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Makale Bilgileri OZET

Anahtar KOD Ad1 2023 Genglik ve Spor Bakanlig tarafindan Tiirkiye'nin dort
Kelimeler: bir yaninda gelecegin Bilisim Uzmanlarin yetistirmek i¢in baslatilan bir
KOD Adi 2023, projedir. 1k olarak 2017 yili Nisan ayinda baslayan proje ile uzmanlar
tarafindan genglik liderleri ve egitmen adaylarina ve sonrasinda

Kodlama,

yaklasik 20000 gence algortima, web ve mobil uygulama, elektronik ve
C“)rtaokul robotik konularinda egitimler verilmistir. Ayrica milli yazilimlar, erken
Ogrencileri yasta kodlama egitimi, dijital bilgi giivenligi, siber saldirilar, etkili

sosyal medya yonetimi ve dijital pazarlama {izerine seminer
programlar1 gerceklestirilmistir. Bu arastirmanin amact Kod Adi 2023
projesi kapsaminda egitim alan ortaokul 6grencilerinin proje egitimine
yonelik gortislerine yer vermektir. Arastirmada nitel arastirma yontemi
kullanilmistir.  Calisma grubunu egitime katilan 8 0©grenci
olusturmaktadir. Elde edilen veriler icerik analizi yontemi ile analiz
edilmis; bilissel, duyussal ve kinestetik 6grenme temalarina iliskin diisiinme,
aragtirma, hayal giicii, eglence, beklenti, ilgi ve aktif olma kodlar1 elde
edilmistir. Buna gore gerceklestirilen egitimin 6grencilerin arastirma,
gelistirme ve yaraticilik becerilerini gelistirdigi; sahip olduklar: gizil
potansiyelin farkinda olmalarim saglayarak gelecekteki meslek
secimleri tizerinde etkili oldugunu gostermistir.

! Bu galisma IV. Uluslararas: Tiirk Kiiltiir Cografyasinda Egitim ve Sosyal Bilimler Sempozyumunda s6zlii
bildiri olarak sunulmustur.
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Secondary School Students' Opinions on “KOD Adi1 2023” Project

Education
Article Info ABSTRACT
Keywords: Code Name 2023 is a project initiated and supported by the Sports
KOD Adi 2023, Ministry to educate the youth to be the future IT specialists all over
Coding Turkey. First of all, youth leaders and trainer candidates trained by

experts in algortima, web and mobile applications, electronic, and

Secondary School robotic courses in April 2017, and then 20.000 young people educated

Students by them. In addition, seminars were held on national software, coding
training at an early age, digital information security, cyber attacks,
effective social media management and digital marketing. The aim of
this research is to investigate the opinions of secondary school students
who are educated within the scope of Kod Ad1 2023 project. Qualitative
research method was used in the study. The study group consists of 8
students. The data were analyzed by content analysis method; thinking,
research, imagination, entertainment, expectation, interest and being active
codes related to cognitive, affective and kinesthetic learning themes were
obtained. Accordinly, the results showed that project education
improved students' research, development and creativity skills, and
carried out to make them aware of their latent potential, and had impact
on students’ future career choices.

GIRIS

Teknolojinin hayatimizin her alaninda yayginlasmasi mevcut egitim uygulamalarinin
dolduramadig1 bir programlama boslugunu olusturmaktadir (Siegle, 2017). Programcilara ve
bilgisayar bilimcilerine yonelik talep kodlama 6grenmeye olan ilgiyi de arttirmaktadir (Resnick
ve dig., 2009; Robins ve dig., 2003). Bircok uzman, kod okuma ve yazma becerisinin 21. ytizyilin
temel bir yeterligi oldugunu ileri stirmektedir (Cronin, 2015). Kodlama ardindaki problem
coztimi de dikkate alindiginda dijital cagda yasayan cocuklar icin hayati énem tasimaktadir
(Wang, 2017). Kodlama egitimi, 6grencilerin kendi geleceklerini planlamalar1 igin imkanlar
sunmaktadir (EBA, 2017). Bir 6grenci kodlamay1 bir kariyer olarak stirdtirmeyi hi¢ diistinmezse
bile, kod 6grenmek problem ¢6zme yeteneklerini ve mantikli diistinmeyi gelistirir, yaraticiliga
yol agar (Adam ve Mowers, 2013). Disiplinler aras: etkilesime sahip olan kodlama sadece
bilgisayar bilimlerinin degil, diger alandaki ders ve projelerin de bir parcasidir (Cronin, 2015;
Resnick ve dig., 2009). Farkhi disiplinlerin gesitli alanlardaki sorunlari ¢6zmede kodlama
becerilerini nasil uygulayacagim ve Ogretebilecegini bilen insanlara ihtiya¢ bulunmaktadir
(Royal, 2017). Kodlama egitiminin basaris1 6greticilerin kodlamaya ve yenilikci 6gretime ne kadar
inandiklarma baghdir (Wong, Cheung, Ching ve Huen., 2015). Kodlama egitimine dikkat
¢ekilmesinin baslica nedeni, mantiksal diistinme ve yaratici diisiinme yeteneginin kodlama stireci
yoluyla dogrudan gelistirebilmesidir (Kim, 2017). Kodlama, say1sal diisiinme becerisini 6gretmek
icin kullanilan bir aractir (Rees vd., 2016). Erken yaslarda baslayan kodlama egitimiyle ¢ocuklar
gelecekteki teknolojik ihtiyaclar1 karsilamak icin gerekli becerileri kazanacaklardir (Ricci, 2015).
Cinkii kodlama bugiin tiim teknolojilerin arkasindaki onemli bir beceridir ve ¢ocuklar bu

56



Ortaokul égrencilerinin “KOD Adi 2023” projesi egitimine yonelik goriisleri (Basarmak, Hamutoglu)

beceriler sayesinde teknolojiyi sadece tiiketmeyecekler, onun gelisimi ve iiretimine de katk:
saglayacaktir (EBA, 2017).

KOD Adi1 2023 Genglik Hizmetleri Genel Miuidiirliigii tarafindan gelistirilen ve Tuirkiye'nin
81 ilindeki Genglik Merkeleri bilisim sorumlularina verilen egitmen egitimi seminerlerini ve
ardindan bilisim egitimlerini ve seminerlerini kapsayan bir proje olup; Tiirkiye'deki 81 ilde
yaklagik 20.000 gencin algoritma, web ve mobil uygulama gelistirme, elektronik ve robotik
egitimlerini almasi esasina dayali olarak yiirtitiilmektedir. Bununla birlikte proje kapsaminda
milli yazilimlar, erken yasta kodlama egitimi, dijital bilgi gtivenligi, siber saldirilar, etkili sosyal
medya yonetimi ve dijital pazarlama gibi seminer programlar: da gergeklestirilmis olup; projenin
2018 y1li sonuna kadar yayginlastirilarak tiim Genglik Merkezlerinde her yil en az 40.000 gencin
egitim almasini hedeflemektedir. Projede belirlenen amaglar1 arasinda tiim Tiirkiye’de genclik
merkezlerinde egitimlerini en basarili olarak tamamlayan gengclere, bilisim uzmanlar tarafindan
yaz donemlerinde ileri diizey yazilim gelistirme ve siber gtivenlik egitimleri verilmekte olup; 3
hafta stiren yaz kampi programlarinda basarili olan genglere sertifika verilmektedir. Ayrica
TUBITAK ve BILSEM kurumlarina referans mektubu yazilarak bu gengler tavsiye edilmektedir
(https:/ /kodadi2023.¢gsb.cov.tr/).

Teknolojideki hizh gelisim ve degisimin etkisi egitim alaninda da etkisini gosterdigi icin
(Gengoglu, 2017), bircok tilke bilissel diistinceyi tesvik etmek ve cocuklarda problem ¢ozme
becerilerini gelistirmek icin kodlama egitimini 6grencilerin ilk okula basladiklar1 dénemden
itibaren zorunlu hale getirmis (Rich ve dig., 2017; Tian ve dig., 2017; Ozcinar ve dig., 2017; Lai,
2017) ve genclerin kodlama yeteneklerini gelistirmek amaciyla cesitli egitim yontemleri
gelistirmistir (Park ve dig., 2015). Kodlama 6gretimi icin hem gorsel hem de metin ortamlar:
kullanilmis olsa da, yeni baslayanlar i¢in en uygun yontem tam olarak bilinmemektedir (Saito ve
dig., 2016). Cocuklar i¢in kodlama deneyimlerinin tasarimi {izerine artan arastirmalara ragmen,
farkli yastaki ¢ocuklarin, kodlamay1 nasil dgrendiklerini ve gorev temelli davramslarindaki
farkliliklar1 séylemek zordur. Ogreticiler, her bir 6grencinin farkliliklar1 géz oniine alindiginda,
bireysel etkinliklerin diizenlenmesinin kolay olmadigina inanmaktalar (Seo ve Kim, 2016) ve bu
sebeple zorlu ve dinamik kodlama deneyimleri igin gesitli kodlama ortamlarindan
yararlanmaktadirlar (Papavlasopoulou ve dig., 2017). Bilgisayar alanindaki 6grenciler igin bile
kod ogrenmek zor olsa da Khan Academy (khanacademy.org) ve Codecademy
(codecademy.com) gibi platformlar kodlamanin basit bir sekilde ogrenilebilecegi izlenimini
vermektedir (Sturgill ve dig., 2017). Bu durum bircoguna gore yanlis olsa da milyonlarca insan
bu platformlar1 bagimsiz bir sekilde 6grenmek igin her giin kullanmaktadir (Kim ve Ko, 2017).
Bunun yani sira daha onceden kodlama ge¢misine sahip olmayan gocuklar ve yetiskinler
tarafindan kolayca 6grenilebilecek Alice, Lego Mindstorms, Pico Crickets, Scratch, Tynker, Move
the Turtle ve Squeak gibi bir¢ok programlama dili ve ortami gelistirilmistir (Lin ve Liu, 2012;
Adam and Mowers, 2013). Blok tipi kodlama 6zelligine sahip bu araglar aktif bir sekilde egitsel
amagch kullanilmaktadir. Bu araglardan en yaygin olarak kulamilani Scratch tabanl bir gelistirme
programi olan ve arduino projelerini kodlamaya yarayan Mblock’tur. ~Scratch, MIT Medya Lab
tarafindan gelistirilen ve 40’tan fazla dile ¢evrilmis olan ticretsiz bir programlama dilidir. Scratch,
cocuklarin isteyerek kodlama yapabilecegi eglenceli bir ortamdir. Mblock ise, Makeblock
firmasimnin tirettigi robot kitlerini programlamay: saglayan Scrath gibi grafiksel bir ortamdur.
Komut bilesenlerinin hangi 6grenmelere yardimci olacagini belirten farkl tiirde blok renkleri ve
sekilleri bulunmaktadir (Pinto ve Escudeiro, 2017). Bu ortamda bulunan renkli bloklar
uygulamalarin kolay bir sekilde gergeklestirilebilmesi 6zelligine sahiptir. Kodlamay1 6grenmek
icin mitkemmel bir yol sunar, ¢tinkii karmasiklig1 ortadan kaldirir (Resnick ve dig., 2009). Blok
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tipi stratejisine yeni baslayanlar icin gesitli kolayliklar sunmaktadir. Az yazi yazmak kodlama
islemini kolaylastirir. Kodun dogru bir sekilde yazilmasin engelleyen yazim hatalarini giderir.
Oyun olusturmay1 saglayan kodlarla tarustirir. Blok tipi kodlama sonrasinda gercek kod yazimini
saglar (Siegel, 2017). Boylece cocuklarin kodlama dilini anlamakla kalmayip, ayni zamanda
kodlama dilini gelistirmeleri de miimkiindiir (Lee, Oh ve Kim, 2016). Siirtikle birak mantigina
sahip bu ortamlar ¢ocuklarin bireysel olarak ya da arkadaslariyla birlikte hayal ettiklerini kodlara
dokebilecekleri ve ortaya koyduklar: iirtinleri gevrimigi ortamda paylasabilecekleri ortamlar
sunmaktadir.

Gergeklestirilen bu calismada ortaokul 6grencilerinin, KOD Adi 2023 projesi egitimine
yonelik goriislerine yer verilmistir. Bu kapsamda KOD Adi1 2023 Proje kapsaminda egitim goren
ogrencilerin stirece iliskin gortisleri nasildir? sorusuna cevap aranmustir.

Calismanin amaci ve 6nemi

Dijital cagda yasayan ¢ocuklar icin algoritmik diistinme hayati bir nem tasimaktadir
(Wang, 2017). Kodlama, bilimsel bir calismadan daha ¢ok bir yorumlama sanatidir (Hughes ve
Stone, 2005). Kod 6grenme cocuklarda algoritmik diistinmeyi destekler ve problem ¢dzme,
mantiksal akil ytirtitme ve yaraticilik gibi cesitli becerilerini gelistirir (Lee ve dig., 2016; Pinto ve
Escudeiro, 2017; Royal, 2017). Kodlama egitimi tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de genelde
lisans diizeyinde gerceklestirilmektedir. Ozellikle gelismis {ilkelerde ¢ocuklara kodlamay1
sevdirmek i¢in erken yaslarda programlama egitimine baslama c¢alismalar1 yapilmaktadir
(Karabak ve Giines, 2013). Bircok devlet ¢ocuklarin okula geldiklerinde kodlama &gretimini
zorunlu kilmaktadir (Rich ve dig., 2017). Bu sebeple Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan KOD
Adi 2023 projesiyle 2017 yil1 Nisan ay1 itibariyle genglere donemsel olarak algoritma kodlama,
elektronik ve robot, web programlama, oyun ve animasyon, mobil uygulama, siber giivenlik,
sosyal medya yonetimi ve dijital pazarlama egitimleri verilmektedir. Bu egitimler araciligiyla
gelisen teknolojiye ayak uydurabilen ve teknolojik olarak donanimsal hale gelen genclerin
yetistirilmesi amaglanmaktadir. S6z konusu bu calisma ile proje egitimine dahil olan ortaokul
ogrencilerinin KOD adi 2023 projesinin 6nemine ve kendilerine sagladiklar1 avantaj ve
dezavantajlara iliskin gortislerine yer verilmeye ¢alisilmistir. Calismada elde edilen bulgularin
alanyazina katki saglayacag: distiniilmektedir. Soyle ki, bu galisma bilisim uzmanlarina,
ogretmenlerine, akademisyenlere ve bu konuda calisan kisiler ile ebeveynlere bir cagr
niteliginde olup; bilisim teknolojileri uzmanlarinin gergeklestirilen bu tiir projelere dahil olmas:
ve akademisyenler ile birlikte isbirligi icerisinde calismasimin gerekliligini ortaya koymaktadir.
Ayrica kodlama egitiminin daha kiiciik yas gruplarindan baslatilarak genis kitlelere ulastirilmasi,
elde edilen bilimsel sonuglarin paylasilmasi ve yayginlastirilmasi agisindan da ¢alismanin 6nemli
oldugu soylenebilir. Bununla birlikte calismada elde edilen bulgular, egitim-6gretim
planlayicilar: ile bilisim teknolojileri uzmanlarinin biraraya gelerek kodlama egitiminin tiim
diinyada oldugu gibi Turkiye'de de pedagojik temellere uygun bir politika haline getirilmesi
gerekliligini ortaya koymaktadir. Son olarak, Kod Adi 2023 adiyla Genglik ve Spor Bakanliginca
desteklenen bu projenin, ebeveynlere farkindalik kazandirmas: acisindan da ¢nemli oldugu
soylenebilir.

YONTEM
Arastirma Deseni

Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi deseni kullanilmistir. Bu
yaklasima gore hakkinda derinlemesine bir anlayisa sahip olmadigimiz durumlar: incelemek
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esas alinmakta olup (Yildirim & Simsek, 2003); arastirmada Kod Adi 2023 projesi kapsaminda

egitim alan ortaokul 6grencilerinin goriisleri ayrintili olarak irdelenmistir.
Katilimcilar

Arastirmanin katilimcilarii 2017-2018 egitim-6gretim yili ikinci yar1 yilinda Kirsehir il
merkezinde bulunan farkli ortaokullardan Kirsehir Genglik ve Spor il Miidiirliigtine bagh
Cacabey genglik merkezine gelen, 5. ve 6. siniflarda 6grenim goéren toplam 8 ortaokul 6grencisi
olusturmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesi kolayda ulasilabilir érnekleme yontemi esasina
dayali olarak gerceklestirilmis olup, katilimcilar genglik merkezine goniillii olarak gelen ve proje
kapsaminda mevcut egitimleri alan 6grencilerdir.

Veri Toplama Arac1 ve Yapilan Islemler

Verilerin toplanmasinda aragtirmacilar tarafindan olusturulan kisisel bilgi formu ve yar1
yapilanidirilmis gortisme formu kullamilmistir. Calismada 6grencilere KOD Adi 2023 proje
egitimde neler 6grendiklerini, mesleki secimlerini degistirip degistirmedigini, verilen egitimden
memnun olup olmadiklarini, aldiklar1 egitimin giinliik yasantilarina neler kattigin1 ve burada
ogrendikleriyle neler yapabileceklerine iliskin sorular sorulmustur. Ogrencilerin kodlama
Ogretimi yaklasik 10 hafta stirmiistiir. Bu siirecte 6grencilere gerceklestirilen egitimler sirasiyla
Tablo 1’de yer almaktadir. Etkinlikler Arduino Uno Kart1 kullanimiyla ve ayrica renkli bloklarin
bulundugu ve siiriikle-birak mantigiyla kodlamalarin  yapildigt Mblock programiyla
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen etkinlikler sirasiyla ilk asamada temel elektronik devre
elemanlariin kullanildig1 led yakma, karasimsek, servo motor, potansiyemetre gibi etkinlikler,
ikinci asamada sensor devre elemanlarinin kullanmildig1 park sensorii, mesafe sensorii ve gaz
ol¢timii sensorii gibi etkinlikler ve son asamada ise engelden kacan araba, ¢izgi izleyen robot,
uzaktan kumandali robot ve akilli ev sistemi gibi proje mantigiyla olusturulan etkinlikler
gerceklestirilmistir. Ogrenciler ile uygulama sonrasinda gerceklestirilen goriismeler esnasinda
ses kaydi yapilmustir ve ses kaydi yoluyla elde edilen veriler arastirmacilar tarafindan yazili hale
getirilmistir. Ayrica calismanin gecerligine ve gitivenirligine hizmet etmesi acisindan
inandiricilik, aktarilabilirlik ve giivenilebilirlik olgiitlerine yonelik islemler yapilmustir.
Giivenirlik agisindan veriler farkli zamanlarda iki farkli arastirmaci tarafindan analiz edilerek
arastirmaci onyargilar1 azaltilmustir.  Aktarilabilirlik acisindan goniilliiliik esasina dayali olarak
kolayda ulasilabilir 6rneklem yontemi tercih edilmis olup; inandiricilik acgisindan da dogrudan
alintilar yapilarak katilimcilarin konuya iliskin goriisleri ortaya konulmustur.

Tablo 1.
KOD Ad1 2023 Egitim Programu
1. Hafta Arduinoya Giris ~ Temel Elektrik Mblock Tanitim Malzeme Tanitimi
2. Hafta Arduino Uno R3 Arduino Led RGB Led Kontrolii Karasimsek
Kart1 Tanitim Yakma Uygulamast
3. Hafta Dijital Giris Seri Haberlesme Analog Giris Pinleri  Buton Kontrollii
Pinleri Pinleri RGB LED
4. Hafta Buzzer ile Ses Servo Kontrol HC-SR04 LDR ile Isik
Cikis Alma Ultrasonik Mesafe Algilama
Sensorii
5. Hafta Mesafeye Gore Park Sensorii
6. Hafta Potansiyemetre PWM ile Isik Isik Etkisiyle Sesli Potansiyemetreden
Kullanimi Siddeti Kontroli Geri Bildirim Deger Okuma
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7. Hafta Gaz Olctimii Joystick Kullanimi Tek Role Kullanimi
8. Hafta Arduino Shieldt Bluetooth Kullanim1

9. Hafta Engelden Kacan Cizgi izleyen Robot  Uzaktan Alalli Ev Sistemi
10. Hafta Araba Kumandal1 Robot

Verilerin Analizi

Calismada elde edilen veriler nitel arastirma yontemlerinden betimsel ve igerik analizi
teknigi ile analiz edilmistir. Buna gore elde edilen veriler incelenerek sonuglar sistematik ve
anlaml bir sekilde tanimlanmistir. Betimsel analizi teknigi ile elde edilen sonuglar kuramsal
temel esasinda 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenerek yorumlanmus olup; icerik analizi ile
de birbirine benzeyen veriler belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya getirilmis ve
okuyucunun anlayabilecegi bir bicimde diizenlenerek yorumlanmistir (Yildirim & Simsek, 2003).

BULGULAR

Calismada verilerin analiz edilmesi ile elde edilen bulgular ilgili arastirma sorular1 altinda
verilmistir.

Tablo 2. Arastirma Kapsaminda Elde Edilen Temalar ve Kodlar

Temalar Kodlar (f)

Ogrenme (bilissel) Diistinme (f=1)
Arastirma (f=2)
Hayal Giicti (f=5)

Ogrenme (duyussal) Eglence (f=7)
Beklenti (f=6)
lgi (f=6)

Ogrenme (kinestetik) Aktif olma (f=5)

Ogrenmenin biligsel temasimin “diisiinme” koduna iliskin 1 6grenci (%12,5) goriis
bildirmistir. Ogrencilerin bu konuya iliskin goriislerinden bazilar1 sunlardir. “Burada
dgrendiklerim farkli diisinmemi saglyor” (O1). Ogrencilerin yogun sekilde ugrasilari onlar
diisinmeye sevkedecektir. Aslinda uygulamalar1 ve kod yazma islemini oldugu gibi aktarmak
yerine alternatifler olusturmak daha ¢ok diistinmeyi ve sorgulamay1 saglayacaktir.

Ogrenmenin biligsel temasinin “arastrma” koduna iligkin 2 ©grenci (%25) goriis
bildirmistir. Ogrencilerin bu konuya iliskin goriislerinden bazilar1 sunlardir. “Sayaglarin nasil
yapildigini internetten aragtirdim. Buradan baglantilara bakarak yaptim” (O1). “Hangi kablonun nereye
takilacagini  bilmiyordum. Hocalardan yardim istedim” (O5). Ogrenciler devre elemanlar ile
ugrasirken ve bir uygulama gerceklestirirken bilmediklerini arastirdiklarinda ya da bilen bilen
birine sorduklarinda daha kolay bir sekilde sonuca ulasacaklardir. Ogrencilerde bilmediklerini
arastirdiklarinda daha c¢ok o©grenme istegi olusucaktir ve boylece yaptiklar isten
sikilmayacaklardir.

Ogrenmenin biligsel temasmn “hayal giicti” koduna iligkin 5 6grenci (%62,5) goriis
bildirmistir. Ogrencilerin bu konuya iliskin goriislerinden bazilar1 sunlardir. “Oyunlar icat
edilebilir” (O3). “Program yazilabilir, robotlar hareket ettirebilir. Bircok sey yapilabilir. Arabalar kendisi
gidebilir” (07). Ogrenciler bu egitimle birlikte gelecege iliskin farkli hayallerinin olustugunu
belirtmiglerdir. Hayal giicii olan insanlar yaratict ozellige sahiptirler. Ogrenciler
gerceklestirdikleri etkinliklerle kendilerini diisiinmeye zorlayarak hayal giictinii harekete
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gecirirler. Bu sayede dgrencilerden gelecege iliskin farkl fikirler ortaya gikacaktir. Ogrenciler
kodlamayla robot isciler, elektronik evler, Tiirk robot ve kendi giden arabalar yapabileceklerini
ifade etmisglerdir.

Ogrenmenin duyussal temasmin “eglence” koduna iliskin 7 6grenci (%87,5) goriis
bildirmistir. Ogrencilerin bu konuya iliskin goriislerinden bazilari sunlardr. “ Sikict degil, eglenceli.
Takip, sokerek egleniyorum” (O3). “Kablolarla ugraswjoruz. Bdyle ugrasilar seviyorum. Bir seyleri
sifirdan yapmay: seviyorum” (O5). “Bir seyleri kodlamak bence ¢ok eglenceli” (O7). Gergeklestirilen
uygulamalar sayesinde Ogrenciler eglenirken O6grenme siirecini gerceklestirmislerdir.
Ogrencilerin neredeyse tamamu egitimin eglenceli oldugunu ve birseyler ortaya ¢ikardiklarinda
memnun olduklarini ifade etmislerdir.

Ogrenmenin duyussal temasmin “beklenti” koduna iligkin 6 6grenci (%75) goriis
bildirmistir. Ogrencilerin bu konuya iliskin goriislerinden bazilari sunlardir. “Biiyiiyiince
miihendis falan olurum bilgisayarlar kodlarim. Kodlama hayatimi kolaylagtirir” (O1). “Avukat olmak
istiyorum. Burada bagarili olursam programlayici olabilirim” (O3). “Hayatimiza ne katacagr konusunda
fikrim yok” (O7).

Ogrenmenin duyussal temasmin “ilgi” koduna iliskin 6 6grenci (%75) goriis bildirmistir.
Ogrencilerin bu konuya iliskin goriislerinden bazilar1 sunlardir. “Bilgisayara ilgim oldugu igin,
robot tasarlamak icin geldim.” (O4).” Elektronigi sevdigim icin, kodlamayui 6§renmek icin geldim.”(O8)

Ogrenmenin kinestetik temasiin “Aktif olma” koduna iligkin 5 6grenci (%62,5) goriis
bildirmistir. Ogrencilerin bu konuya iliskin goriislerinden bazilar1 sunlardir. “Ardunio nedir
bilmiyordum onu 6grendim. Cizgi izleyen robotlari, led yakmay: 6Srendim. Bunlar: d3rendikce daha da
gelistim. “(05).

SONUC VE TARTISMA

Bu calismada Kod 2023 projesi kapsaminda egitim alan 6grencilerin egitim hakkindaki
gorisleri incelenmistir. Buna gore Kod 2023 projesi kapsaminda gerceklestirilen etkinliklerin
ogrencilerin bilissel, duyussal ve kinestetik 6grenmeleri acisindan avantajli durumlarinin oldugu
gortilmektedir. Buna gore gerceklestirilen egitim ile ilgili 6grenciler kodlama egitiminin eglenceli
oldugunu ve birseyleri basarma hissinden memnuniyet duyduklarini ifade etmektedir. Bu
durum Oz-Belirleme Kuraminin (Self-determination Theory) alt kurami olan Biligsel
Degerlendirme Kurami (Cognitive Evaulation Theory) ile aciklanabilir (Deci ve Ryan, 1985; Ryan
ve Deci, 2000). Buna gore bireylerin 6zerklik, yeterlik ve iliskili olma olarak tizere ti¢ temel
psikolojik ihtiyact vardir. Ozerklik ihtiyaci bireyin aktivitelerini secme ozgiirligii ile ilgili iken;
bir aktiviteyi gerceklestirirken geri bildirim, iletisim ve 6diil gibi etkilenmekte oldugu sosyal
olaylarin sonucunda yeterlilik duygusu ortaya ¢ikmakta olup; bu duygunun igsel giidiillenmeyi
arttirmasi da yeterlilik ihtiyaci ile ilgilidir. Ayrica bireyin kendi istekleri dogrultusunda, iginden
gelerek bir aktiviteyi gerceklestirmesi de iliskili olma ile ilgili aciklanabilir. (Ryan ve Deci, 2000).
Cunkti 6grencilerin icinde bulunduklar1 ortamda kendi merak ve ilgileri dolayisiyla
bulunmalarinin elde edilen sonug tizerinde etkili oldugu soylenebilir. Bireylerin kendi istekleri
dogrultusunda gerceklestirdikleri bu faaliyetlerden keyif almalar1 ve eglendikleri
dustunildiigiinde temelde yatan duygunun haz alma ve doyum saglama oldugu sdylenebilir.
Thorndike’in Baglasim Kuraminin Etki Yasasmna gore haz duygusu, kisinin ilgi ve istekleri
dogrultusunda yaptig1 is ile arasindaki bagin pekismesi ile artis gostermekte iken;
Hazirbulunusluk Yasasina gore de bireyin, davranisi gerceklestirmeye hazir oldugu ve
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yapmasina izin verildigi durumda davranisin gerceklestirilmesi bireye doyum saglar ve aksi
durumda da bireyde rahatsizlik olusturur (Senemoglu, 2012). Edward L. Thorndike,

doyurucu ya da haz veren etkiyi, bireyin kagmak ya da bertaraf etmek istemedigi, hatta korumak
ve yenilemek ¢abas1 gosterdigi durumlar olarak tanimlamakta iken; rahatsiz eden bir sonug
etkisini ise bireyin devamu icin hicbir caba gostermedigi, hatta son vermeye ¢alistigr durum olarak
ifade etmektedir (Akt. Ugar, 2017, s. 339).

Dolayisiyla ¢ocuklara kazandirilmak istenilen becerilerin kendi ilgi ve istekleri dogrultusunda
kanalize edilmesinin egitimciler ve uygulama gelistiriciler acisindan oldukca onemli oldugu
dustuniilmektedir. Yapilan aktivilerde 6grencileri mekaniklestirmekten ziyade sahip olunan
degerleri uygun pedagojik yaklasimlarla destekleyen yaklasimlarin zengin 6gretim igerigi ile
desteklenmesi hususu 6nemle karsimiza gikmaktadir. Ayrica elde edilen sonuglarin gocuklarin
yaraticilik becerileri tizerinde de etkili oldugunu gostermektedir. Oyle ki, cocuklar
gerceklestirdikleri etkinliklerin gelecege iliskin hayalleri tizerinde tetikleyici (trigger) etkisinin
oldugunu gostermektedir. Cocuklarin hayal diinyalarmin gelismesi ileride ortaya koyacaklar1
tirtinler agisindan oldukga dnemli goriilmektedir ki Eisntein’mn “Zekanin gercek gostergesi hayal
gictidiir, bilgi degil.” sozii ile Yahya Kemal Beyatlimin “Insan alemde hayal ettigi miiddetce
yasar” sozlerinin de aslinda kesiflerde hayal giictiniin ve yaraticligin 6nemini ortaya koydugu
soylenebilir. Nitekim, Harlen (1996) da bilim insaninin yaraticilik ve hayal gtictintin bilimin
gelismesinde 6nemine yaptig1 vurgunun da calismada elde edilen bulgularin 6nemini ortaya
koymaktadir. Elde edilen sonuclar ¢ocuklarin ilk basta zorlanmis olmalarini dezavantajli bir
durum olarak karsimiza c¢ikarsa da devaminda bu durumun tstesinden gelmede
gerceklestirdikleri aktivitelerin arastirma ve gelistirme becerileri tizerinde de etkili oldugunu
gostermektedir. Oyle ki, Taylor, Harlow ve Forret (2010) problem ¢ozme becerilerinin
gelistirilmesinde kodlama 6gretiminin; Giilbahar ve Kalelioglu (2014) ve Adam ve Mowers (2013)
programlamanin problem ¢6zme becerilerini; Kobsiripat (2015) ve Adam ve Mowers (2013)
programlamanin yaraticilik becerilerini ve Flanagan (2015) ise programlamanin arastirma ve
gelistirme becerilerini destekledigini ortaya koymaktadir. Benzer sekilde kod o6grenme
cocuklarda algoritmik diisiinmeyi destekler ve problem ¢6zme, mantiksal akil yiiriitme ve
yaraticilik gibi cesitli becerilerini gelistirir (Lee ve dig., 2016; Pinto ve Escudeiro, 2017; Royal,
2017). Ayrica cocuklarin daha once kodlama bilmedikleri de diustnildugiinde ilk basta
zorlanmalarinin kendileri icin dezavantaj oldugunu diistinmelerinin de manidar oldugu
soylenebilir. Piaget’e gore 6ztimleme, diizenleme ve bilissel denge 6grenmenin gerceklesmesinde
onemlidir ve bilissel yapilandirmaci yaklasimda o6grenmenin agiklanmasinda bu ilkeler
benimsenir (Saygin, Atilboz ve Salman, 2006). Oyle ki, §grenmenin gerceklesmesinde etkilesimde
olunan nesne ile belli bir esik diizeyinin asilmasi gerekir ki bireyin baslangicta sahip oldugu
bilgilerin veya bilissel yapis1 denge olarak ifade edilir. McWhirter (1988) Piaget’in 6grenme
kuraminin 6grencilerin sahip oldugu bilissel yapisinin deneyim, sosyal iliski ve dengesizlik
durumlarn yasatarak 6grenmelerini sagladigin ifade etmektedir. Birey, sahip oldugu bilissel yap1
icerisinde karsilastig1 yeni bilgiyi sahip oldugu anlamlandirmaya calisir. Bireyin karsilastig1 yeni
bilgilerin mevcut bilgiler ile ortlismesi s6z konusu oldugunda yeniden bir diizenlemeye
gitmeksizin 6ztimserken; gelismesi durumunda da bilissel bir dengesizlik yasar ve yeni bilgiyi
oztimleyemez, dolayisiyla bilissel yapisinda diizenlemeye gitmek durumunda kalir. Bu
diizenleme ile birlikte yeni bilgi mevcut bilgiler ile 6ztimsenir ve yeniden bir denge durumu
olusur. Buna gore, belli zorluk diizeyindeki bilgilerin mevcut bilgiler ile 6ztimsenmesi s6z
konusu oldugunda bireylerin arastirma becerilerini sergilemelerinin manidar oldugu
soylenebilir. Belirli zorluk diizeyindeki aktiviteler ile olusturulan bilissel dengesizlik durumunun
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ogrencileri harekete gecirmesi ve mevcut bilgiler ile biitiinlestirmede arastirma becerilerini
ortaya koymalari, bu calismada elde edilen sonug ile aciklanabilir. Son olarak 6grencilerin almis
olduklar1 egitimin kendi gizil potansiyellerini gercekletirmeleri tizerinde de etkili oldugu
soylenebilir. Oyle ki, ogrencilerden bazilarinin aldiklar1 egitimin ileride meslek secimleri
tizerinde etkili oldugunu ve mevcut fikirlerinin gerceklestirilen egitim netcesinde degistigini
ifade etmektedir. Bu durum, basta zor gibi gériinen uygulamalarin dogru ve etkili pedagojik
yontemler esasinda bireylerin sahip olduklar: kapasiteleri ortaya ¢ikarmasi, kendilerinin farkinda
olmasi ve sahip oldugu ozgiiveni gelistirmesi agisindan onemli goriilmektedir. Ogrencilerin
farkindalik dtizeylerinin yiikselmesi ile kendileri tanimalarmin ileride dogru mesleklerde
istihdam edilmeleri agisindan 6énem arz ettigi, mutlu ve saglikli diistinen bir neslin gelecegini
olusturmada 6nemli oldugu soylenebilir.

ONERILER

Calismada elde edilen sonuglar kodlama egitiminin ¢ocuklarin bilissel, duyussal ve
kinestetik ogrenmelerine olumlu yansidigim gostermektedir. Oyle ki, gocuklarin bilisim
teknolojileri meslek grubu ile ilgili farkindalik calismalarinin yetersizliginin gelecekteki meslek
secimleri tizerindeki etkisinin raporlandigi ¢alismada, gocuklarin mutlu olacakli ve saglikli bir
sekilde siirdiirecekleri mesleklerde istihdam edilmeleri acgisindan daha fazla farkindalik
calismalarinin ve kisinin sahip oldugu 6z-yeterligin ve kapasitenin farkinda olmasini saglayacak
calismalarin 6nemli oldugu soylenebilir. Ayrica gelecek calismalarda tasarlanan bir ortamda
programlama Ogretiminin ¢ocuklarin yaraticiik, problem ¢6zme ve girisimcilik becerileri
tzerindeki etkisi deneysel olarak test edilebilir. Boylelikle, bir kontrol grubu ile gerceklestirilen
calismada bagimsiz degisken olan kodlama 6gretiminin etkisi ortaya konulabilir. Ayrica bilisim
teknolojileri 6gretmenlerinin farkl: disiplinler ile gerceklestirecekleri ¢alismalarin da ¢ocuklarin
bilimsel diistince becerileri iizerinde de etkili olabilecegi diistintilmektedir.
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