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Ozet

Giiniimiizde erken yasta programlama 6gretimi ¢alismalari cok sayida iilkede
popiilerlik kazanmis durumdadir. Programlama hem bir 21. yiizy1l yeterliligi ola-
rak hem de egitimde 21. ylizyil yeterliliklerinin kazandirilmasi i¢cin 6nemli goriil-
meye baslanmistir. Bu calismada erken yasta programlama egitimi tizerine yapilan
caligmalardaki egilimlerin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu amagla; alanla ilgili
olan ve SSCIde dizinlenen dergilerde, ulusal ve uluslararas: tez veri tabanlarinda
“coding+kids; coding in primary education; programming in elementary school;
programming for K12/ at K12 schools/ for K12 education/in the K12 classroom”
anahtar kelimelerini iceren 6 makale ve 19 tez amagli 6rnekleme yontemi ile se-
cilerek analiz edilmistir. Bu kapsamda belirlenen makalelerin/tezlerin analizi i¢in
arastirmacilar tarafindan hazirlanan bir “Siniflama Formu” kullanilmistir. Maka-
leler ve tezler, betimsel tarama yapilarak, makalenin/tezin konusu, yontemi, veri
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toplama araglari, 6rneklemi, veri analiz yontemleri, tartisma ve oneriler bolim-
lerini kapsayacak sekilde ayrintili olarak incelenmistir. Yapilan taramalar sonucu
elde edilen veriler yiizde ve frekansa dayal bir sekilde tablo ve grafiklerle sunul-
mugtur. Elde edilen verilere dayali olarak erken yasta programlama egitimiyle ilgili
caligmalarda en ¢ok nitel yontemin kullanildigi, 6rneklemin ortaokul diizeyinden
secildigi, cok genis kitleleri kapsayacak sekilde uygulama yapilmadigs, en ¢ok in-
celenen degiskenlerin akademik bagar1 ve diistinme becerileri oldugu sonuglarina
ulagilmistir. Bu béliimde sunulan verilerin ve sonuglarin erken yasta programlama
egitimiyle ilgili yapilanlar1 ve mevcut arastirma boglugunu gérmek adina yol gos-
terici nitelikte olacag diisiintilmektedir.

Anahtar Sozciikler: erken yas, cocuklar, programlama egitimi, K12, betimsel
tarama.

Hazirlik Sorulari

1. Programlama egitiminin 6grenme kuramlar agisindan egitimdeki yeri
nedir?

2. Programlama 6gretimi 6grencilere hangi becerileri kazandirmaktadir?

3. Programlama 6gretiminde kullanilan arag ve ortamlarin (Scratch, Alice,
Small Basic...) onemi nedir?

4. Turkiyede ve cesitli diger iilkelerde programlama egitiminin durumu
nedir? Karsilastiriniz.

5. Programlama ile FeTeMM (Ozgiin adi: STEM, “Science, Technology,
Engineering, Mathematics”) arasinda nasil bir iliskinin varlig1 s6z ko-
nusu olabilir?
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Giris

Programlama egitiminin hedef kitlesi olarak genellikle yiiksekogretimde
okuyan 6grenciler diigtiniilmektedir. Fakat egitimde 21. yiizy1l yeterliliklerinin ka-
zandirilmasi ¢alismalarinda, programlama egitimi ortaokul, hatta ilkokul ve ana
sinifi 6grencileri i¢in 6nemli goriilmeye baslanmistir (Fessakis, Gouli, & Mavrou-
di, 2013; Kalelioglu & Giilbahar, 2014). Programlama egitimi 6zellikle; yaraticilik,
elestirel diistinme ve problem ¢6zme, iletisim ve isbirligi, sosyal ve kiiltiirleraras:
beceriler, tiretkenlik, liderlik ve sorumluluk gibi 21. yiizyil becerileri olarak adlan-
dirilan becerilerin kazandirilmasinda islevsel goriilmektedir (Einhorn, 2011; Gro-
ver, & Pea, 2013; Lau, & Yuen, 2011; Yen, Wu, & Lin, 2012). Ciinkii programlama
stiregleri, farkli diigiinme becerileri ve bilgi alanlarini icermesi nedeniyle prog-
ramlama siirecinin dogasinda yer alan; iletisim becerileri, yaraticilik, entelektiiel
merak, elestirel ve sistematik diisiinme, kisileraras1 ve isbirligi becerileri, prob-
lemi tanimlama, formiile etme ve ¢bzme, 6z-yonelim (Partnership for 21% Cen-
tury Skills, 2007) gibi becerilerin ¢ocuklarda gelistirilmesini saglamaktadir (Ismal,
Ngah, & Umar, 2010; Lau, & Yuen, 2011). Ote yandan programlama becerisinin
21. ytizyilin temel becerilerinden biri haline geldigi de soylenebilir. Nitekim prog-
ramlama siirecinde ¢ocuklar; problemlere farkli yonleriyle bakip ¢oziimler tirete-
bilmeyi, sistematik, {iretken, yaratic diigiinebilmeyi ve en makul ¢6ziimii isbirligi
yaparak onerebilmeyi, kisaca mantiksal akil yiiriitmenin yollarini kesfederler. Do-
lay1siyla programlama becerisinin icerdigi ve 6grenene kazandirdig: beceriler goz
oniine alindiginda bu becerinin 21. yiizyil becerilerinden biri haline doniigmiis
oldugu gorilmektedir.

Bu goriislerden hareketle bu caligmada oncelikle programlama stireci, prog-
ramlamanin egitimde 6nemi ve programlama c¢evrelerinin egitsel baglamda de-
gerlendirmeleriyle ilgili kuramsal ¢erceve sunulacaktir. Ikinci béliimde SSCI
tarafindan dizinlenen dergilerde ve ulusal ve uluslararas: tez veri tabanlarinda
yayimlanan erken yasta programlama egitimi {izerine yapilan ¢alismalardaki egi-
limler incelenecektir. Yapilan incelemelerden hareketle arastirmanin sonuglar: ve
oneriler sunulacaktir.

1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, erken yasta programlama egitimi tizerine yapilan ¢a-
lismalardaki egilimlerin incelenmesidir. Bu amagla; egitim alanindaki SSCI tara-
findan taranan dergilerde yayimlanan makalelerden ve ulusal ve uluslararasi tez
veri tabanlarindan “coding+kids; coding in primary education; programming in
elementary school; programming for K12/ at K12 schools/ for K12 education/in
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the K12 classroom ” anahtar kelimelerini iceren toplam 6 adet makale ve yurtici ile
yurtdisinda yapilan 19 tez ayrintili olarak analiz edilmistir.

Bu aragtirmanin “erken yasta programlama egitimi iizerine yapilan ¢alisma-
lardaki egilimlerin incelenmesi” seklinde belirlenen amaci dogrultusunda asagi-
daki sorulara yanit aranmigtir:

Erken yasta programlama egitimi ile ilgili caligmalarda;
Hangi arastirma yontemleri kullanilmigtir?

b. Ogrenme siire¢ ve sonuglar1 agisindan hangi degiskenler incelenmis ve
hangi sonuglar elde edilmistir?

c.  Calismalarin hedef kitlesini olusturan 6grencilerin demografik 6zellik-
leri nelerdir?

d. Hangi veri toplama araglar1 kullanilmistir?

e. incelenen ¢aligmalarda erken yasta programlama egitimi ile ilgili hangi
sorunlar gézlenmistir?

f.  Erken yasta programlama egitiminin etkili olmasi i¢in incelenen calis-
malarda ne gibi 6nerilerde bulunulmugtur?

g.  Erken yasta programlama egitimi ile ilgili caligmalarda yer verilen 6gre-
tim siirecinde;

h.  Hangi ortamlar/araglar kullanilmaktadir?

i.  Hangi 6grenme alanlar1 (Matematik/ Fen/ Bilgisayar vb..) tercih edil-
mektedir?

2. Arastirmanin Onemi

Bu ¢alisma; Tiirkiyede erken yasta programlama egitimiyle ilgili caligmalara
yol gosterici olacagl, bu konudaki egitsel arastirmalarinin incelenip diizenlenmesi,
soz konusu alandaki egilimlerin belirlenmesi, bu alanda ileride ¢alisacak aragtir-
macilara 151k tutacagi diisiiniildiigii icin dnem tagimaktadir.

Ayrica ¢ok eski bir konu olmayan ¢ocuklara programlama egitimi konusunda
birbirinden bagimsiz ¢alismalarin yapilmas: kadar siniflanmalarinin, egilimleri-
nin ve arastirmalarin sonuglarina dayali degerlendirmelerin yapilmasinin alana
ve arastirmacilara yapacag katkinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu noktada
bu ¢alismanin sonuglarinin aragtirmacilara ve uygulayicilara 6nemli ipuglar: sag-
layacag: s6ylenebilir.
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3. Erken Yasta Programlama Ogretiminin Onemi

Dijital yerli olarak adlandirilan giiniimiiz 6grenenlerinin eski kusaklardan
farkli olarak cesitli yeni yeterliklere sahip olmalari beklenmektedir. Bu yeterlik-
lerden birisi programlama egitimidir (Burke, 2012; Hill, 2015; Kazakoft, 2014).
Programlama egitiminin hedef kitlesi olarak ¢ogunlukla yliksekogretimde okuyan
ogrenciler gorillmektedir. Bununla birlikte egitimde 21. ylizyil bilgi ve iletisim tek-
nolojileri (BIT) yeterliliklerinin kazandirilmast icin cesitli uygulamalarla birlikte,
programlama egitimi ortaokul, hatta ilkokul ve ana sinifi 6grencileri i¢in 6nemli
goriilmeye baglanmistir (Fessakis, Gouli & Mavroudi, 2013; Kalelioglu & Gtilba-
har, 2014). Ozellikle son déonemlerde ABD'de “Hour of Code” (Microsoft, 2014) ve
Avrupada “Code Week EU” gibi etkinliklere politik agidan gosterilen 6nem ve ¢o-
cuklarin yogun ilgisi erken yasta programlama egitiminin 6nemli goriildiigiiniin
gostergesi sayilabilir (Durak, 2015).

Aragtirmalar 6grenenlerin iist diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesini
saglamak icin erken yasta programlama egitiminin verilmesi gerektigini goster-
mektedir (Computer Science Teachers Association [CSTA], 2010; DiSessa, 2001;
Fessakis, Gouli & Mavroudi, 2013; Lau & Yuen, 2011; Lee, 2011). Erken yasta
programlama egitimi verilmesinin neden 6nemli oldugu konusu alanyazinda ge-
nel olarak pedogojik (CSTA, 2010; DiSessa, 2001; Fessakis, Gouli & Mavroudi,
2013; Lau & Yuen, 2011; Lee, 2011) ve ekonomik boyutta (CSTA, 2010) ele alin-
mustir. Pedogojik agidan erken yasta programlama egitiminin 6nemine, yazilim
gelistirme siire¢lerinin ¢esitli diisiinme becerileri ve 6grenme yetkinligi tizerinde-
ki etkilerine odaklanilmistir (DiSessa, 2001). Yazilim gelistirme siiregleri ¢cocuk-
larda algoritmik diisiinme, problem ¢6zme becerilerinin gelisiminin yani sira iist
diizey diisiinme becerilerinin gelisimi i¢in 6nemli kabul edilmektedir (Fessakis,
Gouli & Mavroudi, 2013).

Erken yasta programlama egitiminin énemi ekonomik boyutta degerlendi-
rildiginde ise, 21. yiizyilda toplumlarin gelisimi i¢in teknoloji alaninda gelisimin
6nemli oldugu soylenebilir. Teknoloji biliminin temeli sayilan bilgisayar program-
lamada yasanan gelisimler cesitli ekonomik sektdrlerin de gelisimini saglayacaktir
(CSTA, 2010). Erken yasta bilgisayar programlama egitimi ise ¢ocuklarin iiretim
yapabileceklerinin farkina varmalarina ve 21. yiizy1l toplumlarinin gelisiminde et-
kin rol alabilmelerine olanak taniyacaktir.

Erken yasta programlama 6gretiminde ortaya ¢ikan en biiyiik engellerden
biri olarak, geleneksel programlama dillerinin karmagsik yapilarindan 6tiirti 6g-
rencilerin programlama 6grenimine yonelik olumsuz duygu ve distincelere sahip
olabilmeleri gosterilmektedir (Hill, 2015). Bununla birlikte giintimiizde ¢ocuklara
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programlama 6gretiminde kullanilmaya baslanan blok tabanli programlama or-
tamlarinin ¢ocuklarin derleme (compiling) veya sozdizimi hatalarini (syntax er-
rors) onemsemeden karmagik gorsel programlar olusturabilmesini saglamaktadir.
Boylece blok tabanli programlama ortamlari ile 6grencilerin programlama egiti-
mine yonelik duygu ve diisiincelerinin olumlu yonde gelisecegi diistiniilmekte-
dir. Ornegin blok tabanli programlama ortamlarindan olan Scratch kullaniminin
¢ocuklarin programlamay: 6grenmelerine ve programlama egitimine katilimlari-
na olumlu yonde etki ettigi sonucuna ulagilmistir (Zuckerman, Blau & Monroy-
Hernandez, 2009).

3.1. Erken Yasta Programlama Ogretimiyle ilgili Arastirmalar

Alanyazin incelendiginde erken yasta programlama 6gretimine iligkin gesit-
li aragtirmalarin gergeklestirilmis oldugu gortilmektedir (Akeay, 2009; Burke &
Kafai, 2010; Cetin, 2012; Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Kazakoff, 2015; Maloney,
Peppler, Kafai, Resnick & Rusk, 2008; Portelance, 2015; Shin, Park & Bae, 2013).
Bu aragtirmalarin sonuglar1 agagida sekilde 6zetlenebilir.

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk (2008) tarafindan yapilan arastir-
mada Scratch ile 8-18 yas arasindaki ¢gocuklara programlama 6gretmek amaglan-
mustir. Okul sonrasi diizenlenen etkinlikler sonucunda ¢ocuklarin programlama-
ya iligkin anahtar kavramlar1 6grendigi goriilmiistiir. Programlamay tanitmak ve
ogretmek icin Scratch’in uygun bir program oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica
Scratch’in ¢ocuklarin programlama 6grenimine yonelik giidiillenmelerini arttirdi-
g1 da arastirmada ulagilan bir diger sonuctur.

Akgay (2009) tarafindan gergeklestirilen aragtirmada Small Basic progra-
minin ilkogretim diizeyinde bilgisayar derslerine kaynastirilmas: (entegrasyonu)
irdelenmigstir. Arastirmada; 6grenci ve 6gretmenlerin programlamaya yo6nelik al-
gilari, programlamanin 6grencilerin giidiilenmeleri tizerindeki etkisi, Small Basic
ortaminin avantajlari, dezavantajlari ve kullanim kolaylig1 gibi durumlar aragtiril-
mistir. Aragtirma sonucunda Small Basic programinin tiim 6grenci ve 6gretmen-
lerce kabul gordiigii sonucuna ulagilmigtir. Ogrenciler Small Basic kullaniminin
kendi giidillenmelerini olumlu yénde etkiledigini belirtmislerdir. Ogrenci ve 6g-
retmenler ayrica Small Basic’in faydali, kolay kullanilabilir ve avantajli oldugunu
ifade etmislerdir.

Cetin (2012) tarafindan yapilan arastirmada ¢ocuklar igin bilgisayar prog-
ramlama egitiminin problem ¢ozme becerileri tizerine etkisi incelenmistir. Bu ¢a-
ligmada ayrica 6grencilerin ve velilerin konuyla ilgili goriisleri de incelenmistir.
Aragtirma sonucunda ¢ocuklar i¢in programlama egitiminin ¢ocuklarin problem
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¢ozme becerilerine olumlu katk: sagladig1 ortaya ¢cikmistir. Veliler sunulan egiti-
min, ¢ocuklarinin akademik bilgi ve becerilerine katki sagladigini ve ayrica cocuk-
larinin bilgisayar kullanimina da olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir. Ayrica
veliler bu tiir egitimlerin ¢ocuklart i¢in ihtiyag olarak gordiiklerini sdylemislerdir.

Shin, Park ve Bae (2013) tarafindan yapilan arastirmada tistiin yetenekli 6g-
rencilerin siniflarinda arastirmacilarca gelistirilen Clutter web sitesi araciligiyla
Scratch programlama ortaminin kullanilmasinin isbirlikli caliyma ve arkadaslik
lizerine etkisi aragtirilmistir. Arasgtirma sonucunda Scratch programinin sinirh is-
birligine izin verdigi, bireysel kullanilan bir ortam oldugu ve grup olarak eszaman-
11 bir tiriin gelistirmeye uygun olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2014) tarafindan gerceklestirilen arastirmada ilkog-
retim 5. sinuf 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri tizerinde Scratch ile prog-
ramlamanin etkisi aragtirilmigtir. Arastirma sonucunda Scratch platformunda
programlama o6gretiminin 6grencilerin problem ¢ozme becerileri {izerinde an-
lamli bir farklilifa yol agmadig1 sonucuna ulagilmistir. Diger taraftan 6grencilerin
biiyiik bir ¢ogunlugu Scratch platformunun kullanimini kolay bulduklarini belirt-
mislerdir.

Kazakoft (2014) tarafindan yapilan aragtirmada anaokulu 6grencilerinin
Scratch]r 6grenme siireci ile 6z-diizenleme becerileri arasindaki iligki incelenmis-
tir. Arastirma sonucunda Scratch]r 6grenimi ile 6z-diizenleme becerileri arasinda
anlaml bir iliski olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Kazakoft (2015) tarafindan yapilan arastirmada erken yasta robot program-
lama 6grenmenin, ¢ocuklarin teknoloji okuryazarlik becerileri tizerine etkisine
odaklanilmigtir. Anasinifi 6grencilerine teknoloji okuryazarlik becerilerinin yan
sira elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerilerini kazandirmay1 amaglayan bu
arastirmada teknolojik araglar kullanilarak yapilandirmaci yaklasimin 6grenme
ilkeleri ¢ercevesinde 6grenme ortami tasarlanmistir. Arastirma sonucunda 6gre-
nenlerin hem dijital araglar1 kullanmay: hem de kazandirilmasi amaglanan be-
cerileri kazandirmada robot programlama 6gretiminin etkili oldugu sonucuna
varlmustir.

Portelance (2015) tarafindan yapilan arastirmada erken ¢ocukluk dénemin-
de Scratch]r ile ¢ocuklara programlama 6gretiminin bilgi islemsel diistinme be-
cerilerine olan etkisi incelenmistir. Aragtirma sonucunda Scratch]r ile cocuklara
programlama dgretiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede cesitli
firsatlar sundugu sonucuna ulagilmistir.

Programlama ogretiminde farkl ist diizey diisiinme yontemleri ve farkli
stratejiler kullanilabilecegi i¢in bu siiregte etkili olan ¢esitli faktorler oldugu soyle-
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nebilir (Lamb & Johnson, 2011). Alanyazinda 8 yas ile baslayip yetiskin yaslara ka-
dar uzanan bir ¢aligma grubu 6l¢eginde, programlama 6gretimi siirecinde incele-
nen faktorler; demografik 6zellikler (Lau & Yuen, 2011), yas, cinsiyet (Kiss, 2010),
kisilik, zeka, basari, ozyeterlilik algisi, bilgisayara kars: tutum, deneyim, diisiinme
ve problem ¢ozme yetenekleri gibi bireysel farkliliklar (Kiss, 2013; Kurland, Pea,
Clement & Mawby, 1986; Lau & Yuen, 2011), 21. yiizy1l becerileri (Lamb & John-
son, 2011), yaratici ve bagimsiz diistinme, isbirlikli ¢aligma, sistematik diigiinme,
elestirel yansitma ve matematik becerileri (Ersoy, 2005) seklinde siralanabilir.

4. Programlama Ogretiminde Kullanilan Ortamlar/Araclar

Cocuklar icin programlama 6grenme becerilerini gelistirmeye yonelik egi-
limler son birkag yil igerisinde biiyiik bir talep haline gelmis durumdadir (Al-
Jarrah, 2016). Bu nedenle giiniimiizde ¢ocuklarin programlamay1 anlayabilmeleri,
programlama caligmalar1 yapabilmeleri i¢in cesitli ortamlar ve araglar kullanilma-
ya baslanmustir. Genel bir bakis acisiyla degerlendirildiginde bu ortam ve araglari,
metin tabanli (text-based) ve blok tabanli (block-based) ara¢ ve ortamlar olarak
siniflayabilmek mimkindiir.

Metin tabanli programlama dillerinde kodlama yaparken, programlama di-
linin s6zdizim kurallarina uygun olarak metin tabanl karakterlerin kullanilma-
s1 gerekir. Baz1 metin tabanli diller “C++, Java, ActionScript (Flash), JavaScript,
Python ve Scheme” seklinde listelenebilir. Diger taraftan blok tabanli programlama
ortamlari ise cogunlukla grafiksel programlama ortamlaridir. Bu tiir ortamlarda
kodlama islemi, programlama dilinin s6zdizim kurallarina gore bir kod yazilma-
sina gerek kalmadan, gorsel nesnelerin ekran tizerinde siiriikle-birak mantigiyla
yapilabilmektedir. Aragtirmacilar blok tabanli programlama ortamlarinin sahip
oldugu grafiksel arayiiz ve genellikle kodlama yaparken s6zdizim kurallarina uy-
gun olarak kod yazimini gerektirmemesinden dolay: 6zellikle ¢ocuklar i¢in uygun
oldugunu ifade etmektedir. Blok tabanli programlama ortamlarinin sahip oldugu
bu 6zelliklerin ayn1 zamanda ¢ocuklarin bilgisayar programlama konusunda olu-
san biligsel engellerin azaltilmasina da katki sagladig belirtilmektedir (Hill, 2015).

[lk blok tabanli programlama ortami 1986 yilinda bir aragtirma kapsamin-
da olusturulmustur. Aradan gecen siirede blok tabanli programlama ortamlari-
nin sayist artmustir. Alice, Scratch, App Inventor, ToolBox ve Looking Glass gibi
ortamlar son on yil i¢erisinde olusturulmus olan blok tabanl programlama or-
tamlarindandir. Alice ve Scratch bu alandaki en bilinen programlama dillerinden
ikisidir (Medlock-Walton, Harms, Kraemer, Brennan & Wendel, 2014). Blok ta-
banli programlama yaklasimy, bilesen tabanli programlama ve son kullanici prog-
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ramlama paradigmalarimi birlestirmektedir (Mohamad, 2011; Almatary, Bakar
& Zin, 2014). Blok tabanli programlamanin temel amaci, uygulamada kullanimi
kolay programlama yapabilmeyi saglamaktir (Mohamad, 2011). Sekil 1'de Scratch
programlama ortami kullanilarak olusturulmus blok tabanli programlamadan bir
ornek verilmistir.

Sekil 1. Scratch Programlama Ortami Kullamilarak Olusturulmus Blok Tabanli
Programlamadan Bir Ornek

Blok tabanli programlama ortamlarimin tasarimi hedef kitlenin 6zellikle-
rine gore belirlenmektedir. Blok tabanli programlama ortamlar1 genel olarak
iki ana amag i¢in olugturulmaktadir (Medlock-Walton vd., 2014). Buradaki ilk
amag “Programlama sézdizimlerini basitlestirmek ve boylece temel programla-
ma bilgisine sahip herkesin programlama yapabilmesini saglamak”tir. [kinci amag
ise “Hedef kitlenin ilgisini ¢ekerek ve programlama ile ilgilenen birey sayisin
artirmak’tir. Ciink{i programlamanin hedef kitlesi, yalnizca programlama bilgi ve
becerisi belirli seviyede olan bireylerle sinirli degildir (Al-Jarrah, 2016). Bu neden-
le programlama bilgi ve becerisi diisiik ya da hi¢ olmayan bireylerin programlama
6grenmelerinde blok tabanli programlama ortamlar: yararli araglar olarak goriil-
mektedir.

Kullanilan her programlama ortaminin (App Inventor, Scratch, Alice, Loo-
king Glass gibi) belirli hedef kitleler i¢in ve belirli amaglarla hazirlandiklar: sGyle-
nebilir (Al-Jarrah, 2016; Medlock-Walton vd., 2014). Ornegin App Inventor, Mas-
sachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan gelistirilen Android tabanl
bir platform olup, programlama deneyimleri belirli bir seviyede olan kullanicila-
rin uygulamalar gelistirebilecegi bir ortam sunmaktadir. Benzer sekilde Scratch
de MIT tarafindan gelistirilen bir ortam olup, genellikle 8-16 yas araligindaki ¢o-
cuklarin programlama deneyimi yasayabilecegi bir ortam sunmaktadir. Looking
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Glass ise ¢ocuklarin 6rnekler {izerinden programlamayi 6grenebilecegi bir ortam
olarak tasarlanmistir (Al-Jarrah, 2016).

Alanyazinda blok tabanli programlama yaklagiminin bir takim avantajlarinin
oldugu belirtilmektedir (Mohamad, 2011; Almatary, Bakar & Zin, 2014; akt. Al-
Jarrah, 2016). Bu avantajlar asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

o Uygulama gelistirme maliyeti diisiiktiir.

o Blok tabanli programlama ile uygulama gelistirme profesyonel beceriler
gerektirmemektedir.

o Uygulama gelistirme hizli bir sekilde yapilabilir.

Biitiin bu agiklamalardan sonra ¢ocuklara programlama 6gretiminde yaygin
bir sekilde tercih edilen bazi arag ve ortamlarla ilgili ayrintili bilgi sunulmasinin
yararli oldugu diigiiniilmektedir. Bu baglamda “Small Basic, Python, Scratch, Ali-
ce, App Inventor, Lego Mindstorms, Game Maker ve Kodu” isimli arag ve ortamlar
incelenecektir (Bkz. Sekil 2).

4.1. Small Basic

Small Basic, ¢ocuklara bilgisayar programlama 6gretmek amaciyla Micro-
soft tarafindan gelistirilen bir programlama dilidir. Microsoftun programlama
6grenmeye yeni baslayanlar i¢in gelistirmis oldugu ve temelde BASIC program-
lama dilinin basitlestirilmis bir seklidir. Blok tabanli programlama ortamlarinin
aksine Small Basic ortaminda program olusturma programlama dilinin s6zdizim
kurallarina gore olmaktadir. Diger taraftan Small Basic programinin sahip oldugu;
basitlestirilmis arayiiz ve editor, s6zdizimini renklendirme, akilli kod tamamlama
gibi 6zellikler ¢ocuklarin programlama siirecini kavramalarini kolaylastiran 6zel-
likler olarak degerlendirilebilir. Small Basicde ekrana “Merhaba Diinya!” yazdira-
bilmek i¢in editdre yazilmasi gereken kod satir1 TextWindow.WriteLine(“Merhaba
Diinya!”) seklindedir. Buradan da anlasilacag: iizere ¢ocuklar bu ortamda kodla-
ma yaparken blok tabanli ortamlardaki siiriikle-birak mantig1 yerine Small Basic
programlama dilinin s6zdizim kurallarii takip etmek durumundadirlar.
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Sekil 2. Cocuklara Programlama Ogretiminde Yaygin Bir Sekilde Tercih Edilen Bazi

Arag ve Ortamlar

4.2, Python

Python da Small Basic gibi metin tabanli programlama dillerindendir.
Python'nun sahip oldugu kiime parantezleri yerine girintilere dayali basit s6zdi-
zimi, programlama 6grenmeye yeni baslayanlar igin tercih edilen ortamlardandur.
Bu aym1 zamanda Python ile yazilmis programlarin diger dillere gore kolaylikla
okunabilmesine de olanak saglamaktadir. Python’nun sahip oldugu 6nemli 6zel-
liklerden biri de “C, C++” gibi diger metin tabanli programlama dillerinin aksine
derlemeye gereksinim duyulmadan yazilan programlari ¢alistirabiliyor olmasidur.
Bu 6zellik hizli bir sekilde program gelistirmeye olanak tanimaktadir. Python ¢o-
cuklara programlama 6gretiminde kullanilan bir programlama dili olmakla be-
raber, Python kullanilarak web programlama, oyun programlama gibi gelismis
programlar da yazilabilmektedir. Ornegin, Pythonda ekrana “Merhaba Diinya!”
yazdirabilmek i¢in editére yazilmasi gereken kod satir1 print(“Merhaba Diinya!”)
seklindedir.

4.3, Scratch

Scratch, kiigiik yastaki gocuklarin bilgisayar programlama becerilerini gelis-
tirmek amaciyla kullanilan blok tabanli programlama ortamlarindandir. Cocuklar
bu ortamda etkilesimli projeler gelistirebilmektedirler. Scratch ortami kiigiik ¢o-
cuklar tarafindan kullanilmak tizere 6zel olarak tasarlanmis bir programlama dili
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ve etkilesimli animasyon yapma arayiizii icermektedir. Kullanicilar Scratch orta-
minda nesneleri (6rnegin, insanlar, hayvanlar, araclar) hareket ettirebilmekte, go-
rintimlerini degistirebilmekte, nesnelere ses ekleyebilmekte ve bu sekilde animas-
yonlu hikéyeler ve oyunlar gelistirebilmektedirler. Scratch ortaminda kullanicilar
projelerinde birden ¢ok sayfa acip bu sayfalar arasinda baglant1 kurabilme, kiitiip-
hanelerden karakterler ve arka plan ekleyebilme, boyama edit6rlerini kullanarak
kendi karakterlerini ve arka planlarini olugturabilme, sayfaya yazi ekleyebilme gibi
programin Ozelliklerinden yararlanabilmektedirler. Bu arada Scratch 6zellikle 8
yas ve tizeri ¢ocuklar igin gelistirilmis bir programlama ortami iken, ScratchJr'un
ozellikle 5-7 yas donemi kiigiik gocuklarin gelisimsel donemlerine uygun olarak
tasarlandig ifade edilmektedir (Portelance, 2015).

4.4. Alice

Alice ¢ocuklara programlama 6gretiminde kullanilan ii¢ boyutlu etkilesimli
bir ortamdir. Alice baglangigta Carnegie Mellon Universitesi'nde bir grup aragtir-
mact tarafindan geligtirilmigtir (Al-Jarrah, 2016). Ogrenciler Alice’i kullanarak; iig
boyutlu bir diinyada hikéye olusturarak, etkilesimli bir oyun ya da ii¢ boyutlu ani-
masyon gelistirerek programlama 6grenebilirler. Alice de diger blok tabanli prog-
ramlama ortamlarinda oldugu gibi geleneksel programlama dillerinin s6zdizim-
sel (syntactic) karmagikliklarindan kaginarak, 6grencilere yaraticilik becerilerini
gelistirmeleri i¢in firsatlar sunmaktadir. Alice Java tabanli bir ortamdir. Alicede
gelistirilen programlar Java kodlarina doniistiiriilebilmektedir. Alice program-
cilariin “Java ve C++” gibi geleneksel programlama dillerinde oldugu gibi kod
yazmalar1 gerekmez. Alice ortaminda, programlamaya yeni baslamig kullanicilar
bile ortamdaki hazir nesneleri (6rnegin, insanlar, hayvanlar, araglar) siirtikle-birak
yaparak ii¢ boyutlu ortam gelistirebilmektedirler.

4.5. App Inventor

App Inventor MIT ve Google tarafindan bilgisayar programlamayi 6gretmek
amactyla gelistirilen blok tabanli bir programlama ortamidir. Gorsel nesneleri
kullanarak stiriikle birak mantig1 ¢ercevesinde programlama yapilmasina olanak
taniyan bu ortam, uygulama gelistirme siirecinde metin tabanli programlama dil-
lerinin karmasik yapisini basitlestirmektedir. Karmagik olmayan bu arayiiz yapisi
sayesinde ¢ocuklara programlama 6gretiminde kullanilacak ortamlardan biri ola-
rak degerlendirilmektedir. Kullanicilar App Inventor’i kullanarak Android tabanl
mobil uygulamalar gelistirebilmektedirler.
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4.6.Lego Mindstorms

Lego Mindstorms, MIT ve Lego tarafindan gelistirilen, kullanicilarin robot
programlama yapabilmelerine olanak taniyan yazilim ve donanimdan olusan bir
teknolojidir. Lego Mindstorms sistemi kontrol etmek amaciyla kullanilan akill
tugla (intelligent brick), modiiler sensorler ve motorlar ile lego parcalarinin bir
araya getirilmesi ile programlanabilir robotlar olusturulmasina olanak saglamak-
tadir. Lego Mindstormsun bu donanimlarinin programlanabilmesi i¢in de blok
tabanli siirtikle birak mantig: ile galisan bir program kullanilmaktadur.

4.7. Game Maker

Game Maker, oyun programlamak amaciyla kullanilan Delphi temelli bir
programlama dilidir. Game Maker ile basit oyunlar tasarlanabilecegi gibi, ti¢ bo-
yutlu ¢ok kullanicili gelismis oyun tasarimlarinin yapilmas: da miimkiindiir. Prog-
ramin kiitiiphanesinde bulunan hazir aksiyon efektlerini kullanarak yagmur efek-
ti, duman efekti gibi efektlerin verebilmek miimkiindiir. Ayrica kullanicilar kendi
efektlerini de gelistirebilmektedirler. Programin aksiyon kiitiiphanesi blok tabanl
programlama ortamlarinda oldugu gibi siiritkkle birak mantig1 ile ¢aligmaktadir.
Ayrica programin sahip oldugu metin tabanl programlama dili olan Game Maker
Language ile kod satirlar1 yazarak tasarlanan oyunlar: gelistirebilmek miimkiin-
diir. Game Maker'in grafik diizenlemek ve ses eklemek i¢in de program igerisinde
editérleri bulunmaktadir.

4.8. Kodu

Microsoft tarafindan ¢ocuklara programlama 6gretmek amaciyla gelistirilen
blok tabanli programlama ortamlarindan olan Kodu ile ¢ocuklarin ii¢ boyutlu
oyun programlayabilmeleri miimkiindiir. Kodu ile tasarlanan oyunlar bilgisayar
ve Xbox'ta ¢alistirilabilmektedir. Kodu, basit bir program arayiiziine sahip oldugu
i¢in gocuklarin eglenerek programlama siirecini kavramalarina yardimec olabil-
mektedir. Kodu ile ¢cocuklarin problem ¢6zme, algoritma gelistirme, dijital hikaye
hazirlama siireglerini kavrayabilmeleri miimkiindiir. Yapis1 Alice programina ben-
zerdir.
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5.Yontem

5.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma betimsel tarama modelinde bir arastirmadir. Betimsel tarama
modeli ile gerceklestirilen ¢alismalar, ele alinan konu ile ilgili mevcut durumu var
olan haliyle betimlemeye yoneliktir (Simsek vd., 2009).Bu ¢alismada erken yas-
ta programlama egitimi lizerine yapilan ¢alismalardaki egilimler incelenerek var
olan durum ortaya ¢ikarilmaya ¢aligildig1 i¢in betimsel tarama modeli kullanilmig-
tir. Bu yontem baglaminda yararlanilan veri toplama yontemi belge incelemesidir.
Bu veri toplama yontemi, arastirilmasi planlanan olay veya durumlar hakkinda
yazili bilgi iceren kaynaklarin ayrintili bicimde analiz edilmesine dayanir (Sim-
sek, & Yildirim, 2011). Bu ¢alisma kapsaminda Egitim Bilimleri alaninda SSCI
tarafindan taranan egitim dergileri ile ulusal ve uluslararasi tez veri tabanlarinda
“erken yagta programlama egitimi” {izerine yaymlanan 6 adet makale ve 19 tez,
“arastirma yontemleri, ele alinan degiskenler, hedef kitle, orneklem segme yontemi,
veri toplama araglari, veri analizi yontemi, sonuglar, ele alinan sorunlar ve oneriler,
kullanilan ortamlar/araglar ve 6grenme alanlarr” agilarindan incelenmistir.

5.2. Veri Toplama Siireci

Veri toplama siirecinde ilk agamada arastirmacilar tarafindan “Erken Yasta
Programlama Egitimi Yayilarini Siniflama Formu” isimli bir form gelistirilmistir.
Bu form gelistirilirken Goktag vd. (2012) tarafindan gelistirilen makale inceleme
formundan yararlanilmis ve uzman goriisleri alindiktan sonra son hali verilmistir.
Bu siiregte gesitli derleme ¢alismalarindaki degerlendirme 6lgiitleri de incelenerek
bir aragtirma gergevesi ortaya ¢ikarilmistir (Bkz. Ek-1). Bu ¢alisma kapsaminda
ele alinan tiim caligmalar yontemsel, konunun dogasi ve 6zellikleri agisindan de-
gerlendirilmistir.

Bu ¢alismada, erken yasta programlama egitimi konusunda gerceklestirilen
cesitli aragtirmalara ISI Web of Knowledge veritabani tizerinden ulagilmistir. Bu
kapsamda Social Sciences Citation Index (SSCI) atif indekslerinde taranan 6 ma-
kale ve yurtici ile yurtdisinda yapilan 19 tez ayrintili olarak incelenmistir (Bkz.
Ek-2). Taramalarda problem durumu i¢in uygun gériilen ‘coding+kids; coding in
primary education; programming in elementary school; programming for K12/ at
K12 schools/ for K12 education/in the K12 classroom” anahtar kelimeleri kullanil-
mustir (Bkz. Tablo 1). Bu anahtar kelimelere alanyazinda ele alinan baslica proje,
uygulama ve ¢alismalarda 6ne ¢ikan degiskenlerin incelenmesi sonucunda karar
verilmistir.
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Tablo 1. llgili Calismalar I¢in Taranan Kaynaklar ve Kullanilan Anahtar Kelimeler

Veri Tabanlari, Arama Motorlar1 ve Diger Anahtar Kelimeler
Kaynaklar
SciVerse ScienceDirect coding+kids
SciVerse Scopus coding in primary education
JSTOR programming in elementary school
ProQuest (thesis and dissertations) programming for K12/ at K12 schools/ for
SAGE Publications K12 education/in the K12 classroom

Taylor and Francis Online

Wiley Online

scholar.google.com
tez2.yok.gov.tr

ULAKBIM (ulusal veri tabanlar1)

Aragtirma, 2016 yili Kasim ay1 icerisinde yapilan alanyazin taramasi sonu-
cunda erigilen ¢aligmalarla sinirlidir. Ote yandan ¢alisma konusunun son yillarda
popiiler hale gelmesi ve nispeten yeni bir konu olmasi nedeniyle bu arastirmanin
problem durumuna uygun bicimde belirlenen anahtar kelimeler yardimiyla, ulus-
lararasi veritabanlarinda yer alan dergilerden ve tezlerin yer aldig veri tabanlarin-
dan herhangi bir y1l kisitlamasi olmaksizin tarama yapilmistir.

5.3.Verilerin Analizi

Makalelerin incelemesinde, uzman goriisleriyle sekillendirilen “Erken Yas-
ta Programlama Egitimi Yayinlarini Siniflama Formu” kullanilmistir. Baglangic-
ta arastirmacilardan olusan kodlamacilar arasinda tutarliligin saglanmasi igin
kodlamalara birlikte baglanmistir. Fikir ayrilig1 olusan caligmalara tekrar geri do-
nilmiigtir. Bu ¢aligmalar tizerine tartisilarak fikir birligine varilmis ve yeniden
kodlama yoluna gidilmistir. Daha sonra rastgele bolitnen makaleleri kodlamacilar
kodlamis ve giivenirligi artirmak icin bagka bir kodlamaci tarafindan da yapilan
kodlamalar incelenmistir. Yapilan kodlamalar makale inceleme formuna yansitil-
diktan sonra frekans ve yiizdeler hesaplanmistir. Sonugta elde edilen veriler tablo
ve grafikler kullanilarak sunulmustur.
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6. Bulgular

Bu boliimde ¢aligmanin alt problemleri dogrultusunda elde edilen bulgular
alt bagliklar halinde sunulmaktadir.

6.1. Erken Yasta Programlama Egitimi ile ilgili Calismalarda Yontemsel
Ayrintilar ve Calismalarda Elde Edilen Sonuclar

Aragtirmanin ilk alt problemi “Erken yasta programlama egitimi ile ilgili ¢ca-
ligmalarda kullanilan arastirma yontemleri, 6grenme siire¢ ve sonuglari agisindan
incelenen degiskenler, ¢alismalarin hedef kitlesinin ozellikleri, 6rneklem se¢me
yontemi, veri toplama araglari, veri analizi yontemi, elde edilen sonuglar, gozlenen
sorunlar ve Onerilerde nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Bu alt probleme yanit
olarak bulgular alt bagliklar halinde sunulmustur.

6.1.1. Programlama Egitimiyle ilgili Cahismalarda Kullanilan Yontemler

Erken yagta programlama egitimiyle ilgili ulusal ve uluslararas: yapilan ¢a-
lismalar bir araya getirilerek yontemsel agidan egilimleri incelenmistir. Incelenen
aragtirmalardaki yontemsel egilimler $ekil 3’te genel olarak sunulmus, Sekil 4’te
tez ve makalelerde kullanilan yontemler ayr1 ayr1 ele alinmigtir.

Alanyazin
Derleme
8%

Sekil 3. Incelenen Calismalarda Kullamlan Yontemlerin Dagilim:
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Sekil 3’teki veriler incelendiginde, erken yasta programlama egitimiyle ilgili
caligmalarin ¢cogunda nitel arastirma yontemlerinin tercih edildigi goriilmektedir.
Bu yontem haricinde nicel ve karma yontemlerin de siklikla kullanildig: séylene-
bilir. Yontemle ilgili dagilimlar incelenen tez ve makaleler agisindan bazi farkli-
liklar gostermektedir. Incelenen tezlerde karma, nitel ve nicel yontemler hemen
hemen esit dagilim gosterirken makalelerde nitel yontemin agir bastigi goriil-
mektedir (Bkz. Sekil 4). Dehmenoglu (2015), Dogan (2015), Patan (2016) ve Tilki
(2016) bir tasarim gelistirerek 6grenen, 6gretmen vb. taraflarin goriislerini almis-
lardir. Noble (2013), Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan (2014) ile Saez-Lopez,
Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano (2016) ise tasarim tabanli arastirma yontemi
ile caligmalarini gerceklestirmistir. Tasarim tabanli caligmalar bu ¢alismada nitel
yontem altina alinmigstir. Nitel aragtirma yontemlerinden olan tasarim tabanli
aragtirma yonteminde, bir 6gretimi tasarlama ve uygulama siirecini gelistirmek
amactyla tasarimlarin olumlu ve olumsuz yonleri belirlenerek, yapilmas: gereken
degisikliklerin ortaya konulmasi ve tasarimlarin diizenlenmesi gerekir (Merriam,
1998; Reigeluth & Frick, 1999). Ote yandan Benitti (2012) ile Lye ve Koh’'un (2014)
caligmalarinin alan yazin derleme ¢alismasi oldugu belirlenmistir.

| : : Al
Karma Nitel Nicel :g::\;a:: | Karma Nitel Nicel DZ:I::]:‘ |
| € | 72 | & | o | f=2w) © | 3 ]| 2 2|
| % | 31,58 | 36,84 | 31,58 | 0,00 % 0,00 50,00 16,67 33,33
Incelenen Tezlerde Kullanilan Incelenen Makalelerde Kullanilan
Yontemler Yontemler

Sekil 4. Incelenen Tezlerde ve Makalelerde Kullanlan Yontemlerin Dagilim:
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6.1.2. Programlama Egitimiyle ilgili Calismalarda incelenen Degiskenler

Bagimsiz degiskenlerin bagimli degisken {izerine etkisini belirlemeye dair
deneysel yontemle desenlenen galismalarin incelenmesiyle elde edilen bulgular
Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2. Incelenen Makalelerde Uzerinde Cahigilan Degiskenler

Ele Alinan

Makaleler Bagimli Degisken

Bagimsiz Degisken

Sonug

Ogrenci basar1 ve moti-
vasyonu

Gililmez
(2009)

Programlama Ggreti-
minde gorsellestirme
araglar1 kullanma

Calisma sonucunda dongii ve kosul
kullanim1 konusunda algoritmay1
hikayelestiren arag lehine anlamli
fark gozlenmistir.

Caligma gruplari arasinda motivas-
yon agisindan anlamli fark olmadig:
belirlenmistir.

Ogrencilerin algoritma gelistirme
basarilari ile Tiirkge, matematik,
Ingilizce ve bilisim teknolojileri
dersleri arasinda anlaml iligki tespit
edilmistir.

Cetin
(2012).

Problem ¢6zme bece-
rileri

Bilgisayar programlama
egitimi

Cocuklar igin bilgisayar program-
lama egitiminin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmede uygulanabi-
lir oldugu, programlama egitiminin
gocuklarin problem ¢6zme beceri-
lerine olumlu yonde katk: sagladig
belirlenmistir.

Problem ¢ozmeye yone-
lik yansitic1 ditgiinme,
matematik (Olasilik)
basarist

Aslan
(2014)

Video gelistirmede
Scratch kullanimi

Scratch galigmasinin 6grencilerin
olasilik 6grenimi {izerinde istatistik-
sel olarak anlamli bir etkisi oldugu
bulunmustur.

Ote yandan, problem ¢ozmeye
yonelik yansitic1 disiinme becerisi
tizerinde kayda deger bir etki bulu-
namamigtir.

Olgun

(2014) Dustinme stilleri

Programlama 6gretimi,
cinsiyet

13 distinme stili icerisinden 6znel
diisinme, agamali diistinme, kuralsiz
diigiinme, ayrintict diigiinme ve diga
doniik diisiinme stillerinde prog-
ramlama egitiminin bir etkisi oldugu
bulunmustur.
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Dehme-
noglu
(2015)

Akademik basar1

Mobil destekli prog-
ramlama 6gretimi

Mobil 6grenmenin 6grencilerin aka-
demik basarilar1 tizerinde istatistiki
olarak anlamli bir etkisinin oldugu,
mobil 6grenme ile desteklenen
ogrencilerin sadece yiiz yiize egitim
alan 6grencilerden daha yiiksek
bagari sagladig gorilmiistiir

Ceylan
(2015)

Akademik bagar1

Harmanlanmig 6gren-
me yontemi

Programlama 6gretiminin gergek-
lestirildigi harmanlanmis 6grenme
ortaminin 6grencilerin akademik
basarilarinda olumlu bir fark olugtur-
dugu sonucuna ulagilmigtir.

Dogan
(2015)

Akademik bagari, elesti-
rel digtinme becerileri

Programlama egitimi

Elestirel diisiinme becerileri ve
algoritma basarilarinda anlamli

bir farklilik bulunmustur. Ayrica
ortaokulda bilgisayar programlama
6gretimini oyun gelistirme siireci
olarak gergeklestirmenin daha faydali
bir yontem oldugu soylenebilir.

Oztiirk
(2016)

Akademik basart, bil-
gisayara yonelik tutum,
kendi kendine 6grenme
diizeyleri

Programlama dili
Ogretiminde ters yiiz
Ogretim yontemi

Ters yiiz 6grenme yontemi ile 6gre-
nim goren 6grencilerin akademik
basarilari, teknolojiyle kendi kendine
6grenme diizeyleri ve bilgisaya-

ra yonelik tutumlar1 Geleneksel
Ogretim Yontemi ile 6grenim goren
ogrencilere gore daha yiiksek ¢ikmig
ve gruplar arasindaki fark anlaml
bulunmustur.

Tilki
(2016)

Ilgi ve motivasyon

Programlamadaki
temel kavramlarini web
tabanli oyunla 6gretim

Programlamadaki temel kavramlar1
web tabanli oyunla 6gretim 6n test
sontest puanlari arasinda ilgi ve mo-
tivasyon puanlar1 agisindan anlaml
fark bulunmustur

Gregg
(2014)

Isbirlik¢i caligma, med-
yada siddet farkindaligy,
programlama

Programlamayla gelisti-
rilen video oyunlariyla
elestirel medya okurya-
zarlig1 6gretimi

Ogrencilere bilgisayar programlama
egitimi verilmesi elestirel medya
okuryazarlik becerileri 6gretimi
agisindan anlamli bir farklilik yarat-
mamuigtir.

Kalelioglu
(2015)

Problem ¢ozme agisin-
dan yansitic1 diigtinme
becerileri

Programlama 6gretimi

t-testi sonuglarina gore, code.org
sitesinde ilkogretim 6grencilerine
programlama 6gretmek, problem
¢6zme agisindan yansitic diigtinme
becerilerinde herhangi bir farkliliga
neden olmamuigtir.

Bununla birlikte, kiz 6grencilerin
problem ¢6zme yetenegine yonelik
yansitict diigiinme becerileri, erkekle-
rin yansitici diigiinme becerilerinden
daha fazla artig gostermektedir.
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Tablo 2'deki veriler incelendiginde, deneysel ¢calismalarin tamamina yakinin-
da bagimsiz degisken olarak “programlama 6gretimi” degiskeninin ele alindigy,
en ¢ok incelenen bagiml degiskenlerin ise akademik basari ile diistinme bece-
rileri oldugu belirlenmistir. “programlama 6gretimi” bagimsiz degiskeninin yani
sira “cinsiyet”, “mobil destekli programlama 6gretimi”, “harmanlanmis 6grenme
yontemi’, “programlama dili 6gretiminde ters yiiz 6gretim yontemi’, “programla-
madaki temel kavramlarini web tabanli oyunla 6gretim yontemi” ve “programla-
mayla gelistirilen video oyunlariyla elestirel medya okuryazarligi 6gretimi” degis-
kenlerinin de bagimli degiskenler tizerindeki etkisinin aragtirildig1 goriilmektedir.
Deneysel caligmalarin bityiik bir kisminda deney grubunda yer alan 6grenciler
programlama Ogretimini ¢ocuklara 6zel gelistirilen bir ara¢ kullanarak alirken
kontrol grubunda yer alan 6grenciler ise geleneksel ortamda egitim almislardur.

Alanyazin incelendiginde, harmanlanmis 6grenme, dijital hikaye anlatimi,
tersyiiz 6grenme ve mobil destekli ortamlarda 6gretimin etkililigini arastirmak
icin programlama o6gretiminin kullanildig1 ¢alismalara (Ceylan, 2015; Dehme-
noglu, 2015; Oztiirk, 2016) rastlanmaktadir. Mevcut deneysel caligmalar, erken
yasta programlama Ogretiminin programlama, matematik gibi ¢alisilan alanda
akademik basar1 tizerinde pozitif bir etki olusturdugunu (Aslan, 2014; Ceylan,
2015; Dehmenoglu, 2015; Giilmez, 2009; Oztiirk, 2016) gostermektedir. Incelenen
deneysel ¢alismalar, erken yasta programlama 6gretiminin programlama, mate-
matik gibi ¢aligilan alanda akademik bagari tizerinde pozitif bir etki olusturdugu-
nu (Aslan, 2014; Ceylan, 2015; Dehmenoglu, 2015; Giilmez, 2009; Oztiirk, 2016)
gostermektedir.

Erken yasta programlama 6gretiminin problem ¢6zme ile yansitici ve eles-
tirel diistinme becerileri {izerinde olan etkisinin incelendigi ¢aligmalarda (Aslan,
2014; Cetin, 2012; Dogan, 2015; Olgun, 2014) programlama 6gretimin problem
¢6zme ve diisinme becerilerinin gelistirilmesinde olumlu etkisinin oldugu belir-
tilmektedir. Ayrica programlama &gretiminin ve 6gretimde kullanilan araglarin
ogrencilerin derse karsi ilgi, motivasyon ve bilgisayara kars: tutuma olumlu etkile-
ri bulunmaktadir (Oztiirk, 2016; Tilki, 2016). Ote yandan Gregg (2014) tarafindan
yapilan ¢aligmada programlamayla gelistirilen video oyunlariyla elestirel medya
okuryazarlig1 egitimi verilmesi elestirel medya okuryazarlik becerileri 6gretimi
acisindan anlaml bir farklilik yaratmamustir.
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6.1.3. Programlama Egitimiyle ilgili Caismalarin Calisma Grubunun
Demografik Ozellikleri

Bu bolimde tarama sonucunda elde edilen ¢aligmalarin caliyma grubu 6zel-
likleri katilimcr profili, katilimci sayis, yas, sinif diizeyi, uygulama yapilan ve or-
neklem se¢im sekli bolge acisindan ele alinmustir. Tablo 3 incelendiginde belirli bir
orneklem grubu iizerinde uygulama yapilan c¢aligmalarin 6rneklemleri incelen-
diginde, herhangi bir 6zellik belirtilmeyen, ortaokul, 9-14 yas arasi 6grencilerin
daha ¢ok tercih edildigi goriilmektedir. Ozel egitim kapsaminda iistiin yetenekli
ogrencilerin 6rneklem olarak alindig1 ¢calismalar da (Durak, 2016) bulunmaktadir.
Orneklem sayisi ise en sik 31 ile 100 arasinda degisiklik gostermektedir. Uygulama
yapilan ¢calismalarda kentsel bolgeler tercih edilmistir. Orneklem seciminde de en
sik tercih edilen yontem amaca uygun 6rnekleme yontemidir.

Tablo 3. Incelenen Calismalarda Uzerinde Calisilan Calisma Grubunun
Ozelliklerinin Dagilimi

Secenekler f %
Ustiin zekali/yetenekli 1 4.17
Katilimar Profili Herhangi bir 6zellik
belirtilmemis 23 9583
1-10 arasi 2 8
11-30 aras1 6 24
Katilimci Sayisi 31-100 arast 11 44
101-300 arast 4 16
301-1000 aras1 2 8
0-5 yas 3 13.63
6-8 yas 2 9.10
Yas 9-14 yas 15 68.17
15-18 yas 1 4.55
Ogretmenler 1 4.55
Okul Oncesi 3 13.04
[lkégretim (1-5) 5 21.74
Simf Diizeyi Ortaokul (6-8) 11 47.83
Ortadgretim (9-12) 2 8.69
Lisans (Egitim Fak.) 1 4.35
Ogretmenler 1 4,35
Kirsal 1 4.3
Uygulama Yapilan Bolge  Kentsel 18 78.3

Diger 4 17.4
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Rastgele 1 4

Kolay ulasilabilir 6 "
Orneklem Segim Sekli ~ Ornekleme

Amaca uygun 15 60

Evrenin tamami 3 12

6.1.4. Programlama Egitiminde Kullanilan Veri Toplama Arag Tiirlerinin
Dagilimi

Erken yasta programlama egitimiyle ilgili olarak ulusal ve uluslararasi diizey-
de yapilan galigmalarda kullanilan veri toplama arag tiirleri incelenmis ve edinilen
veriler Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Incelenen Calismalarda Kullanilan Veri Toplama Araglar:

Veri Toplama Araglar: f %

Goriigme (Goriigme/Odak Grup Goriigmesi) 12 30.77
Basar1 Testi 8 20.51
Anket 6 15.38
Gozlem Formu 4 10.26
Proje Degerlendirme Olgegi 2 5.13
Oz yeterlilik Olgegi 1 2.56
Motivasyon Olgegi 1 2.56
Diger 5 12,82

*Diger: Ogrenci akademik ders notu ortalamalari, video kayitlari, aragtirmaci notlari, alan not-
lar1, 6grenci dergileri, calisma yapraklar: ve ¢evrim-igi projeler.

Tablo 4’ gore veri toplama araglari ¢alismalarin amacina gore farklilik goster-
mekte, 6grencilerin, 6gretmenlerin programlama araglar1 ve ortamlarla ilgili go-
riiglerini almak amaciyla yogunlukla kullanilan veri toplama araci gériisme form-
laridir. Tkinci sirada bagar testlerinin kullanildig: tespit edilmistir. Ayrica gesitli
anketler ile katilimcilarin goriislerinin alindig1 goriilmektedir. Veri analiz yontem-
leri agisindan ¢ogunlukla igerik analizi gibi nicel yontemler tercih edilmistir.

6.2. Erken Yasta Programlama Egitimi ile ilgili incelenen Calismalarda
Saptanan Sorunlar

Bu ¢alismanin alt arastirma sorularindan bir digeri “incelenen ¢alismalarda
erken yasta programlama egitimi ile ilgili hangi sorunlar gézlenmistir?” seklinde
belirlenmistir. Bu soruya yanit vermek tizere erken yasta programlama egitimi ile
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ilgili incelenen makalelerde saptanan sorunlar incelenmistir. Arastirmada erken
yasta programlama egitimiyle ilgili calismalarda karsilasilan sorunlara bakildigin-
da Dehmenoglu (2015) okuldaki kiz 6grenci sayisinin az olmasi sebebiyle aragtir-
mada cinsiyete bagli bir analizin yapilamadigini ve bu baglamda uygulamayla ilgili
bazi sorunlarin yasandigini belirtmistir. Uygulama siirecinde yaganan bir diger
sorun ise Kod Her Yerde uygulamasinin kod ¢aligtirma kisminda giivenlik nede-
niyle bazi kodlarin ¢alistirilmasina izin verilmemesi ve bu engellenen kodlarin 68-
rencinin ileri seviye denemeler yapmasi konusunda 6niinde bir set olusturduguna
isaret edilmigtir.

Dis gevre ile ilgili saptanan sorunlara bakildiginda Ceylan (2015) program-
lama 6gretimi konusunda 6gretmenler dahil tim paydaslarin bilingli olmamasi,
Durak (2016) ise velilerin 6grencilerin bilisim teknolojileri kullanimiyla ilgili ders
dis1 kisitlamalari, dersin zorunlu ders olmamasindan 6tiirii sinif 6gretmenlerinin
bu dersi gerekli bir ders olarak gérmemesinin programlama 6gretimi agisindan
sinirhiliklara neden oldugunu belirtmistir. Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan
(2014) caligmalarinda 6gretmenlerin programlama ile ilgili yeterince bilgi sahibi
olmamasinin erken yasta programlama egitiminde bir sorun oldugunu dile getir-
migtir.

Programlamanin 6gretiminde kullanilan araglarla ilgili ortaya ¢ikan sorun-
lara bakildiginda Patan’a (2016) goére ana sinifinda programlama &gretiminde
Ogrencilerin okuma-yazma bilmemesi araglarin kullanilabilirligini diigiirmekte-
dir. Benzer sekilde Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan (2014) da ozellikle kiigiik
yasta cocuklarin gelisim ozelliklerine uygun ¢ok fazla ara¢ bulunmamasinin bir
sorun oldugunu belirtmistir. Ote yandan Hill (2015) tarafindan yapilan ¢alismada
Scratche bazi yeni boliimler eklenmis ancak bu ¢aligmada ilkogretim siniflarinda
blok tabanli ortamlarin kullanilmasinda ¢ok fazla secenege sahip ortamlarin 6g-
rencileri programlamadan uzaklastirdig: goriillmiistiir.

6.2.1. Erken Yasta Programlama Egitimi ile ilgili incelenen Makalelerde
Oneriler

Bu arastirma gergevesinde yapilan tarama sonucunda Giilmez (2009) tarafin-
dan yapilan ¢alismada uygulamaya y6nelik bazi 6neriler yapilmistir. Bu ¢alismada
yas diizeyine gore ozellikle ilkogretim 6grencilerine hitap edebilecek arag ve yon-
temlerin kullanilmas: ve programlama konusunda basarili olan 6grencilerin ilgi-
li boliimlere ve mesleklere yonlendirilirken akademik ders basarilarinin dikkate
alinmasi gerektigi onerilmistir. Clinkii caliymada matematik, fen, bilgisayar ders-
lerinin akademik basarisi ile programlama basarisinin pozitif yonde iliskili oldugu
bulunmugtur. Ote yandan Cetin (2012) tarafindan yapilan ¢alismada 6grencilerin
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problem ¢6zme becerilerine bakilmistir. Gelecekte yapilan ¢aligmalarda elestirel
diistinme, analitik diistinme gibi becerilerin incelenmesi 6nermistir. Olgun (2014)
tarafindan yiirttilen ¢caliymada ise programlama egitiminin daha erken yasta (en
gec 6-7 yas) ve uzun siirece yayilarak verilmesi 6nerilmis, Hill (2015) tarafindan
yapilan ¢alismada ise giris seviyesinde cocuklar i¢in programlama dilleri segenek-
lerinin genisletilmesi gerekliligi belirtilmistir. Boylece bilgisayar bilimi, daha fazla
¢ocugun programlama ile ilgilenmesini ve bir biitiin olarak bu alana daha faz-
la gesitlilik getirmesini tesvik edebilecegini 6ne slirmiistiir. Sdez-Lopez, Roman-
Gonzilez ve Vazquez-Cano (2016) ilkogretim 5. ve 6. sinif egitim ortamlarinda
miifredat dist bir uygulama yoluyla bir gorsel programlama dili uygulamasinm
onermektedirler. Erken yasta programlama 6gretiminde uygulamaya doniik ek-
sikleri goz oniine alan 6nerilere bakildiginda Ceylan (2015) Scratch programinin
mobil kullanim i¢in tasarlanmus tablet cihazlarin kullanimina yoénelik uygulama-
sinin gelistirilmesi 6grencilerin Scratch ile daha fazla zaman ayirmalarini saglaya-
cagindan faydali goriilmistir.

Adleberg (2013) programlamanin 6gretim siireciyle ilgili baz1 éneriler sun-
mustur. Ornegin disaridan gelen geribildirim ve 6diil, ¢ocuklara agik uglu bir ta-
sarim ve uygulama 6zerkligini veren platformlar ile birlesince programlama daha
motive edici bir 6grenme tiirii olacaktir. Dehmenoglu (2015) ise programlama
Ogretiminde oyunlagtirmanin basariy: artirdigini ve bu nedenle etkili bir yontem
olarak kullanilmasini dnermektedir. Bu 6neriler baglaminda her yas grubu i¢cin
yiiz ylize programlama 6gretimine mobil 6grenmenin dahil edilmesinin basariya
onemli katki getirebilecegi soylenebilir. Ayrica 6grencilerin programlama faali-
yetlerinde nasil bir diigiinme siireci izledigi, ¢cevrim-ici programlama faaliyetleri
izlenerek analiz edilebilir (Lye & Koh, 2014).

Gelecekteki arastirmacilara sunulan 6nerilere bakildiginda Durak’in (2016)
calismasinda dersin kitabinin olmayisinin 6nemli bir eksiklik olarak gortildigii ve
programlamayla ilgili ilkokul ders kitab1 veya e-kitap tasarimina yonelik ¢aligma-
larin yapilmasinin o6nerildigi goriilmektedir. Kayabasi (2016) ise Alice programi-
nin ozellikle programlamaya giris derslerinde kullanilmak tizere Tiirkiyede alter-
natif bir 6gretim teknolojisi olma potansiyeline sahip oldugunu ve bu dogrultuda
kullanilmas: gerektigini belirtmistir.
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6.3. Programlama Egitiminde Kullanilan Ortam/Arag Tiirii ve Ogrenme
Alanlan

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Erken yasta programlama egitimi ile ilgili
caligmalarda yer verilen 6gretim siirecinde hangi ortamlar, araglar kullanilmakta,
hangi 6grenme alanlar1 (Matematik/ Fen/ Bilgisayar vb..) tercih edilmektedir?”
seklinde belirlenmistir. Bu bolimde tarama sonucunda elde edilen ¢alismalarda
kullanilan ortam, arag tiirii ve 6grenme alanlari Tablo 5 ve Tablo 6da ele alinmuistir.

6.3.1. Programlama Egitiminde Kullanilan Ortam/Arac Tiiriiniin Dagilimi

Erken yasta programlama egitimi ile ilgili incelenen makalelerde programla-
ma Ogretiminde kullanilan araglar ve ortamlar incelenmigtir.

Tablo 5. Incelenen Calismalarda Kullanilan Araglar

Arag f %
Scratch/Scratch Jr 10 40
Lego Mindstorms
Alice

2
1
Small Basic 1
Kodu 1
Python 0

0

0

App Inventor

Game Maker
Diger... 10 40

*Diger: Fcpro, Kodable, Code.org, logo tabanli yazilimlar, TangibleK Robotics Program, aras-
tirmada gelistirilmis ortam, KELP-CS: 1.versiyon: Octopi-2. versiyon: LaPalaya (Scratch’in
dijital storytelling ve animasyon diizenlenme boliimleri eklenerek degistirilmis hali), And-
roid uygulama-programlamanin temelleri

Tablo 5 incelendiginde arastirmada incelenen ¢alismalarin ¢ogunun erken
yasta programlama egitiminde en sik kullanilan aracin Scratch programi (n=10)
oldugu goériilmektedir. ikinci olarak robot programlama ¢aligmalari gergevesinde
Lego Mindstorms (n=2) sik kullanilmigtir. Ote yandan “diger” secenegiyle arastir-
ma kapsaminda ortam gelistirimi, Scratch’in diizenlenmesiyle olusturulan ortam-
larin vb. kullanildig goriilmiistiir.
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Tablo 6. Incelenen Calismalarda Kullanilan Ortam

Ogrenme Ortami1 f %

Sinif Ortam (Yiizyiize) 16 64

Web Tabanli Ogrenme Ortamlart

Harmanlanmig Ogrenme Ortamlar1

Mobil Internet Uygulamasi

Ogrenme Yonetim Sistemleri

Sosyal Medya Ortamlar1

Blog

[ Nl Nell el N S R

Diger

Diger: Alanyazin taramasi, okul dis1 etkinlikler, kurslar

Tablo 6 incelendiginde arastirmada incelenen ¢alismalarin ¢ogunda erken
yasta programlama egitiminin en sik yiizyiize sinif ortaminda gergeklestirildigi
(n=16) gortulmektedir. Daha sonra web tabanli, sinif ve web tabanl birlikte (har-
manlanmig) ve mobil 6grenme ortamlarinda programlama 6gretimi gerceklesti-
rilmistir. Diger segeneginde ise okul dist etkinliklerle programlama 6gretiminin
gerceklestirildigi gorilmuistiir.

6.3.2.Erken Yasta Programlama Egitimi ile ilgili Calismalardaki
Ogrenme Alanlari

Erken yasta programlama egitimi ile ilgili incelenen makalelerde programla-
ma 0gretiminde kullanilan 6grenme alanlari incelenmistir.

MATEMATIK
FEN BILIMLERI
DIGER
BILGISAYAR
0 10 20 30 40 50 60 70 80
Bilgisayar | Diger Fen Bilimleri | Matematik
ny 72,73 | 18,18 | 4,55 | 4,55
uf 16 4 it 1

Sekil 5. Incelenen Calismalarda Uzerinde Calisilan Ogrenme Alanlarinin Dagilimi

*Diger: Sanat Ogretimi, Ana sinifi oyun uygulamalari, STEM-Miihendislik, Medya okuryazarlig:
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Sekil 5 incelendiginde arastirmada incelenen c¢alismalarin ¢ogunda prog-
ramlama egitiminin Bilgisayar dersinde (n=16) kullanildig1 anlasilmaktadir. Dort
calismada da programlama, sanat 6gretimi, medya okuryazarligl, ana sinifi etkin-
likleri ve STEM egitiminde disiplinlerarasi biitiinlestirici uygulamalar olarak uy-
gulanmuigtir.

7.Sonuclar

Yapilan ¢alismalar incelendiginde SSCI indeksli dergilerde makale formatin-
daki calismalarin ¢ok fazla olmadig goriilmektedir. Incelenen caligmalar arasinda
tez ¢aligmalar1 agirliktadir. Bunun nedeni olarak ise miifredatin erken yasta prog-
ramlama egitimine yer vermemesi ve bu nedenle uygulamada yasanan zorluklar,
ogretmenlerin konu ile ilgili yeterince bilgi sahibi olmayislari, veli ve okul yoneti-
mi gibi paydaslarin bilingli olmayist ve kaynak yetersizlikleri sayilabilir. Ote yan-
dan konu ile ilgili bir derleme ¢alismanin bulunmamasi da alanyazinda bir bosluk
olarak degerlendirilebilir.

Incelenen calismalarda erken yasta programlama egitimi uygulamalarinin
ortaokul diizeyinde yogunlastig1 goriilmektedir. Bircok aragtirmada (Bers, Flan-
nery, Kazakoff & Sullivan, 2014; Hill, 2015; Olgun, 2014) anasinifi diizeyinden
baslanarak programlama egitiminin verilmesi Onerilirken uygulamada bunun
gerceklesmedigi dikkat cekmektedir.

Alanyazinda erken yasta programlama egitiminde 6zellikle son dénemlerde
one ¢ikan arag¢ Scratch'tir. Bu noktada Scratch’in kullanilabilirligi ve etkililigi tar-
tistlmaly, aragtirmacilarin geleneksel yontemle tasarlanan siireg ile Scratch’in kul-
lanildigy siireci kargilagtirmak yerine Scratch ile farkli programlama araglarinin
etkililigi konusunda ¢aligma yapilmasi daha uygun géritnmektedir. Calismalarda
cogunlukla uygulamanin bir ¢alisma gercevesinde ve o ¢aligma siiresince gercek-
lestirildigi goriilmektedir. Hatta mifredat disi ¢aligmalarla uygulamalarin ger-
ceklestirilmesi gerektigini belirten ¢aligmalar da mevcuttur (Sdez-Lopez, Roman-
Gonzélez & Vézquez-Cano, 2016). Ote yandan programlama egitiminin miifredat
kapsaminda ana sinifindan baslayarak siirekliligi saglanarak verilmesi gerektigini
belirten ¢aligmalar bulunmaktadir (Hill, 2015; Olgun, 2014).

Incelenen deneysel galigmalarin tamamina yakininda bagimsiz degiskenin
“programlama 6gretimi’, en ¢ok incelenen bagimli degiskenlerin ise “akademik
basar1” ve “diigiinme becerileri” oldugu belirlenmistir. Ote yandan deneysel ¢alis-
malarin bityiik bir kisminda deney ve kontrol grubunda yontem-arag kargilagtir-
masi yapilmustir. incelenen makalelerde/tezlerde erken yasta programlama egitimi
ile ilgili saptanan sorunlara bakildiginda en sik uygulamayla ilgili sorunlar 6ne
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cikmistir. Programlamanin dgretiminde kullanilan araglarla ilgili ortaya ¢ikan so-
runlara bakildiginda araglarin ekstra 6zelliklerden arinmis, sade ve basit olmasi
gerektigi aksi takdirde gok fazla secenege sahip ortamlarin 6grencileri programla-
madan uzaklastirdigi sonucuna varilmigtir. Ayrica programlama basarisinda diger
derslerdeki bagarinin 6nemli bir gosterge olacag (Giilmez, 2009) ve programlama
basarisinin problem ¢6zme, elestirel ve analitik diigtinme gibi becerileri de gelis-
tirdigi sonucuna ulagilmstir.

Incelenen ¢aligmalarin gogunda programlama egitiminin verilmesinin Bilgi-
sayar dersi gergevesinde tercih edildigi gériilmektedir. Oysaki uluslararasi alan-
yazinda son donemlerde fen, teknoloji, mithendislik ve matematik disiplinlerinin
bilgi ve becerilerini biitiinlestiren bir egitim hareketi olan FeTeMM (STEM-
Science Technology Engineering Mathematics) kapsaminda programlama egitimi
etkin sekilde kullanilabilir (Israel, Maynard & Williamson, 2013; Lin, 2015).

Erken yasta programlama egitimine yonelik ¢alismalarda genel olarak ni-
tel aragtirma yontemleri kullanilmaktadir. Bu duruma neden olarak kiigiik yas
grubunun 6zelliklerinin arastirmacilarin nitel yontemi tercih etmeye yoneltmesi
gosterilebilir. Ayrica ¢alismalar az sayida ¢alisma grubu tizerinde ve kisa siirede
gerceklestirilmigtir. Okullarda uygulama yapmanin sikintisi, 6gretim programin-
da ilgili bir dersin yer almamasi gibi nedenler gerekge olarak sayilabilir. Elde edi-
len sonuglarin genellenebilirligini saglamak icin daha genis kitleler tizerinde daha
uzun siire uygulanma yapilmasinin énemli oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica 6zel
egitime ihtiya¢ duyan 6grenciler itizerinde ¢aligmalar (Durak, 2016) olsa da sa-
yica yetersizdir. Ote yandan érneklem grubu olarak genellikle ortaokullar tercih
edilmistir. Bu sonucun, kolay erisilebilir bir 6rneklem se¢me yonteminin tercih
edilmesi nedeniyle ortaya ciktig1 séylenebilir. Calismadan elde edilen sonuglar
dogrultusunda asagidaki oneriler gelistirilmisgtir.

o Alanyazinda erken yasta programlama egitiminde 6zellikle son donem-
lerde 6ne ¢ikan arag Scratch’tir. Bu nedenle arastirmacilara, Scratch ile
Ogrenme ortami tasarimi ve bu ortamlarin etkililigi konusunda ¢aligma
yapmalar1 Onerilebilir.

o Programlama 6gretimi ¢alismalarinin ders disi faaliyet olarak belli arag-
larla ya da ¢evrimici ortamlarda ogretilmesi hareketinin Gtesine gege-
bilmesi i¢in ¢aligmalarin miifredat gelistirme, icerik gelistirme, diger
derslerle biitiinlesik egitsel etkinlik tasarimi ve benzeri konularla 6rgiin
egitim boyutunda desteklenmesi 6nemlidir.

o Uluslararas nitelikte, dil ¢esitliligi olan uygulamaya doniik nitelikli ¢a-
lismalar arttirilabilir.
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Yansitma Sorulari
1. Tirkiyede programlama 6gretiminin uygulanabilirligini tartisiniz.

2. Programlama 6gretimi caligmalarinin FATIH Projesi kapsaminda yiirii-
titlebilirligini tartisiniz.

3. Programlama ile kodlama kavramlari farkli kavramlar midir? Tartisiniz.

4. K12 diizeyinde programlama 6gretiminin 6grencilerin matematik, fen
bilimleri gibi derslerdeki 6grenme yagantilarina yansimalarini tartisiniz.

5.  Sizce ¢ocuklara programlama 6gretiminde hangi ortam ve araglar kulla-
nilmali? Nedenleriyle tartisiniz.
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