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21. Yy. Becerilerinden Robotik Ve Kodlama
Egitiminin Turkiye Ve Diinyadaki Yeri

21st Century Skills in Robotics And Coding Training Turkey
And The World

Harun KARATAS

Oz

Bilgi islemsel diistinme, 21. yiizy1l becerilerini de iceren “bilgi islemsel diigiinme
(computational thinking)” kavrami son zamanlarda sik¢a kullanimaya baslanmis-
tir. 21. ylizyil becerileri ve Bilgi islemsel diisiinme becerileri glintimiiziin ve gelecegin
6nemli becerileri arasinda yer almaktadir. Bu ¢alismanin amaci, kodlama ve robotik ¢a-
ligmalarinin iilkemizde ve diinyadaki durumunun ne oldugunu ortaya koymaktir. Bu
amagla, kodlama ve robotik uygulamalarinin ne diizeyde oldugunun ortaya konulmasi
i¢in bir alan yazin taramasi yapilmistir. Bu arastirma tarama modelli bir ¢alisma olup,
verilerin toplanmas siirecinde dokiiman incelemesi teknigine basvurulmugtur. Tara-
ma modelli bir ¢alisma olarak desenlenen bu ¢alismada kodlama egitimini tanimlamalk,
kodlama egitiminin 6gretim programlarindaki yerini ortaya koymak, kalkinma planla-
rinda kodlama konusunun yerini ve dnemini irdelemek, kodlama ve robotik uygulama-
larinin ne diizeyde oldugunun ortaya konulmas, kisaca kodlama egitimi konusunun
egitim politikalarindaki yerini ortaya koymak amaciyla bir alanyazin taramasi yapil-
mustir. Bu galismanin arastirma ortamlar olarak, Web of Science (WOS), google aka-
demik, Ulusal Tez Merkezi kullanilmistir. Arastirmada, “coding”, “coding education”,
“learning coding” ile “kodlama”, “kodlama egitim” ve “kodlama 6grenme” , “robotics”
“robotik kodlama” anahtar kelimeleriyle tarama yapilmigstir. Sonuglar egitim ve egitsel
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aragtirmalar ile tarama daraltilip sadece “makaleler” ve “alan yazin arastirmalar1” ile
sinirlandirilmigtir. Elde edilen makaleler aragtirmaci tarafindan aragtirma sorulari bag-
laminda ayr1 ayr1 incelenmistir. Aragtirmanin sonucunda, okullardaki Bilisim Tekno-
lojileri ve Yazlim dersinin 7. Ve 8. siiflarda da zorunlu bir ders olarak devamlihiginin
saglanmasi, kodlamanin daha iyi anlagilmasini saglayacagi, okullardaki donanim yeter-
sizliklerinin giderilmesi gerektigi, yerel olarak yapilan ¢alismalarin merkezi olarak yii-
ritiilmesinin saglanmasi ve tiim illerde benzer projelerin olusturulmas: desteklenmesi
gibi sonuglara ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Robotik, kodlama, bilgi islemsel diigiinme, 21.YY becerileri

Abstract

The concept of “computational thinking”, which includes computational think-
ing and 21st century skills, has recently been used frequently. 21st century skills and
computational thinking skills are among the important skills of today and the fu-
ture. The aim of this study is to reveal the situation of coding and robotics studies in
our country and in the world. For this purpose, a literature review was conducted to
reveal the level of coding and robotics applications. This research is a survey model
study and document analysis technique was used during the data collection process.
In this study, which was designed as a survey model study, a study was conducted
to define coding education, to reveal the place of coding education in curriculum,
to examine the place and importance of coding in development plans, to reveal the
level of coding and robotics applications, in short, to reveal the place of coding edu-
cation in education policies. literature review has been done. Web of Science (WOS),
google academic, National Thesis Center were used as research environments of this
study. In the research, “coding”, “coding education”, “learning coding” and “coding”,
“coding education” and “coding learning”, “robotics” “robotic coding” keywords were
searched. The results were narrowed down to educational and educational research
and limited to only “articles” and “literature studies”. The obtained articles were ex-
amined separately by the researcher in the context of research questions. As a result
of the research, it was concluded that the continuity of the Information Technologies
and Software course in schools as a compulsory course in the 7th and 8th grades will
provide a better understanding of coding, the hardware deficiencies in schools should
be eliminated, the local studies should be carried out centrally and similar projects
should be created in all provinces. such results have been achieved.
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Giris:

Bilgi islemsel diistinme. 21. yiizyil becerilerini de iceren “bilgi islemsel diisiinme
(computational thinking)” kavrami son zamanlarda sik¢a kullanilmaya baslanmustir.
Bu kavram ayni zamanda bilgisayarca diisiinme, kompiitasyonel diisiinme, bilisimsel
diisiinme ve hesaplamal diisiinme seklinde de karsimiza ¢ikmaktadir. Icinde bulun-
dugumuz bilgi ve teknoloji caginin gereksinimlerini karsilamak ve asla 6grenmeyi bi-
rakmayan bir diinyada gelismek i¢in 21. ylizy1l becerileriyle donatilmis bireylere ihtiyag
duyulmaktadir. Giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojisinin hizla gelismesi ile birlikte
bu becerilere sahip olmak herkes i¢in olduk¢a 6nemlidir. Bu becerileri kazanmus birey-
lerin yetistirilmesiyle tiretim kapasitesi titketim kapasitesinden ytiksek bireyler yetis-
tirmek miimkiindiir. Bu becerileri edinme ve hayata hazirhk siirecinde, tilkenin egitim
kurumlari ve egitim politikalar1 cok 6nemlidir. Ayrica gelecek nesilleri ve aday adaylar1
yetistiren 6gretmenlerin de bu becerilerin farkinda olmasi ve kendisinin de bu beceri-
leri salip olmas1 6nemlidir.

21. Yiizy1l becerileri olarak tanimlanan, problem elestirel diisiinme, yaraticilik gibi
becerileri ile donanmus, nitelikli insan giicii olarak tanimlanabilmektedir. Giiniimiiz-
de, bu becerilerin kazandirilmasi ¢ok 6nemlidir. Ayrica egitimde nitelikli insan ihti-
yaglarinin karsilanmasini saglamak i¢in bazi degisiklikler yapilmistir. Farkli yontem ve
tekniklere yer verilmektedir. Ayrica egitimde nitelikli insan talebinin karsilanmasi i¢in
bazi degisiklikler yapilmistir. Bununla birlikte, tiikketim anlayisindan, tireten bir top-
lum anlayisina dogru bir degisim de s6z konusudur. Bu degisim gelecek neslin daha
cok titketmesi anlayisi yerine iiretimde yer almasi anlayisi da benimsenmistir. Ozellik-
le, teknolojide yasanan biiyiik degisim ile birlikte, kodlamanin gerekliligi calismalara
yansimustir. Ayrinca alanyazin incelendiginde kodlamanin yani sira, robotik kodlama
uygulamalarinin da bilgi islemsel diisiinme becerisini olumlu yonde etkiledigine yone-
lik calismalar gortlmiistiir.

Kodlama becerisi son zamanlarda 21. ylizyil becerisi olarak goriilmekte ve akil yii-
riitme siirecinin bir pargasi olarak diisiiniilmektedir (European Commission, 2014).
Kodlama, kodlama becerisinin 6tesinde 6grencileri problem ¢ozmeyi de ieren bilgi is-
lemsel diistinmeye zorlamaktadir (Lye ve Koh, 2014). Bilgi islemsel diisiinme kodlama-
dan ¢ok daha fazlasidir ancak bununla birlikte bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ge-
lismesini saglamada kodlama tercih edilebilecek 6nemli bir arag olarak goriilmektedir
(Voogt ve digerleri, 2015). Kodlama sadece bilgisayar bilimleri ile ilgili olmay1p, 6gren-
cilerin karsilastiklar1 problemlere yaratici ¢oziimler tiretebilmesini saglar (Karabak ve
Giines, 2013). Ayni1 zamanda kodlama 6gretimi ile 6grencilerin; dijital okuryazarliklari,
yaraticiliklari, problem ¢6zme, analitik diisiinme ve uzamsal diistinme becerileri, stire¢
ve sonug odakli diisiinme becerileri, isbirlikli ¢calisma ve 6grenme becerileri ile yaparak
ogrenme aligkanliklar: gelisir (Akpinar ve Altun, 2014; Demirer ve Sak, 2016). Giderek
artan sayidaki birgok iilke bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasi amaciyla kodlama
Ogretiminin dnemini kavramis ve bu dogrultuda ¢alismalara baglamistir.

Bu alanda Tiirkiye'de yapilan arastirmalar incelendiginde robot gelistirme ve kod-
lama ortamlarina yonelik bu ¢aligmalarda; egitimde robot kullaniminin, 6grencilerin
derse kars1 motivasyonunu artirarak daha anlaml ve kalic1 6grenme sagladig: ve kod-
lama becerisini gelistirdigi (Ozdemir, Celik ve Oz, 2009); kodlama siirecini daha ilgi
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cekici hale getirdigi, yapilan etkinliklerin 6grenciler tarafindan daha iyi anlagiimasini
sagladig1 ve isbirlikli calisma gibi yontemlerin kullanilmasina olanak sagladig: (Ersoy,
Madran ve Giilbahar, 2011); bilimsel yaraticilik ve bilim siireci becerilerini arttirdi-
&1 (Cavas ve digerleri, 2012); 6grencilerin el becerilerinin yaninda fen ve matematik
zekalarini da gelistirdigi (Fidan ve Yal¢in, 2012); 6grencileri giidiledigi, eglendirdigi,
kodlama &grenmelerine katki sagladigi (Cankaya, Durak ve Yiinkul, 2017); 6grenci-
lerin tablet bilgisayar kabuliini, 6z yeterliklerini ve blok tabanli kodlama basarilarini
olumlu yonde arttirdig (Soykan, 2018); erken ¢ocukluk doneminde yaratict diistinme,
algoritmik ve kavramlar arasi iligki kurabilme becerilerini gelistirdigi (Siper Kabadayz,
2019); 6grencilerin kodlama erisilerini, problem ¢6zme becerilerini ve motivasyonlari-
n1 arttirdigy (Ozer, 2019) belirtilmektedir. Ancak bu ¢alismalar sinirli sayida kodlama
platformlarinda (Arduino, Idea, Microsoft Small Basic, Mindstorm Nxt Education, Le-
goWeDo Education 2.0, Scratch) gergeklestirilmistir. Ayrica probleme dayali 6grenme
yaklasimina gore tasarlanan robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin basarilari, bilgi
islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik algilar1 ve pozitif duygularini nasil etkiledigi ile
ilgili herhangi bir ¢aliymaya rastlanilmamistir.

Tim bu gelismeler, bireylerden beklenen becerilerin de etkisi ve ¢ag1 yakalamak
amaciyla egitimde de degisimleri zorunlu kilmistir. Bu ¢alisma ile bilgi islemsel diisiin-
me becerisi, kodlama ve robotik kavramlarinin ne anlama geldigi, egitime saglayabile-
cegi katkilar, Tiirkiye'de ve farkli tilkelerde kodlama ve robotik uygulamalarina iligkin
betimsel bir yontem ile aciklanmaya ¢aligilmustir.

a. Calisgmanin Onemi

Tiiketen bir toplumu tireten bir topluma doniistiiriilmesi icin bireylere kazandi-
rilacak becerilerin énemi biiyiiktiir. Ozellikle dijital gelismelerin hizla farklilagtigr ve
gelistigi bir diinyada tireten bireyler; tilkelerin ekonomik anlamdaki yarislarinda yeri-
ni belirleyecektir. Bu ¢ergevede, bir¢ok iilke egitim sistemlerinde, teknolojiyi egitimin
ierisine entegre etmektedir. Kodlama ve robotik egitimleri de dijital diinyanin diliyle
konusabilmeyi saglayabilecek araglardir. Bu nedenle kodlama egitimi, birgok gelismis
tilkede oldugu gibi tilkemiz egitim sisteminde de yerini almistir. Kodlama yeni bir kav-
ram olmasa da gliniimiiz ihtiyaglar1 dogrultusunda, kodlamaya ve robotik kodlamaya
yonelik farkindaligin arttigi gortilmektedir. Bir¢ok tilke okul dncesi diizeyinde de kod-
lama ve robotik egitimlerine yer vermektedir. Tiim bu gelismeler, kodlama ve robotik
konusunda yapilacak ¢aligmalarin 6nemini ve gerekliligini ortaya koymaktadir.

Giiniimiizde kodlama becerisi, tiim bireylerin edinmeleri gereken 21. yiizyil bece-
rileri arasindadir (European Commission, 2014). Kodlamay1 6grenmek, kod yazmayi
ogrenmekten daha cok bireylerin problem ¢dzme, yaratict diisiinme, 11 isbirlikgi ¢a-
lisma gibi becerileri kazanmalarina yardim eder. Nitekim Fessakis, Gouli ve Mavroudi
(2013), kodlamay1 6grenerek bu becerileri kiigiik yasta kazanmanin, problem ¢dzme
becerilerini, iist diizey ve algoritmik diisinmeyi gelistirdigini ifade etmektedirler.

Robotik kodlama; 6grencilerin mekanigi ve kodlamayi bir araya getirerek olustur-
duklar1 bir kodlama tiirii olarak kargimiza gikmaktadir. Ogrencilerin yazdiklar: kodlar-
dan fiziksel bir sonug elde etmelerini saglar. Bagka bir ifade ile 6grenci, kendi yazdig:
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kodlar ile robotlar1 hareket ettirdigini gérdiigiinde kodlama onun i¢in daha eglenceli
hale gelmekte ve oyun oynarken kendini de gelistirmektedir (Egitimia, 2019). Robotik
kodlama ile 6grenciler somut bir sey yaratma ve bunu yapmak i¢in kodladiklar1 ey-
lemleri gergeklestirme firsatina sahip olurlar. Robotlar, 6grencilere eglenceli bir sekilde
bilimsel yontemi, kodlama mantigini ve mithendislik tasarim siireglerini 6gretirken
ayni zamanda problem ¢6zme, isbirlikli calisma ve matematiksel diisiinme becerileri ile
yaraticiklarini gelistirir (Fidan ve Yalcin, 2012).

Guntimiizde robotik kodlama 6gretiminde robot kodlama yazilimlars, fiziksel robot
ve sanal robot kodlama ortamlarinin kullanimi oldukga fazladir. Fiziksel kodlanabilir
robot kitlerine; Makeblock Kitleri (mBot Robot Kit), Lego Mindstorms Kitleri (NXT,
Ev3), Parallax Robotik Kitleri (Robotics Arduino Shield Kit), Dash ve Dot, Fischerte-
chnik Kitleri (Fischertechnik Introduction to STEM I ve II), VEX IQ Platformu Kitleri
(Starter Kits), Primo ve Robo Mind 6rnek gosterilebilir. Robot kodlama dillerine ise;
mBlock, Mindstorm Nxt Education, Microsoft Touch Develop, Microsoft Small Basic,
ROBOT C, S4A, Parallax Propeller C, Arduino, Microsoft Robotics Developer Studio
R4 6rnek olarak gosterilebilir (Numanoglu ve Keser, 2017). Kiiciik yaslardan itibaren
kodlama ve robotik becerisi kazanan ¢ocuklar, artik tamamen bu teknolojilerin tasarla-
dig1 ditnyamuzda rekabet etmeye, yaratici fikirler iiretmeye ve pratik ¢oztimler gelistir-
meye bir adim 6nde baglamaktadirlar.

b. Calismanin Amaci ve Arastirma Sorular1

Bu ¢alismanin amaci, kodlama ve robotik ¢alismalarinin tilkemizde ve diinyadaki
durumunun ne oldugunu ortaya koymaktir. Bu amaca ulagilmasinda; asagidaki aragtir-
ma sorularina yanit aramistir.

1. Kodlama ve robotik egitimi nedir?

2. Kodlama ve robotik egitimlerinin etkilerine yonelik arastirma sonuglari nedir?
Ne gibi faydalar saglamaktadir?

3. Tirkiye'de ve farkl iilkelerde kodlama ve robotik egitimlerinin egitim sistem-
leri ierisindeki diizeyleri nelerdir?

Yontem:

Kodlama ve robotik uygulamalarinin ne diizeyde oldugunun ortaya konulmasi
amaciyla bir alan yazin taramasi yapilmustir.

Bu arastirma tarama modelli bir ¢alisma olup, verilerin toplanmast stirecinde dokii-
man incelemesi teknigine bagvurulmustur. Tarama modelli bir ¢alisma olarak desen-
lenen bu ¢alismada kodlama egitimini tanimlamak, kodlama egitiminin 6gretim prog-
ramlarindaki yerini ortaya koymak, kalkinma planlarinda kodlama konusunun yerini
ve 6nemini irdelemek, Kodlama ve robotik uygulamalarinin ne diizeyde oldugunun
ortaya konulmasi, kisaca kodlama egitimi konusunun egitim politikalarindaki yerini
ortaya koymak amaciyla bir alanyazin taramasi yapilmistir.
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c. Veri Toplama Siireci

Bu ¢alismanin aragtirma ortamlari, Web of Science (WoS) google akademik, Ulu-
sal Tez Merkezi kullanilmigtir. Aragtirmada, “coding”, “coding education”, “learning
coding” ile “kodlama”, “kodlama egitim” ve “kodlama 6grenme” , “robotics” “robotik
kodlama” anahtar kelimeleriyle tarama yapilmistir. Sonuglar egitim ve egitsel aragtir-
malar ile tarama daraltilip sadece “makaleler” ve “alanyazin arastirmalar1” ile sinirlandi-
rilmugstir. Ayrica, degisik iilkelerin 6gretim programlarinda “programlama ve kodlama”
i¢in farkli terimlerin kullanildig: belirlenmistir (Balanskat & Engelhardt, 2014). Daha
saglikli sonuglar elde etmek igin “teaching programming, coding, learning coding”
anahtar kelimeleri ile yeniden alanyazin taramasi yapilmistir. Tarama egitim ve egitsel
arastirmalar alanindaki makaleler ile sinirlandirilmistir. Bu asamadan sonra elde edilen

makaleler aragtirmaci tarafindan aragtirma sorulari baglaminda ayri ayr incelenmistir.

Bulgular:

Bu ¢aligmada, elde edilen bulgular, arastirma sorularinin verilis sirasina gére sunul-
mustur.

a. Kodlama ve Robotik Egitimi

Bu ¢aligmanin ilk sorusu, “Kodlama ve robotik egitimi nedir?” seklinde belirlenmis-
tir. Bu soruya yanit bulmak amaciyla konuyla iliskili diger kavramlarin tanimlarina da
yer verilmistir.

Kodlama kavrami yeni bir kavram degildir. Alan yazinda, “programlama” kavra-
mu ile ayni anlamu icermektedir. Kodlama, programlarin olugturulmasini saglayan ko-
mutlar biitiini olarak tanimlanabilir. Programlama; bilgisayar insan etkilesimini sag-
layarak belirli bir problemi bilgisayar yardimiyla ¢6zmek icin gesitli komut dizilerinin
kullanildig1 uygulama ve gelistirme siireglerini kapsarken (Computer programming,
2015). Kodlama ise bilgisayara veya elektronik devrelere istenilen islemleri yaptirmak
i¢in yazilan komut biitiindiir (Kodlama, 2018) . Yani programlama, kodlamadan daha
kapsamlidir. Giintimiizde programla deyince Java, C++, C# gibi tist seviyeli programla
dilleri kullanilarak yazilan komut dizileri akla gelirken, kodlama deyince Scratch, Sc-
ratch for arduino, Mblock gibi kodlama araglar1 gelmektedir. Robotik ise; kodlamanin
nesneler {izerine etkisini gerceklestirilme islemini ifade etmektedir.

Bu duruma katki olarak Lye ve Koh (2014) programlamanin, kodlamanin istiinde
ve Otesinde bir sey oldugunu belirterek, soyutlama, ayristirma, problem ¢ézmeyi iceren
bilgi islemsel diisiinme becerisini kazandiran daha karmasgik bir siire¢ oldugunu belirt-
mistir. Fakat kodlama araglarinin kolay kullanimi ve eglenceli ara yiize sahip olmasi
¢ocuklarin kodlamaya kars1 ilgi ve istegini arttiracagindan ileriki yaslarinda st seviyeli
programlama dilleri kullanarak program yazabilmelerini kolaylastirici etkisinden séz
edebiliriz. Kodlama veya programlama egitimi 6grencilerdeki program yazma beceri-
sini geligtirirken esasinda BID becerisini gelistirmek amagh da kullanilmaktadir (Sayin
ve Seferoglu, 2016).
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Giintimiizde bireylerin sahip olmasi gereken beceriler teknolojinin etkisiyle kendi-
ni giincellemis, ¢aga adapte olmustur. Bunlar; problem ¢6zebilme, yaratici diigiinme,
algoritma tasarlayabilme ve hesaplamali diigiinme gibi becerilerdir. Bu becerilerin 6n
plana ¢ikmasiyla kodlama kavrami da iligkili olarak giin gectik¢e 6nem kazanmaktadir.
Ciinkii kodlama ve bilgisayar biliminin 6gretilmesi ile problem ¢6zebilme, yaratici dii-
slinme, algoritma tasarlama ve hesaplamali diistinme gibi bireylerde bulunmasi gere-
ken 21.ytizy1l becerileri kazandirilabilmektedir (Shin ve ark., 2014).

Yasamimizda gittikce 6nemli bir konuma dogru giden kodlama, “21. yiizyil bece-
rileri” olarak nitelendirilen becerilerden biri olarak kabul gérmekle birlikte, ¢caligma
yagaminin cesitli alanlarinda uzmanlar igin kilit bir beceri olarak goériilmektedir (Sa-
yin, Seferoglu, 2016). Bu nedenle 21. yiizyilda tiim alanlarda ¢alisanlar i¢in kodlama ve
programlama yetilerinin her zamankinden daha 6nemli hale gelmesi 6ngoriilmektedir.
(Say1n, Seferoglu, 2016). Bu dogrultuda kodlama 6grenmek beraberinde algoritma ta-
sarlamak, problem ¢6zmek, tiretim becerileri kazanmak gibi yetileri de bireye kazandir-
makta ve bireyi gelecege hazirlamaktadir.

Robotik kodlama ise robotik nesnelerin programlama dilleri kodlar1 yardimu ile
programlama araciligy ile istenen isleve sahip olmasinin saglanmasini ifade eder. Ro-
botik uygulamalarda farkli kitler kullanilarak egitimsel uygulamalar gerceklestirilir.
Kodlamanin tarihi 1960’]1 yillara dayanmaktadir. Logo programlama dilinin kullanimi
ile baglamistir (Calao, Moreno-Leon, Correa & Robles, 2015). Bir¢ok kisi kodlama ve
robotik uygulamalarina ileri diizeyde egitim gerektiren bir is olarak bakmaktadir Ca-
lismalar da bu bulguyu desteklemektedir. Ornegin, Schwartz ve arkadaslari (2006)’nin
yapmus olduklar ¢alismada; programlama ve algoritmanin yeterince gelisememesinin
nedenleri arasinda programlamanin zor ve karmagsik olmasi, 6grencilerin motivas-
yon eksikligi ve 6n yargilarinin neden oldugu bulgusuna ulasmislardir. Ayni zaman-
da programlamanin “zor” olarak nitelendirilmesi beraberinde programlamanin daha
kolay 6grenilmesini saglayacak araclarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu amagla blok
tabanli programlama olarak adlandirilan araglar kodlamanin daha kolay 6gretilmesi
amaciyla olugturulmugtur. Ozellikle, 21. Yiizyil becerilerinden biri olarak ifade edilen
bilgi islemsel diisiinme becerisinin bireylere kazandirilmasinda, kodlama egitiminin
kiigiik yaslarda baglamast ile ulasilabilecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle, kullanimi
daha kolay, eglenceli ve anlasilabilir olan bir¢ok kodlama platformu oraya ¢ikmigtir.
Ogrenciler, bir¢ok programi kullanarak (ToonTalk, Squeak, Etoys, Stagecast, Creator,
Microworlds, JR, Scratch, Code.org. vb.) kendi etkilesimli oyunlarini, animasyonlarini,
simiilasyonlarini ve hikayelerini olusturabilmektedir (Saymn & Seferoglu, 2016). Kodla-
ma egitimlerinde yaygin olarak kullanilan programlar Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1. Kodlama Egitiminde Kullanilabilecek Bazi Beceri, Yazilum ve Robotik Uy-

gulama Araglar:
Okljll . Beceri Yazilim Robotik Uygulama
Seviyesi Araglar1
Siraya koymak, kiigitk Scratch JR, Code.
Okul Oncesi  parcalara ayirmak, org, Kodable (iki BeeBots, KIBO
komut vermek. boliimii), The foos
Blog tabanli Scratch JR, Code.

programlama araglarini

Ilkokul kullanarak programlara

cesitli komutlar eklemek.

org, scratch,
kodable ve code
monkey

Sphero, Dash & Dot,
LEGO WeDo

Blog tabanl
programlama araglarini
kullanarak, ileri diizey
programlara gesitli
komutlar eklemek.

Ortaokul

Scratch,

scratch ile
programlanable
robotlar
Applnventor,
Kodu Game

Lab, Flip Boom
Classic,Crazytalk

Lego Mindstorms

Metin tabanlt
programlama araglarini
kullanma, Gergek
hayatin ihtiyaglar1 i¢in
programlama yapma

Lise

Kodu Game Lab
ve Unity ile oyun
yapmak,

App Inventor ile
mobil uygulama
yapmak,
Robotik ile
LabView
uygulamasi
yapmak,

Swift ile iOS
uygulamasi
yapmak, C #

ile masadistii
uygulamasi
veya Php veya
Asp.Net ile web
uygulamasi
yapmak

Ardunio, Raspberry
Pi...

Xia ve Zhong (2018) calismalarinda, ilk ve orta 6gretim okullarindaki robotik bil-
gisinin 6gretilmesi ve 6grenilmesi konusunda nitelikli caligmalar1 incelemeyi ve incele-
nen ¢aligmalara dayanarak robotik egitimin (RE) gelecekteki aragtirma perspektiflerini
ortaya ¢ikarmay1 amaglamiglardir. Anahtar kelimeler ve kartopu yaklasimi ile cevrimici

21. Yiizyilda Egitim ve Toplum / Education And Society In The 21t Century
Cilt/ Volume 10, Say1/ Issue 30, Winter / Kis 2021



21.Yy. Becerilerinden Robotik Ve Kodlama Egitiminin Tirkiye Ve Diinyadaki Yeri

veri tabanlarinda sistematik bir arama yapildiktan sonra, 22 SSCI dergi makalesi bu
incelemeye dahil edilmistir. Her makalede toplam dokuz ana faktor belirlenerek ince-
lenmistir: 6rnek gruplar, siire, robot tipleri, robotik igerik bilgisi, ¢aligma tipi, miidahale
yaklagimlari, 6l¢lim araglari, ana bulgular ve 6gretim 6nerileri. Calisma sonuglari 3 se-
kilde yorumlanmustur. ilk olarak, deneysel galismalarin ¢ogunda kiigiik 6rneklem kulla-
nilmis ve ¢alismalar iki aydan daha az bir siirede yapilmistir. En bityiik 6rneklem grubu
ilkokul dgrencileri ve ¢ogu ¢aliymada LEGO robotlar1 kullamilmistir. Tkinci sonugta,
¢aligmalarin yarisindan fazlasinda deneysel olmayan bir aragtirma tasarimi yapilmstir.
Gozlem, anket, goriigme ve tirtinlerin degerlendirilmesi yaygin olarak kullanilan 6l¢tim
araglaridir. Ugiincii sonugta ise 22 makalede dnerilen 6gretim 6nerileri dort ana baglik-
ta toplanmugtir: serbest calisma ortami, hedeflenmis tasarim, uygun pedagoji ve aninda
geribildirim. Genel olarak, 22 ¢alisma, RE’ nin ilk ve orta 6gretimde biiyiik bir egitim
potansiyeli oldugunu 6ne stirmektedir.

Simsek (2018) calismasinda gorsel kodlama ve robotik kodlama etkinliklerinin 6g-
rencilerin BIDB’ ne ve akademik basarilarina etkisini aragtirmay1 amaglamistir. Ortao-
kul 5. sinifta 6grenim goren 60 6grencinin katildig1 arastirmada, son test kontrol gruplu
deneme modeli kullanilmugtir. Ogrenciler 30’ar kisilik iki gruba ayrilarak éncelikle bir
ay siire ile birinci gruba Scratch ile gorsel kodlama, ikinci gruba mBlock ile robotik
kodlama; daha sonra bir ay siire ile birinci gruba mBlock ile robotik kodlama, ikinci
gruba Scratch ile gorsel kodlama 6gretimleri yapilmistir. Gruplarin yer degistirmeleri
arasinda li¢ ay siire vardir. Aragtirmada veri toplamak icin 6gretimlerin dncesinde, son-
rasinda ve gruplarin yer degistirmesi ile yapilan 6gretimlerin sonrasinda testler uygu-
lanmustir. Aragtirma sonucunda, Scratch ile gorsel kodlama ve mBlock ile robotik kod-
lama arasindaki akademik basarida ve BIDB’lerinde anlamh bir fark olmadigs, her iki
grubun da akademik bagarilarinin ve BIDB’lerinin arttig1 tespit edilmistir. Ancak gorsel
kodlama ile baglamanin robotik kodlama ile baglamaktan akademik olarak daha verimli
oldugu gortldiigiinden her iki teknikten sadece birini kullanacaklarin gorsel kodlamay1
tercih etmelerinin akademik basariy1 daha olumlu etkileyecegi tespit edilmistir.

Soykan (2018) ¢alismasinda, sorgulamaya dayali robotik kodlamanin ortaokul 5.
Siif 6grencilerinin blok tabanl kodlama 6z yeterlikleri ve akademik bagarilari ile tablet
bilgisayar kullanim algilarina etkisini incelemeyi amaglamustir. ki béliimden olugan
caligmanin ilk béliimiinde ortaokul 6grencilerine yonelik “Tablet Bilgisayar Kabul Ol-
cegi” gelistirilmistir. Calismanin ikinci boliimiinde ise 28 ortaokul 5. sinif 6grencisi ile
sekiz haftalik “Sorgulamaya Dayali Robotik Kodlama Egitimleri” yiiriitiilmiistiir. On
test-son test kontrol grupsuz yari deneysel ¢aligma sonucunda, sorgulamaya dayali
Ogrenme yontemiyle yapilan robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin blok tabanl
kodlama 6z yeterlikleri, basarilar1 ve tablet bilgisayar kabuliinii arttirdig1 belirlenmistir.
Ayrica 6grencilerin verilen egitimlere yonelik etkinlikleri begendikleri goriilmiistiir.

Martin-Ramos ve digerleri (2018) ¢calismalarinda, tiniversite 6grencilerinin kurmus
oldugu bir girisimin verdigi Arduino tabanli projeler araciigiyla STEM egitimlerini
alan 6grencilerin kodlama ve akran koglugu hakkindaki tutumlarini incelemislerdir.
Caligmaya lise 11. sinif diizeyinde 26 6grenci ve fen ve mithendislik fakiiltesi 1. sinif
diizeyinde 18 dgrenci olmak iizere toplam 44 6grenci goniillii olarak katilmistir. Og-
rencilerin kodlamaya y6nelik tutumlarini anlamak ve akran temelli 6grenmeye iliskin
goriislerini degerlendirmenin yan sira, bilgisayar bilimleri ve ilgili disiplinleri takip
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etmelerini nelerin tegvik ettigi veya caydirdig: hakkinda bilgi edinmek i¢in ¢aligmalar
yapimistir. Caligmada, 6grencilere iki ayr1 giinde iki seans seklinde goniillii olarak 8
saatlik seminer verilmis ve 6grenciler projeleri 3-4 kisilik gruplar halinde yapmuslardir.
Seminerde, 6grencilere Arduino ve kodlama dilinin temelleri teorik olarak verilmistir.
Bununla birlikte tiim 6grencilerin katildigi 6 mini proje uygulamali bir bolim olarak
verilmis, ardindan 6grenciler sectikleri bagka bir proje tizerinde ¢alismalar yapmuslar-
dir. Verilen egitimlerde proje tabanli 6grenme ile BIDB’leri dolayli olarak gelistirilmis-
tir. Calismada veri toplama araci olarak 41ii likert tipinde 5 boliimden olusan bir Sung
ve digerleri (2017) ilkokul diizeyinde robotik 6gretimi i¢in bir 6gretim stratejisinin etki-
sini belirlemeyi amagladiklar: calismada, iki grup tizerinde problem ¢6zme becerilerini
incelemislerdir. Aragtirmanin katilimcilarint New York’ta bir devlet okulunda ikinci
sinifta 6grenim goéren okul sonrasi kursuna kayith 37 6grenci olusturmaktadir. Bu 6g-
renciler rastgele iki gruba ayrilarak farkli siniflara atanmiglardir. Gruplardan birinin
¢alisma ortaminda somut materyallere daha fazla yer verildiginin belirtildigi arastirma-
da Lego WeDo robotik egitim setleri kullanilmigtir. Aragtirma sonuglarina gore, somut
materyallerin daha fazla kullanildig1 gruptaki 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin
digerlerine gore daha yiiksek oldugu saptanmustir.

Numanoglu ve Keser (2017) caligmalarinda, mBot robot kitinin kodlama 6greti-
minde kullanilabilirligini belirlemeyi amaglamiglardir. Calismada temel kodlama kav-
ramlarini iceren drnek uygulamalar mBlock kodlama ortami kullanilarak tasarlanmis
ve mBot robot kitiyle denenmistir. Arastirma sonucunda, mBot robot kiti ve mBlock
kodlama ortami sayesinde kodlama kavramlarini igeren gesitli uygulamalarin kolaylik-
la tasarlanip kullanilabilecegi goriilmiigtiir. mBot'un montaji ve kullaniminin oldukg¢a
kolay oldugu, sinif ortaminda kullanmaya uygun ve saglam oldugu da arastirma bul-
gularindandir. Ayrica arastirmacilar, kodlama 6gretiminde robot kullanimui ile soyut
kavramlarin kolaylikla somutlastirilabilecegini ve kodlama ¢iktilarini hemen gérebilen
égrencilerin problem ¢6zme ve BIDB’lerini daha kolay ve hizli sekilde gelistirebilecek-
lerini belirtmiglerdir.

Merlo-Espino ve digerleri (2017) ¢alismalarinda, 6grencilerin elestirel diisiinmele-
rinin gelisimini tesvik etmeyi amaglayan bir arastirma projesi gelistirmiglerdir. Projeye
bir devlet okulunda 6grenim goren bir grup lise 6grencisi katilmistir. Arastirmadaki
derslerde egitimler, egitici robotik kitlerinin oldugu harmanlanmis 6grenme yéntemiy-
le gergeklestirilmistir. Arastirmada tasarim tabanli arastirma metodolojisi kullanilmus-
tir. Aragtirmanin sonucunda, elestirel diistinme becerisini gelistirmeye yardimci olan
bilgi islem teknolojileri ve egitim robotlari, 6gretmenlerin gergek yasam problemlerine
ve cesitli 6grenme-6gretme siireglerinin farkls stillerine uyum saglamasina izin veren
dinamik ve modern araglar oldugu i¢in 6nemli secenekler olarak ortaya ¢ikmuistir. Bu
nedenle, uzun vadeli beklenen sonucun, elestirel diisiincenin gelisimini desteklemek
amaciyla liselerde egitim robotlari ile egitimlerin olmasi gerektigi seklinde vurgulan-
mustir.

Kiigiik ve Sisman (2017), ¢alismalarinda robotik 6gretim siirecinde bire bir etkin-
likler ile ilkdgretim Ogrencilerinin ve 6gretmenlerin davranis bicimlerini 6grenmeyi
amaglamiglardir. Katilimeilar, 8 ile 11 yas arasinda 18 ilkgretim okulu 6grencisi ve 18
ogretmen adayindan olusmustur. Ogrencilerin Lego ile oynama tecriibelerinin oldu-
gu ve hepsinin bilgisayar oyunlarini sevdigi belirtilmistir. Robotik 6gretim stirecinde
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etkinlikler bire bir olarak hem smif icinde hem de siuf diginda gergeklestirilmistir.
Yapilan etkinlikler 6gretmenler tarafindan 6grencilerin davranis bicimlerini etkileme-
yecek sekilde video kaydina alinmigtir. Ogrenci 6gretmen etkilesimlerini analiz etmek
i¢in nicel icerik analizi ve gecikmeli sirali analiz kullanilmistir. Bulgulardan yola ¢ika-
rak elde edilen sonuglara gore, 6grencilerin siireg igerisinde sik sik sorular sorularak
fikirlerini paylagmalari igin tesvik edilmesi gerektigi, ozellikle erkek 6grencilerin bu so-
rulara daha fazla ihtiya¢ duyduklari, 6grencilerin tasarladiklar: robotlarla oynamalari
i¢in yeterli stireye ihtiyag duyduklari, 6gretimin bir oyun senaryosuyla tasarlanmasinin
daha eglenceli olabilecegi, erkek 6grencilerin siirecte daha ¢abuk dikkat daginiklig: ya-
samalar1 sebebiyle motivasyonlarini korumak i¢in daha fazla isbirlik¢i ve rekabetgi faa-
liyetlere yer verilmesi gerektigi, 6gretmenlerin yiiksek zorluktaki etkinlikler i¢in diigitk
zorluktaki etkinliklere gére daha fazla rehberlik etmeleri gerektigini ifade etmislerdir.
Arastirmacilar ¢aligmanin, robotik etkinlikler iceren 6grenme ortamlarinin tasarimin-
da dikkate alinabilecegini belirtmislerdir.

Kasalak (2017), robotik kodlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin blok temelli
kodlama 6z yeterlik algilarina etkisini inceledigi ¢aligmasinda 329 ortaokul 6grencisi
ile “blok temelli kodlama 6z yeterlik dlcegi” gelistirme galismasi ytiriitmistir. Ayni za-
manda robotik kodlama etkinliklerine yonelik 6grencilerin deneyimlerini incelemek
amaciyla Deci ve digerleri (1994) tarafindan gelistirilen “etkinlik algis1 6l¢egi” ni Tiirk-
ceye cevirerek aragtirmasinda kullanmistir. Scratch ve Arduino robotik setlerinin kul-
lanildig1 beg haftalik uygulama 58 ortaokul 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Calismanin
sonucunda, evde bilgisayar ve internet olup olmama durumu, daha dnceden Scratch
kullanip kullanmama ve cinsiyet gibi baz1 6zelliklere gore degismeksizin 6grencilerin
blok temelli kodlama 6z yeterlik algilarinin arttig tespit edilmistir. Ayrica yapilan goz-
lem ve gortigmelerden de 6grencilerin etkinlikleri ilgi cekici ve eglenceli bulduklari, ge-
lisimlerine olumlu katk: sagladigini diisiindiikleri belirlenmistir.

Cankaya, Durak ve Yiinkiil (2017) ¢aligmalarinda, robotlarla kodlama 6grenen 6g-
rencilerin kodlamaya yonelik basarilarini ve goriislerini belirlemeyi amaglamiglardir.
Karma aragtirma modelinin kullanildig: caligmada veriler; robotlarla kodlamaya yone-
lik uygulamali performans degerlendirme sinavi, OECD tarafindan yapilan PISA 2012
sinavindan alinmis yaratici problem ¢dzme testi ve yari yapilandirilmis gériisme formu
ile toplanmugtir. Dokuz ortaokul 6grencisinin katildig1 calismada bir hafta stire ile Lego
Mindstorms EV3 robot setleri ile kodlama 6gretimi yapilmistir. Caligma sonucunda
daha 6nce robotlarla kodlama 6gretimi almayan 6grencilerin 6gretim sonunda basari
ortalamalarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmacilar, 6grencilerin yaratict dii-
stinme becerileri ile kodlama basarilar1 arasindaki iliskiye bakilarak yaratic1 diistinme
becerileri yiiksek olan 6grencilerin kodlama 6gretiminde daha basarili olduklarini be-
lirtmislerdir. Ayrica 6grenciler, yapilan 6gretimin onlar1 eglendirdigi ve motivasyonla-
rint arttirdigl yoniinde goriis belirtmislerdir.
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b. Kodlama ve Robotik Ogretiminin Egitime Sagladig1 Faydalar

Bu ¢alismanin ikinci sorusu “Kodlama ve robotik egitimlerinin etkilerine yonelik
arastirma sonuglari nedir? Ne gibi faydalar saglamaktadir?” seklinde belirlenmistir. Bu
soruyu cevaplayabilmek i¢in konuyla iligkili alan yazin taranmigtir.

Robotik ve kodlama uygulamalarinin 21. Yiizyil becerilerinden biri olan bilgi islem-
sel diistinme becerisinin kazandirilmasinda katkisi oldugu belirtilmektedir. Bilgi islem-
sel diistinme becerisi alan yazinda, farkli kavramlarla ifade edilmektedir. “Kompiitasyo-
nel diisiinme”, “hesaplamali diisinme”, “bilisimsel diisiinme”, bilgisayarca diigitnme”
gibi kavramlar alan yazinda kullanilmaktadir. Wing (2006), bilgi islemsel diisiinme-
yi, “temel bilgisayar bilimleri kullanilarak problemlerin ¢6ziimii, sistemlerin tasarimi ve
insan davraniglarinin anlagilmasi” olarak tanimlamustir. Bilgi islemsel diistinme, bilgi-
sayar kullanarak problem ¢ozme kapasitesinin artirilmasi, yaraticith@in gelistirilmesi,
mantikli diisiinme ve elestirel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi amacini tagimakta-
dir (Korkmaz, Ozden, Oluk &Sarioglu, 2015). Bu becerinin kazandirilmasinda, kodla-
manin kendi yapisinin, algoritma olusturmanin, problem ¢6zmenin kolaylastiric bir
etkiye sahip oldugu goriilmektedir (Lye & Ko, 2014).

Ogrenenlerin mekanigi, elektronik devreleri ve kodlamay1 bir araya getirerek olus-
turduklar: bir kodlama tiiréi olan robotik kodlama kavrami 6grenenlerin yazdiklari
kodlardan fiziksel bir tiriin yahut ¢ikt1 elde etmelerini saglar. Bagka bir ifade ile 6grenci,
kendi olugturdugu kodlar, devreler ve mekanik yapilarla ile robotlarin hareket ettigini
gordiigii zaman kodlama onun i¢in daha ilgi ¢ekici ve daha eglenceli hale gelmekte ve
tiretirken 6grenmektedir (Egitimia, 2019).

Robotik kodlama ile 6grenciler fiziksel bir iiriin elde etmekte ve bunu yapmak igin
kodladiklar: eylemleri somut olarak gorebilme firsatina sahip olurlar. Robotlar, 6gren-
cilere eglenceli bir sekilde bilimsel yontemi, kodlama mantigini ve mithendislik tasarim
stireglerini 6gretirken ayni zamanda problem ¢6zme, isbirlikli ¢alisma ve matematiksel
diistinme becerileri ile yaraticiklarini gelistirir (Fidan ve Yalgin, 2012).

Kodlama egitiminin genel olarak faydalari su sekilde siralanabilir (Akpinar & Altun,
2014; Karabak & Giines, 2013):

o Kodlama araglarinin kullanimu ile dijital okuryazarlik gelistirilebilir.
o Hayal giicii ve yaraticilig1 destekler.

o Hem sonug hem de siire¢ odakli diigtinmeyi saglar.

o Motivasyonu artmasinda katkis: olabilir.

«  Ogrencilerin problem ¢6zme, uzamsal ve analitik diisiinme becerileri kazan-
masini saglar.

o Karmagik problemlere ¢oziim iiretme aligkanlig kazandirir.

o Isbirlikli calisma, §grenme becerileri, yaparak 6grenme aligkanliklar: ve kiiltiirii
gelistirebilir.
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Alan yazinda, kodlama ve robotik uygulamalar: bilgi islemsel diisiinme becerisi tize-
rindeki etkisini inceleyen bir¢ok arastirma yer almaktadir. Programlama ile matematik
arasindaki iliski (Lewis & Shah, 2012), robotik faaliyetleri fen becerileri tizerindeki et-
kisi (Sullivan, 2008), Lego programlamanin ve robotik uygulamalarin problem ¢oz-
me becerisi tizerindeki etkisi (Lowenthal, Marcourt & Solimando,1998; Atmatzidou,
Markelis & Demetriadi, 2008; Lindh & Holersson, 2007; Kapa, 1999; Barak & Zadok,
2009; Gaudiello, Zibetti & Carrignon, 2010; Turner & Hill, 2006), Lego programlama-
nin benlik algis1 Gizerine etkisi (Cayir, 2010), robotik uygulamalar1 yaraticilik tizerindeki
etkisini (Kabatova & Pekarova, 2010), inceleyen ¢alismalar yer almaktadir.

Caligmalardan elde edilen bulgular, kodlama ve robotik uygulamalarin problem
¢ozme becerisi tizerinde etkili oldugu yoniindedir. Lewis ve Shah (2012) tarafindan ya-
pilan ¢aligmada, Scratch kodlama ortamin égrencinin motivasyonunu artirict bir 6zel-
lige sahip oldugu bulgusuna ulagilmistir. Sullivan (2008) ise yapmis oldugu ¢aligmada,
robotik uygulamalarin, bilimsel siire¢ becerileri ve sistemleri anlama becerilerini olum-
lu yonde etkiledigi sonucuna ulagmustir. Bir baska caligmada ise (Beisser, 2006), robotik
uygulamalarin 6grencilerin teknoloji kullanimi ve problem ¢éme becerileri iizerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu bulgusu elde edilmistir. Turner ve Hill (2006), robotik
uygulamalarin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini incelemislerdir. Caligma
sonucunda, egitimlerin problem ¢ozme becerileri {izerinde etkisinin oldugu y6niin-
dedir. Problem ¢6zme becerileri {izerindeki etkisinin belirlendigi bir bagka ¢aliymada
Kapa(1999) Lego ile egitim alan 6grenciler ile almayan 6grenciler arasinda problem
¢6zme becerileri ve gruplar arasi iletisim konularinda anlamli fark bulunmustur. At-
matzidou, Markelis ve Demetriadi (2008) tarafindan yapilan ¢alismada, robotik egitim-
lerin problem ¢6zme becerileri artirdig1 gézlenmistir. Ayrica, motivasyon ve rekabet
seviyelerinde belirgin bir artis gozlemistir. Bir bagka caligmada ise robotik uygulama-
larin yaratici diigiinme {izerindeki etkisi incelenmistir (Kabatova & Pekarova, 2010).
Caligma sonucunda, robot tasarlamanin mekanik beceriler iizeride etkisinin oldugu
belirlenmistir. Tiim yapilan ¢aligmalar, kodlama ve robotik uygulamalarinin problem
¢6zme becerileri ve yaraticilik tizerinde olumlu etkileri bulundugunu gostermektedir.
Bu sonuglar dikkate alindiginda kodlama ve robotik egitiminin 6égrenenlerin zihinsel
gelisimleri bakimindan etkili bir ara¢ oldugu soylenebilir. Ayrica, kodlama ve robotik
Ogrenmenin sistematik diigitnme, problem ¢6zebilme, olaylar arasindaki iligkileri gore-
bilme, yaratic1 diigiinme gibi becerileri kazandirdig belirtilebilir.

c. Kodlama ve Robotik Konusunda Tiirkiye’de Yapilan Caligmalar

Bu ¢alismanin tigiincii sorusu “Tiirkiye’de ve farkli iilkelerde kodlama ve robotik egi-
timleri ne diizeydedir?” seklinde belirlenmistir. Bu soruya yanit bulmak amaciyla gesitli
raporlar ve caligmalar incelenerek raporlanmistir.

Diinya iilkelerinin programlama egitimine yakindan bakildiginda okul 6ncesinden
lise diizeyine kadar farkli kademelerde dijital okuryazarlik, bilgi islemsel diigiinme, BIT
ve programlama konularinin miifredatlarinda yer aldigi gorilmektedir (Kalelioglu,
2018). Ulkemizde 1984 yilinda alan uzmani akademisyenler ve Milli egitim Bakanli-
&1 komisyon {iyeleri bir araya gelerek bir komisyon olusturmuslardir. Boylece egitim
miifredat: yeniden diizenlenerek bilisim teknolojileri araglar1 Tiirk Egitim Sistemine
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entegre edilmigtir. (MEB Ortégrt. Bil. Egt. Tht. Kom. Raporu, 1984). Dolayistyla iilke-
mizde egitim kurumlarinda kodlama ve programlama 6gretiminin baglangi¢c noktasi
olarak, bu tarih gosterilebilir. Yazilim gelistirme ve program yazma etkinliklerinin za-
manla sektor haline gelmesi, iilkemizde yazilimci agi81 olusmasina neden olmustur.

Giiniimiizde ise ulusal otoritelerin bu alandaki yetismis eleman eksikligini hisset-
mesi, egitim politikalarinda degisime gitmelerine ve programlama egitimini giindeme
almalarini saglamistir. Programlama egitiminin ihtiyaca yonelik planlar dahilinde ve-
rilmesi agisindan tiniversite kapsaminda egitim siiregleri diizenli bir sekilde olusturul-
maya baglanmistir (Konuk ve Oztiirk, 2010).

Diinyadaki gelismeler dogrultusunda, tiim iilkelerde oldugu gibi tilkemizde de robo-
tik ve kodlama konusunda gerekli adimlar atilmigtir. Oncelikle miifredat degisikligine
gidilmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin 2012 yilinda yaymlanan 6gretim
programu ile 5, 6.siniflarda zorunlu; 7 ve 8. siniflarda se¢meli olarak okutulmaya bas-
lanmigtir (MEB-TTKB, 2015). Ders kapsamindaki yeterlilikler “bilisim okur-yazarligy,
bilisim teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma ve kendini ifade etme,
aragtirma yapma, bilgiyi yapilandirma ve isbirlik¢i ¢alisma, problem ¢6zme, program-
lama ve 6zgiin lriin gelistirme” olarak belirlenmistir. Bu program ile teknolojiye ayak
uyduran, sorumluluk sahibi bir dijital vatandas yetistirilmesi, 6gretim teknolojilerinin
isbirligi, bilgi paylasimi amaciyla kullaniminin saglanmasi ve yayginlastirilmasi igin
ulusal diizeyde temel yeterlilikler belirlenerek olusturulmus ve her 6grencinin kendi
seviyesine uygun bir programin tasarlanmasi ama¢lanmistir (TTKB, 2012). Boylelikle,
kodlamanin ve dijital okuryazarhigin gerekliligi miifredatta da kargiligini buldugu be-
lirtilebilir.

2015-2018 Bilgi Toplumu Stratejisi ve Eylem Planinda kamu, 6zel kesim ve STK’lar
ile isbirligi i¢inde, yazilim programlama becerilerinin kiigiik yaslardan itibaren gelisti-
rilmesine yonelik ¢alismalar yiiriitiilecegi ifade edilmistir (BTS, 2015). Bununla birlikte,
2023 Vizyon Planrnda (2018) kodlama ile ilgili hedefler yer almaktadir. Hazirlanan
plana gore, ilkokul, ortaokul ve lise seviyelerinde, okulda ve okul disinda, 6grenciye,
Ogretmene, egitim yoOneticilerine, kamuya, miifredata, egitsel igerige yonelik yapilacak
caligmalarla kodlama, 3D tasarim, elektronik tasarim benzeri bilisimle tiretim becerile-
rinin 6grenme siireglerine entegrasyonu planlamistir. Bu kapsamda, sinif 6gretmenle-
rinin bilgisayarsiz ortamda algoritmik diisiince 6gretimine yonelik, yiiz yiize hizmet ici
egitimlerin diizenlemesi, bilisimle tiretim becerileri kazandirmak amaciyla kodlama ve
3D tarsim etkinlikleri, 6gretmenlerimizin dijital egitim konusunda kendilerini gelistir-
melerine yonelik olarak ¢evrimigi atolyelerin diizenlenmesi, akilli cihazlar gibi alanlar-
da atdlye egitimlerinin verilmesi amaglanmistir. 2018’de, Avrupa Komisyonu tarafin-
dan desteklenen AB Kod Haftasi, 2.74 milyon katilimci, 43.657 etkinlik ve Bati Balkan
tilkeleri de dahil olmak iizere Avrupa’daki okullarin % 10’undan fazlasinin katilimi sag-
lamugtir. Tiirkiye kod haftasina 2014 yilindan itibaren katilim géstermeye baglamustr.
Tiim Avrupa tilkelerinde oldugu gibi Tiirkiye’den kod haftasina katilim her yil giderek
artmugstir. 2018 yili itibariyle 7700 etkinlik ile katilim saglanmis ve toplam 932.200 kisiye
ulagilmistir (Yegitek, 2019).
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Kod yazmayi kolay ve eglenceli hale getirerek programlamay: 6grencilere sevdire-
bilmek amaciyla kar amaci glitmeyen sirketler, sivil toplum orgiitleri ve devletin deste-
gi ile gesitli proje ve etkinlikler diizenlenmektedir. Tiirkiye Bilisim Dernegi tarafindan
2014 yilinda “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncag1” adl bir etkinlik diizenlenmis-
tir. lkokul, ortaokul ve lise dgrencileri, kendi okullarinda Scratch, Miscrosoft Small
Basic gibi programlama araglarini kullanarak ilk programlarini gelistirmislerdir (Prog-
ramlama Cocuk Oyuncag, 2014). Ayrica kodlamanin yayginlastirilmas: konusunda
diinyada oldugu gibi tilkemizde de Code Academy, CodeClub, Khan ACademy, Coder
Dojo ve Code.org gibi organizasyonlarin ¢aligmalar1 kullanilmigtir.

MEB biinyesinde, kamu kurum ve kuruluslar: tarafindan birgok yerde robotik at6l-
yeleri kurulmustur. Yarismalar diizenlenmistir. “Oyunumu Kodluyorum” yarigmasi
bunlardan biridir. Ayrica, birgok 6zel okul ve kurum kodlama konusunda yarismalar
diizenleyerek kodlama konusundaki farkindaligin olusturulmasinda katkis1 olmustur.
Yerel bazda kodlama ve robotik konusunda yapilan ¢alismalar, yayginlastirma konu-
sunda katki saglamaktadir.

Yerel olarak yiiriitiilen bir¢ok proje yer almaktadir. Bunlarda biri ise KodlaManisa
projesidir. 2015 yilinda hazirlanan bu proje kapsaminda Manisa ilinde bir¢ok robotik
kodlama atdlyeleri kurulmustur. Kodlama konusunda ilgili olan 6grenciler bu atolye-
lerde egitimler almalar1 saglanmistir. Ayrica, bircok 6gretmene robotik kodlama egi-
timleri verilmistir. Bircok ile 6rnek olan bu proje ile diger illerimizde de benzer projeler
ylriitiilmeye baglanmistir. Diger illerimizde de benzer projeler yiiriitiilmeye baglanmis-
tir.

Kodlama becerisine yonelik olarak uygulamalar gelistirilmistir. EBA iizerinde kod-
lamay1 oyunlastirarak 6grenmeyi saglayacak uygulamalar yer almaktadir. EBA Cody
uygulamasi bunlardan biridir. Ayrica Genglik ve Spor Bakanlhg: tarafindan Vizyon
2023 hedefleri dogrultusunda yiiriitiilen “Kod Ad1 2023” projesi ile algoritma, web ve
mobil uygulama gelistirme, elektronik ve robotik egitimlerinin verilmesi amaclanmis-
tir. Bu proje ile milli yazilimlarin 6nemi, erken yasta kodlama egitimi, dijital bilgi gii-
venligi, siber saldirilar gibi konularda farkindalik olusturulmasi saglanacaktir.

Kodlama ve robotigin 6gretilmesi konusunda, bir¢ok organizasyon ve kurulus yer
almistir. 2012 yilinda kurulan Bilisim Garaj Akademisi, 7-16 yas arasindaki ¢ocuklara
yonelik giinlitk hayatta karsilasabilecekleri problemlere yonelik ¢oziim iiretmelerine
yardimci olabilecek bilgi ve becerinin kazandirilmasinda tasarlanan tlkemizdeki ilk
cevrimici egitim platformudur (Bilisim Garaj Akademisi, 2018). Bilisim garaj akade-
misinde, ¢ocuklara yonelik olarak, programlama, web tasarimi, 3D tasarim ve robot
tretimi egitimleri verilmektedir. Bu egitimler, 6grencilerin bilisimin problem ¢6zme
ve yaratma araci oldugunun farkina varmalarini saglamaktadir. Ote yandan, MEB ta-
rafindan 6gretmenlere yonelik kodlama ve robotik kurslar: ylirtitmustiir. Bu kurslar,
temel robotik, Arduino uygulamalari, bilisimle Giretim egitimi, bilgi islemsel diisinme
becerisinin disiplinler aras: yaklasim ile 6gretimini igeren kurslardur.

Bunun yaninda alanyazi incelendiginde asagidaki ¢calismalar saptanmustir.
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Bekei (2019) ¢aligmasinda robotik kodlama egitimi verilen meslek lisesinde okuyan
goniilld iki farkli gruba yonelik ayni iceriklerin farkli 6gretim yontemleri ile karsilagti-
rilmasi ve degerlendirilmesi incelemistir. Gruplardan birine blok tabanli gorsel prog-
ramlama, diger gruba ise klasik programlama egitimi verilmistir. Blok tabanh goérsel
programlama egitimi alan 6grenciler deney grubu klasik programlama egitimi alan
ogrenciler kontrol grubu olarak belirlenmistir. Egitim sonunda 6grencilere blok taban-
11 gorsel programlama (mBlock) degerlendirme testi ve klasik programlama (Arduino
IDE) degerlendirme testi uygulanmustir. Calismada deney ve kontrol gurubunda yer
alan 6grencilerin sinifsal diizey, cinsiyete gore ve daha 6nceden programlama egitimi
alip almama durumlarina anlamh fark olup olmadigina dair sonuglar elde edilmistir.

Bal (2019), ¢alismasinda temel robotik kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin
21. ylizyll becerilerine ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisinin arastirmigtir.
Aragtirmasinda blok tabanli mBlock robotik egitim yazilimi kullanilarak, 50 6grenci ve
iki Bilisim Teknolojileri 6gretmeni ile yiirtitm{iistiir. Arastirma yar1 deneysel bir ¢aliyma
olup nicel yollarla veri toplanmistir. Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisinme ve
21. ytizyil becerilerinin 6l¢iilmesi i¢in 6n test-son test metodu kullanilmistir. Arastirma
sonucunda verilen temel robotik kodlama egitimin katihmcilarin 21. yy. becerileri {ize-
rinde anlaml bir fark yaratmadig fakat bilgi islemsel diigiinme becerileri tizerinde ise
anlamli bir fark yarattigi sonucuna ulagilmistir.

Altay (2019) ¢alismasinda lise 6grencilerinin programlama temellerini 6grenirken
karsilastiklar1 zorluklarin giderilmesine yardimci olmak amaciyla 8 haftalik Arduino
kullanimina dayali bir 6gretim gergeklestirmis ve bu dersin 6grencilerin programlama-
ya yonelik tutumlarina ve akademik basarilarina olan etkisi incelemistir. Calisma so-
nucunda, robotik dersini alan deney grubu 6grencileri ile dersi almayan kontrol grubu
ogrencileri arasindaki akademik basarida olumlu bir artis oldugu sonucuna varmistir.
Ayrica dort hafta robotik egitimine ara verildikten sonra 6grencilere uygulanan izleme
testi sonuglarina gore de, gergeklestirilen 6gretimin kalic1 oldugu ortaya koymustur.
Iki grup arasindaki programlamaya yonelik tutumda ise anlaml bir fark bulamamistir

Akbryik (2019) ¢alismasinda Arduino Mikrodenetleyici uygulamalarinin 6grencile-
rin problem ¢6zme becerileri iizerine etkisi ve programlama egitimindeki 6z-yeterlik-
lerini aragtirmustir. Aragtirma bir mesleki ve teknik Anadolu lisesinde bilisim teknolo-
jileri alaninda okuyan toplam 30 6grenci ile 11 hafta siirmiistiir. Aragtirma sonucunda;
ogrencilerin 6z-yeterlikleri ve problem ¢ozme becerileri arasinda 6n-test ve son-test
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Gértismeler sonucunda 6grencilerin etkinlikle-
re dair goriislerinin olumlu oldugu goriilmiistiir.

Cam (2019) calismasinda robotik destekli programlama egitiminin, 6grencilerin
problem ¢ozme becerilerine, akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisini ince-
lemigtir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Gaziosmanpaga Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde egitimine devam eden, Prog-
ramlama Dilleri I dersini alan 50 6grenci olusturmustur. Calisma grubu, 25 6grenci
deney ve 25 &grenci kontrol grubunda olmak iizere segkisiz (yansiz) atama yapilarak
gruplara ayrilmiglardir. Deney grubunda, robotik destekli programlama egitiminde
LEGO® Mindstorms EV3 egitim seti ile ROBOTC programlama dili egitimi gergek-
lestirilmistir. Kontrol grubunda ise, temel C programlama egitimi gergeklestirilmistir.
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Arastirma sonucunda ise arastirmaya katilan 6grencilerin, son test puanlarina iligkin
problem ¢6zme becerileri diizeylerinde, deney grubu 6grencilerinin, deney éncesi ve
deney sonrasi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli ve olumlu yonde yiikseldigi
goriilmistir. Bunun yaninda, motivasyon diizeylerine iliskin deney ve kontrol gruplari
arasinda, deney grubu lehine anlaml farklilik oldugu bulunmustur.

Yildirim (2020) ¢alismasinda probleme dayali 6grenme yaklasimina gore tasarla-
nan robotik kodlama 6gretiminin 6grencilerin kodlama becerisi basarilar, bilgi islem-
sel diigiitnme 6z yeterlik algilar1 ve pozitif duygularina etkisini incelemistir. On test-son
test kontrol gruplu yar1 deneysel model kullandig1 arastirmasinda 2018-2019 egitim 6¢-
retim yilinda Kirklareli ili Istiklal Ortaokulu’nda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kapsaminda gergeklestirilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 5. sinif kademesinde
Ogrenim goren 178 6grenci olusturmustur. 104 6grencinin bulundugu deney grubun-
da aragtirmaci tarafindan bes hafta boyunca “Probleme Dayali Ogrenme Yéntemiyle
Robotik Kodlama Ogretimi” yapilirken, 74 $grencinin bulundugu kontrol grubunda
“Geleneksel Yontemle Robotik Kodlama Ogretimi” yapilmistir. Aragtirmact uygulama
stireci sonunda deney ve kontrol gruplarinin her ikisinin de kodlama becerisi basarisi
ve bilgi islemsel diigtinme 6z yeterlik algilarinin anlamli derecede arttig1 sonucuna var-
mustir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak egitsel robot kitlerinin kodlama 6gretiminde kulla-
nilmasinin kodlama becerisi bagarisini ve bilgi islemsel diistinme becerisi 6z yeterlik al-
gisini olumlu yonde etkiledigi soylenebilir. Bununla birlikte deney grubu 6grencilerinin
kodlama becerisi basarilar ve bilgi islemsel diigiinme becerisi 6z yeterlik algilar1 kontrol
grubundaki 6grencilerden anlamli derecede yiiksek bulunmustur.

d. Kodlama ve Robotik Konusunda Farkli Ulkelerde Yapilan Caligmalar

Hizla gelisen teknolojilerle birlikte yazilimlar olusturulmas: ekonomileri etkileyen
bir glice dontismiistiir. Bu ¢ergevede ekonomideki degisimler ayni zamanda egitimi de
sekillendirmektedir. Endiistri 4.0 ile birlikte bireylerden beklenen nitelikler de degis-
mistir. 21. Yiizyil becerileri ile birlikte kod yazabilen bireylere olan ihtiya¢ artmistir
(European Commission, 2015). Bircok tilke, kodlama ve robotik konularina egitimde
yer vermistir. Bununla ilgili bir¢ok caligma yiiriitiilmektedir. Ozellikle kodlamanin er-
ken yaslarda 6grenilmesi konusunda gerekli ¢aligmalar yapilmistir. Avrupa’da kodlama
egitimlerinin 6nemi fark edilerek 2013 yilinda bu konuda ¢alismalar yapilmaktadir.
Birgok taninmus bilisim sirketi (Google, Microsoft vb. ) bu alanda yatirim yapmuislardir.

15 AB tilkesi zaten kodlamay1 okul miifredatlarina entegre etmis durumdadir. Bu
tilkeler: Avusturya, Bulgaristan, Cek Cumhuriyeti, Danimarka, Estonya, Fransa, Maca-
ristan, Irlanda, Litvanya, Malta, Ispanya, Polonya, Portekiz, Slovakya ve Ingiltere’dir. Bu
tilkeler arasinda, Fransa ve Ispanya sadece son zamanlarda kodlamay1 entegre etmistir
(2014-2015). Finlandiya ise kodlamay1 2016 sonbaharinda miifredatina dahil etmistir.
Belgika (Flanders) su anda okullara kodlamanin entegre edilip edilmeyecegini ise halen
tartismaktadir. 9 AB iilkesi, yakin zamanda ilkokul diizeyine kodlamay1 entegre etmek-
tedir. Zaten entegre edilmis iilkeler ise Estonya, Fransa, Ispanya, Slovakya, Ingiltere’dir.
Kodlamanin entegre edilecegi tilkeler ise: Belcika (Flandre), Polonya, Portekiz'dir. 12
AB iilkesi ise genel egitimde lise diizeyinde kodlamay1 egitim sistemine dahil etmistir.
Bu iilkeler; Avusturya, Bulgaristan, Danimarka, Estonya, Fransa, Macaristan, Litvanya,
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Malta, Polonya, Slovakya, Ispanya ve Birlesik Krallik ‘tir (Computing future 2014; Co-
ding 2016; EU Code Week 2015).

[k olarak, bilgi islemsel diisiinme becerisinin erken yaslarda kazandirilmasi amaciy-
la bir¢ok tilke kodlama konusunu miifredatlarina eklemislerdir. Ayrica Tablo 2’de tilke-
lerin kodlama egitimini 6gretim programlarina eklemelerinin gerekgeleri sunulmustur.
Cogu iilkenin mantiksal diisiinmeyi ve problem ¢6zmeyi desteklemek amaciyla 6gre-
tim programlarinda kodlamaya yer verdikleri goriilmektedir. Bazi iilkeler ise istihdami
artirmak amaciyla kodlama konusuna 6gretim programlarinda yer vermislerdir.

Tablo 2. Kodlama Egitimini Ogretim Programlarina Ekleyen Bazi Avrupa Ulkeleri ve
Bu Egitimin Programlara Eklenmesiyle Ilgili Gerekgelerin Dagilimi
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Avustralya X X X X X
Belgika X X X
Bulgaristan X X X X X
Gek o X X X X X X
Cumbhuriyeti
Danimarka X X X
Estonya X X X X
Finlandiya X X X
Fransa X X X
frlanda X X X X X
Israil X X X X X X
Macaristan X X
Litvanya X X
Malta X X
Polonya X X X X X X
Portekiz X X X X
Ispanya X X X X
Slovakya X X
Ingiltere X X X X X
(European Schoolnet, 2014).
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Glintimiizde bireylerin sahip olmalar1 beklenen yeni bir beceri olarak kabul edilebi-
lecek kodlama becerisinin kazandirilmasi igin gesitli iilkelerin 6gretim programlarinda
kodlama egitimine yer verdikleri gorillmektedir. Ancak kodlama ve programlama egi-
timleri farkli isimlendirmelerle yer almaktadir. Ornegin Belgika’da “bilisimsel diisiince
ve programlama”, Bulgaristan’da “algoritmik problem ¢6zme ve programlama”, Eston-
ya'da “programlama”, Ispanya’da “programlama, algoritma ve robotik” ve Ingiltere’de
“computing” kavramlar1 “kodlama”nin karsilig1 olarak yer almaktadir (Balanskat &
Engelhardt, 2014).

Avustralya’da Queensland hiikiimeti, hazirlik siifindan 10 yila kadar 6grencileri
hedef alan yeni miifredatlarinda robotik 6gretimini zorunlu hale getirme planlarini
2015 yilinda ilan etmistir. Ancak, diinya ¢apinda, ABD’deki Robotik Akademisi gibi
okullarda robotik 6gretmek icin artan girisimler olsa da Avustralya okullarda okutu-
lacak kadarini yapamamaktadir (Sterling 2015). Avustralya Egitim Bakanligr'nin 2015
sonrasi okullarda ilk yildan itibaren (5 yasindan itibaren) 2 donem siirecince temel
programlama egitimi ile kod egitimi verilmesi planlanmaktadir. Takip eden yillarda,
dersler ileri diizey programlama kurslarina doéniistiiriilecek ve yaklasik olarak 7 yagin-
daki bir 6grenci temel programlama mantigini ¢6zebilecek diizeyde olacaktir (Kahra-
man 2015; Ogalan 2015).

Birlesik Krallik ‘ta ise Kasim 2013 itibariyle, ilkdgretim okullarinda bilgisayar prog-
ramlama egitimi baglatilmis ve 2014 yili {ilke genelinde Kodlama Yili olarak duyurul-
mugtur (Ozdemir 2015). Ote yandan, okullardaki bilgi ve iletisim teknolojileri dersinin
igerigini doneme adapte edebilme sebebiyle reformlar gergeklestirilmis ve bu dersin
igerigine zorunlu ve kapsamli bir programlama béliimii dahil edilmistir. Okullarda 5-6,
7-11 ve 12-14 yas gruplarina gore spesifik bazda programlama egitimi 6ngoriilmiistiir.
flk asamada (5-6 yas grubu), algoritmay1 6gretmek, ikinci asamada (7-11 yas grubu)
daha karmagik programlar olusturmak ve hata ayiklama seviyesine gelmeleri amaglan-
maktadir. Ugiincii adimda (12-14 yas grubu), 6grencilerden iki veya daha fazla prog-
ramlama dilini §grenmeleri beklenir (Ondes 2016).

Fransa’da 2015 tarihinde baglayan ve siiregelen temel programlama egitiminin ne
kadar erken verilebilecegi tizerine yapilan ¢alismalar nihayetinde, bu egitimin okul
oncesi donemden baslatilabilecegine karar kilinmustir. Okul 6ncesine programlama
egitimini dahil eden Fransa, bu seviyede saglanacak egitimlerin amacini; 6grencilerin
sezgisel giiciinii ve gorsel diisiincelerini gelistirme olarak belirtilmistir. Ote yandan 6g-
rencilere kokende makinelerin insanlar tarafindan programlandiginin kavratilmas: he-
deflenmektedir (Euronews 2015).

Macaristan’da “Programlamanin sadece erkeklerin isi olmadig1” savini ispatlamak
maksadiyla “Programmer Girls” projesi siirdiiriilmektedir. Ilgili proje biinyesinde,
programlama dili ve egitimi ortaokuldaki kizlara saglanmaktadir. Projenin destekgileri
sivil toplum kuruluslar: ve farkl: tilkeler sayesinde taninirligi zamanla daha da artmak-
tadir (Euronews 2015).

Estonya ProgeTiger programiyla dgrencilerin BIT’e olan ilgilerini arttirmak ve
programlama, robotik gibi konularda bilgi sahibi olmalarini amaclamistir (HITSA,
2018). 2012 yilinda baglayan pilot uygulamayla ilkokul birinci siniftan itibaren 6grenci-
lere programlama egitimi verilmesi kararlastirilmistir (Olson, 2012).
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Ulkelerin kodlama egitimini Tablo 3’te de goriildiigii gibi ulusal, bolgesel, okul dii-
zeyinde uyguladiklari goriilmektedir. Buna iligkin bilgiler Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Ulkelerin kodlama egitimi Entegrasyon Diizeyleri

Ulusal Bolgesel Okul Seviyesi  Baslangic Yili

Avusturya X
Belcika X
Bulgaristan X

ek
gumhuriyeti X
Danimarka X 2014
Estonya X X
Finlandiya X X X 2016
Fransa X 2016
Macaristan X 1995
[rlanda X X 2014
Israil X 1976
Litvanya X X 1986
Malta X 1997
Polonya X 1985
Portekiz X 2012
Slovakya X X 1990
Ispanya X X 2015

Estonya kodlama egitimine yer veren ilk iilkelerdendir. 2011°de ortaokul 6grencileri
i¢in ders olarak miifredata alinan kodlama daha sonra ilkokul 6grencileri igin de uy-
gulanmaya baslanmustir. 2012 yilinin baginda Estonya, 1. ila 12. siniflar arasindaki tim
Ogrencilere programlama yapmak icin bir pilot program olan ProgeTiiger‘i kulland.
Irlanda’da ise geng nesillerin kodlama islemlerinin daha genis kitlelerde uygulanmast
amaciyla 2011°de CoderDojo, 5-17 yas grubunun kodlama egitiminde kullanilmistir.
CoderDojo simdi Ingiltere, Fransa ve Ispanya gibi Avrupa iilkelerinde kullaniimak-
tadir. Ingiltere’de kurulan Code Club kendisini (9-11 yaslarindaki ¢cocuklar igin okul
sonrasi kodlama kuliibii gibi kurulmus, goniillii caligmalar yiiriiten iilke capinda bir ag),
Ingiltere’de 1.300°den fazla okul ve diger iilkelerde 100°den fazla okulda kullanilmugtir.
Finlandiya da kodlama egitimine biiyiik 6nem veren iilkelerden biridir. Finlandiya’da
2016 sonbaharindan bu yana tiim ilkokul 6grencilerinin programlamay: 6grenmesini
amaglanmaktadir. Polonya ise 2016 yilinda programlamayi iceren yeni bir bilgisayar
miifredati olugturdu. Kodlama konusu, 16 tilkede miifredatin bir pargasi konumun-
dadir (ulusal, bolgesel veya yerel diizeyde): Avusturya, Bulgaristan, Cek Cumbhuriye-
ti, Danimarka, Estonya, Fransa, Macaristan, Irlanda, Israil, Litvanya , Malta, Ispanya,
Polonya, Portekiz, Slovakya ve Birlesik Krallik (Ingiltere). Finlandiya 2016 igin temel

21. Yiizyilda Egitim ve Toplum / Education And Society In The 21t Century
Cilt/ Volume 10, Say1/ Issue 30, Winter / Kis 2021



21.Yy. Becerilerinden Robotik Ve Kodlama Egitiminin Tirkiye Ve Diinyadaki Yeri

miifredatta kodlamay: tanimlamistir. Hollanda ise kodlamayr miifredatina entegre et-
memigtir. Ortadgretimde bir bilgisayar bilimi konusu vardir, ancak zorunlu bir ders
degildir (Euroean SchoolNet, 2015).

AB tarafindan 2013 yilinda baslatilan “Avrupa Kod Haftas1” etkinlikleri sayesinde
2018 yilinda ¢ok sayida iilkede binlerce 6grenci gesitli kutlamalar, atolyeler ve kodlama
etkinlikleri deneyimi yasamistir (CodeWeek, 2018).

Amerika Birlesik Devletlerinde de kodlama konusunda benzer ¢abalarin varlig
goze carpmaktadir. “Code.org” ve “kodlama saati” gibi caligmalar yalnizca ABD’de
degil diinyanin cesitli diger iilkelerinde de yapilmaktadir. Code.org semsiyesi altinda
onlarca saatlik kodlama 6gretim programi olusturulmus ve olusturulan bu 6gretim
programi 34 farkl dile ¢evrilmistir (Code.org, 2015). Amerika Birlesik Devletlerinde
ogrencilerin kodlama egitimlerini desteklemek amaciyla “Kodlama Olimpiyatlar1” ya-
pilmaktadir (USA Computing Olympiad, 2015).

ABD’de birgok eyalet ve 120’nin {izerinde sehir ve bolgede bilgisayar bilimleri dersi
tiim okul diizeylerinde yer almistir. Cok sayida kodlama atolyeleri kurulmus ve binlerce
6gretmen bu atdlyelerde gorev almustir. Silikon vadisindeki bir¢ok sirket okullardaki
bu egitimleri desteklemistir (Simsek, 2018). 2013 yilinda Code.org platformu kurul-
mus ve ¢ok sayida iilkede sayis1 yiizbinleri bulan 6grenci ve 6gretmen programlama
etkinliklerine katilmistir (Code.org, 2018). Code.org portali ile yiizbinlerce 6gretmen
programlama egitimi verebilmek i¢in egitimler almistir. Bu portal onciiliigiinde her yil
aralik ayinda diizenlenen ‘kodlama saati’ etkinligi baslatilmis ve farkl bir¢ok tilkeden
ylizbinlerce 6grencinin milyonlarca satir kod yazma deneyimi yasamasini saglamistir
(Hour of Code, 2018).

Kanada’da ise durum farkli degildir. Kanada egitim sisteminde programlama egiti-
mi 6. siniflarda zorunlu hale gelmis ve 2017 yilindan itibaren bu egitim devam etmekte-
dir (Simsek, 2018). Programlama egitiminin erken yaslardan (okul 6ncesi) liseye kadar
devam edecegi Kanada hiikiimet programinda yer almaktadur.

Giiney Kore 2017 yilinda ilkokuldan baslamak tizere programlama derslerini tiim
okul kademelerinde zorunlu kilmistir.

Hindistan’da programlama egitimi, ilkokul ve ortaokullarda zorunlu, lise 9. ve 10.
siniflarda segmeli olan bilgisayar bilimi dersi iginde verilmektedir (SSVM, 2018). Bu
dersler igeriginde yazilim, donanim, igletim sistemleri ve temel html bilgilerini barin-
dirmaktadur.

Cinvde, temel kodlama egitiminin daha kiigiik yaslarda verilebilecegi goriilmiistiir.
Okul 6ncesi donemde Cinrde kart oyunlariyla temel kodlama egitimleri saglanmakta-
dir (Ozkaya 2016).

e. Avrupa Dijjital Egitim Eylem Plani

Endiistri 4.0 sadece iiretim sistemi degildir, tiim yasamimizi kokten degistirecek bir
gelismedir. Bu degisim o kadar hizli yasanmaktadir ki, toplumun tiim kesimlerinin,
her yastan bireylerin, 6zel ve kamu kurumlarinin gelismeleri yakalayabilmeleri ve yeni
yagam diizenine uyum saglayabilmeleri i¢in egitim ihtiyaci ortaya ¢cikmaktadir. Avrupa
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Birligi Egitim Komisyonu, bu ihtiyaci giderebilmek icin, tiim birlik iiyesi iilkelerde uy-
gulanmak iizere, bir eylem plan1 hazirlamigtir.

Dijital cagda gelismek ve topluma olumlu bir sekilde dahil olmak i¢in gerekli beceri-
lere ve yetkinliklere yatirim yaparak, vatandaslar gittikce daha baglantily, kiiresellesmis
bir gelecege hazirlamak ¢ok 6nemlidir.

Dijital Egitim Eylem Plany, tiye devletlerin ve egitim — 6gretim kurumlarinin firsat-
lar1 degerlendirmelerine ve dijital ¢agin getirdigi zorluklar: agmalarina yardimci olacak
onlemler sunar.

Komisyon, teknoloji kullanimini ve egitimde dijital yeterliliklerin gelistirilmesini
desteklemek i¢in 11 eylem igeren bir Dijital Egitim Eylem Plani kabul etmistir.[1]

Eylem Planinin, AB iiye devletlerinin dijital cagdaki egitim zorluklarin ve firsatlari-
n1 yerine getirmelerine yardimei olacak 6nlemler belirleyen ti¢ 6nceligi vardir:

o Ogretim ve 6grenim icin dijital teknolojiden daha iyi yararlanma (1 - 3 arasi
islemler)

o Eylem 01 - Okullarda internet baglantist

o Eylem 02 - SELFIE (6z-yansitma) araci ve okullar i¢in rehberlik plam

o Eylem 03 - Dijjital imzal belgeler

» Dijital yeterlilik ve becerilerin gelistirilmesi (4 — 8 aras1 eylemler)

o Eylem 04 - Yiiksek egitim merkezi

o Eylem 05 - Agik bilim becerileri

»  Eylem 06 - Okullarda AB kod haftas:

o Eylem 07 - Egitimde siber giivenlik

o Eylem 08 - Kuzlar i¢in dijital ve girisimcilik becerilerinde egitim

o  Daha iyi veri analizi ve 6ngértl ile egitimi gelistirme (9 - 11 aras1 eylemler)
«  Eylem 09 - Egitimde BIT (Bilgi iletisim Teknolojileri) calismalar

o Eylem 10 - Yapay zeka ve analitik

o Eylem 11 - Stratejik 6ngorii

Biz yazimizda sadece dijital beceri ve kodlama ile ilgili olan eylemlere deginecegiz.

Eylem 02 - SELFIE (6z-yansitma) araci ve okullar i¢in rehberlik plani, o kullarin di-
jital teknolojileri, 6grenme siireglerinde nasil kullandiklarini belirlemelerine yardimci
olan iicretsiz ve ozellestirilebilir bir aragtir. SELFIE, okullarin nerede durduklarinin bir
resmini ¢ekmelerini ve dijital kapasitelerini gelistirmek icin bir eylem plani gelistirme-
lerini saglar.)

SELFIE, ilk, orta ve mesleki okullar icin bir 6z-yansitma aracidir. SELFIE 6gretmen-
lere, 6grencilere ve okul liderlerine 6gretmek ve 6grenmek icin dijital teknolojilerin
kullanimuyla ilgili bir dizi soruya ragmen okullarin degerlendirilmesine yardimei olur.
Okullar, kendi durumlar i¢in sorular ekleyerek veya degistirerek araci 6zellestirebilir.
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Okul, giiglii yanlari ve iyilestirilmesi gereken alanlar ortaya koyan kisiye 6zel bir rapor
alir. Bu rapor okul i¢inde tartigilabilir ve bir eylem planinin temelini olusturabilir.

Mentérlitk planinin amaci, Ogretmenlerin ve okullarin birbirlerini destekleyebile-
cekleri ve 6gretme ve 6grenme igin dijital teknolojilerin kullanimi konusunda deneyim
aligverisinde bulunabilecekleri kapsayici ve siirdiiriilebilir bir ag olugturmak ayrica Is-
birligi ve esler arast 6grenme yoluyla BIT temelli 6gretim uygulamalarinin yayginlasti-
rilmasini desteklemektir.

Eylem 6 - Okullarda ab kod haftas, ilkokul, ortaokul ve meslek okullarinin AB
Kod Haftasr'na katilmasini tegvik etmeyi amagliyor. AB Kod Haftasi, Avrupa’daki go-
niilliler tarafindan yiiritilen taban hareketidir. S6z konusu hafta, sayisal distinme,
kodlama ve dijital teknolojilerin yaratic1 ve elestirel kullanimini tesvik ediyor. Neden
sorusun cevabi ise 5 gencin 1’inde temel dijital beceriler yoktur. Bugiin tiim islerin %
90’1 en azindan temel dijital becerilere ihtiya¢ duyuyor. Kodlama, mantiksal diistinme,
problem ¢ézme ve yaraticili: tesvik eder. AB Kod Haftasi, kodla olusturmayi kutluyor.
Ana fikir; programlamay1 daha goriiniir hale getirmek, genglere, yetiskinlere ve yaslila-
ra kodla fikirleri nasil hayata gecirdiginizi gostermek, bu becerileri agiklamak ve motive
olmus insanlar1 bir araya getirmektir. Girisim, 2013 yilinda Avrupa Dijital Giindemi
i¢cin Gen¢ Danismanlar tarafindan baslatilmigtir. Kod Haftasi her Avrupa vatandagina
kodlamayi kesfetme ve onunla eglenme firsatini verir. Hesaplamali diistinmeyi ve diji-
tal teknolojilerin pasif kullanicilari yerine yaratici olma yetenegini tesvik eder. 2017°de
Malta, Italya, Estonya ve Polonya kisi basina en fazla AB Kod Haftasi etkinligine sahip-
ti. Mutlak rakamlarda, Italya (+16.000) ve Polonya (2.400) okullarin yogun katilimiyla
en fazla etkinlige sahipti. Kod haftasini diger iilkelerdeki okullara getirmek, ¢ok daha
genis katilimi saglayabilir ve ¢cogu cocuga kodlama, hesaplamali diisiinme ve STEM’e
kars1 olumlu bir tutum gelistirmede esit firsatlar saglayabilir. (STEM: Bilim, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik (Science, Technology, Engineering ve Math’in) kisaltilmasi
olan bir kelimedir. Egitim sisteminin bu temel anlayis {izerine kurulmasi hedeflenmek-
tedir.)

2017 yilindan itibaren robotik kodlama 6gretimi alaninda gergeklestirilen ¢alis-
malarin yogunluk kazandigi goriilmektedir. Robotik kodlama 6gretimi kapsaminda
gergeklestirilen bu ¢alismalarda kodlama 6gretiminde robot kullaniminin, kodlama ile
ilgili kavramlari somutlastirip siireci daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirerek 6grenci-
lerin kodlama, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigi, akademik
basarilarini ve 6z yeterlik algilarini arttirdigi, derse karsi motivasyonlarini arttirarak
daha kalic1 ve anlamli 6grenmeler olusturdugu goriilmiistiir.

Kodlama egitimi birgok iilkenin 6gretim programinda yer almaktadir. Ancak robo-
tik uygulamalar i¢in ayn1 durum s6z konusu degildir.

f. Bilgi Islemsel Diisiince

Bilgi islemsel diistinmenin tanimi hakkinda fikir birligine varilmadig: pek ¢ok aras-
tirmaci tarafindan ifade edilmektedir (Gonzalez, 2015; Grover & Pea, 2013; Kalelioglu,
Giilbahar & Kukul, 2016). Ancak temel noktalarda bir fikir birliginin oldugunu séyle-
mek mimkiindiir.
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Ingilizce “Computational Thinking” olarak gegen kavram, Tiirkgeye farkli akade-
misyenlerce farkli sekillerde terciime dilmis ve kullanilmistir. Tiirkgeye bilgi islemsel
diisiinme, bilgisayarca diisiinme, bilgisayimsal diigiinme, hesaplamali diisiinme olarak
farkli ¢eviriler yapilmustir (Cetin & Berigel, 2018).

Wing (2008) bilgi islemsel diisinmenin problem ¢6zme becerisinin yeni bir ismi
olmadigini ve bilgi islemsel diisiinmenin bir gesit analitik diisiinme oldugunu vurgu-
lamaktadir. ISTE (2015) ise bilgi islemsel diisiinmeyi; yaraticilik, algoritmik diigiinme,
elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve isbirliginin bir birlesimi olarak tanimlamaktadir.
Kazimoglu, Kiernan, Bacon ve MacKinnon (2012) ise problem ¢6zme, algoritma insa
etme, hata yakalama, benzetim ve sosyallesmenin bilgi islemsel diisiinmenin bes temel
becerisi oldugunu belirtmektedir. Bunun yani sira Ater - Kranov, Bryant, Orr, Wallace
ve Zhang (2010) elestirel diisiinme ve problem ¢6zmenin bilgi islemsel diisiinmeyle
ilgili alan yazinda en ¢ok kabul goren iki beceri oldugunu ifade etmektedir. Son olarak,
Kalelioglu vd. (2016) bilgi islemsel diisiinmenin kapsamini belirlerken en ¢ok kullani-
lan ii¢ bilesenin sirasiyla; soyutlama, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme oldugu
sonucuna ulagmigtir.

2016 yilinda BID becerisine farkli yaklasimlar eklenmistir. Bunlardan Pulimood,
Pearson ve Bates (2016) soyut hesaplamalar iceren problemler i¢in akil yiiriitme ve
¢oziim gelistirme yaklasimini literatiire kazandirmistir. UETB (2016) dijital yurttaslik,
bilgi iireticilgi, yenilikci tasarimcilik, BID, yaraticilik ve is birligi becerilerinin gelece-
gin standart becerileri arasinda olacag: goriisiinii belirtmistir. Bu temel beceriler i¢inde
BID’in iginde bulunmasi gereken énemli 6grenci davraniglarini eklemistir. Bu davra-
nislar;

1. Verilerin analiz edilmesi: Soyut modeller gelistirme, problemi kesfetmede ve
¢oziim iiretmede algoritmik diisinmeyi ieren, teknoloji temelli yontemler igin
kabul edilebilir problem tanimlarini formiil olarak ifade etme.

2. Verilerin elde edilmesi: Problem ile alakal1 veri setlerini saptama, analizini ger-
ceklestirmek i¢in dijital araglarin kullanimi, sorun ¢ozmeyi ve karar vermeyi
sadelestirmek icin verilerin farkli yontemlerle analiz edilmesi.

3. Problemin biitiintinii olusturan alt pargalara bolerek degerli bilgilerin farkina
varma: Komplike yapidaki sistemleri idrak etme ve kolayca sorun ¢6zmek i¢in
betimleyici modeller tiretilmesi.

4. Otomasyonun yapisini anlama: Otomatize edilmis ¢oztimler iretme ve dogru
calistiginin sinanmasi i¢in tanimlanmis basamaklar gelistirmek i¢in algoritmik
distinceyi kullanma 6zellikleri olarak 4 maddede siralanmugtir.

2019 yilinda BID kavramu incelendiginde: BID becerisi Ingilizce “divide and conqu-
ere” olan bol ve yonet yaklasiminin bilgisayar biliminde kullanilmas: olarak goriilmek-
tedir. Diger bir deyisle ilk asamada problemin kiigiik ve yonetilebilir birimler olugturu-
lur. Tkinci asamada ise boliinmiis problemlerin her birinin bilinen benzer problemlerin
nasil ¢oziildiigiine ve yalnizca 6nemli noktalarina odaklanilarak incelenir. Ugiincii aga-
mada, bolinmiis problemleri ¢dzmek i¢in yalin basamaklar veya talimatlar (algoritma-
lar) tasarlanir (Bbc, 2019).
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Bilgi islemsel diisiinme becerisi ile 6grencilerin farkli alanlardaki problemleri ¢6ze-
bilecekleri diisiiniilmektedir (Barr ve ark., 2011). CSTA ve ISTE (2011) bilgi islemsel
diisiinmenin 6grencilerin basarisini arttirmada, 6grencileri kiiresel yarisa hazirlamada
ve okul hayatindaki bagari ile gergek hayattaki basartyr harmanlamada 6nemli bir bece-
ri oldugunu diistinmektedir. Bugiiniin dijital araglar ile yarinin problemleri nasil ¢6zii-
lebilir sorusuna yanit verebilmek icin 6grencilerin bilgi islemsel olarak diisiinebilmesi
gerekmektedir. Teknolojideki hizli degisimler ile gelen degisiklerden yararlanabilmele-
ri i¢in 6grencilerin yeni beceri olan bilgi islemsel diisiinmeyi 6grenmesi ve uygulamasi
gerekecektir.

Bilgi islemsel diisiinme sayesinde 6grenciler bilgisayarlar ile ¢dziimlerini otomatik
hale getirip problemleri daha etkili ¢ozebilecek ve diisiinmenin sinirlarini genislete-
bilecektir. Dahasi, 6grenciler bilgisayar biliminin kavramlarini ve ilkelerini 6grendigi
zaman, gittikce degisen teknolojik hayata ve is yasamina daha iyi hazirlanabilecektir.
Bilgisayarin bilgi isleme siireci ile benzerlik gosteren diisiinme yaklagimi ile 6grenciler,
degisen araglar ve uygulamalardan etkilenmeden, yasam boyu 6grenen bireyler olabilir
ve dgrenciler elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri konusunda daha yetkin
olabilirler.

Alan yazin incelendiginde bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6grencilere 6gretil-
mesi ile ilgili bilgisayar oyunlarin ve simiilasyonlarin da kullanildig1 goriilmektedir.
Ornegin, Apostolellis ve arkadaslarinin (2014) yaptig1 caligmada etkilesimli bir bilgisa-
yar oyunu yardimui ile 6 - 10 yas arasindaki 6grencilere bilgi islemsel diisiinme beceri-
si kazandirmay1 hedeflemislerdir. Tasarlayip gelistirdikleri 6gretim tasarim modeli ile
oyunlarin isbirligi icerisinde problem ¢6zme becerilerine olan etkisini incelemislerdir.
Aragtirma sonuglarina gore, yapilan etkinlikler ile 6grencilerin bilgi islemsel diiginme
becerilerinin desteklenebilecegi ve etkilesimli bilgisayar oyunlarinin égrencilerin bil-
gi islemsel diisiinme becerilerini gelistirebilecegi vurgulanmistir. Bu konuda, Basawa-
patna, Repenning ve Lewis (2013) 6grencilere simiilasyon kullanimu ile bilgi islemsel
distinme becerisini 6gretmeyi hedefledikleri ¢aligmalarinda, simtilasyon olusturmanin
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini kazanmalarinda destek oldugu goriil-
mustir.

Bu konuda Grgurina ve arkadaslarinin (2014) bilgi islemsel diisiinme becerisini
Hollanda orta okul sistemine entegre etmek amaciyla gerceklestirdikleri ¢alismalarin-
da, 6gretmenlerin algoritma konularinda kazanim elde etmislerdir. Imberman, Sturm
ve Azhar (2014) yaptiklari ¢alismalarinda LEGO® Mindstorms NXT, SCRATCH, App
Inventor ve bilgisayar kullanimi gerektirmeyen etkinlikler ile bilgi islemsel diistinme
becerileri konusunda 6gretmenlere destek sunmak istemiglerdir. Ogretmenler bu ¢a-
ligmay1 oldukga yararli bulmuslar ve sinif ortamlarinda bu etkinlikleri kullanmak iste-
mislerdir.

Ayrica incelenen alan yazinlarda bilgi islemsel diistinme becerisinin 6grencilere 6g-
retilmesi ile ilgili robotik kodlamaninin da kullanildig1 goriilmektedir. Grover (2011)
sekiz ortaokul ve iki lise 6grencisinin katilimi ile 5 gtinliik yaptig1 kamp ¢alismasinda
robotik setlerle etkinlikler gergeklestirmistir. Kamp Oncesi ve sonrasi yapilan goris-
meler sonucunda 6grencilerin bilgi-islemsel diistinme becerilerinin arttig1 ortaya ¢ik-
mustir. Ayrica kamptan 6nce bilgi-islemsel diisinme becerisine yonelik 6grencilerin
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belirttigi 14 fikir kamp sonrasinda 32’ye ¢ikmustir. Bu sonug ile robotik etkinliklerin
bilgi-islemsel diistinme becerisini artirdig: soylenebilir.

Atmatzidou ve Demetriadis (2016) 6grencilerin Bilgi-islemsel diigiinme becerile-
rini artirmak i¢in robotik setler kullanmistir. Lise 6grencilerine yonelik yapilan bu ¢a-
lismaya 164 6grenci katilmistir. Yapilan aktiviteler sonucu 6grencilerin bilgi-islemsel
diigiinme becerilerinin arttig: fakat cinsiyet ve yas degiskenlerine gore anlamli sonug
¢ikmadig1 goriilmistiir. Ayrica yapilan aktivitelerin daha uzun siirede daha iyi sonug
verebilecegi gbzlenmistir.

Djambong ve Freiman (2016) ortaokul &grencilerinin deney grubunda robotik
setler ile yaptig1 etkinlikleri kontrol grubunda ise bilgisayar programlama etkinlikleri
ile karsilagtirmis ve gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlarini incelemistir.
Benzer sekilde gruplarda bilgi-iglemsel diigiinme becerisi puanlariin arttigi gozlem-
lenmis fakat gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlari arasinda anlamli fark
bulunamamustir.

Atmatzidou ve Demetriadis (2016) 6grencilerin Bilgi-islemsel diistinme becerile-
rini artirmak i¢in robotik setler kullanmistir. Lise 6grencilerine yonelik yapilan bu ¢a-
ligmaya 164 68renci katilmistir. Yapilan aktiviteler sonucu 6grencilerin bilgi-islemsel
diistinme becerilerinin arttig1 fakat cinsiyet ve yas degiskenlerine gore anlamli sonug
gtkmadig1 goriilmiistiir. Ayrica yapilan aktivitelerin daha uzun siirede daha iyi sonug
verebilecegi gozlenmistir.

g. 21. YY Becerileri ve Kodlama

BID diisiine ve kodlama yapma becerileri 21. yy. uluslarinda kisilerin edinmesi ge-
reken beceriler arasinda oldugu varsayilmaktadir (ISTE, 2016).

21. ytizyil becerilerinin igerigi hakkinda kabul gormiis goriisler bulunmakla beraber
aykar1 goriisler belirtenler de olmustur. 21. yy. becerilerinin kabul gérmiis betimlemesi
temel becerileri igine alacak sekilde ii¢ kategoride toplanmistir (Kylonen, 2012; Trilling
ve Fadel, 2009). 3 kategoriye birlestirilmis beceriler Sekil 2.26 de ifade edilmistir.

Ogrenme ve yenilik kategorisi 4 farkli yetenegi icinde barindirir. Bunlar hayat boyu
Ogrenme ve Uretken diisiinmenin kilit noktalar1 olan yaraticilik, elestirel diisiince,
problem ¢6zebilme, is birligi ve iletisim kurabilme yetenekleridir (Kylonen, 2012; Tril-
ling ve Fadel, 2009). Elestirel diigiinebilme becerisi, analiz ve ¢ikarimda bulunma ve
degerlendirme yapmay igerir. Ayrica mantik yiriitmede tiimevarim ve tiimdengelim
yontemlerini kullanabilmeyi icerir (Facione, Sanchez, Facione ve Gainen,1995). Eles-
tirel diigiinme ayrica, yargiya varma ve yansitma gibi diistinsel amaglar1 kapsar (Faci-
one, Facione ve Giancarlo, 2000). Problem ¢ozebilme yetisi, belirlenen hedefe ulagsma
ya da ¢oziilmesi beklenen problemin ¢6ziilmesi igin ihtiya¢ duyulan zihinsel asamalar
olarak ifade edilmistir (Haladyna, 1997). Bu beceriyi kazanmis 6grencilerden; degisik
kategorilerdeki problemleri klasik veya yeni metotlar kullanarak ¢ozmeleri, farkli bakis
acilarini algilayip aktarabilmeleri, yenilik¢i ¢oziimler iiretmek adina 6nemli sorular so-
rabilmeleri beklenir (Yal¢in, 2018).
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¢ Elestirel dislinme
¢ Problem ¢ozme
¢ jletisim

* ishirligi

Bilgi, Medya ve Teknoloji

¢ Bilgi
* Medya
¢ Bilgi ve iletisim teknolojileri

Yasam ve Kariyer

¢ Esneklik ve uyumluluk,

* Girigkenlik ve kendi kendini yonetme
e Sosyal ve kiiltirlerarasi etkilesim

¢ Uretkenlik ve hesap verebilirlik

¢ Liderlik ve sorumluluk

Sekil 1. Kategorilere ayrilmug 21. Yy Becerileri (Kylonen, 2012; Trilling ve Fadel, 2009).

[letigim yetisi; s6zel olan ve olmayan iletigim tiirlerini degisik yontem ve kosullarda
etkili bir sekilde kullanarak diistince ve fikirleri ifade edilmesi, yetkin bir dinleyicilik ve
cesitli kosullarda etkili iletisim kurma olarak tanimlanmgtir (Trilling ve Fadel, 2009).

[s birligi yapma becerisi, farkli gruplarla etkin ve saygin ¢aligma yetisi sergileme, gu-
ruba ait hedefe ulasmak maksadiyla gerektiginde ilkelerinden taviz verebilme ve birlikte
calisma sorumlulugunu yiiklenerek ekip tiyelerince yapilan tiim bireysel katkilar: dahil
etmek olarak tanimlanmustir (Yal¢in, 2018).

Yaraticilik; birbirinden bagimsiz olarak goriilen iki veya daha fazla seyi yeni baglarla
bir araya getirebilme, daha 6nce kurulmamis baglantilar kurma, sira dist veya alisil-
misin disinda kosullardan faydalanarak yeni bir deger tiretmek igin miicadele etmek
olarak tanimlanmistir (Brookhart, 2010). Yaraticilik yetisi kazannmus 6grencilerden
kapsami dar olmayan fikir iiretme tekniklerini kullanmalari, yeni ve kiymetli fikirler
tretmeleri, tiretken diistinceler gelistirmeleri ve bu diisiinceleri {ist seviyeye ¢ikarma-
lar1 beklenir. Bunun i¢in de fikirlerini detayl bigimde diistinmeleri, analiz etmeleri ve
degerlendirmeleri gibi beceriler beklenir (Trilling ve Fadel, 2009).

Bilgi, teknoloji ve medya becerileri; medya, bilgi ve iletisim teknolojileri alanlarin-
daki yetkinligi kapsar (Kylonen, 2012; Trilling ve Fadel, 2009).

Sayisal okuryazarlik; var olan problemin ¢oziimii i¢in bilginin dogru ve tiretken
yontemlerle ise kogulmasi, farkli kaynaklardan erisilen verilerden konuyla alakali olani
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ayiklayabilme, bilgiye erisim ve kullanim konusunda temel etik ve yasal bilgelige eris-
mis olma olarak tanimlanabilir (Trilling ve Fadel, 2009).

Kariyer ve yasam yetileri; esnek olma, uyum gosterme, girisimcilik ve bireysel yo6-
netim, kiiltiirlerarasi ve sosyal etkilesim, denetlenebilirlik, sorumluluk, liderlik ve tiret-
kenlik becerilerini kapsamaktadir (Kylonen, 2012; Trilling ve Fadel, 2009).

Giiniimiizde kodlamanin 6grenciler ve is diinyasindaki bir¢ok farkl: alanda ¢alisan
kisiler i¢in anahtar bir yetkinlik haline geldigi s6ylenebilir. Ciinkii {ilkeler kalkinmis-
ik diizeylerini belirleyen ekonomik gelismeler hali hazirda dijital ekonomi sayesinde
yer degistirmeye baglamistir (European Commission, 2015a). Bu yiizden 21. yiizyilda
biitiin sektorlerdeki ¢alisanlar icin kodlama ve programlama becerilerinin her zaman-
kinden daha 6nemli hale gelmesinin beklenmekte oldugu soylenebilir. Kodlama 6gren-
mek-6gretmek i¢in yeni yollar arayanlarin ve gelistirenlerin bir adim 6nde olacag1 var-
sayllmaktadir. Nitekim son yillarda ¢ok sayida kir amaci giitmeyen kurulus yenilikei
ve ilgi ¢ekici egitim yaklagimlari ile kodlama egitimi vermeye baslamislardir (Code.org,
2015a). Ote yandan bircok is yeri yenilik¢i yaklagimlar ile kod yazabilen kisilerle ilgili
arayislar iginde olmuglardir (European Commission, 2015b).

Ekonomideki bu degisimler egitimle ilgili calismalar1 da dogal olarak etkilemekte-
dir. Giderek artan sayidaki birgok ilke 6grencilerin bilgisayar programlama ve kodlama
becerilerini gelistirmeye yonelik olarak bilisim teknolojilerinin 6gretim programlarin-
da yer almast konusuna odaklanmaktadirlar. Ulkeler ulusal ve bolgesel planlamalarda
veya okullarda 6gretim programlarinda bu konunun kapsama alanina sokulmast igin
caligmalar ytriitmektedirler (Balanskat & Engelhardt, 2014). Tiirkiye’de ise 2012-2013
6gretim yilindan itibaren Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi isimli bir dersin 5. s1-
niflardan baglamak ve kademeli olarak uygulanmak {izere verilmeye baslanmasi Milli
Egitim Bakanhginca kabul edilmistir. Bu ders kapsaminda paylagmaya ve birlikte ge-
listirmeye dayali sosyal kodlama ortamlarinin kullanilmasi tavsiye edilmektedir (ME-
B-TTKB, 2015). Ciinkii dijital becerilerin gelistirilmesi diinyadaki dijital doniisiimiin,
baska bir ifadeyle ekonomik biiylimenin, vatandaslarin refah diizeyinin artmasinin
ve dijital ekonomi stratejisinin ger¢eklesebilmesinin 6n kosulu olarak goriilmektedir
(European Commission, 2014b). Bu ytizden {ilkelerin kalkinma planlar ile egitim po-
litikalar1 arasinda siki bir iligki kurulmaya baslanmistir. Bu siirecte 6ne ¢ikan da do-
layisiyla kodlama egitimi olmaktadir. Bu baglamda 6niimiizdeki dénemde iilkelerin
kalkinmasi i¢in giderek onemli hale gelecegi ongoriilen kodlamanin ayrintili olarak
incelenmesi beklenmektedir. Uretim yontemlerindeki degisimden dolay1 éne ¢ikan
kodlamayla ilgili diizenlemelerin yansimalar1 hem egitim sektoriinde hem de iilkelerin
kalkinma planlarinda kendisine yer bulacaktir.
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Sonug:

Giiniimiiz egitim 6gretim siirecinde de 6grenenlerin 21. yiizy1l becerilerini kazan-
malar1 dnemlidir. Ozellikle Endiistri 4.0 sanayi devriminin etkisi ile ihtiyag duyulan
bireylerin niteliklerinde degisiklikler olmustur. Egitimdeki degisim ve yenilikler yeni
becerilerin kazandirilmas: dogrultusunda sekillenmektedir. Kodlama ve robotik araglar
kullanilarak yapilan uygulamalar, problem ¢6zme becerisini ve yaraticiligi olumlu yén-
de etkilemektedir. Yapilan aragtirmalarin sonuglari da bu yondedir. Ozellikle gelecekte
hangi mesleklerin ne olacagi ya da yeni mesleklerin neler olacag: belirsizdir. Bu nok-
tada, akalli nesnelerin de kullanimin artmasinin kodlama becerisine sahip olan bireyle-
re duyulan ihtiyacin artacag1 yoniinde tahmin yiiritiilebilir. Ttim dijital teknolojilerin
programlanabilir olduklar: diisiiniildiigiinde kalkinma icin kodlamanin, dolayisiyla ye-
tismis insan giicii i¢in kodlama egitiminin ne derece 6nemli oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
Bilgi ¢aginin geregi olan {iretkenlik yeni yetisen nesillere kazandirilmas: gereken bir
beceri haline gelmigtir. Ulkemizin gelecegi icin iiretken ve yaratici bireylerin yetistiril-
mesi gerekmektedir (Demirer, & Sak, 2016). Ozellikle yazilim alaninda yetigmis insan-
lara duyulan ihtiya¢ artmaktadir. Bu nedenle erken yasta programlama egitimi giderek
6nem kazanmaktadir. Erken yasta kod yazmaya baslayan bireyler, ilerleyen zamanda
kendi projelerini tasarlayabilecek ve hayata gegirebileceklerdir.

fgili alan yazin incelendiginde robotik setlerle yapilan etkinlikler kapsaminda bilgi
islemsel diisiinme becerisinin degerlendirildigi calismalar bulunmaktadir (Atmatzidou
ve Demetriadis, 2016; Buss ve Gamboa, 2017; Chaudhary, Agraval, Sureka ve Sureka,
2016; Djambong ve Freiman, 2016; Kazakoff vd., 2013; Webb ve Rosson, 2013). Bu
calismadakine benzer sekilde Djambong ve Freiman (2016) ortaokul 6grencilerinin
deney grubunda robotik setler ile yaptig1 etkinlikleri kontrol grubunda ise bilgisayar
programlama etkinlikleri ile karsilastirmis ve gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi
puanlarin kargilagtirmistir. Benzer sekilde gruplarda bilgi-islemsel diisiinme becerisi
puanlarinin arttig1 goézlemlenmis fakat gruplarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi pu-
anlar1 arasinda anlamli fark bulunamamistir. Webb ve Rosson (2013) bu durumu bil-
gi-islemsel diisiinme becerisinin degerlendirilmesinde kullanilan kaynak cesitliliginin
kasith olmasina, farkl alt becerilerin 6l¢lilememesine ve ¢oklu degerlendirme mekaniz-
malarin kurulamamasina dayandirmaktadir. Benzer eksikliklerin bizim ¢alismamizda
da yasandig1 soylenebilir. Bu ¢alismada 6grencilerin yaptig: etkinliklerin siirece yonelik
degerlendirmesi yapilamamus, degerlendirme kapsamina fazla kaynak cesitliligi eklene-
memis ve 6grencilerin blok tabanli programi kullanma becerileri arasindaki fark dl¢ii-
lememistir.

Atmatzidou ve Demetriadis, (2016) yaptig1 calisma sonuglari ele alindiginda bilgi-
islemsel diistinme becerisinin birden fazla degerlendirme araci ile 6l¢tilmesinin uygun
olacagni, bilgi-islemsel diistinme becerisinin dl¢lilmesinin zor ve karmagik bir siireg
oldugunu ifade etmistir.

Bu ¢ergevede, okullardaki BT ve yazlim dersinin 7. Ve 8.simflarda da zorunlu bir
ders olarak devamliliginin saglanmasi, kodlamanin daha iyi anlasilmasini saglayacaktir.
Ayni zamanda, okullardaki donanim yetersizliklerinin giderilmesi de 6nemlidir. Yerel
olarak yapilan ¢alismalarin merkezi olarak yiiriitiilmesi saglanmali ve tiim illerde ben-
zer projelerin olusturulmas: desteklenmelidir. Kodlama ve robotik konusunda, yerli
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uygulamalarin da desteklenmesi 6nemlidir. Bu konuda 6gretmelerin yeterli donanima
sahip olmasi, verilecek egitimlerin niteligini etkileyecektir. Bu nedenle, nitelikli hizmet
i¢i egitimlere yer verilmelidir.
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Extended Abstract:

Recently the concept of “computational thinking” has been used, which includes
computational thinking and 21st century skills. Twenty-first century skills and com-
putational thinking skills are among the important skills now and in the future. The
aim of this study is to reveal the state of cryptography and robotics studies in our
country and in the world. Teaching robotics and coding. Today, coding is among the
twenty-first century skills that all individuals must acquire (European Commission,
2014). Learning to code helps people acquire skills such as problem solving, creative
thinking, and collaborative work instead of learning to code. Indeed, Fessakis, Gouli,
and Mavroudi (2013) state that learning to program and acquiring these skills at an
early age improves high-level problem-solving and algorithmic thinking skills. Kids
who acquired programming and robotics skills from an early age are now one step
ahead of competing, generating creative ideas and developing practical solutions in our
world entirely designed by these technologies.

The aim of this study is to reveal the state of cryptography and robotics studies in
our country and in the world. For this purpose, a literature review was conducted to
reveal the level of applications of coding and robotics. This research is a survey model
study and documents analysis technique was used in the data collection process. In
this study which was designed as a survey model study, a study was conducted for the
definition of coding education, to reveal the place of coding education in the curricu-
lum, to examine the place and importance of coding in development plans, to reveal
the level of coding. and applications of robotics, in short, to reveal the place of coding
education in education policies, and the literature has been reviewed.

The concept of coding is not a new concept. In the literature, it has the same mean-
ing as the concept of “programming”. Cryptography can be defined as the set of com-
mands that allow the creation of programs. Programming; While computer covers
application and development processes in which various scripts are used to solve a par-
ticular problem with the help of a computer by providing human interaction (Comput-
er Programming, 2015). On the other hand, coding is the complete command written
to make a computer or electronic circuit perform the required operations (Kodlama,
2018). So programming is more comprehensive than coding. Today, when program-
ming is mentioned, scripts written using high-level programming languages like Java,
C++, and C# come to mind, while programming tools like Scratch and Scratch for
arduino and Mblock come to mind. IF robotic refers to the process of perceiving the
effect of coding on objects. Today, the skills that individuals must update with the
influence of technology and adapt it with the times. these; Skills such as problem
solving, creative thinking, algorithm design, and computational thinking. With these
skills coming to the fore, the concept of programming is gaining importance day by
day. Because by teaching coding and computer science, 21st century skills such as
problem solving, creative thinking, algorithm design, and computational thinking can
be acquired (Sheen et al., 2014).

It is mentioned that the applications of robotics and coding contribute to the ac-
quisition of computational thinking skills, which is one of the skills of the twenty-first
century. It is mentioned that the applications of robotics and coding contribute to the
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acquisition of computational thinking skills, which is one of the skills of the twen-
ty-first century. The results obtained from the studies are that coding and robotic
applications are effective in problem-solving skills. In the study by Lewis and Shah
(2012), it was found that the Scratch coding environment has the advantage of increas-
ing students’ motivation. The results obtained from the studies are that coding and
robotic applications are effective in problem-solving skills. In the study by Lewis and
Shah (2012), it was found that the Scratch coding environment has the advantage of in-
creasing students’ motivation. Given these results, it can be said that teaching coding
and robotics is an effective tool for the mental development of learners. In addition, it
can be said that programming and machine learning provide skills such as systematic
thinking, problem solving, seeing relationships between events, and creative thinking.

When we look closely at programming education in countries of the world, we note
that digital literacy, computational thinking, ICT and programming are included in
the curricula at different levels from pre-school to high school (Kalelioglu, 2018). In
our country, academics who are experts in the field and members of the Committee
of the Ministry of National Education met and formed a committee in 1984. Thus,
the educational curricula were reorganized and IT tools were incorporated into the
Turkish education system. (Report of the Science Education Committee for Second-
ary Education at MEB, 1984). 15 EU countries have already incorporated coding into
their school curricula. It is clear that most countries include coding in their curric-
ula to support logical reasoning and problem solving. Some countries have included
coding in their curricula in order to increase employment. Thanks to the “European
Code Week” events initiated by the European Union in 2013, thousands of students in
many countries witnessed various celebrations, workshops and crypto events in 2018
(CodeWeek, 2018).

Industry 4.0 is not just a production system, it is an evolution that will fundamen-
tally change our lives. This change is happening so quickly that the need for education
appears so that all segments of society, individuals of all ages, and private and public
institutions can catch up with the developments and adapt to the new order of life. In
order to meet this need, the EU Commission on Education has prepared an Action
Plan to be implemented in all EU Member States. The Digital Education Action Plan
provides measures to help Member States and education and training institutions seize
the opportunities and overcome the challenges posed by the digital age.

It is believed that students can solve problems in different areas using computation-
al thinking skills (Barr et al., 2011). Both CSTA and ISTE (2011) believe that computa-
tional thinking is an important skill in increasing student success, preparing students
for global competition, and blending success in school life with success in real life. To
answer the question of how to solve tomorrow’s problems with today’s digital tools,
students need to be able to think mathematically. In order to take advantage of the
changes that come with rapid changes in technology, students will need to learn and
apply the new skill of computational thinking. When examining the literature, it turns
out that computer games and simulations are also used to teach students arithmetic
thinking skills. In addition, it is seen that machine coding associated with teaching
students computational thinking skills is also used in the literature.
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In today’s education process, it is important for learners to acquire 21st century
skills. Especially with the impact of the Industrial Revolution Industry 4.0, there have
been changes in the qualifications of the necessary personnel. Changes and innova-
tions in education are shaped in line with the acquisition of new skills. Applications
made using programming and robotics tools positively affect problem-solving skills
and creativity. Research results are also in this direction. Productivity, a require-
ment of the information age, has become a skill that must be acquired by new genera-
tions. For our country’s future, productive and creative individuals must be nurtured
(Demirer, & Sak, 2016). The need for people trained especially in software is growing.
For this reason, educational programming at an early age is becoming increasingly
important. Individuals who start programming at a young age will be able to design
and implement their own projects in the future. Within this framework, ensuring
continuity of the IT and software course in schools as a compulsory course in grades
seven and eight will provide a better understanding of coding. At the same time, it is
important to eliminate hardware deficiencies in schools. Ensure that local works are
implemented centrally and support the establishment of similar projects in all gover-
norates. It is important to support native applications in coding and bots. The fact that
teachers are adequately equipped in this regard will affect the quality of the training to
be provided. Therefore, qualified in-service training must be included.

Keywords: robotics, programming, computational thinking, twenty-first century
skills
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