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Giris

Okul 6ncesi egitim baglaminda programlama 6gretmek, cocuklarin bilgilerini kesfetm-
eleri, yapilandirmalari ve bunu yaparken eglenmeleri icin yaratici, aktif ve oyun temelli
bir 6grenme ortami saglar. Seymour Papert’in (1980) yapilandirmacilik ¢cercevesinde, di-
jital arac¢ ve ortamlarin bireyin aktif 6grenmesiyle desteklendigini ve bunu yaparken de
diinyaya yeni insa etme yontemleri sagladiklarini belirtilmistir. Bilgi islemsel disiinme, bi-
reylerin bilgiyi temsil etmenin ve bunlarla etkilesim kurmanin yeni yollarini kullanmalarini
ve “dustinecekleri nesneler” i¢in yeni bir yontem kullanmalarini mimkdan kilar (Berns vd.,
2014; Papert, 1980).

Ayrica dijital ortamlar cocuklari biyller ve egitim ve eglenceyi birlestirir “edutainment”
(Baird & Henninger, 2011, s. 5). Dijital baglam, klictik cocuklarin 6§renme motivasyonunu
tetikleyebilir (Altun & Ulusoy, 2017; Chang, Lee, Chao, Wang & Chen, 2010; Hwang &
Chang, 2011). Ayrica, bilgi islemsel beceriler cocuklarin problem ¢6zme, mantiksal akil
yuritme, gorsel hafiza, sayl duyusu, dil becerileri, ince motor becerileri ve el-géz koor-
dinasyonunu gelistirir (Chen, Quadir & Teng, 2011; Clements, 1999; Kazakoff, Sullivan, &
Bers, 2013; Sugimoto, 2011; Toh, Causo, Tzuo, Chen, & Yeo, 2016; Zaranis, Kalogianna-
kis, & Papadakis, 2013). Bu nedenle okul dncesi ¢agindaki cocuklara gelecekte basarili
olmalari ve boylece dijital dinyamiza tam olarak katilabilmeleri icin 6n kodlama ve bilgi
islemsel beceri etkinlikleri tanitilmalidir (NAEYC, 2017).

Yukarida bahsedilen, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgi islemsel diistinme ve kod-
lama becerilerinin gelistirilmesinin dnemi, EarlyCode projesinin gerekgesini olusturmak-
tadir.

Bilgi islemsel Diisiinme ve Okul Oncesi Egitimde Kodlamaya Giris Egitimi El Kitabi, Early-
Code Projesi ekibi tarafindan, projenin fikri bir ¢iktisi olan mifredatin okul dncesi egitim
programlarinda uygulanmasi konusunda egiticilere ve 6gretim gorevlilerine rehberlik et-
mek amaciyla gelistirilmistir. Bu kilavuz (10-3), projenin 6nceki fikri ¢ciktilari olan miifredat
(10-1) ve 6gretim materyalleri el kitabi (10-2) ile uyumludur. Bu kilavuzda temel olarak,
bilgi islemsel distinme, kodlama, egitsel robotik, 6gretmen egitiminde dijital teknolojil-
er, okul oncesi egitimde 6gretme-6grenme siireci, degerlendirme ve 6gretim materyali
gelistirme gibi projede yer alan bazi anahtar terimler hakkinda bilgi bulacaksiniz. Ayrica
kilavuz, miifredatin (Cocuklar icin Bilgi islemsel Diisiinme ve Kodlama) nasil uygulanacagi-
na ve bilgi islemsel diistinme ve kodlama becerilerinin nasil gelistirilecegine iliskin bilgiler
ve rehberlik igerir.




Bilgi islemsel Diisiinmeye Giris

Bilgi islemsel diisiinme (BiD), problemleri formiilize etme ve onlari bilgisayarlarin ¢cézdiigui gibi
¢6zme dogrultusunda problem-¢6zme metotlarinin kullaniimasidir. Bilgi islemsel disinme
ve programlama, c¢ocuklari giderek dijitallesen bir diinyada gelecekte karsilasabilecekleri
zorluklara hazirlamaya yardimci olmak icin yeni bir kavram olarak ortaya ¢ikan BT’nin tim
potansiyelinden yararlanma konusundaki tartismanin merkezinde yer almaktadir. Gergekten
de bu beceriler artik birgok kisi tarafindan matematik ve okuryazarlik gibi temel olarak kabul
edilmektedir.

Padova Universitesi’nden Arfe’ye (2020) gére, bir beceri olarak bilgi islemsel diisiinme, asagi-
daki problem ¢6zme yeteneklerinden olusur: problem alanini analiz etme, problemin daha
kiicuk birimlere ayirarak problemin zorlugunu azaltma, bir algoritma veya plan veya daha
spesifik olarak bir problemin ¢6zim{ icin yirutilecek bir dizi talimat veya adim gelistirme ve
son olarak amacina ulastigini dogrulama.

Bu anlamda dort bilgi islemsel disinme kavrami vardir: algoritma, dizi, dongu ve kosullu
veya egerli ifadeler. Bu kavramlar cocuklarda soyutlama, siralama, ayristirma ve hata ayikla-
may! anlama ve kullanma ile ilgili belirli becerilere karsilik gelir.

BiD 6grenme etkinliklerinin, 6 “C” olarak da bilinen alti davranisin (Bers, 2019) gelistirilme-
si yoluyla pozitif teknolojik gelisimi tesvik ettigine inanilmaktadir. Bu davranislar sunlardir:
iletisim, isbirligi, Topluluk Olusturma, icerik Olusturma, Yaraticilik ve Davranis Secimleri.

Yukarida belirtilen alti davranis ve yetenekle ¢alismak, cocuklari daha iyi bir gliven ve yeterli-
lik duygusuna sahip olmaya ve dijital okuryazar bir topluluga katilmak icin donanimli olmaya
ve sonug olarak, yetiskin yasamlarina sosyal olarak daha iyi entegre olmaya tesvik edecektir.

Sonug olarak, BiD égreniminin amaci, gelecekteki yetiskinleri teknolojik olarak daha bilgili
hale getirecek ve hatta gelecekteki yetiskinleri daha karmasik hesaplama siireglerini anla-
mak icin temeller atma umuduyla erken ¢ocukluk yillarinda soyut disiinme ve yansitici akil
ylrutme gibi bilissel gelisimi ve hatta bu alanda dijital ve yazilim yaraticilari olarak gercek bir
kariyer yapma isteklerini tesvik etmektir.




Sistemler

COMP3: Bicimsel sistemleri gelistirmek
% A (kod okurvazarhgy, matematik
“%%d' COMP4: Fiziksel sistemleri entegre etmek

Sekil 2. Bilgi islemsel diisinme stilleri (Romero, Lepage, & Lille, 2017)

Bilgi islemsel disiinme, problem durumunun analizi ve bireylerin problemi organize etme
ve modelleme sekli (problem analizi ekseni), belirli bir programlama dilinin kullaniimasi
ve fiziksel sistemlerin entegrasyonu ile bicimsel sistemlerin gelistiriimesi (sistemler ekse-
ni) ve ara ¢6zimiin araclari, degerlendirilmesi ve iyilestirilmesi (yaratma ekseni) ile ilgili
bilesenleri icerir. Ogrenenler yalnizca kodlamayla mesgul olduklarinda, sistemlerle ilgili bil-
giler gelistirirler, ancak tam bir ¢6ziimleme, modelleme ve yinelemeli bir ¢6ziim olusturma
surecine dahil olmazlar (Romero, ve digerleri 2017).

Bilgi islemsel diistinme ve dijital okuryazarlik

Dijital yeterlilik, elektronik medyanin is, eglence ve iletisim icin glivenli ve elestirel kul-
lanimini icerir. Bu yeterlikler mantiksal ve elestirel diisiinme, st diizey bilgi yonetimi bec-
erileri ve iyi gelismis iletisim becerileri ile ilgilidir (Ranieri, 2009). Dijital yeterlilik, Avrupa




Komisyonu tarafindan gelistirilen yasam boyu 6grenme icin sekiz anahtar yeterlilikten biridir
(Avrupa Komisyonu, 2005).

Avrupa Dijital Yeterlilik Cercevesi (DigComp), tim vatandaslarin dijital dinyaya uyum
saglamalari icin ihtiya¢ duyduklari temel yeterlilikleri anlamak i¢in bir matris sunmaktadir.
Bir kisinin DigComp endeksinde nerede bulundugunu anlamak, bireyin dijital yetkinligini
gelistirmek ve is, istihdam edilebilirlik, 6grenme, bos zaman ve topluma katilim ile ilgili hede-
flerine ulasmak icin rehberlik saglayabilir. (Avrupa Komisyonu, 2019; Avrupa Birligi, 2016).
5 alanda 21 6grenme ciktisini tanimlar: 1) Bilgi ve veri okuryazarligi; 2) iletisim ve is birligi;
3) Dijital icerik olusturma; 4) Guvenlik; 5) Problem ¢6zme (daha fazla bilgi icin: https://ces.
to/nNNBhJ). Bu ¢ercevenin kullaniimasi, temel dizeyde dijital yeterlilige sahip vatandaslarin
diger tim vatandaslar gibi DigComp ¢ercevesinin tim alanlarinda yeterlilikler gelistirmesi
gerektigi anlamina gelmektedir.

Okul Oncesi Egitimde Bilgi islemsel Diisiinme

GuUnumuzde ¢ocuklarimiz daha karmasik ve verimli bircok cihazla gevrili olsa da egitimin ilk
yillarinda bu kaynaklar hakkinda sadece birkag sey 6grenmektedirler. “Onlarca yildir, erken
cocukluk mifredat, ozellikle bilime, 6zellikle de dogal diinyaya odaklanarak okuryazarlik
ve aritmetik Gzerine odaklanmistir.” (Bers ve digerleri, 2013, s. 357). Dogal diinya ve cevre
ile ilgili bilgilerin yani sira, insanlarin yarattigl yapay diinyayi kesfetme ihtiyaci giderek daha
fazla 6n plana ¢itkmaktadir.

Cocuklarinilk yillarinda bilgi islemsel diisinme, gliniimuiz dlinyasi ve gelecegi icin gerekli olan
bilgisayar tabanli teknolojilerin kullaniminin daha iyi anlasiimasina katki saglamaktadir. Bilgi
islemsel diisinmeyi gelistirmek ve kodlamayi 6gretmek, cocuklari sadece teknolojinin pasif
kullanicilari olmak yerine yeni trlinler yaratmaya ve gelistirmeye tesvik eder. Erken yaslarda
bilgi islemsel diisiinme (EYBID), cocuklarin sosyal, duygusal, fiziksel ve bilissel gelisiminin te-
melini olusturur ve yasam boyu 6grenme surecine katkida bulunur. Bilgi islemsel disinme
becerilerini gelistirmek, cocuklarin gelecekte etkili karar vericiler, problem c¢oziiculer ve
yaratici yenilikciler olmalarini saglayacaktr.

Bununla birlikte, BID becerileri ve yeteneklerini 6greten bir mifredat, cocuklarin gelisim
asamasina paralel olarak gelismek zorundadir (Bers, 2019; Arfe, 2020). Ayrica, bazi ¢cocuk-
lar BID ve 6grenmenin yonleriyle miicadele ederken, digerlerinin sinif arkadaslarindan ¢ok
ileride olabilecegini ve dongller veya dizi calismalarindan bilgisayar kullanmaya gecmek ve
hatta Scratch kullanarak oyun yapmak gibi daha fazlasina hazir olabilecegini de varsaymak




gerekir.

Sonug olarak, erken egitim 6gretmenlerinin bu tir 6gretim materyallerini verimli bir
sekilde aktarabilecekleri ve cocuklarin gelisim asamasina uygun bir sekilde siniflarina so-
runsuz bir sekilde entegre edebilecekleri varsayimindaki degiskenleri olusturmaktadir.
Ogretmenlerin mesleki gelisimleri sayesinde, temel bilgi islemsel diisiinme yeteneklerini
ve sinif buna hazirsa, bir sonraki adima nasil gecebileceklerini anladiklarini veya bunlara
asina olduklarini varsaymaktayiz.




Kodlamaya Giris

Bu kitabin tamami kodlama kavramini esas almaktadir. Bu bélimde bu terimin anlamlarini
tartisacagiz ve daha sonra bilisim alaninda kavramin uygulamasina, ardindan 6zellikle okul
oncesi egitimde egitim dlinyasina adaptasyonuna gececegiz.

Anlam olarak, “kodlamak” fiili, siniflandirma veya tanimlama icin bir seye bir kod atama ve
boylece bir bilgi sinifini baska bir formla iliskilendiren veya dénistiiren bir dizi kural olustur-
ma stireci anlamina gelir (Oxford ingilizce S6zIigu, n.d.; Cambridge SézIGgu, n.d.). BiT alanin-
da da ayni anlam paylasilmaktadir, ancak burada kural seti olusturma stireci, daha dogrusu,
bilgisayar programlari yazma sireci veya etkinligi anlamina gelir. O zaman sorulmasi ger-
eken soru bilgisayar programinin ne oldugudur. Rochkind’e (2004) goére bir bilgisayar pro-
grami, bir programci tarafindan yazilan talimatlar, kurallar ve veriler toplulugudur. Program,
bir gorevi tamamlamak icin bir bilgisayar tarafindan yorumlanabilir ve yuratilebilir. Hoare
(1969) ve Dijkstra (1973), ayrica, bir programin aksiyomatik bir temelde tasarlanabilecegini
gostermistir. Bu durum, bazi aksiyomlardan -yani bir kanita ihtiya¢c duymadan bir grup acik
ilkeden- yola ¢ikarak programi tanimlayan bir dizi ¢cikarim kuralinin tanimlanip kanitlanabi-
lecegi anlamina gelir.

Program bir “programlama dili” ile yazilir. Bu, bilgisayara talimat veren bir koddur. Kod
dogrudan makine tarafindan yurutulebilir, ancak genellikle kodun insanlar tarafindan daha
anlasilir bir seye donutstlruldtgi daha yliksek seviyeli programlama dilleri kullanilir (Hem-
mendinger, 2021).

Kodlama, makineler icin talimatlari, onlari anlayabilecekleri ve buna gore davranabilece-
kleri veya yanit verebilecekleri sekilde yazma siirecini ifade eder. Benzer bir anlam, Ricketts
(2018) tarafindan “Kodlama, bir gorevi tamamlamak veya verilen bir sorunu ¢cézmek icin
kullanilan bir dizi talimat olan bir algoritma tasarimini icerir” olarak ifade edilir.

Egitim alaninda bunun anlami, dogrudan kodlama siireciyle ilgili olan BIT becerilerinin nasil
yonetilecegini 6grenmek ve ayni zamanda 6grenme surecine daha genis bir yaklasim ge-
tirmek demektir. Papert’in 1980°de teknoloji destekli egitimden bahsederken ifade ettigi
gibi, “cocuk bilgisayari programlar ve bunu yaparken hem en modern ve glcli teknolojinin
bir parcasi Uzerinde bir ustalik duygusu kazanir hem de bilim, matematik ve entelektiel
model olusturma sanatindan en derin fikirlerin bazilariyla yakin bir iliski kurar.” Ayni goris
diger arastirmacilar tarafindan da paylasiimaktadir. Ornegin, Dagdilelis ve digerleri (2004)
egitimde bilgi teknolojisinin kullanimi iliskisini ¢ farkh sekilde tanimlamaktadir:




1. ilk olarak, teknoloji dogrudan &grenme yaklasiminin odak noktasi olabilir, béylece
ogrenciler bir bilgisayar bilimi dersinde oldugu gibi BT’yi nasil yoneteceklerini 6grenirler.

2. Ote yandan BT, 6gretmen tarafindan farkl konularin 6grenilmesini destekleyen bir arag
olarak da kullanilabilir.

3. Teknoloji, ayrica, 6grenme stirecini dolayli olarak etkileyebilir.

K-12 mufredatinda kodlama, 6grencilere nasil programci olunacagini 6gretmek icin degil,
onlara programlanabilir akill makineler ve robotlarin ¢alismasi ve islevselligi konusunda
beceriler kazandirmak icin kullanilmaktadir. Benzer beceriler, dijital ve robotik cihazlarin
sorumlu ve uygun kullanimrile ilgilidir. Ayrica, robotik ve programlama yapma konusunda
tamamlayici beceriler gelistirebilirler.

Okul Oncesi Egitimde Kodlama

Daha o6nce gorildigu gibi, kodlama siireci cok genis bir 6grenme alanini harekete gecirir.
Yakin zamanda yapilan arastirmalar, erken cocukluk doneminde kodlama kullanmanin
cocuklarin problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diistinme gibi cesitli alanlardaki tutum, bilgi
ve becerileri Gzerindeki olumlu etkilerini kanitlamaktadir (Bers ve digerleri, 2014; Sullivan
ve Bers, 2016; Ciftci ve Bildiren, 2020).

Lee’ye (2020) gore cocuklarin teknolojiye nasil maruz birakilacagi konusunda uygun bir
yol benimsenmelidir. Giris bolimiinde bilgisayarlarin programlamadaki rolini tartistik,
bu egitim yaklasimina “baglantili (fisli) kodlama (plugged coding)” denir. Ancak, baska bir
yaklasim kullanilabilir. Buna “baglantisiz (fissiz) kodlama” denir. Baglantisiz kodlamada
kodlanacak bilgisayar yoktur, bunun yerine faaliyetlerin odak noktasi problemlerin algo-
ritmik ¢ozimudur ve bilgisayar kullanilmadan yorumlanabilen bir kodla ifade edilebilir.
Ornegin, el yikama sirasini ifade etmek icin baglantisiz bir kodlama etkinligi kullanilabilir:
dogrudan programlama degil, algoritmalar, siralar ve kodlama lzerinde ¢alisilir: kodla-
manin temeli (Lee & Junoh, 2019).

Ayni arastirmada Lee ve Junoh, dizi ve zamanlamaya odaklanmanin nasil olmasi gerek-
tigini, boylece eylemleri ve etkinlikleri sirayla nasil ifade edebilecegimizi gostermektedir.
Daha sonra, ornegin cocuklara ne zaman ve nasil hareket etmeleri gerektigi konusunda
talimatlar vermek gibi, hareketleri ve yon komutlarini tanitmayi onerirler. Bu, cocuklarin
hem kodlama hem de motor becerilerini kesfetmelerini saglar. Bu tir etkinlikler, daha
sonra, Cubetto, Bee Bot, Lego WeDo, Thymio gibi robotlar ekleyerek “baglantili (plugged)”
yaklasim kullanilarak da yapilabilir.




Robotik alani, mihendislik, elektronik sistemler, sonlu otomatlar, kontrol teknolojisi, iletisim,
vizyon, bilgi islem ve sistem tasarimi gibi ¢esitli konulari iceren ¢ok disiplinli bir alandir. Erken
cocukluk egitiminde 6nceki kavramlarin bircogu mufredat araciligiyla tanitilabilir ve verile-
bilir (Komis ve Misirli, 2016). Komis ve Misirli ayrica robotigin temel programlama kavram-
larina ilk yaklasima nasil yardimci olabilecegini ve bilgi islemsel ve algoritmik diisinmenin de
gelistirildigi uygun bir egitim ortaminin nasil kurulabilecegini de aciklamistir.

Diger bir segcenek de animasyon ve oyunlarin programlanmasi gibi etkinliklerle ekran tabanli
programlamayi tanitmaktir. Bunun bir 6rnegi, 5 ila 7 yas arasi cocuklar igin gelistirilen Scratch
Jryazihmidir (scratchjr.org). Bilgisayar biliminin glcli fikirlerini erken ¢ocukluk egitimine en-
tegre eden (cretsiz bir dijital kodlama oyun alanidir (Bers, 2018a). Bu fikirler, K-12 Bilgisayar
Bilimi Cercevesi, CSTA K-12 Bilgisayar Bilimi Standartlari ve Bilgisayar Bilimi Egitimcileri igin
ISTE Standartlari gibi okullarda kullanilan egitimsel bilgisayar bilimi cerceveleriyle uyumlu-
dur. Diinya ¢apinda siniflarda ve evlerde kullanilan bir yazilimdir, okumayi bilen veya bilmey-
en ¢ocuklarin grafiksel programlama bloklarini bir araya getirerek etkilesimli hikayeler ve
oyunlar olusturmasini saglar (Bers, 2018b).

*APEC




Egitim Robotigine ve SMART Pedagojisine Giris

GuUnumuzde, robotik aktiviteleri 6grenme slirecine dahil etme fikirleri artik bir yenilik
degildir, ancak belirli yeterliliklerin gelisimini desteklemek icin bunlarin nasil kullanilacagi
ve Ogrencilerin motivasyonunu artirmak icin hangi pedagojik ilkelerin dikkate alinmasi
gerektigi konusunda yenilikci ¢coziimler aramak sorusu halen mevcuttur.

EarlyCode projesinde planlanan etkinliklerin amaci, 6grencilerin teknoloji okuryazari
olmalari ve yeni yenilikci fikirlerin yaraticilari olmak icin gereken yetkinlikleri gelistirm-
elerini saglamaktir. Proje ekibi, gelecegin 6gretmenlerinin ¢ocuklara 6zel bilgiler sagla-
masI durumunda robotigi erken yaslarda anlayabileceklerine inanmaktadir. Bu nedenle
proje kapsaminda, okul 6ncesi 6gretmen adaylari icin SMART pedagojisi ve egitim ro-
botigi fikirlerini okul 6ncesi donemde bilgi islemsel disinme gelisimini desteklemek icin
birlestiren bir mifredat gelistirildi.

Egitim Robotigi

Robotlarin egitim amach kullanilma olasiligindan bahsetmeye baslayan ilk arastirmaci,
o0grenme slrecinde bilgisayar kullanilmasi durumunda 6grencilerin programlamanin
aktif katilimcilari olduklari, matematik bilgilerini yapilandirdigi ve fizigin temel ilkelerini
anladigi fikrini gelistiren Papert (1984) olmustur. Daha sonra 6grencilerin yapim siire-
cine katilmalari ve bilgiyi kendi kendilerine kesfetmeleri icin LOGO programlama dilini ve
Kaplumbaga robotlari gelistirdi. Fikrini, egitimde yaygin olarak gelistirilen ve kullanilan
yapilandirmacilik olarak tanimladi.

Bir onceki bolimde robot fikrini tanittik ve egitimde nasil kullanilabilecegini gordik. Bu
bolimde Egitimsel Robotik kavramini tartisarak bunu sekillendirmeye calisacagiz. Bunun-
la birlikte, bir robot kavramini tanimlamak o kadar basit degildir, ¢ctinkl bircok farkl ttira
vardir ve bu genis cihaz sinifi, onun tam bir tanimini vermeyi zorlastirmaktadir (Guizzo,
2018).

Merriam-Webster (n.d.), robotu tanimlarken, bir dizi gorevi, olay karmasikligini — bir
sekilde otonom olarak - gerceklestirebilen makineler oldugu kavramina odaklanir. Bulu-
nabilecek baska bir tanim ise “Robot, otomatik olarak hareket etmek ve belirli gbrevleri
gerceklestirmek Uzere programlanmis bir makinedir” seklindedir (HarperCollins, n.d.).

Ben-Ari ve Mondada (2018), robotikte faaliyetlerin yiritilmesinde otomasyonun Kkilit
bir unsur oldugunu goéstermektedir. Ayrica “Bir robot ile bulasik makinesi gibi basit bir
otomat arasindaki fark, “karmasik bir dizi eylemin” ne oldugu taniminda” oldugunu ifade
etmislerdir. Ayrica, yalnizca birkag robot taniminin sensér kavramini icerdigini, ancak ro-




botlarin- daha basit otomatlar yerine- buna sahip oldugunu ve eylemlerini ¢cevreye uyarla-
mak i¢in kullandigini belirtmislerdir.

Tum bu unsurlari bir araya getirerek Guizzo’nun (2018) yaptigl tanima yaklasabiliriz: “Bir
robot, cevresini algilayabilen, kararlar almak igin hesaplamalar yapabilen ve gergek diinyada
eylemler gerceklestirebilen otonom bir makinedir.” Bu kilavuzda robotu tanimlamak icin bu
tanimi kullanacagiz.

Egitim Robotigi, 6gretme/6grenme yaklasimini desteklemek igin robotlari didaktik araglar
olarak kullanan bir egitim dalidir. Bu nedenle, bazi robotlar acik bir sekilde 6gretim araci
olarak kullanilmak Uzere tasarlanmistir (EARLY, n.d.).

Sant’Anna ileri Arastirmalar Okulu, “Egitim Robotigi... bilimsel ve teknik egitimin kalitesini
artirmak icin bir ydntemdir... katilimi artirir, problem ¢ézme becerilerini gelistirir, disiplinler
arasi bir yaklasimi tesvik eder ve ekip galismasinin gelisimini destekler” seklinde konuyu
ifade etmistir.

Angel-Fernandez ve Vincze (2018), egitici robotlarin gesitli kullanimlarini nasil igerebilecegi-
ni belirtirken su tanimi 6nermiglerdir: “Egitim Robotigi, pedagojik faaliyetlerin, araglarin
(6rnegin kilavuzlar ve sablonlar) ve teknolojilerin olusturulmasi, uygulanmasi, iyilestirilmesi
ve dogrulanmasi yoluyla insanlarin 6grenme deneyimini iyilestirmeyi amaclayan ve robot-
larin aktif rol oynadigi ve pedagojik yontemlerin her karari bildirdigi teknolojilerden olusan
bir galisma alanidir.”

e-Medya Projesi Konsorsiyumu (2019), cocuklarin robotlar - 3D cihazlar gibi somut ve fiziksel
nesneleri kullanabilmeleri durumunda olusturmacilik ve yapilandirmacilik teorilerini takip
ettikleri takdirde hizli ve kolay 6grendiklerini belirtmektedir (Piaget, 1974; Papert, 1980).
Ayrica, robotlar 6grenme icin kolaylastirici gorevi gorir ve farkli konularda farkl beceri ve
yetkinlikler alacak ¢ocuklar igin zengin bir deneyime donusebilir.

Alimisis’e (2013) gore, egitici robotik 6grenme yaklasimini gelistirebilir, ancak ¢6ziim sadece
robotlar didaktik olarak tanitmak degildir. Robotik 6grenme, egitici robotik ile ulasilacak
hedef degildir. Bunun yerine, robotlari ara¢ olarak dahil eden didaktik bir mifredat glincel-
lemesi yapilmalidir. Bu kilavuz, robotlarin ve genel olarak diger cihazlarin 6grenme hedefi
olmadigi, ancak 6gretmenler icin destekleyici araclar olarak kullanildiklari bu vizyonu izle-
mektedir.




SMART Pedagoji

SMART pedagojisinin ayirt edici 6zelligi, egitimin tim felsefi ve psikolojik yonlerini dik-
kate alan ve uygulamalarina dijital teknolojileri dahil eden bir 6grenme stireci diistincesidir
(Daniela, 2019). Bu fikir, 6grenci merkezli, etkili, ilgi ¢cekici, deneyime dayal ve teknoloji-
yle zenginlestirilmis, 6grencinin kendi kendini yonettigi etkinligi tesvik eden bir 6grenme
dizenlemeye dayanmaktadir (Zhu, Yu ve Riezebos, 2016). Teknolojiyle gliclendirilmis
ogrenme baglaminda, pedagojinin roll, teknolojiyi egitime dahil etmenin yollarini bulma-
da daha 6nemli hale gelir. Smart Pedagoji kavrami, G¢ 6nemli kdse tasinin bulundugu Ug¢-
gen seklindedir. Bunlar:

1. insanin bilissel siireclerinin gelisim kosullarini, duyusal gelisim kosullarini ve sosyo-duy-
gusal gelisim kosullarini iceren gelisimsel duzenlilikleri;

2. Ulasilacak hedefleri ve bu hedeflere ulasmak icin gereken 6grenme sirecinin dizenlil-
iklerini iceren egitim slirecinin siniflandirmasi.

3. Bu yeterliligin en dnemli bilesenlerinden birinin Ongériicii Analitik Yeterlik oldugu 6gret-
menlerin pedagojik yeterliklerinde degisiklik ihtiyacini gerektiren teknolojik ilerleme (Dan-
iela, 2019).

Kapsamli literatlr analizi ile 6gretmenlerin dijital yeterlikleri, dijital okuryazarlik, medya
okuryazarligi ve bilgisayar okuryazarligi edinme streclerini analiz eden bilimsel makaleleri
arastiran, gelecegin 6gretmenleri icin en sik kullanilan sekiz dijital yeterlilik gelistirme yak-
lasimini / yontemini 6zetlenmistir (Rgkenes, Krumsvik, 2014):

e Yeni kavramlar 6grenerek veya bunlar hakkindaki bilgileri derinlestirerek deneyim ve
bilgi alisverisini saglayan is birligi.

e Ustbilis, kisinin kendi 6grenme siirecini analiz etmesinin yani sira dijital teknolojilerin
kullaniminin anlami ve etkililigi Gzerine distiinmesidir.

e Harmanlama, yliz ylze ve e-6grenme etkinliklerini birlestirmek veya 6grencileri video
formatinda uygulanabilen dijital teknolojileri kullanarak bilgiyi yapilandirmaya / 6zetlem-
eye / gostermeye tesvik etmek, belirli bir dijital platformda is birligi yapmak vb.

e Modelleme — gercek bir okul ortaminda 6grenme durumlarini modellerken veya uygu-
larken o6gretim gorevlileri, uygulayici 6gretmenler veya diger uzmanlar tarafindan dijital
teknolojilerin gosterilmesi.

e Otantik 6grenme, 6grencilere ders planlarini modelleyerek, miifredat gelistirerek ve ar-




dindan sinifta uygulayarak veya bir uzmanla tartisarak dijital teknolojinin sinifta kullanimina
iliskin teorik bilgilerini uygulama ve test etme firsati verir.

e Ogrencinin aktif oldugu 6grenme, 6grencileri belirli 6grenme durumlari icin kendi dijital
¢Ooziimlerini gelistirmeye tesvik eder.

e Dijital teknolojileri kullanarak 6grenme, arastirma ve modellemenin 6nemli bir parcasi olarak
degerlendirme, farkli degerlendirme durumlarini belirleme ve dijital ¢6ztimler kullanarak geri
bildirim almanin en uygun yollarini uygulama.

e Teori/uygulama boslugunu kapatmak, aktif ve 6zgiin 6grenmeyle yakindan baglantili belirli
bir konu hakkinda bilgiyi derinlestirmeye ve 6grencilere sadece okula giderek veya 6gretmen-
lerin uygulamalariyla sonug¢ alamayacaklari durumlar sunmak icin dijital teknolojileri kullan-
mak Uzerine kuruludur. Bu, 6grencilere zorlayici ve beklenmedik durumlar sunmak igin sanal
uyaricilar, video analizi ve daha fazlasi gibi teknolojilerin kullanilmasi anlamina gelir.

Okul Oncesi Egitimde Egitsel Robotik ve SMART Pedagoji

Kiglk cocuklar, Lego WeDo veya Beebot gibi egitici robotik araglari ve kitleri kullanarak veya
diziler hakkinda bilgi edinmek, mantiksal disiinme becerilerini gelistirmek, farkh nesnelerle
yapilar olusturmak veya modellemek icin teknoloji icermeyen etkinlikler diizenleyerek tekno-
lojilere kademeli olarak yaklastirilmahdir. Dijital cihazlara asiri maruz kalmak veya yanls ped-
agojik yaklasimlar zararh sonuglara yol agabilir. Bu nedenle Erken Cocukluk Egitiminde dijital
etkinliklere analog, yani baglantisiz etkinliklerle baslanmasi 6nemlidir. Bu tir etkinlikler hem
cocuklarin kodlama, programlama ve bilgi islemsel diisiinmenin temellerine asina olmalarina
hem de fiziksel, motor ve sosyo-iliskisel ve duygusal becerilere sahip olmalarina yardimci ola-
bilir.

Kiclk cocuklar, baglantisiz etkinlikleri dizgin bir sekilde yonetebildiginde ve dijital ci-
hazlarla basa ¢ikacak kadar buyudiklerinde, uygun bir sekilde robotlar ile tanistirilabilir.
Domingues-Montanari, 2017 ve Stewart ve digerleri, 2019 gibi ¢esitli arastirmalara gore, uzun
sure ekrana maruz kalmanin kigik ¢ocuklarin saghklari Gzerinde olumsuz etkileri olabilir. Bu
nedenle, dncelikle bilgisayar ve tablet gibi ekran tabanli cihazlar olmadan kullanilabilen ve pro-
gramlanabilen elektronik robotlar ve didaktik oyuncaklar gibi dijital ekrani bulunmayan ciha-
zlari tanitmak daha iyidir. Bu amacla Bee Bot, Cubetto, mTiny robotlari ve diger benzer sistem-
ler gibi didaktik araglar kullanilabilir. Bu etkinlikler, baglantisiz robotik ile ekran tabanli olanlar
arasinda bir kopru gorevi gorebilir. Bu tir ekransiz sistemler ¢ocuklarin didaktik yonlere daha
fazla konsantre olmasini saglayabilir.

Sadece baskalariyla diizglin bir sekilde iliski kurabilen ve yeterince konsantre olabilen ve 6nceki
etkinliklerle ilgilenebilen daha biylk cocuklarla ekran tabanl dersler baslatabilirsiniz. Kulla-
nabileceginiz oldukga genis bir egitim yazilim kitliphanesi mevcuttur ve ScratchJR, code.org,




Blue Bot ve digerleri gibi bazi araglar arasindan se¢im yapabilirsiniz. Bu ders tirl, ¢cocuk-
lari dogrudan dogruya kodlamaya yonlendirir ve bilgi islemsel diisinme becerilerine daha
fazla konsantre olmalarini saglar.

Ayrica uygulayacaginiz sistemden bagimsiz olarak oyunlastirma yaklasiminin 6gretim
modelinde faydali olabilecegini de unutmayin. 40’tan fazla calismanin gézden gecirilmesi
sonucunda, oyunun yaratici problem ¢6zme, isbirlik¢i davranis, mantiksal diisinme, 1Q
puanlari ve akran grubu poptlerligi ile 6nemli 6lclde iliskili oldugunu ortaya cikmistir
(Lamrani & Abdelwahed, 2020). Mitchel Resnick’e (2017) gore oyun temelli yaklasim
o0grenmeyi destekleyebilir. Oynayan cocuklar hakkinda su ifadeleri kullanmaktadir: “Oyun
oynuyorlar, spor yapiyorlar. Mizik aletleri ¢caliyorlar, sarkilar caliyorlar. Oranlarla oynuy-
orlar; borsa oynuyorlar, oyuncaklarla oynuyorlar; fikirlerle oynuyorlar”. Ardindan, cocuk-
larin aktif olarak kesfedecegi, deney yapacagi, is birligi yapmalarini saglayan “oynay-
abilecekleri” bir “oyun alani” kurulumunu benimsemeyi dnerir. Bunu yaparak cocuklar
surece aktif olarak dahil olacak ve 6grenme yaklasimi desteklenecektir.

Okul Oncesi Gelisim Asamalari

Okul 6ncesi yillarda ¢ocuklar hizla biylr ve yeni beceriler gelistirir. Cocuklarin gelisim
evreleri, cocuklari ve onlarin ilgi alanlarini takip etmek ve daha iyi anlamak icin ogret-
menler ve ebeveynler icin 6nemlidir. Bununla birlikte, her cocugun benzersiz bir sekilde
gelistigini hatirlamak dnemlidir. Bu nedenle, okul 6ncesi donemdeki cocuklarin gelisimini
genel olarak tanimlamak icin tim okul 6ncesi yasini 3 genis bolime ayirdik (bkz. Tablo 1).




Tablo 1. Okul 6ncesi donemde gelisim 6zellikleri

lila 2 yas 3ila4vyas
Sosyal duygusal Cocuk etrafindaki dinyayi [ Cocuk, “tanidiklar” ve “ya-
gelisim kesfetmeye baslar, yavas|bancilar” kavramini glcli

yavas yetiskinlerden uzak-
lasir ve daha bagimsiz hale
gelir (Levine, Munsch, 2017).
Ogretmenleri  hatirlar ve
tanir. Diger cocuklarin veya
yetiskinlerin duygularina
duygusal olarak yanit ver-
ir. Kurallari 6grenir. Benlik
saygisi ve kisinin kimligine
iliskin farkindalk artar. iki
yas civarinda, bir ¢ocuk ¢ok
olumsuz bir tutum sergileye-
bilir- sik ve 1srarli “hayir”
kullanimi. Cocuklar, kendil-
eri icin gok 6nemli olan ba-
sit seyler hakkinda o6fke
nobetleri gegirebilirler.

iki yasindaki bir cocuk, giiniin
sadece %45’inde bir yetiski-
nin talimatlarini takip edebil-
ir (Centrs Dardedze, 2020).

bir sekilde hisseder. Bu yasta
cocuklar, grup Uyeleri ve diger
insanlar arasindaki farkhliklari
belirlemeye baslar. Cocugun
ahlaki, toplumun bir seyin
nasil olduguna dair varsayim-
larina dayanir — cocuk, ailede/
egitim  kurumunda kabul
edilenlere gore hareket eder.
(Bourn, Hunt, Ahmed, 2017)
Bu vyastaki bir c¢ocugun
bagimsiz hareket edebildigi-
ni hissetmesi, boylece ge-
lecek icin kendi glicline gliven
duymasi 6nemlidir (Erikson,
1950).

Cocuklar oyunlarda kural-
lara uymaya baslar, onlara
gore cesitli etkinlikler ve roll-
er gerceklestirirler. En 6nemli
gorevlerden biri hem birlikte
hem de baskalarinin yaninda
oynamayi 6grenmektir.

Bilissel gelisim

Ogrenme taklit veya oyun
yoluyla gerceklesir.
Sebep-sonuc iliskisine dair
bir anlayis ortaya cikar ve
sonu¢ olarak, bir sonuca
ulasmak icin amach eylem,
ornegin seker almak icin ku-
tunun kapagini kaldirir (Bar-
tolotta, Shulman, 2013).
Karakterlere biriinerek oy-
nar, hayal kurar. Bazi geo-
metrik sekilleri tanir. Bes
Ogeyi sayabilir, glinliik olay-
larin  sirasini anlayabilir.
Gercekle hayali ayirt eder.

Temel sekil ve renkleri bilir,
nesneleri gruplamaya baslar.
Yon (sag, sol) kavramlarini
ve gecmisi, bugiini, gelecegi
(din, bugln, yarin) tanim-
layan kavramlari anlama-
ya baslar. Bazen gerceklikle
birlesen etkileyici bir fantezi-
ye sahiptir. Bu yasta cocuk,
uygun kosullar saglanirsa bir
durum hakkinda rasyonel
yargilarda bulunabilir (Perret,
2015).




lila2yas

3ila 4 yas

Biligsel gelisim

Cocuk goreve 15 dakikaya
kadar konsantre olabilir.
Sezgisel matematiksel ka-
vramlar vardir — bir nesnenin
ikiye bolinmesi veya tam
tersi olmasi onu sasirtir (Ulu-
sal Arastirma Konseyi, 2015).

Fiziksel gelisim
(kiigiik parmak
kaslar1)

Cocuk ylrimeyi 6grend-
ikce ve giderek daha fazla
alani kavradikega, tim du-
yulari (gérme, dokunma,
tat, koku, ...) kullanarak
fiziksel diinyay! aktif kesfi-
ni gergeklestirir (Bartolot-
ta, Shulman, 2013).). Cocuk
kendi kendine yardim bec-
erilerini esyalarini yerine
koyarak, yemeye calisarak
ve koordineli ve amagl
hareketler gerektiren bazi
kiyafetleri gikararak 6grenir.
Kaba motor becerileri:

- Ziplar, parmak uglarin-

da ylrr, tek ayak Gizerinde
durur, dengeyi korur, diiz bir
gizgide yurdar.

- Topu atar ve yakalar, mer-
divenleri tirmanur.

- Yasamin ikinci yilinda
cocuklar genellikle tuvalete
gitmeye baslar.

ince motor yetenekleri:

- Kavanozun kapagini kapa-
yabilir.

- 10’dan fazla blok ile kuleler
insa eder, puzzle yapar (yasa
gore).

- Makasla keser, fircayla bo-
yar, ¢ parcall bir insan gizer,
daire gizer, bazi sekil ve har-
fleri kopyalayabilir.

(Centrs Dardedze, 2020)

Goz-el koordinasyonunun
gelisimi ile de yakindan ilg-
ili olan ince motor beceril-
erin gelisimi igcin dnemli bir
zamandir. Bu nedenle hem
yirtmayi, kesmeyi, digmele-
meyi 6grenerek kiigik motor
becerileri harekete gegirmek
hem de nesneleri firlatma,
yuvarlama ve yakalama egiti-
mi vererek blylik motor bec-
erileri gelistirmek énemlidir.




lila2yas

3ila 4 yas

Dil becerileri

1 yasina geldiginde, cocuk
blyik olasilikla ilk kelimesini
soylemis olacaktir. Boylece,
hizli dil gelisimi baslar. Bu
dénemde cocukla konusmak
cok onemlidir. 2 yasina ka-
dar cocuk sadece gordigi
nesneleri adlandirmayi degil,
ayni zamanda var olmayan
olaylar ve nesneler hakkinda
konusmayi da 6grenir- bir ani
ya da bir dilek ile ilgili olabilir
(Bartolotta, Shulman, 2013).
Nesneleri karsilastirmaya
dair sozcukleri (daha buyik,
daha kucguk, esit) kullanma-
ya baslar, adlarini bilir, kisa
sarkilar soylemeyi ve mis-
ralari saymay! Ogrenir. Ke-
lime hazinesi yaklasik 1000
kelimedir, renkleri adlandir-
maya, kilicik clmleler kur-
maya baslar. (Centrs Dard-
edze, 2020)

Bu yasta, cocugun kelime haz-
inesi hizla genisler. Cocugun
yeni edindigi kelimeleri sik
stk kullanmasi, dilin agikhgini
ve gramer dogrulugunu da
gelistirir (EInebija). Cocuk, ha-
yal giclinl harekete geciren
hikayeleri dinlemeye ilgi duy-
maya baslar. Cocuk kisaca
kendisi hakkinda konusabil-
ir- isim, yas, hoslandigl ve
hoslanmadigi seyler. Cocuk
henliz tam olarak anlamadigi
veya bilmedigi olaylar ve sey-
ler hakkinda sorular sorma-
ya baslar. Bu yastaki cocuk-
lar konusmayi sever ama her
zaman sorulara cevap verme-
zler. Cocuk adini, soyadini bil-
ir. Cocuklarin kelimeler kul-
lanarak ve oyunun ilerleyisi
hakkinda yorum yaparak oyu-
na dahil olmalari yaygindir
(Centrs Dardedze, 2020)

Ogretmen Egitiminde Ekran Tabanl ve Ekransiz Dijital Teknolojiler

GunlUmiuzde dijital okuryazarlk, toplumun her Uyesinin ihtiya¢c duydugu temel becerilerden biri
olarak kabul edilmektedir (Avrupa Birligi Konseyi, 2018). Sonug olarak, dijital okuryazarhgin toplum-
da tam ve basarili bir sekilde edinilmesinde egitim sektérii d&nemli bir rol oynamaktadir. Ogret-
menin dijital yeterliligi, 6grencilerin 6grenme etkinliklerini dlizenlemek icin dijital teknolojilerin
anlaml kullanimi anlayisini icermektedir (Brevik, Gudmundsdottir, Lund, u.c., 2019). Egitimcinin
ogrencilerin 6grenme ihtiyaclari icin uygun dijital teknolojileri kullanma, uyarlama ve gelistirme
yetenegini yansitir (Brevik, Gudmundsdottir, Lund, u.c., 2019; Instefjord, Munthe, 2017).

Avrupa Komisyonu, 6gretmenlerin mesleki ve pedagojik yeterliklerini ayirmanin yani sira bunlarin
etkilerini gosteren ve 6grencilerin dijital okuryazarligini gelistiren bir pedagojik dijital yeterlilik
modeli 6nermektedir (Redecker, 2017).

Bu modelde, 6gretmenin mesleki faaliyeti 6 bolime ayrilmistir (bkz. Sekil 2), burada 2 ila 5 arasin-
daki bolimler 6gretmenin pedagojik dijital yeterliliginin uygulanmasini icerirken, bolim 1 daha
genis etkilesim ve 6gretmenlerin ve diger profesyonellerin mesleki gelisimi ile ilgilidir.
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ve 6. bolim, 6grencilerin dijital okuryazarhginin gelisimine katkida bulunan 6gretmen yeterlilik-
lerini ele almaktadir (Redecker, 2017).

Her bolim belirli pedagojik ve dijital yeterlilikleri icerir:

1. Profesyonel katilim —is birligi ve iletisim icin dijital teknolojilerin kullanimi ve mesleki gelisim.
2. Dijital kaynaklar—cesitliarastirma araclari, veri tabanlari, dijital kaynaklar kullanilarak 6gretme
-6grenme slrecinin planlanmasi ve dijital ortamda paylasiimasinin yani sira dijital aracglarin ko-
nunun icerigine, 6grencilerin ihtiyaclarina ve 6gretmenin 6gretim stiline gore secilmesidir.

3. Ogretmek ve 6grenmek — 6grencilerin bireysel ve takim olarak 6grenme etkinliklerini destek-
leyen cesitlendirilmis bir 6grenme siirecinin organizasyonunda dijital teknolojilerin kullaniimasi.
4. Degerlendirme — mesleki faaliyetleri hakkinda geri bildirim almanin yani sira etkili ve gesitli
degerlendirme stratejileri araciligiyla 6grencilere geri bildirimde bulunmak ve 6grencilerin diji-
tal teknolojilerin kullanimi sirasinda ve disinda performanslarini degerlendirmek.

5. Ogrencileri giiclendirmek — 6grenci merkezli, kapsayici, kisisellestirilmis ve aktif 6grenmeyi
tesvik etmek icin dijital araclarin kullanilmasi, gelistiriimesi ve olusturulmasi.

6. Ogrencilerin dijital yetkinligini kolaylastirmak — dgrencilere bilgi aramak, sorunlari ¢cézmek,
iletisim kurmak ve yeni dijital coziimler yaratmak icin dijital teknolojileri yaratici ve sorumlu bir
sekilde kullanma firsati sunar.

Ogretmen egitiminde dijital teknolojilerin kullanimi, dersi veren kisinin dijital becerilerine dayan-
maktadir (Krumsvik, 2011). Bu nedenle, dersi veren kisinin 6grencilerin calismalarini organize
etmede dijital teknolojileri basarili bir sekilde kullanabilmesi icin, dncelikle kendisi 6grenme
ihtiyaclarini karsilamak, glinltk islerini diizenlemek, bilgi aramak vb. icin dijital teknolojileri kul-
lanma becerilerine ihtiya¢ duyar. Ders veren, dijital teknolojilerin kullanimina ve bunlari kul-
lanma becerilerine karsi olumlu bir tutum kazandik¢a, ders veren, 6grencilerin 6grenmesini
organize etmek icin dijital teknolojilerin sundugu firsatlari belirlemeye baslayabilir. Ders veren
birey, yeni degisikliklerin kendi mesleki faaliyetlerini, 6grencilerin 6grenmesini, meslektaslari ve
ebeveynleri ile is birligini nasil tesvik ettigini veya engelledigini ve yeni pedagojik ¢coziimler bul-
mak icin dijital teknolojilerin sundugu diger firsatlari nasil kesfettigini yansitir (Krumsvik, 2011).

Okul Oncesi Egitimde Dijital Teknolojiler

Dijital teknolojiler sadece yetiskinlerin glinlik yasamlarinin bir parcasi olarak degil, ayni zaman-
da cocuklarin hayatlarinin bir parcasi olarak gortlmektedir. Avrupa Komisyonu kapsamli bir
calismada, dijital teknolojiyi kullanmayi 6grenmek ile bir cocugun aktif ve deneyimsel 6grenme-
si arasinda bir denge gelistirmeye calismak gibi benzeri goriilmemis egitim zorluklarini vurgu-
layarak, modern teknoloji kullanicisinin 0 yasinda oldugunu kabul etmistir (Chaudron, Di Gioia,
Gemo, 2018).




Bir aile ortaminda, cocuklar cogunlukla dijital teknolojilerin aktif kullanicilaridir, evde hangi
dijital teknolojilerin bulundugunun ve hangilerini sevip sevmediginin farkinda olan ¢ocuk,
dijital teknolojilerin ve medyanin sundugu icerigi glinlik yasaminin bir parcasi olarak his-
seder (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018).

Cocuklarin dijital teknolojiyi kullanimi, glinimuz ortaminda var olan, dokunmatik ekranlar,
etkilesimli ders kitaplari ve ¢ocuklar tarafindan yetiskinlerin fazla yardimi olmadan sezgi-
sel olarak algilanip 6grenilebilen oyuncaklar sunan c¢ok cesitli dijital teknolojilerle yakind-
an baglantihdir. Bu, cocugun dijital teknolojilerin kullanimini kendisinin 6grendigi ve bu
slrecte bir yetiskinin varhginin gerekli olmadigi yanilgisina neden olur. Cocugun yasina
uygun dijital icerik sunarak, cocuk bir 6grenme deneyimi kazanmaz, 6rnegin farkli uygula-
malara girip cikar, sayfalar arasinda gezinir, 6grenmek yerine hareketi izler (Chiong, Shuler,
2010).

Bir yetiskinin cocuklara dijital teknolojiyi tanitmasinin ve sunmasinin birka¢ yolu var-
dir (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018). Bu stratejilerin her birinin 6grenme gorevlerine,
ihtiyaclarina ve grubun is organizasyonunun genel kurallarina baglh olarak uygun bir yeri ve
zamani olabilir.

e Ortak kullanim — bir yetiskinin cocukla birlikte dijital teknolojiyi kullanmasi. Cocuk yeni
bilgiler edinirken, bir yetiskinin varligi dnemlidir, boylece ¢ocuk sorular sorabilir, belirli bir
dijital aracin hangi amaclarla ve nasil kullanilabilecegini anlayabilir.

e Aktif arabuluculuk — cihazi veya uygulamayi kullanirken karsilasilan teknik veya 6nemli
glcliukleri olan bir cocuga yardim etmek. Cocugun belirli bir dijital cihazi veya uygulamayi
kullanma konusunda zaten deneyime sahip oldugu, ancak becerilerin tam oturmadigi bir
durumda yetiskin yardimci olarak hizmet eder.

e Kisitlayici arabuluculuk — Cocugun kullanabilecegi zaman, alan veya icerikte cocugun diji-
tal teknolojiyi kullanmasina sinirlar koymak. Bunlar, dijital teknolojinin gtunlik kullanimiyla
ilgili bir grupta var olan kurallardir- cocuklarin dijital teknolojiyi ne zaman ne kadar sireyle,
odanin neresinde kullanmasina izin verilir, vb.

e izleme — cocuk bir yetiskinin varliginda dijital teknolojiyi kullanabilir veya yetiskin, cihazi
kullandiktan sonra cocugun gerceklestirdigi etkinlikleri gézden gecirebilir. Bu yaklasim, okul
oncesi egitimde basarili bir sekilde uygulanabilir, cocuk dijital teknolojilerin kullaniminda
yalniz birakilmaz ve ayrica ¢ocugun neyi ve nasil kullandigi surekli incelenmez.

o Aktif dikkat dagitma — yetiskin, cocugun dikkatini dijital teknolojilerin kullanimindan diger
gercek yasam aktivitelerine yonlendirmeye calisir. Dijital teknolojilerin kullanimini yeni edi-
nilen bilgi veya becerilerin gercek bir 6grenme ortaminda kullanilmasi takip etmelidir. Bu-
nun icin cocuklari cocugun kapsamli gelisimini saglayan pratik faaliyetlere (hareketli oyun-




lar, konusmalar ve diger faaliyetler) cekmek ve etkinliklerde yer almaya tesvik etmek gerekir.
Kiglk cocuklarin 6grenirken serbest veya pasif kullanim yerine 6gretmen tarafindan yonl-
endirilen etkinliklere ihtiya¢c duydugunu unutmayin. Ogretmen aktif bir rol model olarak ha-
reket etmeli ve cocuklarin teknolojik 6grenmelerini tesvik etmek icin onlari teknolojik aracglari
kullanmaya tesvik etmelidir (Gimbert ve Cristol, 2004).

Lutfen dijital cihazin sadece bilgisayarlar veya tabletler anlamina gelmedigini de unutmayin.
Arastirmanin gosterdigi gibi, erken ¢ocuklukta ekran tabanli cihazlara maruz kalmak cesitli
sorunlara yol agabilir (Stewart vd., 2019). Bununla iliskili bir husus da, 6grencilerin yaslarina
uygun belirli bir siire boyunca belirli gorevlere nasil odaklanacaklarini kazanimini edinmele-
rinin dnemli olmasidir. Bunun anlami, okul 6ncesi ve erken ¢ocukluk 6grencilerinin dogal ola-
rak dikkatini ceken BIT araclarinin yalnizca asil gérev onlari kullanmak oldugunda tanitilmasi
veya mevcut olmasi gerektigidir (Hacatrjana, 2019). Bu nedenle hem ekransiz hem de ekran
tabanli etkinliklerin dogru bir sekilde harmanlanmasi ve ekran tabanli sistemin cocuklari pa-
sif birer kullanici haline getirmek yerine aktif olarak kullanilmasinin 6nemini akilda tutmak
gerekir.




Bilgi islemsel Diisiinme ve Kodlama Becerileri Nasil Gelistirilir?

Cok uzun bir suire, kodlamanin yalnizca ¢ok yetenekli ve hatta ileri matematikte yetenekli
kisilerin yapabilecegi bir sey oldugu distnuldi ve genellikle bir kariyer yolu olarak yetiskin
erkeklerle iliskilendirildi. Bununla birlikte, kodu basitlestirmeye ve onu matematik konu-
sunda uzman olmayan insanlar ve ozellikle cocuklar icin daha erisilebilir hale getirmeye
yonelik son zamanlardaki girisimler, herkesin basitlestirilmis bir sekilde kod 6grenmeye
baslamasi ve daha sonra gerekirse daha karmasik bir seye gecmesi icin ¢ok cesitli olana-
klar sunmustur. Kodable, Blockly, Tynker, Code.org veya Scratch gibi okul 6ncesi cocuklara
temel dizeyde kodlamayi 6gretmeyi amaclayan ¢ok sayida platform bulunmaktadir.

Bir sonraki béliimde, Deneyimsel Ogrenme Teorisini inceleyecegiz ve derin 6grenme ka-
vramlariyla birlikte 9 6grenme stilini kesfedecegiz. Ayrica okul dncesi egitimde 6gretme
-dgrenme siireclerine yonelik 6grenme ilkelerini tartisacagiz, ardindan BiD 6grenimini
mufredatlarina entegre etmek isteyen okul 6ncesi 6gretmenleri icin bir kilavuz olacak
birkag ipucu ve puf noktasi verecegiz. Son olarak, bagimsiz bir 6grenme becerisi olarak
degerlendirmeye vurgu yaparak, okul 6ncesi egitim degerlendirmesinin nasil dizenlenm-
esi gerektigine ve 6grencilerin ¢alismalarini degerlendirirken nelerin akilda tutulmasi ge-
rektigine dair bir cerceve sunacagiz.

Ogrenme Stilleri

Deneyimsel Ogrenme Kurami (bundan sonra: ELT), bir kisinin deneyimlerini bilgiye
donustirme bicimini yansitir (Kolb, 2015). ELT modeli, deneyim kazanmanin iki yolu- so-
mut deneyim ve soyut kavramsallastirma- ve deneyimin donustlrulebilecegi iki yol - yan-
sitici gozlem ve aktif deneyim (bkz. Sekil 3) arasinda ayrim yapar. Boylece 9 6grenme stili
one cikar:

e Baslatma — somut deneyimlerle aktif olarak deneyler yaparak kendini gésterir. Ogrenci,
deneyimlerinden edindigi bilgileri yeni durumlarda kullanir. Buna gore, 6grenci daha 6nce
(kisisel ihtiyaclari veya calismalari icin) kullandigi dijital teknolojileri yeni bir ortama (bilgi
islemsel diisinmenin gelisimini tesvik etmek icin cocuklar icin planlanan derslere) entegre
etmeye hazirdir.

e Deneyimleme — 6grenme somut ve derinlemesine deneyim yoluyla gerceklesir. Ogrenci,
etkinliklere katilirken yasadigi durumlari kendi duyu organlariyla deneyimlemenin ve
hissetmenin énemini gorir ve bunu 6grenme slirecine yansitir. Bu sekilde 6grencilerin
ogrenme surecinde yeni dijital teknolojilerin kullanimi ile tanismalarini saglayarak dersi
¢ocugun goziunden deneyimlemelerini saglamak mimkuinddar.




* Hayal etme —kendi deneyiminizi kullanarak farkli eylemler veya sonuglar hayal etmek. Cesitli
mevcut durumlari manipile etmenize ve mevcut durumu nasil etkileyecegini hayal etmenize
olanak tanir. Bu, gercek bir problemi arastirmadan dnce 6grencileri gesitli problem durum-
larina yonelik sorular icin harekete gecirmenin basarili bir yoludur, 6rnegin: “Tecriibelerinize
gore 6gretmenler disiplin problemlerini nasil ¢ézliiyor?”, “Okulunuzda zorbaligi 6nlemek igin
hangi stratejiler kullaniliyor?”, “Meslektaslarinizla is birligi yapmaniz igin en iyi motive edici

unsurlar neler olmustur?”.
e Yansitma — deneyimleri ve fikirleri birlestirme konusundaki derinlemesine disinme

amaciyla, sonuglari géstermek icin hem 6grencinin mevcut deneyiminin hem de bilgisinin
birlestirildigini géstermek. Ogrencilerin belirli bir konu hakkindaki bilgilerini farkh acilardan
analiz ederek 6zetledikleri bir stiregtir. Calisma stliresince 6grenciler, 6grenme igerigiyle nasil
basa ciktiklarini analiz ederek, okul dncesi egitimde dijital teknolojilerin kullanimina iligkin

algilarini etkilemis veya degistirmis yazili veya s6zIU yansimalar olusturabilirler.

Somut Deneyim

Baglatan Deneyimleyen imgeleyen

Dengeleyen

Aktif Uygulama

Karar Veren Analiz Eden

Soyut Kavramsallagtirma

Sekil 3 .9 6grenme stili (Kolb, Kolb, 2013)




e Cozumleme — fikirlerin konsantre sistemlere entegrasyonuyla sonuglanan yansima.
Ogrenci soyut kavramlari islerken ve bilgilerini yeni kavramlarla zenginlestirirken baglant-
llar kurmaya calisir. Ogrenci, cesitli robotlarin, dijital 8gretim yardimcilarinin ve égretim
materyallerinin kullanimina iliskin daha genis bir bilgi edindikten sonra, okul 6ncesi egit-
imde belirli 6grenme iceriginin edinilmesinde bunlarin kullanimini modelleyebilir.

e Diisiinme — soyut ve mantiksal akil ylritmeye 6ngorili katilim. Kisinin asina oldugu ka-
vramlari tartismak icin kendi bilgisini kullanmasi, boylece yeni durumlarda onlari “dene-
mesi” ve meslektaslarinin gorislerini 6grenmesidir. Sohbetler, tartismalar ve genel fikir
ahsverisleri yardimiyla 6grenciler hem dijital teknolojilerin okul dncesi egitimdeki rollne
iliskin anlayislarini formile etme hem de dijital teknolojilerin ¢cocuklarin 6grenmesini nasil
destekleyebilecegi, cocuklari 6grenme icerigine dahil etme konusunda nasil yardimci ola-
bilecegi, motivasyonlarini gliclendirmek gibi konularda yeni fikirler bulma firsatina sahip

olurlar.

e Karar Verme — en basarili eylem planina karar vermek icin teorileri ve modelleri kullan-
mak. Ogrenciler, okul dncesi dénemde programatik diisiinmeyi gelistirme siireci, dijital tek-
nolojilerin 6grencilerin 6grenmesi icin etkili kullanimi vb. hakkinda teorik literatlirii ana-
liz ederek, sonuglar ¢ikararak ve bu durumlara ¢éziimler hakkinda soyut kararlar vererek
cesitli durumlari ¢ozerler.

® Yapma — gorevler (zerinde isbirligi yaparak belirli bir hedefe ulasmak icin glicli moti-
vasyon. Eyleme gecme igin kisinin kendi deneyim ve bilgisiyle aktif deneyler yapmasi esa-
stir, bu nedenle 6grencilere edinilen bilgileri gercek uygulamada deneme firsati verilmeli-
dir. Bu, programatik diisinmelerinin gelisimini tesvik etmek icin ¢ocuklarla pratik yapan ve
calisan 6grenciler tarafindan, veya bir 6grencinin bir 6gretmeni, diger 6grencilerin ise okul
oncesi 6grencileri temsil ettigi 6grenciler arasindaki durumlari modelleyerek yapilabilir.
eDengeleme — adaptasyon ve her durumda kullanim ve yansitma, deney ve distinmenin
glclli ve zayif yanlarini tartmak. Bu 6grenme stilini uygulamak igin 6grencinin, 6grenme
stillerinin her birini nasil ve hangi anlarda daha basarili kullanacagini anlamasi gerekir.
Boyle bir beceri, bir 6grenci tarafindan ancak kendi 6grenme aktiviteleri tzerinde aktif
diisiinmesi yoluyla kazanilabilir. Ogrenme etkinliklerinde karmasik problem durumlarini
uygularken (6rnegin, goreve (kaynaklar, zaman veya firsatlar) belirli sinirlamalar eklemek,
zorlugu artiran unsurlari dahil etmek (6zel ihtiyaglari olan ¢ocuklar i¢in etkinliklerin model-
lenmesi, acgik hava etkinlikleri), vb.), 6grenciler en etkili ¢coziime ulasmak icin dengeleyici
ogrenme stillerini kullanabilirler.

Ogrenme stili, kisinin tim yasami boyunca sabit degildir, ancak bir kisinin 6grenme duru-
munda uyguladigi bir aliskanhktr. (Kolb, Kolb, 2013). Ogrenme stili, kisinin deneyimlerin-
den ve onu degistirme se¢imlerinden (hem bilingli hem de bilingsiz) olusur. Buna bagl ola-
rak, benzer 6grenme durumlari tekrarlanarak kisinin kisiliginin parcasi olarak 6grenme stili
glglendirilir. Yeni bir durumda 6grenme seklimiz, segcimlerimizi ve kararlarimizi belirler- bir
durumda verdigimiz kararlar, deneyimleyecegimiz bir sonraki durumu belirler. Bu neden-




le, esneklik basarili 6grenmenin bir parcasidir.

Derin 6grenme, deneyimsel 6grenme donglsinin 4 bolimint temel alir- deneyimleme,
yansitma, disiinme, yapma. Bir kisinin derin 6grenmeyi deneyimlemesi 3 eylem adiminda
gerceklesir: (1) 6grenme donglsinin iki asamasini kullanan edinim ve performansa dayali
ogrenme, (2) 3 6grenme asamasini iceren uzmanlasma ve 6grenme odakli 6grenme, (3)
4 dgrenme asamasini iceren entegrasyon ve gelisimsel 6grenme (bkz. Tablo 1). Ogrenme
esnekligi, kisinin yasami boyunca uzmanliktan entegrasyona gecis yapar- baglamsal ihtiyacglara
gore belirli bir 6grenme stilinin kullanimindan tim 6grenme stillerinin kullanimina gecis
(Kolb, 2015).

Tablo 2. Derin 6grenme seviyeleri (Kolb, Kolb, 2013)

Derin 6grenme seviyesi Ogrenme dongiisiiniin agamalari
1. Edinme ve performans odakli 6grenme Deneyimleme, yansitma — sunulan bilgilerle ¢alisir.
2. Uzmanlagma ve 6grenme odakli 6grenme Deneyimleme, yansitma, diisiinme - saglanan bilg-

ileri kullanarak yeni modeller kesfederek 6grenme
deneyiminin yogunlugunu artirir.

3. Entegrasyon ve gelisim odakli 6grenme Deneyimleme, yansitma, diisiinme, yapma- daha
genis veya daha derinlemesine konular1 kesfetmek
icin grup projeleri gibi ¢cok cesitli 6grenme deney-
imlerini kullanir

Degerlendirme

Degerlendirme, 6grenci basarisinin kalitesini degerlendirmek icin kanit toplama ve yorum-
lama sirecidir (Atjonen, 2014). Kisinin kendi 6grenmesini kendi kendine degerlendirmesi,
glcli bagimsiz calisma ve yansitma becerileri gerektiren karmasik bir siirectir. Glinimizde
0z degerlendirmenin onemi 06zellikle 6z-yonetimli 6grenme baglaminda vurgulanmakta-
dir. Oz-ydnetimli 6grenme, diger insanlarin yardimi ile veya yardimi olmadan karar verme,
ogrenme ihtiyaclarini belirleme ve ifade etme, uygun 6grenme stratejilerini segme ve uygu-
lama ve 6grenme sonuglarini degerlendirme yetenegi olarak tanimlanir (Oladoke, 2006). Bir
o0grenci, 6gretim gorevlisinden yapici geri bildirim aldiginda ve 6gretim gorevlisi, 6grencinin
yapilanlar hakkinda distinmesini desteklediginde, 6grencinin kendi kendine degerlendirme
becerileri gelisir (Cathcart, Greer, Neale, 2014). Ogrenme ciktilarinin 6z-yénelimli degerlend-
irmesi acisindan etkili geri bildirim saglanmasini belirleyen bir dizi faktor vardir.




Degerlendirme ve adalet

Ogretim gorevlisi, uygun degerlendirme tiiriinii, ydntemlerini ve diizenini secerek d6grenci-
nin 6z-yonetimli degerlendirme becerilerinin gelismesini sagladiginda, su soru ortaya ¢ikar:
degerlendirme ne kadar adil/uygun? Degerlendirmenin adilligi bir dizi konuyla bagintihdir
(Atjonen, 2014):

® sonug veya stre¢ — cevabin dogruluguna veya ¢oziimdeki diislincelerin seyrine odaklan-
mak,

e esitlik — bireysel 6grenme ihtiyacglarini destekleyip desteklemedigi, 6grencilere hangi firs-
atlarin saglanacagi,

e kriterler — degerlendirme igin hangi kriterlerin belirlendigi,

e kisilik — 6grencinin tutum ve davranislarinin degerlendirilip degerlendirilmeyecegi ve
nasil degerlendirilecegi.

Ogrencilere daha fazla 6zerklik vermek, cok daha net sinirlar ve kosullar tanimlamayi ve
ogrencilerin kendilerini 6zgir hissedebilecekleri bir eylem alani gostermeyi gerektirir. A.
Rasoli ve meslektaslari (Rasooli, Zandi, DelLuca, 2019), egitimde adaletin ¢okca dile geti-
rilen ancak net bir tanimi ve anlami olmayan giincel bir konu oldugu sonucuna varmistr.
Bu sonug, yalnizca 8’i sinif yonetimi baglaminda adalet tanimindan bahseden 50 bilimsel
makalenin analizinden c¢ikarilmistir. Arastirma sonucunda grup icindeki adalete 3 acidan
bakilmaktadir: adil firsatlar, adil stirec ve adil etkilesim (Tablo 3).

Tablo 3. Sinifta adalet anlayisi (Rasooli, Zandi, DeLuca, 2019)

Adalet turii igerik Degerlendirme ile nasil iligkilidir?
Sinifta dagitimsal adalet | Denklik Herkes icin esit degerlendirme, sonuglar ve kural-
lar
Esitlik Ogrenci destegi icin firsatlar saglamak
ihtiyac Her 6grencinin ihtiyaclarini karsilamak
Sinifta islemsel adalet Tutarhlik Kosullara uygunluk
Kesinlik Dogru ve zamaninda dokiimantasyon

Onvyargiyi baskilama

Onvyargilar veya sempatilerle degil, basarilara gére
yargilamak

Dizeltilebilirlik Ogretmen hatalari kabul eder ve diizeltir

Etik Ahlaki ilkelere saygl — intihal yasagi

ifade Ogrenci, 6grenme siirecinde gorslerini, fikirler-
ini, ilgi alanlarini, ihtiyaclarini, isteklerini ifade
eder.

Seffaflik Agik kriterler olusturmak ve takip etmek

Makulliik Kriterler ve kosullar anlamli ve duruma uygundur




Adalet tirii icerik Degerlendirme ile nasil iligkilidir?

Sinifta etkilesimsel Saygi Ogrencilerin calismalarina, basarilarina ve ihti-
adalet yaclarina ilgi, hem 6grencilerin basarilarini hem
de hatalarini desteklemek

Yeterli, Dogru, Gerekge- | Kurallarin ve kriterlerin 6gretmen tarafindan
li bilgi aciklanmasi ve ayrica 6grencilerin kriterlerin
gelistiriimesine katilimi

Zamana Riayet Ogrencilere zamaninda bilgi vermek, hazirlanma-
larina olanak saglamak

Tablo 2’de sunulan fikirleri 6zetlersek, degerlendirme sirecinde adalet, 6grencilerin sonuglara
ulagsmak icin ihtiyaclarinin yani sira dirustlik temelinde degerlendirme kriterlerinin yeterliligi
ve Ilimlihg! dikkate alinarak herkes icin ayni kural ve gereksinimlerin belirlenmesi ve zaman, yer,
amac ve kriterler hakkinda zamaninda bilgi alisverisi olarak anlasiimaktadir. Acik tartismalar
yapmak ve olasi bir hatanin kabul edilip diuzeltilecegi saygili geri bildirim almak da 6nemlidir.

Okul 6ncesi donemde 6gretme-6grenme siireci

Daha 6nce bahsedildigi gibi, cocuk gelistikce etkili BiD kademeli olarak elde edilebilir ve konu
temel kodlamanin 6grenilmesi s6z konusu oldugunda yas hicbir sekilde kisitlayici degildir ve
olmamalidir. Okul dncesi egitimde BiD kullanmanin avantajlari, 6grenilen kavramlarin yarar-
lihgr konusunda artan farkindalik, mantiksal ve matematiksel diisinme gelistirme, bilissel ve
bagimsiz bir calisma stiline asina olma, bilimsel arastirma becerilerini gliclendirme ve 6greni-
len kavramlarin yararlihigi konusunda artan bir farkindalik dizeyi ile ilgilidir.

Uc yas ila (en fazla) alti yasindaki okul 6ncesi cocuklar séz konusu oldugunda, Bers (2008), BiD
o0grenimi icin ¢ocuklara kendi ilgi alanlarini kesfetme ve ayni zamanda bilgisayar ve robotik
kullanimiyla saglanan belirli BiD icerigini gézlemleme ve ayrica onlari islevsel kilan yazilim ve
donanim korelasyonlarini anlama olanagi sunan yapilandirmaci bir 6gretim yaklasimi 6nerm-
ektedir.

Orta dlzeyde okuryazar olan ve bir dereceye kadar bireysel olarak veya bir 6gretmenin yar-
dimiyla gorevleri gerceklestirebilen bes ila alti yasindakiler icin daha uygun olan ders planlari
icin cevrimici kaynaklar bulunmaktadir. Bununla birlikte, G¢ veya dort yasindaki daha kiguk
cocuklarin, sembollerle isaretlenmis kod bloklarini kullanarak bir robotu yerel bir dansi gergekl-
estirmek Gzere programlayabildikleri yakin zamanda yapilan arastirmalarla kanitlanmistir (Bers,
2014; 2018). Robot, bloklar kullanilarak hazirlanmis talimatlarini tarayarak okumaktadir.




Burada, okul dncesi cocuklarina bilgi islemsel disinme ve kodlamanin temellerini 6gretme
slrecine nasil baslayacaginiz konusunda bazi ipuglari ve puf noktalari bulacaksiniz.

1. ik olarak, BiD kavramlarini en temel bicimlerine ayirmanin bu kavramlari kiiciik cocuklar
icin daha anlasilir kildigini anlamak 6nemlidir. Bu anlamda, 6gretmenlerin cevrimici bu-
labilecegi materyaller su kategorilere ayrilir: dongiler, ayristirma, dallanma, algoritmalar,
siralama ve bir dereceye kadar hata ayiklama.

2. Algoritma materyalleri, belirli bir gorevi gerceklestirmek icin verilen kesin talimatlara
atifta bulunurken, ayni zamanda istenen sonucu Urettigini dogrular. Bu tir materyaller, 6rn-
egin, sonunda bir hazine bulunan ve bir korsanin labirent boyunca hareket ederek ona
ulagsmasini gerektiren basit bir labirent icerebilir. Cocuklar, korsanin hazineye ulasmak igin
hangi yone gitmesi gerektigini oklarla isaretlemelidir. Ayrica, kiyafetleri dogru sirayla giy-
mek veya okul cantasini dogru sirayla hazirlamak gibi gercek hayattan 6rneklerle daha basit
bir sekilde 6rneklendirilebilir.

3. Dongl materyalleri, istenen etkiyi elde etmek icin bir eylemin kag¢ kez tekrarlanmasi ge-
rektigini ifade eder. Ornegin, dogru miktarda poleni kovana getirmek icin 5 6zdes cicegin
Uzerinden ugmasi gereken bir ariy1 gosteren bir ¢calisma sayfasi kullanilabilir.

4. Siralama materyalleri, ya anlati bilgisi ya da mantiksal evrim kullanilarak bir dizi goriintu-
nin dogru sirada diizenlenmesi anlamina gelir. Daha kesin olmak gerekirse, cocuklara Kirm-
1z1 Bashkh Kiz resimli kartlar verilebilir ve bunlari hikayeyle ilgili 6n bilgilerine gore duz-
enlemeleri veya tohum-blylime-cicek agcma siirecinin farkli asamalarindaki resimlerine
bakmalari ve resimleri cicegin dogal evrimine gore diizenlemelerini istenebilir.

5. Ayristirma materyalleri, bitlnln 6gelerinin Gzerinde ¢alisiilmasi kolay olan daha kiiguk
parcalara nasil bolinebilecegini anlamayi saglar ve ¢ocuklarin birka¢ parcadan olusan bir
goruntlyul dikkatle incelemeye ve sadece bir tanesinin 6zelliklerine odaklanmalarini ister.
Bu, farkli renk ve sekillerde yapi bloklari kullanilarak yapilmis bir sato gibi her tir nesne
dizenlemesi ile gerceklestirilebilir ve bu etkinlikte her bir yapi blogunun cocuklar tarafind-
an secilmesi gerekir.

6. Dallanma materyalleri, kosullu veya eger ifadelerini anlamanin bir yolu olarak tasar-
lanmistir. Bu nedenle, mantiksal disiinmenin kullanilmasi bu durumda c¢ok 6nemlidir.
Cocuklara disarida yagmur yagarsa ne olacagini sdéylemeleri istenebilir ve mantikli cevap
semsiye kullanmak, evde kalmak vb. olabilir, ya da durumla agikca alakasiz diger secenekler
arasindan bir semsiye kullanma secenegini segcmesi beklenebilir.

7. Son olarak, hata ayiklama materyalleri cocuklarin yanhs diizenlenmis bir diziye veya al-
goritmaya bakmasini ve talimatlarin istenen sonuca ulasmasini engelleyen hatalari ve bun-
larin nasil ¢cozilecegini gostermelerini ister.




Sonug olarak, okul éncesi egitimde BiD dgretiminin temellerinin olusturulmasiyla ilgili olarak
vurgulamak istedigimiz tic ana ozellik sunlardir:

1. insan tarafindan yaratilan yapay diinyaya daha genis bir yaklasim ihtiyaci (bilim-tekno-
loji-mUhendislik);

2. bu alanlarda bilimsel, teknolojik ve muihendislik bilgisi agisindan 6gretmen yetistirme
ihtiyacl.

3. cocuklarin gelisim diizeyine uyarlanmis pedagojik yaklasimlara ve uygulamalara duyulan
ihtiyac.

Okul Oncesi Egitimde Degerlendirme

BID, 6grencilerin problemleri ¢cdzmesini, ¢dziilebilir parcalara ayirmasini ve ¢cdzmek icin al-
goritmalar gelistirmesini icerir. Bu nedenle, sonuclarin veya kanitlarin Uretilmesine degil,
dustince surecini gerceklestiren 6grencilere odaklanir. Gergcek diistinme sireclerini 6lcmek
zor oldugundan, becerinin bu 6zellikleri degerlendirme icin zorlayici olabilir. Ogretmenle-
rin 6grencilerinin ne disindidgini ve nasil distnduklerini dogru bir sekilde anlamalari igin
ogrencilerin disince slireclerini bir sekilde gostermeleri gerekir (Mueller, Beckett, Hennes-
sey, & Shodiev, 2017). Herhangi bir degerlendirme yaklasimi, bir 6grencinin 6ncesinde nere-
de oldugunu, simdi nerede oldugunu ve nereye gidebilecegini aciklamaya calismalidir (Bren-
nan & Resnick, 2012).

Dil, okuryazarlik veya matematiksel diistinme gibi diger becerilerin aksine, genc¢ 6grencilerin
BiD becerilerini dlcmek icin etkili ve givenilir degerlendirmeler yoktur. Bununla birlikte, BiD
becerilerinin degerlendirilmesi 6grenciler, egitimciler ve egitim programlarinin, mifredatin
veya mudahalelerin etkinligini degerlendiren arastirmacilar icin 6grenme kaniti ve faydali
geri bildirim saglayabilir (Relkin, de Ruiter, & Bers, 2020).

Son yirmi yilda, BID becerilerini 6lcmek icin cesitli araclar gelistirilmistir, ancak ilkokullarda
dort ila dokuz yasindaki cocuklarda BiD becerilerine odaklanan ¢ok az ¢calisma bulunmakta-
dir. Erken yas gruplari Gizerinde yuritilen dnceki ¢calismalarda ¢ogunlukla, proje tabanl ko-
dlama degerlendirmeleri veya goriisme protokolleri kullaniimistir.

Gorusmeye dayali yaklasimda, arastirmacilar, programlama goérevlerinin yirutilmesini gozl-
emlerken, bireysel gorismeler sirasinda ¢ocuklarin yanitlarini analiz ettiler. Mioduser ve Levy
(2010), okul 6ncesi cocuklar icin LEGO robot yapim gorevlerinin sonuclarini sunmustur. Coc-
uklarin BID seviyeleri, kurgulanan ortamda gezinen robotun hareketlerini tanimlamak igin
kullanilan terimler analiz edilerek niteliksel olarak degerlendirildi. Ornegin, robot hareketle-
rini sihirle bagdastiran cocuklar daha diisiik BiD beceri puanlari aldi ve mekanik aciklamalar
yapan ¢ocuklar daha ileri olarak kabul edildi.




Wang ve digerleri (2014), olusturduklari “Tmaze” adl somut bir programlama gorevinde
benzer bir yaklasim kullanarak 5-9 yas arasi cocuklara acgik uclu sorular sordular. “Tmaze”,
fiziksel programlari dijital koda dontstiirmek icin TopCode’u kullanmaktadir. Cocuklarin bu
kavramlari kavrayip kavramadigini belirlemek icin arastirmacilar, cocuklarin yanitlarindaki
BiD 6gelerini belirlediler (6rn., soyutlama, ayristirma).

Bers ve ark. (2014), okul dncesi ¢cocuklar (4.9-6.5 yas) tarafindan olusturulan programlari
CHERP adi verilen somut bir grafik programlama dili kullanarak analiz ettiler. Ornegin, coc-
uklara robotlarini Hokey Pokey dansi icin programlamalari talimati verildi. Arastirmacilar
daha sonra cocuklarin projelerini Likert dlceginde derecelendirerek dért BID kavramini
degerlendirdi.

Moore vd. (2020), BiD’yi degerlendirmek icin gdreve dayali bir gériisme teknigi kullanmistir.
Uc katilimei sorular sorulurken ve Learning Resources tarafindan gelistirilen Code and Go
Robot Fare Kodlama Etkinlik Seti kullanarak gérevleri tamamlarken filme alindi. Arastirma-
cilar, cocuklarin problem ¢6zme stratejileri olusturmak icin temsilleri ve gevirileri nasil kul-
landiklarini niteliksel olarak arastirdilar.

Proje bazli gorismeler ve degerlendirmeler cocuklara diisinme firsati sunsa da, bu
degerlendirmelerin bicimi ve ihtiya¢ duyduklari siire dolayisiyla belirli arastirma ortamlari
haricinde bu tiir degerlendirme yéntemlerinin yénetimi zordur ve elverissizdir. Ozellikle,
gorusmeye dayali yaklasim hem zaman alici hem de 6zneldir. Ayrica, ¢ocuklarin disilince
sureclerini sozli olarak ifade etme yeteneklerine bagh olarak daha da zorlasabilmektedir.
(Relkin vd., 2020).

Kiciik cocuklarda BiD degerlendirmeleri olusturmak icin son zamanlarda bazi ¢alismal-
ar yuratilmustir. Marinus vd. (2018), Cubetto robotunu kullanarak 3-6 yas icin Kodlama
Gelistirme Testini (CODE) (3-6 yas icin) olusturdu. CODE, ¢ocuklardan bir “uzaktan kuman-
daya” tahta bloklar yerlestirerek robotu mat Utzerinde belirli bir konuma gidecek sekilde
programlamasini ister. Gorey, sifirdan bir program olusturmak veya mevcut bir programda
hata ayiklamaktir. Cocuklara 13 6genin her birini tamamlamalari icin (¢ deneme hakki
verilir ve daha az deneme ile basaranlara daha fazla puan verilir. Yazarlar CODE’un BiD’yi
olcmeyi amacladigini belirtse de, degerlendirmeleri kodlama bilgisi gerektirmekte ve bu
da degerlendiricilerinin kodlamayi BID becerileriyle karistirma olasiligini artirmaktadir.

Bunlara ek olarak, baglantisiz kodlama etkinlikleri egitim amach degerlendirmede kul-
lanilmis ve daha yakin zamanda, 6zellikle ilkokul ve {zeri cocuklarda BIiD becerilerinin
degerlendirilmesinde uygulanmistir. Code.org (www.code.org), Anaokulundan 5. Sinifa
kadar (dort ila on (g yas arasi) ilkokul cocuklarina bilgisayar programlama 6gretmek icin
yaygin olarak kullanilan bir ¢cevrimici kaynak saglamaktadir.




Code.org, ders sonu kisa sinavlarinda degerlendirme olarak baglantisiz etkinlikleri kullanir.
Ancak code.org, sinav sonuglarini yorumlamak i¢in bir puanlama veya temel sistem saglamaz
ve Ozetleyici degerlendirme amaciyla birden fazla dersten elde edilen sonuglari birlestirmen-
in bir yolu yoktur (Relkin vd., 2020).




Bilgi islemsel Diisiinme ve Kodlama ile ilgili Egitim Materyalleri ve Oyunlar
Hazirlama

GunUmuzde egitim ve oyuncak pazarinda genis bir yelpazede bilgisayar donanimi ve
yazilimi mevcuttur. Bu durum bu tir materyalleri segerken bilingli secimler yapmayi daha
da zorlastirmaktadir. Ogretim materyalleri, materyallerin secildigi cocuklarin yasina, duy-
gusal ve sosyal gelisimine ve yetenek diizeyine uygun olmalidir. Ogretim materyalleri, zor-
luk seviyelerine gore farkhlik géstermeli ve ¢ok ¢esitli olmalidir.

Okul 6ncesi donemde 6gretim materyali hazirlama ilkeleri

Erken Cocuklukta Gelisimsel Olarak Uygun Teknoloji (DATEC) projesi (Siraj-Blatchford, J. &
l. 2002, 2006), erken cocukluk yillarinda BIiT uygulamalarinin — veya BIT kullanimlarinin —
etkinligini belirlemek ve uygulayicilarin miimkin olan en iyi deneyimleri saglamalarina yar-
dimci olmak igin yedi genel ilke belirledi. Bunlar bugiin hala gegerlidir ve yazilim program-
larini veya diger BIT uygulamalarini degerlendirmek icin yararl bir arac olarak kullanilabilir:
1. Bir egitim amaci saglama

2. isbirligini tegvik etme

3. Mifredatin diger yonleriyle bitlinlestirme

4. Kontroliin gocugun elinde olmasini saglama

5. Seffaf olan uygulamalari segcme (yani, uygulamanin her gorevi tek bir islemde tamamlay-
bilmesi igin islevleri agik¢a tanimlanmis ve sezgisel olmalidir)

6. Siddet veya kalip yargi iceren uygulamalardan kaginma

7. Saglik ve glivenlik konularinin farkinda olma

Ogretmenler, hangi 6gretim materyallerinin cocuklara miifredatta belirtilen 6grenme
hedeflerine ulasmalarinda en ¢ok yardimci olacagina karar verebilir ve ¢ocuklarin nasil
ogrendigi, bir sinif 6grenme ortaminin nasil yonetilecegi ve okul dncesi egitim materyalleri
hazirlarken okul 6ncesi mufredatin belirli zorluklarina dair bilgilerini gelistirebilir.

Ogretim materyalleri 6grenmeyi daha ilging, pratik, gercekei ve cekici hale getirir. Ayrica
hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin ders oturumlarina aktif ve etkili bir sekilde katilm-
alarini saglar. Beceri ve bilgi edinme ve kendine gliven ve kendini gergeklestirme gelisimi
icin imkan saglarlar (IJHSSI, 2017).

Ogretim materyalleri miifredat icinde dnemli bir unsurdur ve genellikle miifredatin en so-
mut ve gorinlr yonidur (Nunan, 1991).

Miufredat olmasa bile ayrintili bir icerik tanimlamasi sunabilirler (Richards ve Rogers, 1986)
Mufredatin hedeflerini ve 6gretim stirecinde 6gretmen ve 6grencilerin rollerini tanimlayab-




Bilgi islemsel diisinme ve kodlamaya yaratici, ilgi ¢ekici, giris sunarak, cocuklarin diinyayi
anlama yolunda saglam adimlar atmalarina yardimci olursunuz.

En iyi uygulama, faaliyetler ile kaynaklarin asagidaki 6zelliklere sahip olmasini gerektirir:
e yaratici ve eglencelidir,

e zorlayicidir,

e yaratici olmayi igerir,

e isbirligi ve paylasim gerektirir,

e dinlemeyi, anlamayi, takip etmeyi ve talimat vermeyi igerir,

e tanimlamayi, aciklamayi ve detaylandirmayi tesvik eder,

e arastirmayi tesvik eder,

e problem ¢6zmeyi igerir,

e cok sayida “baglantisiz” (bilgisayarsiz programlama) aktivitesi icerir.

Okul 6ncesi materyaller icin degerlendirme araglari

Ogretme-6grenme siirecinde uyguladiginiz égretim materyallerini degerlendirmek icin 8
adimli kilavuzumuzu kullanabilirsiniz.
1. Cocuklarin yasini hesaba katin — her yas grubu, cocuklarin neler yapabilecegi ve ne tir bir
gelisim agsamasinda olduklari agisindan farkhdir — hassas donemler vb.
2. Cocuklarin ilgi alanlarini géz éninde bulundurun — belki ¢ocuklarin belirli tirde bir ani-
masyon filmle ilgilendigini veya bir kitabi veya belirli bir oyuncagi sevdiklerini fark etmissin-
izdir.
3. Mifredata uygunluk —hangi 6grenme hedeflerine ulasilmasi planlandigini ve o sirada han-
gi bilgileri gerceklestirmeyi planladiginizi g6z 6niinde bulundurun.
4. Aktif 6grenme

i. Etkinlik hedefi — Bu materyali kullanarak ka¢ 6grenme hedefine ulasilabilir? Sadece bir
amag i¢in kullanilabilir mi?

ii. Etkinlik tirlG— Bu materyali kullanarak hangi bilissel etkinlikler calistirilabilir?
5. Geri bildirim

i. Geri bildirim miktari— Bir 6gretmen olarak bir gocuga materyali kullanacagi zaman nasil
geribildirim vereceksiniz?

ii. Geri bildirim verme yontemi— Geri bildirim saglamanin otomatik bir yolu var mi (mal-
zemenin diger tarafina dogru cevaplar / “cevap kagidi” / gorevin yalnizca bir sekilde tamam-
lanmasi)?




6. Ogrenme ortaminin karmasikligi — malzeme kag elemandan olusuyor veya malzeme {iz-
erinde kag eleman gosteriliyor? Dikkati dagitiyorlar mi veya materyalin kullanilmasina yar-
dimci oluyorlar mi?

7. Tasarim

i. Gorsel — Malzeme Uizerinde ne kadar karmasik gorsel tasarim kullaniliyor- renkler,
ogeler, hareketler?

ii. Dokunma — Malzemede kullanilan farkli dokular var mi? Ogrenme hedefine ulasm-
ada yardimci oluyorlar mi? Dijital bir uygulamayi degerlendiriyorsaniz — bir uygulamayi kul-
lanmak icin kac farkli hareket tiri kullanilmalidir — dokunma, kaydirma, sirtikleme, izleme
ve sezgisel mi?

iii. Ses — Malzemede kullanilan herhangi bir ses var mi? Ogrenme hedefine ulasmada
yardimci olur mu? Dijital bir uygulamaysa, sesli olarak aciklanan talimatlar var mi?

8. Tasarimin karmasikhgi — Malzemenin genel hissi nedir? Bu dijital bir uygulamaysa, icinde
her sey kolayca bulunabilir mi?

Okul Oncesinde Ogrenme Ortami

Bir 8grenme ortami, 6grenmenin gerceklestigi baglamdir. Ogrenme, isbirligini, arastirmay
ve kesfetmeyi tesvik eden ortamlarda gerceklesir. Bir ortam, “yogun ve gliclii 6grenenlerin”
etkinligine uyum saglar (Edwards, Gandini & Forman, 2012), yaraticiliga ve yenilige ilham
verir ve deneyi ve basarisizligi 6grenme sirecinin ayrilmaz bir parcasi olarak kabul eder.
Cocuk cevreyi etkiler (Bronfenbrenner, 1979) ve kendisi de cevreden etkilenir.

Ogrenme ortamlari ¢coklu 6grenme alanlarindan olusur. Dogal ve insan yapimi olabilirler;
fiziksel ve sanal; ic ve dis mekanlarda; resmi ve gayri resmi. Ortamlar ayrica ¢cocuklar ve
yetiskinler arasindaki iliskileri ve materyalleri ve kaynaklari da igerir.

Ogrenme alanlari esnek olmali, planli ve spontane firsatlara, sessiz, bagimsiz ve etkilesimli
kiicik grup 6grenimine ve cocuklarin kendileri olmasiicin alanlar sunmalidir. Esnek 6grenme
alanlari cocuklari birey olarak dikkate alir ve farkli ihtiyaclara, gecmislere, yeteneklere ve
ilgi alanlarina yanit verir. Cocuklar, 6grenme alanlarinin tasarimina dahil edilebilir ve onlara
danisilabilirse, 6grenmeleri Gizerinde daha fazla sahiplik hissedeceklerdir. Bu hem yetiskinl-
er hem de cocuklarin saghgini, aidiyet duygusunu ve karsilikh katilimi destekler.

Okul 6ncesi 6gretmenleri, cocuklarin ortaya ¢ikan ihtiyaglarini ve gelisen ilgilerini destekle-
mek icin ¢cevreyi ve kaynaklari uyarlamalidir.




Cocuklar bir alani asiri kalabalik ve kafa karistirici oldugu igin kullanmayabilir. Cekici olmayan,
kaotik ve guriltalh bir ortam, cocuklarin davranislarini agresiflestirerek, ¢cevreye ve igindeki
malzemelere ve donanima karsi yikici ve saygisiz hale gelmelerine neden olabilir. Ote yandan,
cok sade ve asiri diizenli ortamlar, cocuklar icin yeterli zorluklari saglamaz. Cani sikilan, ¢ev-
redeki cok fazla kontrol nedeniyle yaraticihgi baskilanan ve yeterince zorlanmayan ¢ocuklar da
yikici ve saygisiz davranislar sergileyeceklerdir.

Dijital ve dijital olmayan teknoloji okuryazarliklari, 6grenme alanlari tasarlamanin ayrilmaz bir
pargasidir ve 6grenme ve 6gretimin zamani, mekanini ve ydontemini gelistirirler. Etkili tasarim,
cocuklarin teknolojiyi 6grenmeleri ve teknoloji araciligiyla glivenli bir sekilde 6grenmeleri igin
alan saglar. Sinifta veya diger 6grenme alanlarinda sekillendiginden dolayi, ¢ocuklarin sorgula-
malarini desteklemede kullanilan dijital teknolojilere ve internete yeterli erisim giderek daha
onemli hale gelmektedir.

*APEC




Okul Oncesi Egitimine Degisiklikler Nasil Kazandirilir?

Teknolojinin hizla gelismesi ve yayginlasmasi ile okuryazarhigin tanimi, dijital okuryazarlik
becerileri ve bilgi paylasimi 6nemli dlctide degismistir. Bilgi islemsel ve dijital beceriler, yir-
mi birinci ylzyil okuryazarlik becerilerinin temel unsurlari olarak kabul edilmektedir (Papa-
dakis, Kalogiannakis ve Zaranis, 2016). ingiltere Ulusal Miifredatinda, kiiciik cocuklarin (5-7
yas arasl) temel program kavramlarini ve komutlarini bilmeleri ve “algoritmalari anlamalari
ve dijital icerigi olusturmak, organize etmek, depolamak, islemek ve kurtarmak icin tek-
nolojiyi bilingli olarak kullanmak” gerektigini belirterek bilgi islemsel becerileri ele almistir
(Egitim Bakanligi, 2013). Dijital ¢cag, teknik becerilerin sadece is ve egitim ortamlarinda
degil, glinlik hayatta da kullanilmasini gerektirmektedir. Glinimuzde ¢ocuklar, teknolojinin
hizla gelistigi, yeni bilgi bicimleri yarathgi ve yeni beceri ve yetenekler gerektirdigi dijital
diinyaya gozlerini agmaktadirlar (Yang, Hwang, Yang, & Hwang, 2015). Ulusal Kii¢tik Coc-
uklarin Egitimi Dernegi (NAEYC, 2017), okul 6ncesi ¢ocuklara kodlamayi tanitmanin neden
faydali olabilecegi hakkinda bir bilgi paylasmistir. Bu baglamda, uygun teknoloji uygulama-
larinin erken ¢ocukluk egitim programlarina gelisimsel olarak entegre edilmesine yonelik
son zamanlarda ilgi artmistir. (Barr ve dig., 2011; Bers, Flannery, Kazakoff, & Sullivan, 2014;
NAEYC & Fred Rogers Erken Ogrenme ve Cocuk Medyasi Merkezi, 2012).

Kiclk cocuklar akilli telefon ve tabletlerden dijital oyuncaklara kadar bir¢ok yeni cihaz kul-
lanmakta ve erken yaslardan itibaren dijital ortamlara maruz kalmaktadirlar. (Altun, 2017;
Berns ve dig. 2014; Parette, Quesenberry, & Blum, 2010), ancak bilgi islemsel becerilere
iliskin arastirma ve uygulamalarin ¢cogu okul ¢cagindaki cocuklarla ilgilidir (Barr & Stephen-
son, 2011; Durak & Saritepeci, 2018; Grover & Pea, 2013; Lye & Koh, 2014). Bununla bir-
likte, onceki calismalar, dort ila alti yasindaki ¢cocuklarin temel programlama kavramlarini
anlayabildigini, kodlamayi 6grenebildigini, basit robotik projelerle ugrastigini ve program-
lar olusturabildigini gostermistir (Berns ve dig., 2014; Cejka, Rogers, & Portsmore, 2006;
Kazakoff, Sullivan, & Bers, 2012; Papadakis ve dig., 2016; Wyeth, 2008).

Bu nedenle 6gretmen yetistirme programlarinda bazi gerekli giincellemelerin yapilmasi
kacinilmaz olacaktir. Diger bir deyisle, Ulkeler bilgi islemsel disinme ve kodlama konularini
okul 6ncesi egitim lisans programlarina entegre etmelidir. Bu sayede okul 6ncesi 6gretme-
nligi lisans 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme ve kodlama becerilerinin gelistirilmesi
mumkdin olacaktir. Clinkt okul 6ncesi cocuklarin bilgi islemsel disiinme ve kodlama beceri-
lerini gelistirebilmeleri icin egitimli okul dncesi 6gretmenlerine ihtiyacimiz vardir. Ogretmen
egitimi mifredatindaki bu degisim bitiinciil ve sistematik olarak ele alinmalidir. Ogretmen
yetistirme programlarinda bu sekilde etkili bir degisimin saglanmasi icin temel bilgilerin
verilmesi, beceri ve tutumlarin gelistiriimesi, 6gretim materyallerinin gelistirilmesi, sinif ici
etkinliklerde kullanilacak yontemler, degerlendirme ve kaynaklar vb. tim hususlar dikkate
alinmalidir.




EarlyCode Projesinin sonugclari/giktilari, bilgi islemsel diisinme ve kodlama Gzerine yenilikgi
bir mifredati, bir 6gretim materyalleri el kitabini ve 6gretim gorevlileri icin bir el kitabini
kapsar. Bu nedenle, tim ciktilar faydali bir degisim icin kullaniimalidir.

Okul 6ncesi egitimde degisimi saglamak icin su 6nerilerde bulunulabilir:

Cocuklarin bilgi islemsel diisinme ve kodlama becerilerini gelistirmek icin 6gretmenlerin,
egitimcilerin ve okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin bilgi ve becerilerini gelistirmeye baslam-
aliyiz.

Ogretmenleri egitenlere, okul dncesi 6gretmenlerine ve okul dncesi 6gretmen adaylarina
gerekli tim kaynaklar, 6rnek etkinlik planlari ve 6gretim materyalleri saglanmalidir.

Okul 6ncesi donemde bilgi islemsel diisinme ve kodlama egitiminin dnemi konusunda tim
paydaslar bilgilendirilmelidir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylari, cocuklara yonelik yenilikci ve 6zglin 6gretim materyalleri ve
etkinlikler gelistirme konusunda yaratici olmaya tesvik edilmelidir.

Okul 6ncesi donemde bilgi islemsel diisiinme ve kodlama egitimine iliskin iyi uygulamalar
paydaslarla paylasiimalidir.

Politika yapicilar, cocuklarin bilgi islemsel dliisiinme ve kodlama becerilerini gelistirmenin ge-
lecekteki yeteneklerinde bir degisime yol agcacagini unutmamalidir.
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Sonug

Bu Kilavuz, “EARLYCODE — Okul Oncesi Ogretmenligi Lisans Ogrencileri icin Bilgi-islemsel
Diisiinme ve Kodlamaya Giris Konusunda Ogretim Materyali Gelistirme” (Proje Numarasi
2018-1-TR01-KA203-058832) baslikl Erasmus+ Avrupa Projesi ortaklari tarafindan hazirl-
anmistir ve temel amaci ilk gocukluk yillarinda bilgi islemsel ve algoritmik distinmeyi tesvik
etmek ve gelistirmektir.

Bilgi islemsel Diisiinme ve Okul Oncesi Egitimde Kodlamaya Girig Egitimi El Kitabi, projenin
fikri bir ¢iktisi olan mifredatin okul 6ncesi egitim programlarinda uygulanmasi konusunda
egiticilere ve 6gretim elemanlarina rehberlik etmek amaciyla gelistirilmistir.

Yorumlarinizi e-posta araciligiyla asagidaki adrese gonderebilirsiniz:
earlycoderseu@gmail.com

Proje hakkinda daha fazla bilgiyi asagidaki web adresinde bulabilirsiniz.
www.earlycoders.org

Proje Koordinatori
Kirsehir Ahi Evran Universitesi (Turkiye)
10-3’ten Sorumlu Ortak
Letonya Universitesi (Letonya)
Diger Ortaklar
Scuola di Robotica (italya)
EarlyYears (Kuzey irlanda)
Biikres Universitesi (Romanya)
Gazi Universitesi (Tirkiye)
A.P.E.C. (Turkiye)




Bilisimsel diisiinme ile ilgili mevcut okul 6ncesi materyalleri i¢in kaynaklar

Kullanilabilecek ¢ok sayida BIT kaynagi bulunmaktadir. Ayrica, tablet ve akilli telefonlar igin
bircok Ucretsiz indirilebilir program ve Ucretsiz uygulama vardir. Ogretmenler, kaynaklari
secerken yukarida belirtilen ilkelere bagl kalmaya dikkat etmelidir.

1. preschoolsteam.com

2. teachyourkidscode.com

3. teachoutsidethebox.com

4. code.org

5. scratch.mit.edu

6. kodable.com

7. codemonkey.com

8. https://www.commonsense.org/education/search?contentType=reviews

9. https://www.nagc.org/resources-supporting-computational-thinking-prima
ry-grades

10. https://www.nsta.org/connected-science-learning/connected-science-learn
ing-april-june-2020/creating-preschool

11. http://www.icompute-uk.com/news/tag/computational-thinking/
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