T.C.ISTANBUL TiCARET
UNIVERSITESI

DIS TICARET ENSTITUSU
WORKING PAPER SERIES

Tartisma Metinleri

WPS NO/176 / 2018-05
OKUL ONCESi DONEMDE KODLAMA EGITiMi VE KODLAMA ARACLARI

"TAYYIBE OZBEY

* tayyibeyim@gmail.com Istanbul Ticaret Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Aile Egitimi ve Danigmanligi

Anabilim Dali, Aile Egitimi ve Danismanlig1 Yiiksek Lisans Ogrencisi


mailto:tayyibeyim@gmail.com

Ozet

Cagimiz teknoloji ve bilim agisindan hizla gelisirken, cocuklar1 21. Yiizyil becerileriyle
donatarak onlar1 hem ¢agimiza hem gelecege hazir hale getirebilmek iyi bir egitimle
mimkiin goériinmektedir. Yirmi birinci ylizy1l becerilerinden biri olarak kabul edilen
kodlama ise son yillarda giderek yayginlasmaktadir ve egitim 6gretim programlarina da
dahil edilmeye calisilmaktadir. Ancak okul dncesi donemde kodlama egitimine iliskin
akademik caligmalarin eksikligi dikkat ¢cekmektedir. Bu kapsamda calismanin amaci
okul oncesi donemde kodlama egitiminin Onemini, kodlama araglarini kodlama

egitiminin yararlarini ortaya koyarak alan yazina ve egitimcilere bir katki sunmaktir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama Egitimi, Kodlama, Kodlama Araglari, Okul Oncesi Egitim.

Abstract

While technology and science is evolving, it seems possible to equip children with 21st
Century skills and make them ready for future. The coding, which is considered to be
one of the twenty-first century skills, has become increasingly widespread in recent
years. Educational institutions started to include codingin their curricula. However the
academic researches on coding during the pre-school period is limited. The aim of this
study is to present the importance and the benefits of coding education while explaining

coding toolsto contribute to the academic literature and education of the students.
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Giris

Teknolojinin ve bilimin hizla ilerledigi bu yiizyilda, iilkelerin pozitif yondeki
kalkinmishik diizeyini belirleyen faktor nitelikli insan olmaktadir. Bu teknolojik
gelisimlere ayak uydurabilecek ve ¢agin gereksinimlerine cevap verebilecek nitelikli
insanlar yetistirmek ic¢in ise nitelikli bir egitim sart olmaktadir (Saymn ve Seferoglu,
2016, s.2). 21. yiizyilin ihtiyaglarina cevap verebilecek ¢ocuklari ise cesitli becerilerle
donatmak gerekmektedir. Bunlar: is birligi, problem ¢6zme, kritik diisiinme, esneklik ve
adaptasyon, iletisim, bilgi ve teknoloji okur-yazarligi, kiiresel olgunluk, finansal
okuryazarlik (Saym ve Seferoglu, 2016, s.3). Bu becerileri kazandirmanin bir yolu da
okul 6ncesinden baglayarak verilecek olan kodlama egitimidir (Odaci ve Uzun , 2017,

s.719; Sayin ve Seferoglu, 2016, s.6; Demirer ve Sak, 2016, 5.524).

Yasamin “sihirli” yillar1 olarak tanimlanan okul 6ncesi donem insan hayatinin temelini
olusturmaktadir (Oktay, 2002, s132). Beyin mimarisini sekillendiren bu ilk yillar,
beynin ilerdeki gelisimi icin de temel olusturur. Cocugun beyin gelisimi, ¢ocugun
geleceginin anahtaridir. Erken deneyim ve erken miidahale, beyindeki snaptik baglarin

olusumunda da hayati bir 6nem tasir (Akdag, 2015, s.98).

Programlama egitiminin zor bir siire¢ oldugu diisiiniilerek kiiciik yastaki ¢ocuklarin az
ilgili olabilecegi diisiiniilebilir (Demirer ve Sak, 2016, s.524). Ancak giiniimiizde
cocuklarin kodlamanin temel becerilerini eglenceli ve daha kolay 0Ogrenmelerini
saglamak amaciyla Cubetto, Bee-Bot, Lightbot JR, Tospaa,0Osmo, Kano, Robot Turtles,
Code&Go Robot Programmble Mouse, Botley the Coding Robot, Code-a-Pillar, Scratch
JR, Code.org, The Foos, Kodable gibi ¢esitli yazilim ve araglar gelistirilmistir.

Alan yazin taramasi yapildiginda kodlama egitimine iligkin akademik arastirmalarin ¢ok
az oldugu goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016, s.6). Bu nedenle okul 6ncesi
egitimde kodlamanin 6nemi ve kodlama araglarini tanitmay1 amaglayan bu ¢alismanin
birinci boliimiinde okul 6ncesi donemde kodlama egitimi konusu ele alinirken, ikinci
boliimde kodlama araglari ve son boliimde ise kodlama egitiminin kazandirdiklar: ele

alindi.



1.0kul Oncesi Dénemde Kodlama Egitimi

Bilgisayarla programlama, bir problemin ¢6ziilmesi i¢in ¢esitli komutlar araciligiyla
yapilan uygulama ve gelistirme siirecidir. Programlama siireci; analiz yapabilme,
kavrayabilme, problemleri genelleyebilir sekilde ¢ozebilme, sonuglart algoritma sekline
getirmeyi, algoritma ihtiyaglarinin dogru sekilde karsilama ve algoritmanin bir

programlama dili araciligiyla kodlanmay1 gerektirir (Sayin ve Seferoglu, 2016, s.4).

Kodlamanin egitimsel olarak kullanimi 1960°l1 yillarda LOGO programlama dilinin
kullanimiyla baglamistir. Son yillarda ise Alice, Code.org, Scratch gibi gorsel
programlama dilleriyle, kiiciik yastaki 6grencilerin karmasik kodlamalar1 6grenmelerine
gerek kalmadan uygulama yazmalarina imkan vermektedir (Saym ve Seferoglu, 2016,

s.4).

Programlama konusunda c¢alisma yapan {ilkelere goz atildiginda, erken yasta kodlama
egitimine verdikleri 6nem goze carpmaktadir (Demirer ve Sak, 2016, s.527). Odac1 ve
Uzun, okul 6ncesi donemde kodlama egitiminin verilmesi konusunda 10 Bilgisayar
Teknolojileri 6gretmeninin goriislerine yer verdigi arastirmasinda 6gretmenler: Kiigiik
yaslarda kodlama egitiminin c¢ocuklara verilmesi gerektigini, somut etkinliklerle
kodlama egitimine giris yapmak ve 21.yy. becerilerini kazandirmak i¢in kodlama
egitiminin uygun oldugunu ifade etmislerdir. Ayn1 zamanda kiiclik yaslarda edinilen

becerilerin daha etkili ve kalic1 olacag ifade edilmistir (2017, s.721).

Sullivian ve Bers 60 okul oncesi ¢ocuguna 8 hafta, somut programlama dili KIWI
robotik setleriyle kodlama egitimi vererek sonunda o6grencileri degerlendirmislerdir.
Okul 6ncesi ¢cocuklariin temel kodlama ve robotik becerileri kazandiklar1 goriilmiistiir.
Bu nedenle okul 6ncesi donemden baglanarak kodlama egitiminin verilmesinin gerekli

oldugu ortaya konmustur (akt. Odaci ve Uzun , 2017, 5.719).

Beyin diisiinceleri, duygular, bellek ve 6grenmeyi yonlendiren temel organdir (Akdag,
2015, s.97). Okul 6ncesi donem sinaptik baglantilarin ve beyin gelisiminin en hizli ve
yogun yasandig1 donemdir. Beyin gelisimi ¢ocugun diger gelisim alanlar1 i¢in de zemin
olusturur. Okul 6ncesi donem olarak adlandirilan 0-6 yas aras1 yillar, ¢ocuklarin ¢ok
hizli gelistikleri ve yetkinlestikleri bir donemdir. Beynin en hizli gelistigi bu donemde,
cevresel etkilere ¢ok agik olmasi sebebiyle ¢evre, ¢ocugun gelisimini ve 6grenme
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motivasyonunu derinden etkiler. Bu nedenle ¢ocugun zengin uyarici g¢evre icinde
olmasi, yeni Ogrenme firsatlar1 sunulmasi cocuk acisindan son derece Onem
tasimaktadir. Uyaranlarin zenginligi ¢ocugun 6grenmesini ve gelisim hizini belirleyici
bir faktordiir (Milli Egitim Bakanligi, 2013, s.12). Genetik, ¢evre ve deneyimlerle
sekillenen ve gelisen beyinde; c¢evre ve deneyimler, beynin genetik potansiyeline
ulagmasini saglar. Beynin esnekliginin en yiiksek oldugu bu ilk yillar, noral baglantilar:
olusturmanin kolay ve az maliyetli oldugu donemdir (Akdag, 2015, s.99). Erken yasam
deneyimleri ¢ocugun gerek okula gerek 6grenmeye gerekse kendine dair gelistirecegi
tutumlart belirler ve okul basarisini etkiler. Olumlu deneyimler olumlu tutumlar

gelistirir. Bu ise nitelikli bir okul 6ncesi egitim ile miimkiindiir (MEB, 2013, s.12).

Erken ¢ocukluk doneminin en vazgegilmez 6grenme araglarindan biri oyundur. Oyun
okul oncesi donemde bu derece Onemliyken, Ogretmenlerin de bu ozellikten iyi
faydalanabilmesi gerekmektedir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklariin gelisim 6zellikleri ve
dikkat siireleri dikkate alindiginda, amaglar eglenceli bir yolla kazandirilmalidir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s.337). Bilisim teknolojileri sayesinde ¢ocuklar okul
oncesi donemde de oyun yoluyla 6grenme imkani bulacaktir (Odaci ve Uzun , 2017,
s.719). Oyun sayesinde ¢ocuklar meraklarini, hayal giiclerini ve yaraticiliklarini,
fikirlerini test ederler, yeni olasiliklar1 kesfederler. Her birimizin i¢indeki ¢ocugu canli
tutmak, boylece cocugun yaraticiliginin da bir 6miir devam etmesi ve gelismesi icin her

yastaki insanlarin oyunla 6grenmeleri tesvik edilmelidir (Resnick, 2003).

2.0kul Oncesi Dénemde Kullanilabilecek Kodlama Araclar

Yasadigimiz bu yilizyilda egitim ortamlar1 farkli ara¢ ve becerilerle donatilmalidir
(Odact ve Uzun , 2017, s719). Kiiciik yastaki ¢ocuklar ise en iyi oyun yoluyla
Ogrenirler. Bir programci gibi diisiinmeleri i¢in temel atilan bu donemde; kodlama,
cocuklar i¢in eglenceli hale getirilmelidir (Jamie, 2018). Be nedenle temel kodlama
becerilerini 6greten ara¢ ve uygulamalar secilirken ¢ocuklar icin somut olmasina ve
oyunlagtirmaya imkan tanimasina dikkat edilmistir. Bununla birlikte, algoritmik
diisiinme ve problem ¢dzme becerilerinin hangi aracla kazandirilmasindan daha énemli

olan ise 6gretim tasarim siireci ve egitmen tecriibesidir (Odaci ve Uzun , 2017, s.724).



Cubetto: Temel kodlama becerilerini 6gretmek iizere 3-6 yas arasi ¢ocuklar icin
tasarlanmis olan Cubetto, Matte Loglio ve Flippo Yacob tarafindan gelistirilmis bir
aractir. Kiip seklinde ahsaptan bir robot ve Arduino uyumlu devreyle calisan bir pano,
yonlendirici bloklar ve haritadan olusmaktadir. Blok tabanli tasarlanmis bu aragta,
renkli bloklarin her biri bir komutu temsil etmektedir. Panoya dizilen bloklarin
komutlarina gore ise kiip robot hareket etmektedir (Erkilig, 2016). Cubetto,
“algoritmalar, sira, hata ayiklama, tekrarlamalar” gibi programlamanin temel
kavramlarmi, macera ve oyun yoluyla Ogretecek ahsap bir robottur. Dokunsal,
cinsiyetsiz, ekransiz ve her an oynamaya hazirdir. Her blok bir eylemi icerir. Ileri, sag,
sol, fonksiyon, geri, negatif, rastgele bloklarin1 tahtaya yerlestirerek program

olusturulabilir (Cubetto, 2018).

Bee-Bot: Temel kodlama becerilerini, dokunarak ¢ocuklara 0gretmeyi amacglayan bu
robot, 3 yasindan itibaren rahatlikla kullanilabilmektedir. Siralama, tahmin, problem
¢ozme becerilerini eglenceli bir sekilde gelistiriyor. Yon tuslari ile robotu saga, sola,
geri, ileri hareket ettirilebilir. Robot ¢esitli gorseller igeren oyun matlar1 iizerinde

hareket ettiriliyor (Tutaysalgir, 2018b).

Osmo: Kiiclik yas gruplarina kodlamayr somutlagtirarak 6greten bir egitim aracidir.
Tablete takilan bir aparatla calistirilan Osmo, 6zellikle okul 6ncesi ¢ocugu icin ¢ok
uygundur (Tutaysalgir, 2018a). Bes yasindaki bir ¢ocugun bile teknik bilgisi olmadan
kodlama yapabilmesini hedefleyen Osmo, tamamen ekrandan bagimsiz olmasa da tablet
kullanarak ger¢ek diinyada oyun oynamalarini sagliyor. Osmo, ¢esitli modiiler manyetik
bloklardan olusuyor. Awbie ismindeki notr cinsiyetli canavarin daha c¢ok cilek
toplamas1 i¢in “kos”, “yakala”, “zipla” gibi komutlarla birlikte numaralandirilmis
bloklar1 yerlestiriliyor. Osmo CEO’su ve kurucusu Pramod Sharma, Osmo’yu bilgisayar
biliminin diisiinme ve mantigina eglenceli bir giris olarak goriiyor (Inovasyon Haberleri,
2017). Osmo, fiziksel bir etkinlik olarak da kullanildig1 i¢in ¢ocuklarini ekrandan uzak
tutmak isteyen ebveynler ile egitimciler i¢in memnun edici bir 6zellik tasiyor (Rothman,

2016).

Robot Turtles: Ozellikle okul dncesi cocuklari i¢in tasarlanan 2-5 kisi ile oynanabilen
bu oyun, her yasa hitap etmekle birlikte, 4 yas itibariyle oynanabiliyor. Buz duvarlar,

lazerler, tag duvarlar, sandiklar ve fonksiyon kurbagasi gibi 6zellikler eklenerek oyunun
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seviyesi zorlastirilabiliyor (Robot Turtles Game FAQs, 2018). Oyun tahtasinin iizerine
miicevherler yerlestiriliyor ve oyuncular kaplumbagalarin1 baslangic noktasina
yerlestiriyorlar. Her oyuncu kendi kod kartin1 kullanarak ve komik sesler cikararak
miicevhere ulasmaya calisir. Bilgisayar olmaksizin kodlamanin temeli olan mantik
kurma, akil yiiriitme, planlama, problem ¢dzme, strateji gelistirme, yon algisi, kurallara
ve yonergelere uygun hareket edebilme, kazanma ve kaybetme duygulariyla basa

cikabilme gibi pek ¢ok beceriyi gelistirebilir (Robot Turtles, 2018).

Code & Go Robot Programmable Mouse ve Aktivite Seti: 4 yas ve lizeri i¢in uygun
Code & Go Robot Fare ile ¢ocuklar kodlamaya giris yapabilirler. Sesli ve 1s1kl1 olan bu
farenin iki hiz seviyesi bulunmaktadir. Code & Go Robot Fare Aktivite Seti ise 4 yas ve
tizeri cocuklar i¢in temel kodlama becerilerini 6greten bir oyun olarak tasarlanmistir.
Programlanabilir robot bir farenin peynire ulagabilmesi i¢in olusturulan labirentte, kod
kartlart kullanilarak gorsel bir akis olusturulur. Ardindan robot fare iizerinde yer alan
komut diigmeleriyle, kod kartlarina gore fare programlanir ve peynire ulasmasi beklenir

(Code & Go™ Robot, 2018).

Botley the Coding Robot: 5 yas ve lstii i¢in gelistirilen bu robotla kodlama kolay ve
arkadagc¢a anlatilmaktadir. Nesneleri algilayan, dongli komutlarimi takip edebilen, siyah
cizgileri takip edebilen ve bazi ek gizli ozelliklere sahip olan bu robot STEM
becerilerini de Ogretecegi diisiiniilmektedir. Ekrandan bagimsiz olarak kodlamanin
temellerini 6grenilebilecegi bu robot, kritik diisiinme ve problem ¢ozme becerilerini
gelistirir (Botley, 2018).

Code-a-Pillar: Code-a-pillar 3-6 yas arasi cocuklar i¢in tasarlanmis bu oyuncak
kodlama, siralama, akil yiiriitme, motor beceriler, neden sonug iliskisi kurma, problem
¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirirken merak uyandirir ve ¢ocuklarin
tekrar tekrar deneme yapmalarina firsat verir. Problem ¢6zme, deneme, merak gibi
21.yy. becerilerini gelistirir. Bir bas ve 8 parcadan olusan bir tirtil gériinlimiine sahiptir
(Think & Learn, 2018). Sesli, dokunsal ve ekransiz olarak oynanan bu oyunla ¢ocuklar

kodlamanin temel becerilerini eglenerek 6grenebiliyor (Settembre, 2016).

Scratch JR: Amerikan Ulusal Bilim Kurumu tarafindan MIT Universitesinde, 2003

yilinda baglayan Scratch projesi 2007 yilinda tamamlanmistir. Scratch programinda



gorsel olarak kodlar bloklar halinde iist liste veya yan yana siiriikkle birak yontemiyle
dizilerek olusturulur (Demirer ve Sak, 2016, s.539). Cok sayida dil destegiyle, her yas
grubuna hitap eden en genis kullanici kitlesine sahip ve basit ara yliziiyle Scratch gorsel
bir programlama ortamidir. (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Scratch Junior 5-7 yas arasi
cocuklarin kendi interaktif hikayelerini ve oyunlarini olusturmalarini saglayan bir
programlama dilidir. Scracth programlama dilinden ilham alinarak kiigiik yastaki
cocuklarin biligsel, sosyal ve duygusal gelisimine uyum saglayacak sekilde yeniden

tasarlanarak bir ara yiiz gelistirildi (ScratchJr, 2018).

Code.org: 4-6 yas arasi ¢ocuklar i¢in hazirlanan ders plan1 18 boliimden olusmakta ve
hem bilgisayarli hem bilgisayarsiz etkinlikler igermektedir (S., 2017). Code.org, gorsel
acidan zengin, oyun tabanli olmasi, O6grencinin dikkatini dagitmamasi, kolaylikla
ulagilabilir olmasi, problem ¢ézme ve algoritmik diisiinme becerisini kazandirmasi

yoniiyle tercih etmislerdir (Odaci1 ve Uzun, 2017 , 5.723).

The Foos: Kendine 6zgii 6zellikleri olan 5 ayr1 karakterle oynanan oyunda siiriikle-
birak yontemiyle gorevler yerine getiriliyor. Yazili bir ileti olmadigindan, uygulamanin
dili evrenseldir. 5 yas listli ¢ocuklarin oynayabilecegi bu oyun tamamen {icretsiz olarak

sunulmustur (Magden, 2015).

Tospaa: Bilgisayar kullanmadan, kodlamay1 6gretebilmek i¢in tasarlanmis bir oyundur.
Renkli yazicidan ¢ikti alarak oyun araci elde edilmis olur. Oyunun amaci “tospaa’y1

engellere takilmadan, en az kartla hedefe ulastirabilmektir (Tospaa, 2018).

3.Kodlama Egitiminin Kazandirdiklar:

Kodlama ya da diger ifadesiyle programlama farkli becerilerin bir arada kullanilmasiyla
bir problemin ¢o6ziilmesi ve bir liretim siireci olarak ifade edilir. Ortada olan bir
problemin c¢oziilmesi i¢in teknolojinin kullanilmas: sayesinde ogrenciler biligsel
diisiinme becerilerini gelistirebilirler (Odaci ve Uzun , 2017, s.719). Kodlamay1 6grenen
kisi aynm1 zamanda 6grenmeyi kodlamayla 6grenmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016,

s.6).

Kodlama problem ¢6zme becerilerini gelistirir Biiyiik problemleri, kiigiik parcalara
ayirarak yeni diisiinme bigimleri gelistirirler. Hata yapmaktan veya basarisiz olmaktan
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korkan cocuklara yardimei olur. Problem ¢6zmek i¢in ugras verirken kararlilik ve
disiplin kazanir (Jamie, 2018). Programlamada kazanilan problem ¢dzme becerisi bagka
alanlardaki problem c¢ozme becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir (Akpinar ve Altun,

2014, 5.2).

Hayal giicii ve yaraticilig1 gelistirebilir hem siire¢ hem sonug¢ odakli diisiinmeyi saglar,
yaparak 6grenmeyi saglar, 6grenme becerilerini gelistirir, analitik diistinme ve problem
¢ozme becerilerini gelistirir, kiiciik adimlarla biiylik problemlere ¢oziim iiretmeyi

Ogrenirler (Demirer ve Sak, 2016, s.526).

21.yiizyilin 6ne ¢ikan yaklasimlarindan STEM’e tesviklerin artmasiyla birlikte robotik
ve kodlamanin 6nemli hale geldigi gozlemlenmektedir. Bu egitimlerle cocuklar problem
¢Ozme, proje planlama ve yiirlitme, is birligi, yaraticilik gibi ¢ok degerli kazanimlar elde
etmektedirler. Erken yasta kodlamaya asina olan ¢ocuklar i¢in, gelecekte cok gelismis
kodlarla ¢alismak, basit bir is haline geldigi bulunmustur (Innolab, 2008). Cocuklara
erken yasta, daha okuma yazmay1 bilmeden once, kodlama 6gretilmesi beyin gelisimi
ve elestirel diistinme becerileri kazandiran yeni bir egitim yaklasimidir. Robot Turtles
gibi oyunlar1 oynamak, problem ¢6zme becerilerini gelistirir, se¢imler yapma, deneme,
yaratict olma, fikir liretme ve yeteneklerine giivenmelerine destek olur (Robot Turtles

Game FAQs, 2018).

Programlamanin 7 yasindaki Ogrencilere katkisini inceleyen bir arastirmada,
programlama yapan oOgrencilerin yaraticilik, yansiticilik, Ust bilis ve ydnlendirme
yeteneklerinin programlama yapmayanlardan daha yiiksek oldugu ortaya konmustur

(Akpinar ve Altun, 2014, s.2).



Sonug ve Degerlendirme

Kalkinmis toplumlar i¢in en temel tas, nitelikli insan giiciidiir. Bu ise ancak nitelikli bir
egitimle miimkiin goriinmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016) . Onuncu Kalkinma
Plani’'nda da bu husus dikkate alnarak: “Diisiinme, algilama ve problem ¢6zme
yetenegi gelismis, demokratik kullanimima ve iiretimine yatkin, bilgi toplumunun
gerektirdigi temel bilgi ve becerilerle donanmis, iiretken ve mutlu bireylerin yetismesi
egitim sisteminin temel amacidir.”. (T.C. Kalkinma Bakanligi, 2013, s.33)
Bulundugumuz yiizyilda ise bu amaca ulasabilmek i¢in kodlama 6nemli bir ara¢ olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016, s.6).

Cocuklarin ileriki yasamlarinda bilimsel siire¢ becerilerini etkin bir sekilde
kullanabilmeleri i¢in, okul dncesi donemde bu becerilerle tanigmalar1 gerekmektedir.
Bunun icin de iyi bir 6grenme ortami hazirlanarak, etkinliklerle bu ortamlarin

desteklenmesi gerekmektedir (Ayvaci, 2010, s.7).

Okul oncesi donem insan hayatinin temel tas1 ve en kritik dénemi oldugu i¢in, bu
donemde verilen egitim ¢ocugun hem bireysel gelisimi hem de toplumlarin gelecegi i¢in
son derece onem tasidigi diisiiniilmektedir. Bu nedenle kodlama egitimine de okul
oncesi donemden itibaren baslanmalidir (Ayvaci, 2010, s.16, s; Odac1 ve Uzun , 2017,
s.719; Demirer ve Sak, 2016, s.524). Bir problem ¢dzme becerisi olan kodlamayla
cocuklarin hayal giicii ve yaraticiligi gelisir, hem siire¢ hem sonu¢ odakli diisiinmeyi
saglar, yaparak 0grenmeyi saglar, 6grenme becerilerini gelistirir, analitik diisiinme ve
problem ¢ozme becerilerini gelistirir, kiiciik adimlarla biiylik problemlere ¢oziim

tiretmeyi 6grenirler (Demirer ve Sak, 2016, 5.526).

Okul 6ncesi ¢cocugunun gelisimsel 6zellikleri goz dniine alindiginda, oyunun onlar i¢in
onemi diisiiniildiigiinde amaglar eglenceli bir yolla c¢ocuklara kazandirilmalidir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s.337). Bu calismada ise farkli alternatifler sunularak

kodlamay1 eglenceli bir sekilde 6greten araglar sunulmustur.

Oneriler
Ogrenme igin gerekli olan hazir bulunusluk énemlidir. Cocugun hazir bulunuslugunu
degerlendirmek ise ¢ocugu iyi tanimay1 gerektirir. Yeni bir 6grenme i¢in hazir oldugu

noktadan baslayan ¢ocuk yeni 6grenmelere giiven i¢inde yaklasir. Hi¢ bilmedigi, hazir
9



olmadig1 bir konuda 6grenme, cocugun isteksiz yaklasmasina neden olabilir (Oktay,
2002, s133). Okul dncesi egitimin temel ilkelerinden biri ¢ocugu ilkokula hazirlamaktir.
Bu nedenle kodlamaya iliskin ilk adimlarin atilacagi yerlerden biri de okul Oncesi
egitim olmalidir, bdylece cocuk ileride karsilasacagi kodlamaya iligkin de olumlu

tutum icinde olabilir.

Ogrencilerin programlamadaki basarismin 6gretmenlerin kendisini gelistirilmesiyle
ilgili oldugu ortaya konmustur (Demirer ve Sak, 2016, s.528). Bu nedenle 6gretmen
yetistiren fakiiltelerde kodlama Ogrenim ve Ogretimine iligkin dersler planlanabilir.
Ogretmenler igin ise kodlama egitimi ve yeni yaklagimlar mesleki gelisim kurslartyla
desteklenmeli, hizmet i¢i egitimlerle 6gretmenlerin ¢ag1 yakalayabilen ve ¢aga uygun

ogrenciler yetistirebilmelerine imkan taninmalidir.

Okul Oncesi egitim programinin, ¢ocugun gereksinimlerine ve bireysel farkliliklarina
uygun olmasi gerektigi ifade edilmektedir (MEB, 2013, s.11). Fakat siiflarin kalabalik
olmasi, farkli yas gruplarinin bir arada olmasi vb. ¢esitli nedenlerle bireysel farkliliklar:
gerektigi Olclide dikkate almak pratikte ¢ogu zaman zor olmaktadir. Scratch JR gibi
bireysellestirilebilen, Kodable gibi cocugun gelisiminin somut olarak izlenebildigi
uygulamalarin okul Oncesi egitim program igerisine dahil edilmesiyle bireysel

farkliliklar daha net bir sekilde gozler oniine serilebilir, takip edilebilir.

Bulundugumuz ¢ag ve dngoriilen gelecek diisiiniildiigiinde, ¢ocuklar1 “Ekran” dan uzak
tutmaya caligmanin zor oldugu goriilmektedir. Cocuklarin ilgi ve isteklerinin de bu
yonde oldugu dikkate alindiginda “ekrani” onlar i¢in egitici ve gelecege hazirlayan bir

ortam olarak planlamak i¢in kodlamayla ilgili uygulamalardan yararlanilabilir.

Okul 6ncesi egitimde kullanilabilecek kodlama araglar1 ve kodlama etkinlik fikirlerinin

paylasimi i¢in, 6gretmen paylasim etkinlikleri diizenlenebilir.

Okul oncesi cocuklarima uygun kodlamayla ilgili egitim materyalleri gelistirilebilir,

sistematik egitim planlar1 olusturulabilir.

10



Kaynak¢a

Akdag, F. (2015). Cocukta Beyin Gelisimi ve Erken Miidahale. Hacettepe University
Faculty of Health Sciences Journal(1), 97-100.

Akpmar, Y., ve Altun, A. (2014). Bilgi Toplumu Okullarinda Programlama Egitimi
Gereksinimi. Ikdgretim Online, 1-4.

Ayvaci, H. (2010). Okul Oncesi Donem Cocuklarimin Bilimsel Siire¢ Becerilerini
Kullanma Yeterliliklerini Gelistirmeye Yénelik Pilot Bir Calisma. Necatibey Egitim
Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 4(2), 1-24.

Botley the Coding  Robot.  (2018). Botley the  Coding  Robot.
https://www.learningresources.com/product/botley-the-coding-robot-
2936.do?sortby=ourPicks&green=E62D372C-DA89-5543-BA2C-6990E7C2ED02
(Erigim Tarihi:11.03.2018)

Code & Go™ Robot Mouse Activity Set. (2018). Code & Go™ Robot Mouse Activity
Set https://www.learningresources.com/product/learning+essentials--8482-
+stem+robot+mouse+coding+activity+set.do (Erisim Tarihi: 11.03.2018)

Cubetto. (2018). Meet Cubetto. https://www.primotoys.com/ (Erigim Tarihi:11.03.2018)
Catlak, S., Tekdal, M. ve Baz, F. (2015). Scratch Yazilimi Ile Programlama
Ogretiminin Durumu: Bir Dokiiman Inceleme Calismasi. Journal of Instructional
Technologies & Teacher Education, 13-25.

Demirer, V. ve Sak, N. (2016). Diinyada ve Tiirkiye'de Programlama Egitimi ve Yeni
Yaklagimlar. Kuram ve Uygulama, 521-546.

Erkilig, G. (2016). Cocuklara Bilgisayar Ekram Olmadan Kod Yazmayi Ogreten
Oyuncak. https://bigumigu.com/haber/cocuklara-bilgisayar-ekrani-olmadan-kod-
yazmayi-oegreten-oyuncak/ (Erigim Tarihi:11.03.2018)

Innolab, A. (2018). Robotik Ve Kodlama Egitimi Cocuklara Ne Vadediyor?
http://abainnolab.com/robotik-kodlama-egitimi-cocuklara-ne-vadediyor/ (Erigim Tarihi:
11.03.2018)

Inovasyon Haberleri. (2017). Cocuklar icin Kodlama Oyunu “Osmo”
http://www.diyalogin.com/cocuklar-icin-kodlama-oyunu-osmo/ (Erigim

Tarihi:11.032018)

11



Jamie. (2018). Hands-On Coding Games for Preschoolers.
https://preschoolsteam.com/coding-games-for-kids/ (Erisim Tarihi: 11.03.2018)

Kogyigit, S., Tugluk, M. ve Kok, M. (2007). Cocugun Geligsim Siirecinde Egitsel Bir
Etkinlik Olarak Oyun. KKEFD/JOKKEF(16), 324-342.

Magden, H. (2015). Cocuklar Icin Programlamamn En Eglenceli Hali The Foos.
http://www.kodlamaker.com/?p=409 (Erisim Tarihi:11.03.2018)

Milli  Egitim  Bakanlig. (2013). Okul  Oncesi  Egitim  Programi.
https://tegm.meb.gov.tr/dosya/okuloncesi/ooproram.pdf (Erisim Tarihi:11.03.2018)
Odaci, M. M., ve Uzun , E. (2017). Okul Oncesinde Kodlama Egitimi ve
Kullamlabilecek Araclar Hakkinda Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Gériisleri:
Bir Durum Calismasi. 11. Uluslararas1 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Sempozyumu (s. 702-709). Malatya: inénii Universitesi.

Oktay, A. (2002). Yasamin Sihirli Yillari: Okul Oncesi Dénem. Istanbul: Epsilon.
Resnick, M. (2003). Playful ~ Learning  and  Creative  Societies.
https://web.media.mit.edu/~mres/papers/education-update.pdf (Erisim Tarihi:
11.03.2018)

Robot Turtles Game FAQs. (2018). Robot Turtles FAQs Your Guide for Everything
Robot  Turtles.  https://www.thinkfun.com/robot-turtles/fag.php  (Erisim  Tarihi:
11.03.2018)

Robot Turtles. (2018). Robot Turtles- Robot Kaplumbaglar Kutu Oyunu.
http://www.brainshop.com.tr/thinkfun-robot-turtles-robot-kaplumbagalar-kutu-oyunu
(Erisim Tarihi:11.03.2018)

Rothman, W. (2016). Is Your Child Coding Yet? New Building Blocks Teach
Programming  Basics.  https://www.wsj.com/articles/is-your-child-coding-yet-new-
building-blocks-teach-programming-basics-1465316688?tesla=y&mod=e2tw  (Erisim
Tarihi: 11.03.2018)

S., J. (2017). What is Code.org? https://support.code.org/hc/en-us/articles/204784827-
What-is-Code-org- (Erisim Tarihi:11.03.2018)

Sayin, Z., ve Seferoglu, S. (2016). Yeni Bir 21. Yiizyil Becerisi Olarak Kodlama Egitimi
ve Kodlamamin Egitim Politikalarina Etkisi. Akademik Bilisim, 3-5.

12



ScratchJR. (2018). About ScratchJr.  http://www.scratchjr.org/about/info (Erigim
Tarihi:11.03.2018)

Settembre, T. (2016). Review of the Fisher-Price Think & Learn Code-a-Pillar.
https://www.techlicious.com/review/fisher-price-think-learn-code-a-pillar-review/
(Erisim Tarihi:11.03.2018)

T.C. Kalkinma Bakanligi. (2013). Onuncu Kalkinma Plani. Ankara: T.C. Kalkinma
Bakanligi.

http://www kalkinma.gov.tr/Lists/Kalknma%?20Planlar/Attachments/12/Onuncu_Kalk%
C4%BlInma_Plan%C4%B1.pdf (Erisim Tarihi:11.03.2018)

Think & Learn Code-a-Pillar. (2018). Think & Learn Code-a-Pillar .http://www.fisher-
price.com/en_CA/brands/think-and-learn/products/Think-and-Learn-Code-a-Pillar
(Erigim Tarihi:11.03.2018)

Tospaa. (2018). Tospaa: Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu Nedir? http://tospaa.org/#
(Erisim Tarihi:11.03.2018)

Tutaysalgir, H. (2018a). En Kiigiiklere de Kodlama OSMO.
http://egitimteknoloji.net/2016/11/en-kucuklere-de-kodlama-osmo/ (Erisim
Tarihi:11.03.2018)

Tutaysalgir, H. (2018b). Okul Oncesinde Bee-Bot ile Hem Kodluyoruz Hem
Ogreniyoruz. http://egitimteknoloji.net/2017/07/okul-oncesinde-bee-bot-ile-hem-
kodluyoruz-hem-ogreniyoruz/ (Erisim Tarihi:11.03.2018)

13


http://www.kalkinma.gov.tr/Lists/Kalknma%20Planlar/Attachments/12/Onuncu_Kalk%C4%B1nma_Plan%C4%B1.pdf
http://www.kalkinma.gov.tr/Lists/Kalknma%20Planlar/Attachments/12/Onuncu_Kalk%C4%B1nma_Plan%C4%B1.pdf

