler, egitimciler, yoneticiler, koglar ve bilgisayar bilimleri egitimcilere yonelik standartlar hazirlamistir
(ISTE, 2016). Bu standartlar ile diinya genelindeki egitimciler ve egitim liderlerine dijital cagda 6grenim igin
okullar ve siniflari yeniden yapilandirmada etkili egitim teknolojileri entegrasyonuna yardim etmeyi
amaclanmaktadir. Ozellikle 6grencileri siirekli gelisen teknolojik bir ortamda hazirlamak ve 6grenci merkezli
bir egitim icin ISTE Ogrenci Standartlari tasarlanmistir. Diinyada ve {lkemizde programlama egitimi
konusunda yapilan ¢alismalar dikkate alindiginda 6zellikle erken yaslarda programlama egitiminin 6neminin
arttig1 gorilmektedir (Demirer ve Nurcan, 2016). ISTE (2016) dgrencilere yonelik “Yetkin Ogrenen, Dijital
Vatandas, Bilgi Diizenleyen ya da Olusturan, Yaratici Tasarimci, Bilisimsel Diisiinen, Yaratici iletisimci, Global
isbirligi” yeterliliklere vurgu yapmistir. Bunlarin en énemlilerinden biri de Bilisimsel Disiinen égrenci
yetistirmektir. ISTE'nin bilisimsel disinen 6grenci yetistirmek icin vurgu yaptigi vyeterlilikler asagida
verilmistir.

“Ogrenciler teknoloji yontemlerinin ¢6ziim gelistirme ve ¢dziimleri test etme giiciinden yararlanarak

sorunlari anlayacak ve ¢ézecek stratejiler gelistirirler ve kullanirlar. Ogrenciler:

a. ¢ozim arayisi sirasinda veri analizi, soyut model ve algoritmik dislince gibi teknoloji destekli

yontemlere uygun sekilde sorunlarin tanimini yaparlar.

b. veri toplarlar, konuyla ilgili veri setlerini belirlerler, dijital araglarla verileri analiz ederler, verileri

problem ¢6zmeyi ve karar almay!i kolaylastiracak sekilde kullanirlar.

c. sorunlari bilesenlerine ayirirlar, kilit bilgilere erisirler, karmasik sistemleri anlamak veya sorun ¢6zmek

icin tanimlayict modeller gelistirirler.

d. otomasyonun nasil isledigini kavrarlar ve otomatik ¢oziimler olusturmak ve test etmek igin gereken

asamalar gelistirmek tizere algoritmik yaklasimdan yararlanirlar” (ISTE, 2016, s. 2).
“Computational Thinking” kavrami Tirkce karsihgl bilgi islemsel dislinme kavrami olarak gevrilmistir
(Kalelioglu ve Gilbahar, 2015). Bilgi Islemsel Diisiinme en genel anlamda “bilgisayar biliminin

kavramlarindan yararlanarak problem ¢6zme, sistem tasarlama ve insan davranislarini anlama” olarak
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tanimlanmaktadir (Gulbahar, Kert & Kalelioglu, 2018). Bilgi islemsel diisinme becerileri sadece bilgisayar
temelli bilimler ve benzer disiplinlerle ilgilenenlerin degil glinimuz bireylerin ilgilendiren bir beceri olarak
kabul gérmektedir (Wing, 2006). Bilgi islemsel disinme becerilerinin artan énemi ile birlikte kodlama
egitimi de on plana ¢ikmaktadir. Kodlama ya da programlama olarak tanimlanan kavram genel olarak
komutlar kullanilarak bilgisayara istenilen islerin yaptiriimasi olarak tanimlanabilir (Sirakaya, 2018).
Kodlama egitimleri kapsaminda 06grenci diizeylerine gore programlama ortamlari kullaniimaktadir.
Genellikle ilkdgretim diizeyinde blok tabanli gérsel programlama araclari kullanilirken ortadgretim ve Ustlii
diizeylerde metin tabanl programlama araglarinin kullanildigi gériilmektedir (Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi Ogretim Programi, 2018; Basit Kodlar, 2011). Kodlama yapilirken hangi ortam kullanilirsa kullanilsin
temelde bir problemin ¢6zimi icin iyi bir algoritma tasarlanmasi gerekmektedir. Algoritma, verilen
herhangi bir sorunun ¢éziimiine ulasmak icin uygulanmasi gerekli adimlarin higbir yoruma yer vermeksizin
acik, diizenli ve sirali bir sekilde s6z ve yazi ile ifade edilmesidir (Milli Egitim Bakanhgi, 2011). Algoritma
yazim asamalari problemi tanimlama, problemi gelistirme, sisteme uygunlugunu tespit etme, ¢c6zimu kagit
Uzerinde gbsterme, ¢6zimi deneme, ¢o6zimi gelistirme ve olusabilecek hatalar olarak listelenir (Milli
Egitim Bakanhgi, 2011).

Cagin ihtiyaglarini karsilamak icin kodlama egitimi ihtiyactan ¢ok zorunluluk olmaya baslamistir (Sayin ve
Seferoglu, 2016). Ogrencilerin yazihm ve bilgisayar alanlarinda kariyer diisiinmeselerde algoritma ve
kodlama mantigina erken yaslarda farkina varmasi diger alanlarda basarilarina katki saglayacaktir (Baz,
2018). Kodlama odakli etkinlikler, 6grencilerin zorlandiklari soyut kavramlarin 6grenilmesini saglayarak bu
kavramlarin arasinda iliskilerin saglam kurulmasini desteklemektedir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Kodlama
odakh yapilan etkinlikler 6grencilerin (st dizey disliinme becerisini ve akademik basarisini arttirma
potansiyeli tasimakta (Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018) ve buna ek olarak, kodlama becerileri 6grencilerin
elestirel, analitik ve algoritmik diisinme becerilerini gelistirmektedir (Akcay ve Coklar, 2016).

Ulusal ve uluslararasi literatir incelendiginde kodlama egitimlerinin 6grencilerin bilgi islemsel diisinme
becerilerini gelistirdigi goriilmektedir. Bu dogrultuda literatiirde gergeklestirilen galismalar incelendiginde,
programlama odakl 6gretim sireglerinin 6grencilerin problem ¢dzme, 6grenme, Ust diizey dislinme
becerileri, motivasyon ve yaratici disinme becerileri Uzerinde olumlu etkileri oldugu gorilmektedir
(Ertimit, Karal, Sahin, Aksoy, Gencan & Benzer, 2018). Dinyada ve llkemizde programlama egitimi
konusunda yapilan ¢alismalar dikkate alindiginda 6zellikle erken yaslarda programlama egitiminin dneminin
arttigl gorulmektedir (Veysel ve Nurcan, 2016). Kodlama egitiminin okul 6ncesi donemden itibaren
baslamasi gerektigini savunan bir¢ok ¢calismada ifade edilmistir (Demirer ve Sak, 2016; Sayginer ve Tuzin,
2017). Ayrica erken vyasta verilen kodlama egitimlerinin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigine (Chen vd. 2017; Kafai ve Burke, 2014) ve kodlama egitim slirecinin 6grencilerin motivasyonlari
Uzerinde olumlu etkiye sahip olduklarina (Sahin ve Namli, 2017; Usun ve Cetinkaya, 2008) yonelik calismalar

bulunmaktadir. ilkokul diizeyinde blok tabanli gérsel programlarin, grenmede zorluk yasadiklari soyut kod
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ve komutlar, adim adim somutlastirarak 06grenebildiklerini ve anlik doéndtler alabildiklerini ortaya
koymaktadir (Senol ve Hakan, 2017).

Literatlirde yer alan c¢alismalarin dogrultusunda bu c¢alismanin amaci ilkokul 6grencilerinin seviyeleri
dogrultusunda kodlama odakli 6gretim sireci gelistirilerek, bu siirecte 6grencilerin 6grenme deneyimleri
derinlemesine incelenmektedir. Bu kapsamda arastirma sorusu “ilkokul &grencilerinin bilgi islemsel
disinme becerileri odakli kodlama siirecinde 6grenme deneyimleri nasil gerceklesmektedir?” seklinde

belirlenmistir.

Yontem

Bu ¢alismada nitel arastirma yontemlerinden eylem arastirmasi deseni kullanilmigtir. Eylem arastirmalari en
genel anlamda egitim siirecinde ortaya ¢ikan problemlere uygulamaya donik ¢éziimler bularak (Cohen,
Manion ve Morrison, 2007) bu ¢6zlim sireciile ilgili bilgi verme amaciyla bir ya da birden fazla kisi tarafindan
ylratilen calismalardir (Fraenkel ve Wallen, 2003). Dolayisiyla, uygulayicilarin belirli arastirma yéntemlerini
kullanarak kendi egitim uygulamalarinin etkililigini sistemik olarak incelemesi siurecidir (Watts, 1985).
Calisma kapsaminda ilkokul diizeyinde gelistirilen kodlama odakh 6gretim sirecinde katilimcilarin 6grenme
deneyimlerinin derinlemesine incelenmesi hedeflenmistir. Bu calismanin eylem siireci dort asamada
gerceklesmistir (Carson vd., 1999): (1) Planlama: Arastirmacilarin uygulamadaki sorunlari tespit ederek
buna uygun c¢oziimleri iceren eylem plani gelistirmeleri, (2) Uygulama: Gelistirilen eylem planinin
uygulamaya konulmasi, (3) Gozlemleme: Eylem plani uygulamasi siirecinde veriler elde edilmesi ve (4)

Yansitma: Gelistirilen eylem planinin eksik yonlerinin ve ortaya koydugu ¢éziimlerin sunulmasi.

Calisma Grubu

Bu calisma Eskisehir ilinde yer alan Milli Egitim Bakanligina bagh bir devlet okulunda gergeklestirilmistir.
Calismanin katilimcilarini 3. ve 4. sinif seviyesinde 6grenim gérmekte olan ve okul sonrasi 6gretim siirecine
katihm gosteren 30 6grenci (16 kiz ve 14 erkek) olusturmaktadir. Kodlama odakli 6gretim sireci boyunca

katilimcilar sinif seviyelerinden bagimsiz olarak ikiserli ve Ugerli gruplar halinde ¢alismislardir.

Eylem Siireci

ilkdgretim 3. ve 4. sinif 6grencilerinin kodlama ile ilgili temel bilgi ve becerileri kazanmalari adina tasarlanan
eylem siireci dort hafta olarak planlanmistir. Siirecin ilk haftasina kodlama ile iliskilendirilmis drama
etkinlikleri ile baslanarak, 0Ogrencilerin konuya dikkatlerini ¢ekmek ve motivasyonlarini arttirmak
hedeflenmistir. Drama etkinliklerinin sonrasinda bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile 06grencilere
programlamanin temel kavramlarini ve bilgisayarlarin diisinme bigimini kazandirmak planlanmistir. Bu
kapsamda kodlamanin temel kavramlari ve problem ¢dzme sireglerinin algoritma ile iliskilendirildigi ve
hikayelestirme yoluyla giinliik yasam baglaminda sunulan oyun tabanli 6gretim siiregleri izlenmistir. Strecin

ikinci ve Gg¢lincl haftasinda gevrimigi kodlama etkinlikleri sunan bir ¢evrimigi platformda programlamanin
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temel kavramlarini kazandirmak hedeflenmistir. Bu dogrultuda 6grenciler adim adim zorlasan problemleri
¢Ozerek kodlamanin temel kavramlarini 6grenmeleri hedeflenmistir. Dordiinct hafta ise 6grencilerden
somut materyaller kullanarak bilgisayarsiz kodlama materyalleri tasarlamislardir. Ogrenciler bilgisayarsiz
kodlama materyallerini tasarlarlarken su kriter ve sinirliliklari izlemeleri istenmistir: (1) Ortam tasarla (uzay,
bir mahalle, vb.), (2) ortama uygun karakterler tasarla (astronot, kedi, vb.), (3) ortam icerisinde farkli
baslama noktalari konumlandir, (4) ortama uygun en az alti tuzak tasarla, (5) karakterin basarabilecegi

gorevler hazirla ve (6) kurallarini yaz. Sireg ile ilgili 6grenme ¢iktilari Tablo 1’de listelenmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin egitim siirecindeki 6grenme ciktilari

Birinci hafta Problem ¢dzmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini agiklar.
Problem ¢dzme slirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.
Verilen bir problemi analiz eder
Algoritma kavramini aciklar.
Algoritmik islem adimlarini siralar.
Bir problemin ¢6ziim icin algoritma gelistirir.

ikinci hafta Sirali adimlari kullanarak verilen bir gérev icin bir program olusturun
Bir islemin tekrarlanmasi gerektigini sayin ve onu bir dongi olarak gosterin
Bir sorunu analiz edin ve mimkiin oldugu kadar verimli sekilde tamamlayin
Bir labirentin sonuna ulasmak icin sirali ve ilmekli komutlarin bir
kombinasyonunu kullanin

Uclincii hafta Bir islemin tekrarlanmasi gerektigini sayin ve onu bir dongi olarak gosterin
Bir cemberdeki derece sayisini esit parcalara bolln
Eskenar dortgen ve 30 60 90 (icgenlerde agilari hesaplayin
Bir ¢evre ve bir dikdortgenin bir tarafi géz 6niine alindiginda, kalan taraflari
hesaplayin
Simetrik sekilleri tanimlamak
Bir sekli en kiiglk tekrarlanabilir dizisine ayirin

Dérdiinci hafta Ogrenci iriinlerinin gelistirilmesi

Veri Toplama Araglari

Calismanin temel amaci olan katilimci 6grencilerin gelistirilen eylem plani dogrultusunda edindikleri bilgi ve
becerileri ortaya koyabilmek adina lg¢ farkh formda veri toplanmistir: Yari-yapilandiriimis goriismeler,
katilimci gbzlem raporlari ve 6grenci gruplari tarafindan slire¢ sonunda tasarlanan materyaller. Arastirma

strecinin sonunda katiimcilar arasindan rastgele secilen 12 6grenci (4 kiz, 8 erkek) ile yari-yapilandiriimis
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gorismeler gerceklestirilmistir. Bu gériismelerin birincil amaci 6grencilere bir kodlama diizlemi tizerinde
verilen gorevlerin tamamlanarak ortaya koyduklari ¢éziimlerin altinda yatan sebepleri ortaya koymalar
saglamaktir. ikincil amag olarak ise dgrencilerin 6grenme siirecindeki deneyimlerini ve degerlendirmelerini
ortaya cikarilmasidir. Yari yapilandiriimis gériismelere ek olarak arastirmacilar siire¢ boyunca 6grenciler ile
birebir etkilesimde bulunma yoluyla katiimci gézlemci roll Gstlenmis ve gézlem notlari tutmuslardir. Son
olarak, 6gretim sirecinin sonunda 6grencilerden 6grendiklerini somut bir materyal (izerine yansitmalari
temeline dayanan gercek ya da hipotetik senaryolara dayali kodlama alani tasarimlari veri toplama araglari

arasinda yer almistir.

Veri Analizi

Verilerin analizinde birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirmek
adina icerik analizi yontemi kullanilmistir. Bu dogrultuda verilerin kodlanmasi ile ortaya ¢ikan kategori ve
temalar lizerinden arastirmanin bulgular diizenlenmistir. Kodlamalar (g farkli arastirmaci tarafindan ayri
ayri gergeklestirilmis ve birbiri ile tutarliliklar karsilastirilmistir. Arastirmanin bulgulari yoluyla gercegin
dogru temsilinin saglanmasi adina, farkh veri kaynaklarinin arastirilan konu ya da olgunun bitlncdl bir
sekilde anlasilmasinda kullanilan veri ¢cesitlemesi yontemi kullaniimistir (Patton, 1999). Buna ek olarak uzun
sureli etkilesim, katiimci teyidi ve ayrintili betimleme bu baglamda kullanilan diger gecerlik ve glivenirlik

stratejileridir.

Bulgular

Okul sonrasi kodlama sureci ile ilkokul 6grencilerinin bilgi islemsel dislinme becerilerinin gelistirilmesi
amaciyla gerceklestirilen bu eylem arastirmasinda, yari yapilandiriimis goriismeler ve arastirmaci
gozlemlerinden elde edilen bulgulara bu bolimde yer verilmistir. Bu kapsamda ortaya ¢ikan temalar
arastirma sorulari dogrultusunda iki gruba ayrilmaktadir: Slireg ve algilanan 6grenme. Olusturulan temalar

ve kategoriler Sekil 1’de verilmistir.
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Sekil 1. Analiz sonucu ortaya ¢ikan temalar
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Deneyim
Eylem planinin uygulanmasinin ortaya konuldugu siire¢ temasi altinda “eglenme, siirecin zorlugu, engelleri
asarak bir hedefe ulagsmak, teknoloji kullanim diizeyi ve teknoloji altyapisinin yetersizligi” gibi noktalar 6n
plana ¢ikmistir. Sireg icerisindeki deneyimlerinden bahsederken, 06grencilerin bircogu eglenirken
ogrendiklerini paylasmislardir. Etkinlik slrecini tanimlarken sirecin farkli boyutlarini ortaya koyarak bu
boyutlarinin her birinin eglenceli bir sekilde gerceklestigini belirtmislerdir.
Yani edlenceli bir aktivite olarak, hem kadit iizerinde hem de bilgisayar (izerinde, tablet iizerinde
yapilabilecek eglenceli bir aktivite olarak tanimlardim. Bence insanlar bir seyleri yénlendirmeyi
dgreniyor (Gériisme- 0.10).
Katilimcilar etkinliklerin eglenceli siire¢ oldugunu belirtmelerinin yani sira kodlama temelli 6grenme
etkinliklerinin kolay baslayarak adim adim zorlastigini vurgulamislardir. Hem bilgisayarsiz kodlama hem de
cevrimici kodlama etkinliklerinde 6grencilerin bir hedefe ulasmalari istenmistir ve bu hedeflere ulasirken
bazi engelleri asmalari gerekmektedir. Ozellikle tabletler ile gerceklestirilen cevrimici kodlama etkinligini ilk
etapta kolay bulan 6grenciler, belli asamalari tamamladiktan sonra zorlandiklarini belirtmislerdir.
ilk tabletler 6niimiize verdiginizde agikcasi kolay olabilecedini diisiinmiistiim. Tabletler éniimiize
geldiginde birden iice kadar kolaydi, altiya yediye geldigimizde ¢ok zor olmaya baslamisti
(Gériisme- 02).
Ogrenme siirecini dzetlemeleri istenen katilimcr 6grenciler bu siireci temelde karsilarina cikan
engelleri asarak mimkiin olan en kisa yoldan hedefe ulasmak olarak aciklamislardir.
Bizim yaptigimiz seylerde genelde engelleri asip bir yere gitmek engelleri asip kisa yoldan hedefe
ulasmak (Goriisme-012).
Sure¢ boyunca o6grencilerin bazi sorunlar yasadiklari da gorilmistir. Bu sorunlar 6grencilerin teknoloji
kullanim dizeylerindeki yetersizlikler ve 6grenme ortamindaki teknolojik altyapi yetersizlikleri olarak
gOzlenmistir. Buna ek olarak bazi 6grencilerin tablet bilgisayar kullanmaya alisik olmamasindan kaynakl
gruplarin siirece devam etmesinde zorluk yasadiklari goézlenmistir. Bu noktada 6grencilerin grup
arkadaslarindan aldiklari akran destegi bu slregte verimli bir ¢alisma sireci gergeklestirmelerine yardimci
olmustur. Cevrimigi bir kodlama ortaminin kullanilmasinin bir¢ok avantajinin olmasina karsin internet
baglantisinda yasanan sorunlar siirecin ara sira kesintiye ugramasina sebep olmustur.
Ozellikle sunulan c¢evrimici etkinliginde zaman zaman internete badglanmada ve etkinligi
gergeklestirirken internetin yavasligi ve aniden internetin kesilmesi gibi sorunlarla karsilasmislardir
(Gozlem Notu).
Takim Calismasi ve Isbirligi
Takim c¢alismasi ve isbirligi temasi altinda ortaya c¢ikan kategoriler “fikir birligi ile ¢6zliime
kavusturma, grup ici yardimlasma ve en kisa yolu bulma” olarak ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin kodlama
surecinde karsilarina ¢ikan gorevleri tamamlarken birbirleri ile iletisim kurarak ortak bir fikir elde etmeye

cahsmislardir. Bu dogrultuda 6grenciler hem bilgisayarsiz kodlama hem de tablet bilgisayarda
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gerceklestirdikleri kodlama etkinliklerinde verilen gorevi yerine getirmek i¢in grup icinde tartisarak fikir
birligiyle ¢6zlime kavusturmuslardir. Zaman zaman yasanan anlasmazliklari ise katilimci 6grenciler deneme
yanilma yoluyla ¢6ziime kavusturmaya calismislardir.

Bazi etkinliklerde yasanan anlasmazliklara ragmen grup icinde ortaya konulan ¢6ziim yollarini tek

tek uygulayarak ¢éziim yoluna gitmislerdir (Gézlem Notu).

Algilanan 6grenme
Bilgi ve Beceri Edinimi
Katilimcilarla gergeklestirilen goriismelerde ve 06grenme ortaminda gercgeklestirilen gozlemlerde
ogrencilerin cesitli bilgi ve becerileri bu siirecte kazandiklarini ifade etmislerdir. Bu dogrultuda, kodlama
stireci ile iliskili bircok kavrami ve bu kavramlari ne sekillerde kullandiklarini belirtmislerdir. Ornegin, yari-
yapilandiriimis gériismelerde dgrencilerden O1 bu siirecte déngii kavramini grendigini belirtmistir.
Déngiiyii bilmiyordum onu 6grendim, 100 derece sag dén sola dén, koyunu karsiya gecirme etkinligi
yapmistik, algoritma kavrami, bir seyi karistirip tekrar diizenlemistik (Gériisme-01).
Dongii kavramina ek olarak, katilimcilarin siklikla dile getirdikleri bir diger kavram algoritma olmustur. 05
cevrimici ortamda gerceklestirmeleri beklenen gérevleri tamamlarken algoritmayi kullandigini séylemistir.
Mesela sitede ilk ne yapacagimi diistiniirken algoritmayi kullaniyorum, kodlamayi falan
kullaniyorum. Kusbakisi gériiniisten etrafa bakarken ve kodlamayi da kullaninca daha kolay oluyor
(Gériisme-05).
Katilimcilar ylizeyde capraz yol alamama gibi kurallari da bu siirecte uygulama yoluyla algoritmanin temel
prensiplerine yonelik bilgilerini uygulama firsati bularak temel mantigini anlamislardir.
Kodlama ile iliskili kavramlarin disinda, katilmcilar kodlamanin sadece bilgisayar ya da tablet lizerinde
gerceklestirilen bir etkinlikten ibaret olmadigini 6grendiklerini paylasmislardir ve robotik kodlama disinda
diger kodlama turlerine yonelik farkindalik kazandiklarini belirtmislerdir. Dolayisiyla, kodlama ile ilgili
kapsamli ve biitiincil bir anlayis saglama yolunda bir adim atmislardir. Ornegin 010 kodlama siirecinden
bahsederken hem kagit hem de bilgisayar ortaminda eglenceli bir aktivite olarak tanimlamistir.
Yani eglenceli bir aktivite olarak, hem kdgit iizerinde hem de bilgisayar (izerinde, tablet (izerinde
yapilabilecek edlenceli bir aktivite olarak tanimlardim. Bence insanlar bir seyleri yonlendirmeyi
dgreniyor (Gérisme-010).
Buna ek olarak, katimcilarla gergeklestirilen yari-yapilandirilmis gériismelerde 6grencilerin problem ¢ézme
gibi becerileri kazandiklari belirtilmistir. Kodlama etkinliklerini bitlincll bir sekilde problem ¢ézme siireci
olarak tanimlayan katilimcilar, kodlama 6zelinde problem ¢dzme adimlarina yonelik bilgi ve beceriler
kazandiklarini paylasmislardir.
Giinliik Hayatla iliskilendirme
Katihmcilar, bilgisayarsiz kodlama sirecinde gergeklestirilen etkinlikleri ginlik hayata

iliskilendirerek giinliik hayatlarinda nasil ve nerede kullandiklarini farkh durumlar Gzerinden 6rnek olarak
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vermislerdir. Bu kapsamda, ¢ok ¢esitli 6rnekler tGzerinden kodlama siirecinde edindikleri bilgi ve becerileri
gercek yasamdaki davranislari ile iliskilendirebilmislerdir. Ornegin, 04 markete giderken ya da yol tarifinde
en kisa yolu belirlerken, ©9 karsidan karsiya gecerken, 02 yol iizerindeki marketleri belirlerken bu becerileri
kullanabileceklerini séylemiglerdir.

Mesela markete gittigimde daha kisa olan yollari bulabiliyorum, bazi benim oyunlarim var orda en

kisa yolu seg diyorsun, en kisa yolu secmemde... Dedigim gibi markete giderken, sonra birine bir yol

tarif ederken (Goriisme- 04).

Ben genel olarak hem yolun kisa olmasini hem de yolda market olmasina dikkat ediyorum, béylece

eve giderken ihtiyacimiz olan seyleri alabiliriz (Gériisme- 02).

Yukarida verilen érneklerden farkli olarak O9 yén kavramini ve agilari kodlama baglaminda giinliik
hayattaki pratiklerine entegre ettiginden bahsetmistir. Trafikte karsidan karsiya gecerken izledigi kurallari
uygulama siirecinde 6grendigi bilgi ve beceriler ile iliskilendirme yoluna gitmistir.

Mesela karsidan karsiya gecerken baya kullaniyorum. Babam sadina bak, soluna bak diyor sag dén

sola dén kavramindan alarak, sinava yetismek igin arabalardayken saga dén, sola dén, ilerle gene

doksan derece dén filanda oluyor yani yollarda onun gibi arabayla bir yere giderken (Goriisme-09).
Katihmcilar, kodlama egitimi stirecinde edindikleri bilgi ve becerilerin 6neminin altini gizerken, gelecekte
alacaklari egitimin kendilerinin isine yarayacagini vurgulamislardir. Kodlama egitiminin dnemini bildiklerini
vurgulayarak verilen egitimin ileride kendilerinin isine yaracagini vurgulamislardir. Bu kapsamda 6zellikle
bilgisayarsiz kodlama sayesinde ortaokuldaki derslerine 6n hazirhk olacagini belirtmislerdir. Ayrica
katilimcilar, aldiklari kodlama egitimiyle gelecekte olmak istedikleri vyazilim, ucak ve bilgisayar
muhendislikleri gibi meslek dallarina hazirlik yaptiklarini ve bu meslek grubunun neler yapabilecekleri
konusunda farkindalik kazandiklarini belirtmislerdir.

Kodlama ileride hangi mesleklerde kullanilir hmmm yazilm, ugak, bilgisayar... Mesela biiyiiyiince

meslegimde bu tarz bir seyler gerektiginde de yardimci olabilir. (Gériisme-04)

Kodlama egitiminde, ileri siniflarda robotik ve kodlama dersi de gelecek ona én hazirlik olmus oldu,

kiiciikken daha da bilgi almis olduk ve eglendik (Gériisme-01).

Sonug ve Tartisma

Okul sonrasi kodlama siireci kapsaminda gergeklestirilen bu eylem arastirmasinda elde edilen bulgular siireg¢
ve algilanan 6grenme olmak Uzere iki tema altinda toplanmistir. Calismanin bulgulari 6grencilerin sireg
icerisindeki deneyimlerini ortaya koyarken onlarin bu deneyimler sonucunda edindikleri bilgi ve becerileri
ortaya koymaktadir.

Bu calisma kapsaminda gergeklestirilen 6gretim sirecinin temel hedeflerinin basinda temel bilgi ve
becerilerin katilimcilara kazandirilmasi olmustur. Bu dogrultuda 6grencilerin kodlama ile ilgili birgok temel
kavrami tanimlayabildikleri ve uygulayabildikleri gozlenebilmistir. Kodlama odakl etkinlikler, soyut

kavramlarin 6grenilerek bu kavramlarin arasinda iliski kurulmasini desteklemekte (Catlak, Tekdal ve Baz,
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2015) ve dolayisiyla st diizey distinme ve akademik basariyi arttirma potansiyeli tasimaktadir (Oluk vd.,
2018). Buna ek olarak, kodlama becerileri 6grencilerin elestirel, analitik ve algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirmektedir (Ak¢ay ve Coklar, 2016). Bu calisma kapsaminda katilimcilar eylem siireci sonunda problem
¢6zmeye yonelik beceriler edindiklerini belirtirlerken, gézlem yoluyla toplanan veriler 6grencilerin farkli
sekillerde problem ¢6zme siregleri icerisine girdiklerini godstermistir. Erken yasta verilen kodlama
egitimlerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigine yonelik alanyazinda c¢alismalar
bulunmaktadir (Chen vd. 2017; Kafai ve Burke, 2014). Bu ¢alisma da ilkokul diizeyinde 6grencilerin siirecte
kazandiklari bilgi ve beceri goz 6niinde bulunduruldugunda alanyazindaki calismalari destekler niteliktedir.
Bu arastirma kapsaminda ortaya ¢ikan bir diger 6nemli bulgu da 6grencilerin siirecte edindikleri bilgileri
farkh diizeylerde ve baglamlarda (yon bulma ve trafik kurallarini takip etme gibi) gercek yasama transfer
edebilmeleri olmustur. Ogrenciler algoritma konusunda égrendiklerini giinliik yasamda karsilastiklari bircok
problem ya da gorev ile iliskilendirebilmislerdir. Bilgi-islemsel diisinme becerileri kazanmis bireylerin
karsilastiklari problemlere ¢6ziim uretebildikleri (Barr vd., 2011) fakat diger derslere olan transferleri
konusunda sinirli oldugu gorilmektedir. Bu calisma ile ilkokul 6grencilerinin, kodlama sirecinde
ogrendiklerini hem glinlik yasamlarina uyarlayabildikleri hem de dizeylerine uygun matematiksel
kavramlar (acl1, izdlisim vb.) ile iliskilendirebildikleri gérilmustir. Bunun yani sira 6grencilerin kodlama
egitimi sonucunda kodlamanin profesyonel alanlardaki uygulamalarina ve kodlama ile iliskili kariyer
seceneklerine yonelik farkindalik kazandiklari arastirmanin bulgularinda ortaya konulmustur.

Calismanin suireg ile ilgili bulgulari ise 6grencilerin kodlama siirecini eglenceli bulduklarini ve motivasyonlari
Gzerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Kodlama ile ilgili benzer ¢alismalar da (Sahin ve
Namli, 2017; Usun ve Cetinkaya, 2008) bu sireglerin 6grencilerin motivasyonlari tizerinde olumlu etkiye
sahip olduklarini géstermektedir. Buna ek olarak katilimcilarin siireg icerisinde isbirligi icerisinde calistiklari
gozlemlenmistir. Gergeklestirilen yari-yapilandiriimis gériismelerde katilimcilar, karsilastiklari problemlerin
¢6zuminde isbirligi yoluyla fikir birligine varma yoluna gittiklerini belirtmislerdir. Kodlama sireclerinde
ogrencilerin, grup olarak ¢alismalar durumunda fikir paylasimi yoluyla karsilastiklari problem durumlarina
¢0ziim bulmaya calistiklari bilinmektedir (Cortina, 2015). Bu ¢alismada da benzer sekilde 6grencilerin
karsilastiklari problemlerin ¢6ziimiinde grup arkadaslari ile birlikte isbirlikli ¢alisma yoluna gittikleri
gorlilmustar.

Kodlama egitiminin hangi yas grubunda baslamasi gerektigine yonelik alanyazinda tartismalar olsa da,
bircok arastirmaci bu egitimlerin okul 6ncesi dénemden itibaren baslamasi gerektigini savunmaktadir
(Demirer ve Sak, 2016; Sayginer ve Tiziin, 2017). Bunun yani sira bu etkinliklerin drama gibi 6grencilerin
aktif katihm gosterdikleri etkinlikler ile desteklenmesi durumunda erken yaslardaki 6grenciler Gzerinde
olumlu etkilere sahip oldugu vurgulanmaktadir (Sahin ve Namli, 2017). Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen
eylem plani drama ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6nciil olarak verilmesi yoluyla 6grencilerin
kodlama 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin arttirilmasi ve dolayisiyla bilgi ve becerileri edinmeleri

saglanmistir. Ayrica bu eylem plani ile kazanimlarda dogrudan yer almayan konularin ders disi etkinliklerle
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Ogretim programi kazanimlari ile iliskilendirilmesi yoluna gidilmistir. Son olarak, eylem plani siresince
kullanilan materyal ve yazilimlarin Ucretsiz temin edilebilir agik kaynak olmalari, bu uygulamalarin

yayginlastirilabilmesi adina bliyiik dnem tasimaktadir.
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