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OZET

Bu c¢aligmanin amaci tasarim temelli etkinliklerin BID becerilerine etkisini ortaya koymaktir.
Aragtirmanin 6rneklemini Istanbul ili Bagcilar ilcesine bagli bagimsiz iki anaokulundan bulunan simiflar
olusturmaktadir. Aragtirmada ayni sosyoekonomik bdlgeden okul secilmis olup, deney ve kontrol gruplari
tesadiifi 6rneklem yolu ile farkli okullardan birer sinif olacak bigimde secilmistir. Dokuz kiz, onbir erkek
kontrol grubu, 10 kiz, 9 erkek deney grubu olmak {izere toplam 39 okul 6ncesi egitime devam eden 5 yasinda
¢ocuk arastirmanin 6rneklemini olusturmustur. Aragtirmada veri toplama araci olarak Relkin ve Bers (2021)
tarafindan gelistirlen ve Metin, Bagsaran, Yildirim-Seheryeli, Relkin ve Kalyenci (2023) tarafindan Tirkce’ye
uyarlanan “Erken Cocukluk Déneminde Bilgi Islemsel Diisiinme Olgegi-TechCheck-K” kullanilmstir.
Arastirmaci tarafindan gelisimsel olarak uygun, okul Oncesi egitim programu ile biitiinlesik olan “Tasarim
Temelli Etkinlik Programi” hazirlanmistir. Etkinlikler arastirmaci tarafindan haftada ti¢ giin olmak tizere
sekiz hafta deney grubuna uygulanmis ve kontrol grubu normal egitim programina devam etmistir. Verilerin
analizinde, verilerin normal dagilim gosterdigi, gruplardaki ¢ocuklarin normal dagilim gosterdigi
durumlardaki karsilagtirmalar i¢in iliskili Olglimlerde t testi hesaplanmis, normal dagilim gostermedigi
karsilastirmalarda ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Calismada test giivenilirligi iki secenekli
sonuglar icin incelenen KR-20 glvenilirlik katsayisi ile incelenmistir. Arastirmanin bulgularina gore
hazirlanan tasarim temelli etkinliklerin BID becerilerine anlamli bir etkisi oldugu bulunmustur, ancak
cinsiyete baglh farklilik bulunmamustir.

Anahtar Kelimeler: Bilgi Islemsel Diisiinme, Tasarim, Okul Oncesi Egitimi
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ABSTRACT

This study aims to reveal the effect of design-based activities on computational thinking skills. The
study sample consists of classrooms from two independent kindergartens in Istanbul, Bagcilar. In the study, a
school from the same socioeconomic region was selected, and the experimental and control groups were
selected by random sampling as one class from different schools. A total of 39 5-year-old children attending
preschool education, nine girls, 11 boys in the control group, and ten girls and nine boys in the experimental
group, formed the research sample. The "Computational Thinking Scale in Early Childhood TechCheck-K,"
which was developed by Relkin and Bers (2021) and adapted into Turkish by Metin, Basaran, Yildirim-
Seheryeli, Relkin, and Kalyenci (2023), was used as a data collection tool in the research. The "Design Based
Activity Program,"” which is developmentally appropriate and integrated with the preschool education
program, was prepared by the researcher. The activities applied researcher to the experimental group three
days a week for eight weeks, and the control group continued the normal education program. It was found
that design-based activities prepared according to the findings of the study had a significant effect on
computational thinking skills, but no gender-related differences were found.
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ISTE: The International Society for Technology in Education (Uluslararasi Egitim
Teknolojileri Birligi Toplulugu)

NRC: National Research Council (Ulusal Arastirma Konseyi)

CSTA: Computer Science Teachers Association (Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi)
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1. GIRIS
1.1. Problem

Tasarim problemler i¢in ¢6ziim bulmak, farkli yollar denemek, test etmeyi
iceren dongusel bir strectir (Strimell vd., 2018). Bilissel nitelikli oldugu igin de bilisin
her tirlii olanagini kullanmaktadir. Miihendislik ve tasarim becerileri kavrami, fen
bilimlerini matematik, teknoloji ve miihendislikle biitiinlestirmeyi saglayarak,
problemlere disiplinler aras1 bakis agisiyla, 6grencileri bulus ve yenilik yapabilme
seviyesine ulastirarak, Ogrencilerin edindikleri bilgi ve becerileri kullanarak {iriin
olusturmalarint ve bu iriinlere nasil katma deger kazandirilabilecekleri konusunda
stratejileri gelistirmesini kapsamaktadir (Wing, 2006). Tasarim siirecinde 6grencilerin
bir ¢éziim tasarlama ve planlamada ihtiya¢ duyduklari bilgi ve beceri kazanmalari,
pratikte uygulamalar yapmalari, ¢oziimleri test etme ve degerlendirmeleri
beklenmektedir (Cakir ve Karatas, 2012).

Gintimiiz problemlerinin teknolojinin gelisimiyle birlikte karmasik hale
gelmeye baslamasi, bireylerin problem ¢6zme becerilerinin de bu yapiya uyum
saglamasint gerekli kilmaktadir. Her yerde olan dijital teknoloji toplumun
bilgilendirilmesi ve gugclendirilmesi i¢in, yeni nesil 6grencilerin yasadiklari bu dijital
diinyay1 anlamalar1 desteklenmelidir. Farkli bir diistinme bi¢imi ve dijital diinyanin yeni
bir dili olan BID becerilerinin desteklenmesinde, arastirma ve sorgulamanin 6n planda
oldugu tasarim siirecinin etkili olacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle bu c¢aligmada
tasarim siirecinin ¢ocuklarin BID becerilerine etkisi ortaya konmaya ¢alisilacaktir. Bu
calismada asagidaki sorulara yanit aranacaktir:

e Tasarmm temelli etkinliklerin okul &ncesi ¢cocuklarin BID becerilerine etkisi var
midir?
e Tasarim temelli etkinliklerin okul &ncesi Gocuklarin BID becerileri gelisimi

tizerine etkisi cinsiyete gore farklilagmakta midir?
1.2. Cahsmanin Amaci ve Onemi

Bir diistiinme modeli olarak tasarim odakli diisiinme, 21. yiizyilda her 6grencinin
gelistirmesi ve sahip olmas1 icin énemli bir beceridir. Onceki ¢alismalarin agirlikli
olarak profesyonel tasarimcilar ve miihendislerin bilislerine odaklandigi g6z oniine
alindiginda, 6grencilerin tasarim diisiincesi ve gelisimi {izerine yapilan ¢alismalar hala

siirhdir (Bagiati ve Evangelou, 2015).



BID algoritma, matematik, tasarim gibi becerileri desteklemektedir. Iginde
yasadigimiz diinya teknoloji ile dolu ve bilgisayar bilimi tarafindan yonlendirilen dijital
bir diinya haline gelmis ve yazilim ve teknoloji, bilim ve tiptan sanat tarihine ve
psikolojiye kadar her konuyu ve is alanin1 doniistirmiistiir. Her yerde olan dijital
teknoloji toplumun bilgilendirilmesi ve giiglendirilmesi igin, yeni nesil 6grencilerin
yasadiklar1 bu dijital diinyayr anlamalar1 desteklenmelidir. BID anaokulundan
baslayarak her yastaki bireylere kazandirilabilecek bir 21. yiizyil becerisidir (Wing,
2006). Erken c¢ocukluk déneminde ¢ocuklarin bireysel ve kiigiik gruplarla ¢alismasina
olanak veren tasarim siireglerinin sonucunda, c¢ocuklarin analiz, uygulama yapma,
problem ¢dzme, algoritmik diisinme gibi BID becerilerinde ne gibi degisiklikler

oldugunu gérmek adina bu ¢alismanin yapilmasina karar verilmistir (Bers, 2008).

Erken ¢ocukluk, ¢ocuklarin i¢inde yasadiklar1 diinyay1 kesfetmeleri i¢in 6nemli
bir zamandir. Gelisimsel olarak, gergek bir merak ve 6grenme arzusu ile karakterize
edilen bir yasam asamasidir. Kii¢iikk ¢ocuklarin diinya hakkinda yeni bilgilere hakim
olabilmeleri i¢in, 6grenmelerini yapilandirmak i¢in uygulamali deneyimlere ihtiyaclar
vardir (Piaget, 1936). Robotik kitler ve kodlama uygulamalar1 gibi yeni teknolojiler,
cocuklara sensorler, piller ve 1siklar gibi her giin karsilastiklar1 ancak anlamadiklar1 pek
cok sey hakkinda uygulamali bir 6grenme yolu sunmakta ve ¢ocuklarin biligsel oldugu
kadar ince motor ve sosyal gelisimi de desteklemektedir (Bers, 2008; Clements, 1999;
Lee vd., 2013). Etkileyici bir ortam Ogrenme ortami sunan bu tir uygulamalar
miithendisler ve c¢evrelerine tepki veren kisisel olarak anlamli projeler yaratip

paylasmalarina olanak tanimaktadir (Bers, 2008; Bers, 2017).

Cocuklar robotlar1 insa etmeyi ve programlamayi Ogrenirken, hesaplamali
diistinme adi verilen bir tlir problem ¢dzme ve analizle de mesgul olmaktadir. Bilgi
islemsel diisiinme terimi, problemleri algoritmik olarak ¢6zme ve teknolojik akicilik
duygusu gelistirme olarak tanimlanabilir (Bers, 2017; Papert, 1980). Dort yasindan
kiiciik cocuklar temel bilgi islemsel diisiinme kavramlarini 6grenebildikleri (Bers, 2008;
Bers, 2017) ve bu tiir bir 6grenmenin ¢ocuklarin okuryazarlik, matematiksel ve sosyo-
duygusal gelisimlerini destekleyebilmektedir (Kazakoff ve Bers, 2012; Kazakoff,
Sullivan ve Bers, 2013). BID’in koklerileri bilgisayar bilimine dayansa da Wing (2006)
tipki1 okuma, yazma ve aritmetik gibi herkesin ustalagmasi i¢in temel olan evrensel

olarak uygulanabilir bir tutum ve beceri seti oldugunu savunmaktadir.



Cagin okuryazarlig1 olarak goriilen ve akademik ve bilimsel topluluk tarafindan
okul 6ncesinde giderek artan bir kabul goren (Cuny, Snyder ve Wing, 2010; Papadakis,
Kalogiannakis ve Zaranis, 2016; Zapata-Ros, 2015) BID, 21. yiizyiin dijital
okuryazarligin basar1 i¢in temel beceri oldugunu belirtmektedir (Shute, Sun ve Asbell-
Clarke, 2017). Ayrica “bilgisayar biliminin temel kavramlarindan yararlanarak
problemleri ¢6zmenin, sistemleri tasarlamanin ve insan davranigini anlamanin” bir yolu
olarak tanimlanan BiD (Wing, 2006) bilgisayar biliminin erken yillarda anlasilmas1 igin
gerekli olan bir beceridir. Bireylerin sorunlar1 ¢6zmesine, sistemler tasarlamasina ve
insan zekasmin ve makinelerin potansiyelini ve sinirlarini anlamasina olanak taniyan
bilgisayar bilimleri, modern dunyaya gii¢ veren bir beceridir ve bu nedenle tim
ogrencilerin bu alandaki becerilere sahip olmasi ve gelistirmesi gerekmektedir (Berry,
2013). BID, is yasamina yeterince hazirlanmak ve aym zamanda modern dijital diinyaya
etkin bir sekilde katilabilmek i¢in giliniimiiz Ogrencilerine Ogretilmesi gereken bir
beceridir. Egitimde, bir problem ¢dzme metodolojisi olarak BiD, otomatiklestirilebilir
ve mifredatla biitiinlestirilerek kullanilabilir (Barr ve Stephenson, 2011). Bu nedenle
erken yillarda ¢ocuklarin BID becerilerini destekleyecek, gelisimsel olarak uygun

yaklasimlarin erken ¢ocukluk siniflarina tasinmasi gerekmektedir.

Icinde tasarim siirecini barmdiran BID becerilerinin kazandirilmasinda tasarim
odakl1 diisiinme ya da miihebdislik tasarim stireci 6nemli bir 6gretimsel yaklagim olarak
son yillarda kullanilmaktadir. Tasarim odakli diisiinme, kisinin bir tasarimci gibi
diisiinerek problemleri ¢dzmesini gerektirir (Razzouk ve Shute, 2012). BID ve tasarim
odakli diisinme, problem ¢dzmeye odaklanmaktadir. BID, tasarim diisiincesi ve
miihendisligi (yani verimli ¢6zlim tasarimi), sistem diisiincesini (yani sistem anlama ve
modelleme) iceren bir semsiye terim olarak goriilmektedir (Shute vd., 2017). Erken
cocukluk déneminde, bilim ve mihendislik, ¢ocuklarin gercekleri ezberlemek yerine
arastirma planlayip yiiriittiigii veya problemleri ¢6zdiigii, dogal olarak meydana gelen,
ilgi ¢ekici ve hedefe yonelik uygulamali, akilda kalan, etkilesimli etkinliklerdir (Davis
ve Cunningham, 2017). Tasarim Yoluyla Ogrenme, yapilandirmaci teoriden ortaya
cikmistir ve hem 6grenme silirecine hem de sonuclarina veya liriinlerine deger vererek

gelisimi desteklemektedir (Han ve Bhattacharya, 2001).

Bu gériislerden yola c¢ikarak bu calismada, cocuklarin BID becerilerini
desteklemeye yonelik yaklasimlardan biri olan tasarim temelli 6grenme yaklagiminin

kullanildig1 etkinliklerin cocuklarin BID becerisini desteklenmesi amaglanmistir.



1.3. Varsayimlar

Arastirmada tasarim temelli etkinliklerin cocuklarm BID becerilerini
destekledigi ve TechCheck-K'nin cocuklarin BID becerilerini dlgmede gecerli ve

guvenilir bir ara¢ oldugu varsayilmaktadir.
1.4. Stmirhliklar

Bu c¢aligmanin bazi sinirliklar1 bulunmaktadir. Cocuklarin arastirma inceleme
yapmalar1 i¢in sadece bir bilgisayarin olmasi ve cocuklarin bilgisayari kullanim
konusundaki sinirli deneyimleridir. Calisma 2021-2022 egitim 6gretim yili ve bes yas

okul 6ncesi ¢ocuklari ile sinirlidir.
1.5. Tammlar

Erken Cocukluk Doénemi: Dogumdan temel egitime kadar olan, kisiligin
sekillenip, gelisimin tamamlandig: siirectir (Ayan ve Memis, 2012).
Tasarim: Deneme yapma, modeler ve prototipler olusturma, geri bildirim alma

ve yeniden tasarlama firsati veren analitik bir siiregrir (Razzouk ve Shute, 2012).

Bilgi islemsel Diisiinme: bilgisayar biliminin temel kavramlarindan yararlanarak
problem ¢6zme, sistemler olusturma ve insan davranislarini anlama siirecidir (Wing,

2006).



2. KAVRAMSAL CERCEVE
Bu béliimde, BID ve tasarim siirecine iliskin kuramsal bilgiler sunulacaktir.
2.1. Bilgi islemsel Diisiinme (BID)

Egitim sistemlerinin teknolojik gelismelerin getirdigi degisikliklere “dijital
okuryazarlik” yoluyla yanit vermesi ve 6grenme firsatlarini artirmak i¢in teknolojilerin
kullanilmas: genel kabul gérmektedir (Lottero-Perdue vd., 2016). Shute ve digerleri
(2017) ise BID’i 21. yiizyilin dijital okuryazarligin basari igin temel beceri oldugunu,
herkesin yazilim miihendisi olmasa da her giin bilgisayarlar1 kullanan insanlarin
bilgisayarlardan en iyi sekilde yararlanmak igin onlarla nasil iletisim kurulacagini
bilmesi gerektigini belirtmektedir. BID becerilerine yénelik genis bakis acis1 saglayan
Wing (2006) BID’nin yalmzca bilgisayar bilimcileri igin degil, herkes igin temel bir
beceri oldugunu, her ¢ocugun analitik becerileri i¢in okuma, yazma ve aritmetik gibi

becerileri grenme siireglerine BID nin de eklenmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Wing (2006) “Computational Thinking” adli makalesinde, kokleri bilgisayar
bilimine dayanan ve problem ¢ozme becerilerini igeren BID’nin evrensel olarak
uygulanabilir bir beceri oldugunu savunarak arastirmacilarin, bilgisayar bilimcilerinin
ve egitimcilerin dikkatini ¢ekmistir. BID, problem ¢dzme, sistemler tasarlama ve insan
davranigin1 anlama konusunda bilgi islem i¢in temel kavramlardan yararlanan bir
yaklasim benimsemektir (Wing, 2006). Bir tiir analitik diisinme olan BID, bir
problemin ¢6zimi igin genel yollar1 matematiksel diisiinme ile paylagmaktadir (Wing,
2018). Son yillarda egitimciler ve politika yapicilar BID becerilerinin kazandirilmasinin
onemli oldugunu fark ettikleri goriilmektedir (Saxena vd., 2020). Bu nedenle BID’yi
diinya capinda olan yogun ilgi birgok yerde kurslar veya miifredatlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Ornegin Ingiltere, bilgisayar programlama dgretimini ilkokullarda ulusal
miifredatin bir par¢asi ve birinci siniftan itibaren zorunlu hale getirmistir (Berry, 2013).
Finlandiya, 2016'dan itibaren BID’ye miifredatlarinda yer vermektedir. Estonya,
2013'ten beri tiim oOgrenciler icin birinci smiftan baglayan bir miifredata sahiptir
(SITRA, 2014). Benzer egilimler Kanada'nin baz1 bolgelerinde ve Amerika Birlesik
Devletleri'nde de gorulmektedir (Kotsopoulos, Floyd, Khan, Namukasa, Somanath,
Weber ve Yiu, 2017). Son zamanlarda, Cin, Hong Kon ve Tayvan gibi ¢esitli Asya

bolgelerinde de BID egitimini tesvik etmek icin miifredat reformlari baslatilmistir.



Hong Kong ilkdgretiminde BID egitimini baslatarak ilkokul miifredatina eklemistir
(Saxena vd., 2020; Hsu vd., 2018; Lye ve Koh, 2014; Shute vd., 2017).

Bununla birlikte, erken ¢ocukluk egitiminde BID’yi gelistirmenin Asya
bolgesindeki ilkokul ve ortaokul seviyelerine kiyasla hala yeterince arastirilmamistir
(Shute vd., 2017). Erken cocukluk yillarinda ¢ocuklarin BID egitimi iizerine yeni
arastirmalara ihtiyag vardir (Manches ve Plowman, 2017). Arastirmalar hem ekonomik
hem de gelisimsel agidan, erken ¢ocukluk doneminde baglayan egitim miidahalelerinin
daha diisiik maliyetli ve kalici etkilere sahip oldugunu gostermektedir (Cunha ve
Heckman, 2007). Diinya ¢apindaki kodlama ve BID egitimi girisimlerinin ¢ogu daha
blylk cocuklari hedeflemeye baslarken, son zamanlarda erken c¢ocukluk {izerine

odaklanan cabalar artmaya baglamistir (Sullivan ve Bers, 2017).
2.2. Bilgi islemsel Diisiinme Tamimlar1

BID becerisi bilgisayarca diisinme (Korkmaz vd., 2015) veya hesaplamali
diisiinme olarak (Ozgmar ve Oztiirk, 2018) Tiirk¢e kaynaklarda yer almaktadir. Genel
olarak bilgiyi isleme siirecini temsil ettigi icin BID kavrami kullanilmaktadir (Uziimcii
ve Bay, 2018). BID, 19. yiizyilin baslarinda bilimde nicel analizin kullanimina vurgu
yapmak amaciyla kullanilmistir. Ancak terimin bilgisayar ve egitim ile kullanilmasi
Papert’in (1996) calismalar1 ile baslamistir. Papert (1996) matematik Ogretiminde
ozellikle geometrik problemlerin ¢dziimiinde bilgisayar ve yazilim kullanmis, BID nin
bir problemin ¢6zimi ve verilerin yapilandirilmasi arasindaki iligkiyi tanimlamada

kullanilabilecegini gérmesi ile baglamistir.

BID’nin son yillarda biiyiik ilgi gdrmesi ve 17 yillik bir arastirma gecmisine
sahip olmasina ragmen tanimi konusunda bir fikir birligine varilamamistir (Barr ve
Stephenson, 2011; Brennan ve Resnick, 2012; Cuny vd., 2010; National Research
Council, 2011). Egitimde BID’ye yonelik c¢abalar 1964 yilinda BASIC programlama
dilinin kullanilmaya baslamasi ile baslamis, Papert’in LOGO programlama dilini
kullanarak geometrik kavramlarini 6grenilebilecegine iliskin ¢alismalar1 genis bir etki
yaratmistir (Kong ve Abelson, 2019). 1980'de Papert ilk olarak "bilgisayarli diigiinme"
terimini  kullanmis ve bilgisayarlarin diisiinmeyi gelistirebilecegini ve bilgiye
erisilebilirlik modellerini degistirebilecegini 6ne siirmistiir (Papert, 1980). Ayrica tim
cocuklarin, 6grenmelerini sekillendirmenin ve fikirlerini ifade etmenin bir yolu olarak

bilgisayara erisimi olmasi gerektigini vurgulamistir (Papert, 1996). Papert (1980),



tarafindan ortaya konan BID kavramu, ilk olarak Wing (2006) tarafindan “bilgisayar
bilimi igin temel kavramlardan yararlanarak problem ¢0zme, sistemler tasarlama ve
insan davranislarin1 anlama” olarak tanimlamis ve dikkatleri BID’ye ¢ekmistir. Wing
(2006) BID'nin K-12 (okul éncesinden lise sona kadar olan egitim siireci) miifredatinin
merkezinde olmasi gerektigini belirtmis ve dgrencilere BID 6gretmenin etkili yollar:
lizerine arastirma yapilmasi cagrisinda bulunmustur. O zamandan beri BID,
egitimcilerin ve egitim arastirmacilarinin artan ilgisini ¢ekmis ve o6grencileri STEM
ogrenmek icin temel becerilerle donatacak kritik bir yeterlilik olarak tanimlanmistir

(Weintrop vd., 2014).

Wing’in tanimindan sonra BiD’ye yonelik farkli bakis agilar1 ve tamimlar da
yapilmustir. Barr ve digerleri (2011) BID’i, “problemlerin tanimlanmasi, verilerin
mantikli bir bicimde diizenlenmesi ve analiz edilmesi, ¢Oziimlerin belirli bir mantik
sirasina konmasi, verilerin sunulmasi ve olasi ¢oziimleri uygulanmasi”, Berland ve
Wilensky (2015) bilgisayarlar1 kullanarak diisiinme yetenegi olarak” tanimlamistir. Pek
cok aragtirmact kendi Ozel arastirma alanlarmma gore kendi tanimlarini ortaya
koymuslardir. Shute ve digerleri (2017) birgok tanimi birlestirerek BID' farkl
baglamlarda yeniden kullanilabilen ¢6ziimlerle, problemleri etkili ve verimli bir sekilde
(yani, algoritmik olarak, bilgisayar yardimi ile veya olmadan) ¢dzmek igin gerekli

kavramsal temel olarak tanimlamuistir.

BiD’nin K-12 diizeyinde ISTE (International Society for Technology in
Education/Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Dernegi) ve CSTA (2011) (Computer
Science  Teacher  Association/Bilgisayar  Bilimi ~ Ogretmenleri ~ Dernegi)
tarafindan asagidaki ozellikleri iceren (ancak bunlarla sinirli olmayan) bir problem

¢Ozme siireci olarak tanimlamistir:

* Problemleri bir bilgisayar ve diger araclar1 kullanmay1 saglayacak sekilde

formule etme
* Verileri mantiksal olarak organize etme ve analiz etme
» Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar yoluyla verileri temsil etme
* Algoritmik diistinme yoluyla ¢6ztimleri otomatiklestirme (bir dizi siralt adim)

* Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etmek

amaciyla olas1 ¢oziimleri belirleme, analiz etme ve uygulama



* Bu problem ¢dzme siirecini ¢ok ¢esitli problemlere genelleme ve aktarma.

CSTA ve ISTE, (2011) BID’nin opersayonel tanimmi “sorunlari, onlari
¢ozmemize yardimci olmasi i¢in bir bilgisayar ve diger araglar1 kullanmamizi
saglayacak sekilde formiile etmek; verileri mantiksal olarak organize etme ve analiz
etme; modeller ve similasyonlar gibi soyutlamalar araciligiyla verileri temsil
etme; algoritmik diisiinme yoluyla ¢oziimleri otomatiklestirme (bir dizi siral
adim); adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etmek
amaciyla olas1 ¢oziimlerin belirlenmesi, analiz edilmesi ve uygulanmasi” olarak
yapmiustir.  Birlesik Krallik'tan Computing At School (CAS/Okulda Bilgi Islem)
kurulusu BID’yi “alti farkli kavram (mantik, algoritmalar, ayristirma, modeller,

soyutlama ve degerlendirme) olarak tanimlamaistir.

Yaklastk 15 yillik bir arastirma geg¢misine ragmen, alan BIDmin tanmim
konusunda bir fikir birligine varilamamustir (National Research Council, 2011). BID’nin

farkli tanimlan Cizelge 2.1°de verilmistir.

Cizelge 2. 1. BID becerileri

Arastirmacilar Tanim

Wing (2006; 2011) “Bilgisayar biliminin temel kavramlarindan yararlanarak problem c¢bdzme,
sistemler tasarlama ve insan davranislarini anlamadir.”

Bers (2017; 2018) “Problem ¢6zme, tasarlama ve ifade etme ve sistematik analizi iceren bir dizi
beceridir.”

Aho (2011) “Problemlerin ¢6ziimlerinin hesaplama adimlar1 ve algoritmalar olarak temsil

edilebilmesi igin problemlerin formiile edilmesinde yer alan diisiince
surecleridir”.

Yadav vd., (2014) “Problemlerin analiz edilmesi ve ¢Oziimlerin Yyaratilmasi igin zihinsel
siirectir.”

Furber (2012) “Hesaplamanin yonlerini tanima, siirecleri tanimak ve bunlarla ilgili akil
yuritmek icin bilgisayar biliminin arac ve tekniklerini kullanma siirecidir.”

Hemmendinger (2010) “Bir sanatgi, bir fizik¢i veya matematik¢i gibi diislinmeyi ve problemleri

cozme yollarini verimli sekilde kesfetmeyi dgreten bir siirectir.”

Roman-Gonzalez vd., “Inovasyonun odaginda yer alan dijital diinyada edinilmesi gereken bir dizi
(2017) problem cézme becerisidir.”

Barr ve Stephenson “Bir bilgisayarla uygulanabilecek sekilde problem ¢6zmeye yonelik bir
(2011) yaklagimdir.”

Korkmaz vd., (2017). “Bireyin yaraticiligini, problem ¢6zme ve elestirel diigiinme becerilerini
gelistirmesidir.”

Buitrago Flo'rez vd., “Ger¢ek diinyadaki durumlari ele almanin ve sorunlart ¢6zmenin bir

(2017). yoludur.”

Lu ve Fletcher, (2009) “Karmagik problemleri ¢6zmek igin bilgi ve gorevleri sistematik, dogru ve
verimli bir sekilde islemenin kavramsal bir yoludur.”

ISTE ve CSTA (2011) “Problemleri tanimlama, verileri toplama, analiz etme ve temsil etme,

kriterlere gore olasi ¢oziimleri belirleme ve degerlendirme ve problem ¢ézme
stireclerini diger problemlere genelleme gibi unsurlar1 igcermektedir”




Brennan ve Resnick (2012) ise BID’yi ii¢ farkli agida tammlamustir: “BID
kavramlar1” (diziler, dongiler, olaylar, paralellik, kosullu ifadeler ve veriler); “BiD
uygulamalar1" (deney yapma ve yineleme, test etme ve hata ayiklama, yeniden kullanma
ve yeniden karistirma, soyutlama ve modiilerlestirme); ve 'BID perspektifleri' (ifade
etme, baglanti kurma ve sorgulama). Zhang ve Nouri (2019), ii¢ tiir BID tanimm
oldugunu one siirer: problem ¢ozmede yer alan evrensel olarak uygulanabilir beceri
setine odaklanan tanimlar (Wing, 2011; Aho, 2012); BID i¢in bir sdzciik dagarcig
saglayan ve BID 'i farkli alt alanlarda karakterize eden operasyonel tanimlar (CSTA,

2011); ve kavramlar ve yeterlilikler saglayan egitim tanimlar1 (Brennan ve Resnick,
2012).

Wing (2008), BID’nin matematik ve miihendislikteki diisiinmeyi, insanlarin
karsilastigi karmasik sorunlart ¢6zmeye yardimcit olan sistemler tasarlamaya
odaklanarak tamamladigin1 savunmaktadir. Denning (2009), bilgisayar bilimlerinde
uzun bir gegmise sahip oldugunu ve bunun algoritmik diisiinme olarak bilindigi ve “bazi
girdilerin bir ¢iktiya doniistiiriilmesi olarak sorunlari formiile etmeye ve doniisiim i¢in

algoritmalar aramaya y0Onelik zihinsel bir yonelim” olarak bilindigini ileri stirmistiir.

Egitim alanindaki pek ¢ok kisi, 6zellikle egitim teknolojisi, bilgisayar bilimleri
egitim toplulugu ile BID' nin &nemli bir 21. yiizy1l becerisi oldugu konusunda
hemfikirdir. Bilgisayar bilimcileri tarafindan saglanan BID tanimlarina ve temel
kavramlarina dayanarak, BID’ nin zorunlu egitim (K-12) alaninda ne olduguna dair
cesitli tanimlar ortaya ¢ikmistir. Tiim bu tanimlarin anahtari, karmasik sorunlari ¢ozmek
icin gereken becerilere, aliskanliklara ve egilimlere odaklanmaktir (Barr ve Stephenson,
2011; Grover ve Pea, 2013; Lee vd, 2011, Sengupta vd., 2013). BID, ¢esitli soyutlama
diizeylerini ayirt edebilmeyi ve matematiksel akil yiiriitme ile tasarim temelli

diistinmeyi uygulayabilmeyi kapsamaktadir (Sengupta vd, 2013).

2.3. Bilgi Islemsel Diisiinmenin Onemi

Bir problem ¢dzme becerisi olan BID, sadece bilgisayar bilimiyle ilgili bir konu
degildir. Erken c¢ocukluk dOneminden baslayarak herkesin &grenmesi gereken bir
beceridir (Wing, 2006). BiD’nin bilgisayar bilimi ile bariz ilgisine ragmen,
arastirmacilar BID’nin  anaokulundan baslayarak bilgisayar bilimi disindaki

disiplinlerde 6gretilmesi gerektigini savunmaktadir (Barr ve Stephenson, 2011; Yadav



vd., 2011). Mishra ve Yadav (2013), BID'in tipik insan bilgisayar etkilesimlerinin
Otesine gectigini; bunun yerine, insan yaraticiliginin, 6zellikle otomasyon ve algoritmik
diistinmenin kullanimiyla, bilisimsel diistinmeyle artirilabilecegini savunmaktadir.
Ayrica, BID’nin &grencileri teknolojinin tiiketicisi olmaktan c¢ikarip yeni ifade
olusturma araglar1 ve yaraticiligi tesvik etme yoOniinde hareket ettirebilecegini one
siirmiislerdir. BID, bilgisayar biliminde ortaya ¢ikmasina ragmen, problem c¢ozme
baglaminda uygulanabilecegi vurgulanmaktadir. Wing (2006), “Okuma, yazma ve
aritmetik icin her ¢ocugun analitik yetenegine BID’yi eklemeliyiz” diye belirterek
onemini vurgulamistir. Ayrica BID’nin, akademik basarty1 artirmanin kritik bir yon
oldugu one stiriilmiistiir (Sykora, 2014).

Logo ile yapilan ilk calismalar, yapilandirilmis bir sekilde tanitildiginda,
bilgisayar programlamanin kii¢iik cocuklarin gérsel hafizayr ve temel say1r duyusunu
gelistirmelerine, ayrica problem ¢ozme teknikleri ve dil becerilerini gelistirmelerine
yardimci olabilecegini gostermistir (Clements, 1999). Papert (1980) ve Resnick (1996)
tarafindan yapilan c¢alismada programlamayr O6grenmenin insanlarin diisiinme
bi¢imlerinde degisikliklere yol agabilecegini gdstermistir. BiD’nin cocuklarin
entelektiiel gelisiminin diger alanlar1 {izerinde olumlu etkisi olabilecek giiglii bir biligsel
beceri oldugu 6ne siiriilmektedir (Grover ve Pea, 2013; Horn vd., 2012). BID bireylerin
tim disiplinlerde kullanacagi bir beceri alani olarak goriilmektedir (CSTA, 2016).
Erken cocukluk miifredati yillarca oncelikle okuryazarlik ve matematige odaklanmistir
(Zigler ve Bishop-Josef, 2006). Ancak son zamanlarda cocuklarda bilim, teknoloji,
miihendislik ve STEM 6grenmeye ilginin arttig1 goriilmektedir (Gelman ve Brenneman,
2004). Egitimde robotik ve programlama iizerine arastirmalarin ¢ogu daha sonraki
egitimlere odaklanirken, bu konularin erken c¢ocukluk yillarinda 6gretilmesi ¢ocuklar
icin ilgi cekici ve ddullendirici bir deneyim olabilmektedir (Bers, 2008).

BID’nin, mekanik bilgisayarlarin basit kullanimindan daha fazlasim
sunabilecegi vurgulanmaktadir. Bilgi islemin {i¢ itici giicliniin bilim, toplum ve
teknoloji oldugunu vurgulayan Wing (2008), “BiD’nin hayatin her alaninda etkili
olmaya basladigini, bunun egitimsel bir zorluk yarattigi ve diisiinme becerileri
dagarcigina bilgi islemsel diisiinme eklenirse, 0 zaman insanlar bu tiir diistinmeyi nasil
ve ne zaman 6grenmeli ve biz bunu nasil ve ne zaman 6gretmeliyiz sorusuna ¢ocugun

ilk yillarinda baslanmalidir” diyerek erken ¢ocuklukta BIDnin énemini agiklamustir.

10



21. yiizy1l toplumunu anlamak icin BID nin bir gereklilik oldugu ve becerilerin
Ogretilmesi gerektigi konusunda bir fikir birligi vardir. Bundy (2007), hesaplamali
diistinmenin fizik, biyoloji ve tiptan felsefe, mimari ve egitime kadar alanlara yeni
arastirma giicleri getirme yetenegine sahip oldugunu belirtmistir. National Research
Council (2009) bilgi islemsel diisiinmeyi "... sadece bilgisayar bilimcilerinin degil,
herkesin sorunlart ¢6zmek, sistem tasarlamak ve insan davranigini anlamak igin
kullanabilecegi temel bir analitik beceri" olarak tanimlamistir. Bu, Wing (2008)’in
BIiD’nin 21. yiizy1l toplumunda herkesin bilmesi gereken temel bir beceri olduguna dair

fikrini desteklemektedir.
2.4. Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri

BiD’nin becerileri tanimlanirken ve BID &gretimi icin gerekgeler ortaya
konurken, ogretilmesi gereken kavramlarin bir listesini olusturmanin daha zor oldugu
vurgulanmaktadir (Shute vd., 2017). Bununla birlikte neyin 6gretilmemesi gerektigi
bazi calismalarla ortaya konmustur. CSTA (2011) hangi BID becerilerinin dgretilmesi
gerektigine iliskin onemli caligmalar yapmistir. BID kavramlarinin ve becerilerinin
cesitli konu alanlarinda nasil 6gretilebilecegine dair bir model belirlemeye ¢alismistir.
Bununla birlikte, modelin bilgisayar bilimi yolu, biiyiik olgiide programlamayi
ogrenmeye ve bilgisayarlarin gorevleri nasil yerine getirdigini 0grenmeye
dayanmaktadir. Yadav ve digerleri (2011) bilgisayar bilimleri disindaki alanlarda K-12
aday Ogretmenlerine Ogretilen bes Onemli bilgi islemsel diisiinme kavrami
belirlemislerdir. Bu kavramlar bilgi islem cihazlar1 olsun veya olmasin herhangi bir
konu alaninda orneklenebilecegini diisiindiikleri bir problemi tanimlama ve ayristirma,

soyutlama, mantiksal diigiinme, algoritmalar ve hata ayiklama olarak tanimlanmustir.

Erken c¢ocukluk déneminde BID becerileri bazi arastirmacilar (Bers, 2018;
Futschek, 2006; Lee vd., 2011; Lee ve Junoh, 2019; Mittermeier, 2013; Relkin ve Bers,
2021; Selby ve Woollard, 2013; Shute vd., 2017; Welch, Kozlowski ve Evans, 2019) ve
ISTE (2016) ve CSTA (2019) standartlar1 ile NEAYC (2012) tarafindan ortaya
konmustur. Cizelge 2.2°de BID beceilerine yénelik bazi arastirmacilarin siniflamalari

yer almaktadir.
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Cizelge 2. 2. BID becerileri

Arastirmacilar Beceriler

Barr ve Stephenson (2011) Soyutlama,  Algoritmalar, = Otomasyon, Problem,  Ayristirma,
Paralellestirme, Simiilasyon

Lee ve digerleri (2011) Soyutlama, Otomasyon, Analiz
Selby ve Woollard (2013) Soyutlama,  Algoritmik  Diislinme, Ayristirma, Degerlendirme,
Genelleme

Angeli ve digerleri (2016) Soyutlama, Algoritmalar, Ayristirma, Hata Ayiklama, Genelleme

Kalelioglu ~ ve  digerleri Algoritmalar,  Ayristirma/Modiilerlik,  Soyutlama,  Simiilasyon,

(2016) Modelleme, Kaliplar, Genelleme, Hata Ayiklama, Veri Isleme,
Paralellik, Otomasyon, Donanim ve Yazilim

Wing (2006, 2008, 2011) Soyutlama, Algoritmalar, Otomasyon, Problem Ayristirma, Genelleme

Grover ve Pea (2013) Soyutlama ve Oriintii Genelleme, Algoritmalar, Mantik, Problem
Ayristirma, Hata Ayiklama, Uretkenlik ve Performans Kisitlamalari,
Paralellik

Brennan ve Resnick (2012) Deney Yapma ve Yineleme, Test Etme ve Hata Ayiklama, Yeniden
Kullanma Ve Yeniden Karistirma, Soyutlama Ve Modiilerlestirme

Shute ve digerleri (2017) Algoritmalar, Ayristirma/Modiilerlik, Simiilasyon/Modelleme, Kaliplar,
GenellemeHata Ayiklama, Yineleme, Veri Isleme

ISTE (2011) Formiile Etme, Organize Etme, Analiz Etme, Modelleme, Soyutlamalar,
Algoritmik Diistinme, Otomatiklestirme, Verimlilik, Genelleme,
Aktarma

ISTE (2016) Veri Analizi, Soyut Diisiinme, Algoritmik Diisiinme,

Modelleme, Verileri Temsil Etme, Sorunlar1 Cozme
Bilesenler, Otomasyon

NRC (2010) Algoritmalar, Simulasyon/Modelleme, Temsil, Hata Ayiklama, Veri
Isleme, Paralellik, yaratici tasarim

Bers Algoritmalar, Modiilerlik, Temsil, Hata Ayiklama, Kontrol Yapilari,

(2018) Donanim/Yazilim, Tasarim

Brennan ve Resnick (2012) ise BID becerilerini ii¢ boyuta ayirmustir:

BiD kavramlari: tasarimcilarin programlarken kullandiklar1 kavramlar, yani
diziler, dongiiler, paralellik, olaylar, kosullar, operatorler ve veriler.

BiD uygulamalar: tasarimcilarm kavramlarla ilgilenirken gelistirdikleri
uygulamalar, yani artimli ve yinelemeli olma, test etme ve hata ayiklama, yeniden
kullanma ve yeniden karistirma, soyutlama ve modiilerlestirme.

BiD perspektifleri: tasarimcilarin gevrelerindeki diinya ve kendileri hakkinda
olusturduklar1 perspektifler, yani ifade etme, baglant1 kurma ve sorgulama.

Bers (2018), BID’i bireysel olarak anlamli olan ve diinyayr nasil
diistindiigiimiizii veya algiladigimizi ve problem ¢ozmeyi degistiren bir alan veya
disiplin igindeki beceriler olarak tanimlamis ve BID’in gelisimsel olarak uygun
terimlerle isleyen ve 6zellikle kiiclik ¢ocuklar i¢in tasarlanmig bir bilgisayar bilimi veya
robotik mufredat araciligiyla Ogretilebilen "Yedi Giigli Fikir'den olustugunu
vurgulamigtir. Bu giiclii fikirler algoritmalar, modiilerlik, kontrol yapilari, temsil,

donanim/yazilim, tasarim siireci ve hata ayiklamadir.
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Cizelge 2. 3. Erken Cocukluk Déneminde BID Becerileri (Bers, 2018)

Gugcla fikir Tamim

Algoritmalar Siralama, isleri siraya koyma, mantiksal organizasyon
Modiilerlik Biiyiik gorevleri daha kiigiik pargalara ayirma, talimatlar
Kontrol yapilar1  Kaliplar1 ve tekrari, sebep sonucu tanima

Temsil Sembolik gdsterim, modeller

Donanmim/yazilm  Akilli nesnelerin biiyiilii degil, insan yapimi oldugunu kabul etmek

Tasarim siireci Yaratici siireclerin dongiisel dogasini anlamak

Hata ayiklama Sorunlar1 belirleme ve ¢6zme, isleri yiiriitmek igin stratejiler gelistirme ve
sorun giderme

2.4.1. Algoritmalar

Sorunlar1 ¢6zmeye veya gorevleri tamamlamaya yardimci olan bir dizi siral
adimdir (Yadav vd., 2017). Siralama, algoritmik diisiinme ile ilgilidir. Bazi
arastirmacilar, dis fircalama veya bir yemek tarifini takip etme gibi gunlik yasam
aktivitelerinde algoritmik diislinme egzersizi yapilmasint Onermistir (Relkin ve
Strawhacker, 2021; Yadav vd., 2017). Digerleri, siralama ve algoritmik diisiinmenin
farkli oldugunu, ¢iinkii algoritmik diisiinmenin her zaman "insan muhakemesine ihtiyag
duymadan bazi soyut makine veya hesaplama modellerini" kontrol etmek igin
kullanilmast gerektigini 6ne siirmiistiir (Denning, 2017). Bers (2018), g¢ocuklara
algoritmik diisinme ve siralama kavramlarinin birlikte 6gretilmesinin yararli oldugunu

sOylemektedir.
2.4.2. Modulerlik

Modiilerlik, karmasik siiregleri pargalamak ve bunlarin iglenmesini
kolaylastirmak i¢in ayrigtirtlmig birimleri (veya modiilleri) kullanmaktadir. Modiiller
daha sonra daha karmasik bir siire¢ olusturmak icin birlestirilebilir ve/veya yeniden
kullanilabilir (Bers, 2018; Shute vd., 2017). Bers (2018), bir dogum giinl partisi
planlamak i¢in gerekli adimlarin parcalanmasi gibi baglantisiz modiilerligin ve

ayrigsmanin genellikle erken ¢cocukluk doneminde uygulandigini belirtmektedir.
2.4.3. Temsil

Temsil, sembol sistemlerini anlamay1 ve uygulamay1 igermektedir (Grover ve
Pea, 2013). Verileri toplamamizi ve yorumlamamizi saglayan temsil, kavramlarin
sembol sistemleriyle temsil edilebilecegini anlamak, erken cocukluk matematigi,

okuryazarligi, kodlama ve diger disiplinler i¢in temel olusturmaktadir (Bers, 2018).
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2.4.4. Hata ayiklama

Hata ayiklama, bir sorunu ¢6zmek veya bir gérevi tamamlamak icin sistematik
olarak hatalar1 bulma ve diizeltme islemidir. Hata ayiklama test etme ve degistirmeyi
iceren yinelemeli bir siiregtir (Grover ve Pea, 2013). Genellikle mantiksal diisiinme,
problem ¢6zme, degerlendirme ve azim gibi becerileri kullanmay1 icermektedir (Bers,
2018).

2.4.5. Kontrol Yapilarn

Kontrol yapilari, yalnizca belirli kosullar altinda ¢alisan ve otomatik bir siiregte
sonraki olaylarin sirasin belirleyen bir dizi kural icermektedir (Bers, 2018). Cocuklar
soyut muhakeme becerileri gelistirdik¢e, tekrarlanan fonksiyonlar, dongiiler, kosullu
ifadeler, olaylar ve i¢ ice gecmis yapilar1 igeren kontrol yapilarini anlayabilmektedir.
"eger, sonra, baska veya" gibi ifadelerin kullanimi1 genellikle kontrol yapilarina katkida

bulunan kosullu ifadelerin kullanildigini géstermektedir (Relkin ve Strawhacker, 2021).
2.4.6. Donanim/Y azilhhm

Donanim ve yazilim, otomasyonu anlamak icin bir temel olarak gortlmektedir.
Erken ¢ocukluk doneminde cocuklar, donanim ve yazilim arasindaki farklari ve ikisi
arasindaki iligkiyi anlamaya baslamakta, akilli nesnelerin insanlar tarafindan

programlandigini ve biiyiilii olmadigin fark etmeye baslamaktadir (Bers, 2018).
2.4.7. Tasarim Siireci

Bilgisayar biliminde yaratici tasarim, kendini yaratmak, tasarlamak ve ifade
etmek icin teknolojik materyallerin kullanilmasin1 iceren yinelemeli bir siirectir
(Brennan ve Resnick, 2012). Bers (2018), erken ¢ocukluk donemindeki tasarim siirecini
siklikla bir dizi dogru sirasi veya baglangi¢c noktasi olmayan yinelemeli adimlar: sor,

hayal et, planla, olustur, test et ve gelistirin ve paylasin.
2.5. Bilgi Islemsel Diisiinme Egitimi ve Egitsel Yaklasimlar

Hizli bir degisim ¢ag1 olan 21. yiizyilda basarili olmak icin bireylerin yasam
boyu 6grenme aligkanliklarini benimsemeleri ve karmasik problem ¢6zme, is birligi ve
iletisim, elestirel diisiinme ve derinlemesine diisiinme, yaraticilik ve hayal giicii gibi
beceriler edinmeleri gerekmektedir (Griffin vd., 2012). 21. yiizyilda, egitimde temel bir
okuryazarlik olarak goriilen BID’nin egitim ile biitiinlestirilmesinin énemi giiclii bir

sekilde tartistirllmaktadir (Barr ve Stephenson, 2011; Grover ve Pea, 2013; Guzdial,
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2008; Lu ve Fletcher, 2009; Shute vd., 2017; Wing, 2008; Zapata-Ros, 2015).
Arastirmacilar erken c¢ocukluk miifredatinda ¢ocuklari okula hazirlamak igin
okuryazarlik, matematik ve sosyal-duygusal ogrenme gibi klasik alanlara
odaklanildigin1  belirtmektedir (Yang vd., 2019). Son yillarda, erken c¢ocukluk
doneminde BID, yapay zeka ve kodlama ile ilgili pek ¢ok ¢aligma yapilmis (Bers, 2019;
Barr ve Stephenson, 2011; Bers, 2018; Brennan ve Resnick, 2012; Lee ve Junoh, 2019;
Mittermeier, 2013; Relkin vd., 2020; Relkin ve Bers, 2021) ve BID ve kodlama
okuryazarlig1 alanina artan bir ilgi gosterilmistir. Bu nedenle, ¢ocuklarin erken yaslarda
BID ve kodlamay: &grenmelerine yardimcir olmak, giderek daha fazla egitimci
tarafindan oncelikli olarak goriilmektedir.

Ancak egitimcilerin karsilastiklari en onemli zorluk bu becerileri etkili bir
sekilde nasil gelistirecekleridir. Cocuklarin BID becerilerini gelistirmek igin blok
tabanli programlama dilleri, robotik programlama veya bilgisayarsiz etkinlikler
kullanmistir (Relkin vd., 2021). Bers (2018) BiD ve kodlama becerilerini desteklemeye
yonelik farkli materyaller ve benimsenebilecek bircok alternatif yaklasim oldugunu
vurgulamaktadir. Buna karsilik, ¢ocuklarin bilgisayar ekranindaki soyut kodlari
maniplile etmesi zor oldugu ve ¢ocuklarin biligsel kapasitesi yaslarina gore farklilik
gosterdigi, bu nedenle, kodlama ve BID becerilerinin gelisimsel olarak uygun yollarla
gelistirilmesinin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Bers, 2018; Hsu vd., 2018). Hsu ve
digerleri (2018) yaptigi gdzden gegirme galismasinda BID becerileri 6gretiminde
probleme dayali 6grenme, isbirlik¢i 6grenme, proje tabanli 6grenme, oyun tabanli
O0grenme, yapi iskele ve problem c¢ozme, hikaye anlatimi, sistematik hesaplama
startejileri, estetik deneyim, kavram temelli O0grenme, insan-bilgisayar etkilesimi
Ogretimi, tasarim temelli 6grenme, somutlagtirilmig 6grenme, O6gretmen merkezli
anlatim, kritik hesaplama okuryazarligi, 6grenme igin evrensel tasarim yOntemlerinin

kullanildigini belirtmistir.

Alan yazininda BID becerilerini desteklemeye yonelik hazirlanan egitim
programlarinda yaygin olarak cocuklar i¢in gelisimsel olarak uygun bazi yaklasimlarin
(Yapilandirmacilik, Pozitif Teknolojik Gelisim, Tasarim Yoluyla Ogrenme) kullanildig
gorulmektedir (Bers, 2010; Bers vd., 2013; Bers vd., 2019; Metin, 2020; Sullivian ve
Bers, 2016).
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2.5.1. Yapilandirmaciik

Son zamanlarda popiiler olmasima ragmen, yapilandirmaciligin kdkenlerinin,
O0gretmenlerin ve 0grencilerin birbirleriyle konugmalar1 ve gizli bilgileri sorular sorarak
yorumlamalar1 ve yapilandirmalar1 gerektigini iddia eden Sokrates donemine kadar
uzandigina inanilmaktadir (Bers vd., 2014). Gruber ve Voneche (1977),
yapilandirmacilik teriminin biiyiik olasilikla Piaget 'nin “yapilandirmaci” goriislerinden
ve Bruner'in “yapilandirmaci” kesfederek Ogrenme tanimindan tiiretildigini
belirtmektedir. Yapilandirmacilik tek bir formda yayilmis ¢oklu teorilerin bir sentezidir.
Hem davranis¢ci hem de bilissel ideallerin 6ziimsenmesidir. Yapilandirmaci goriis,
O6grenmenin bir anlam insa etme siireci oldugunu savunmakta; insanlarin deneyimlerini
nasil anlamlandirdiklarint ortaya koymaktadir. Bu nedenle yapilandirmacilik,

ogrenmenin ve diisiinmenin nasil oldugunu ifade etmektedir (Feldman, 2004).

Piaget’nin Bilissel Gelisim Teorisine gore, insanlar gelisimin duyusal-motor,
islem Oncesi, somut islemler ve soyut islemler donemi olmak ftizere dort temel
asamasindan ge¢mektedir. Biligsel gelisime katkisi, egitimcilere, 6grencilerin farkli
yaslarda nasil 6grendiklerine dair 6nemli bilgiler saglamaktadir. Piagetnin kurami,
cocuklarin farkli yaslarda neleri anlayip neyi anlayamayacaklarini dngoren "yaslar ve
asamalar" bileseni ve cocuklarin biligsel yeteneklerini nasil gelistirdigini aciklayan
"gelisim kurami" olmak tiizere iki ana boliimden olusmaktadir (Feldman, 2004). Piaget
(1977), dgrenmenin pasif olarak gerceklesmedigini iddia etmekte; daha ¢ok anlamin
aktif olarak insa edilmesiyle ortaya ciktigin1 vurgulamaktadir. Piagetnin ¢ocuklarin
psikolojik gelisimine iliskin goriisiine dayanan yapilandirmaciligi, kuraminin temelinde
kesfin yer aldigina dayanmaktadir. Piaget (1973), anlamanin yeniden kesfetme yoluyla
kesfetmek veya yeniden yapilandirmak anlamina geldigini savunmaktadir. Bu nedenle,
anlayis, aktif katilim ve katilim yoluyla adim adim insa edilmekte ve ogrenenler,
gelisimin  hi¢bir adiminda veya asamasinda pasif olarak kabul edilmemektedir

(Kazakoff ve Bers, 2012).

Cocuklara yonelik egitim programlart Piaget’in yapilandirmaci yaklagimindan
etkilenmis ve pek cok egitim programinin kuramsal c¢ergevesini olusturmustur.
Cocuklarda ogrenmenin, onlarin deneyimlerine, cocugun aktif katilimma ve
yetigkinlerle ve akranlariyla olan deneyimlerine dayali oldugu  goriisi
yapilandirmaciligin ana felsefesini olusturmustur. Piaget'in (1954) tarihsel olarak

vurguladig1r gibi yapilandirmaci yaklasimda, ¢ocuklar diinya ile etkilesim iginde ve
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dolayisiyla nesnelerin manipiilasyonu yoluyla bilgiyi aktif olarak yapilandirmaktadir.
Piagetci asamalar hala bilissel gelisim igin genel rehberler olarak hizmet etmektedir
(Feldman, 2004) ve erken cocukluk doneminde BID egitimi arastirmalarinda siklikla
kullanilmaktadir (Armoni 2012; Bers vd., 2014; Kazakoff ve Bers 2012).

Vygotsky (1978), proksimal gelisim alanini, “bagimsiz problem c¢ozme ile
belirlenen gergek gelisim seviyesi ile yetigskin rehberliginde veya daha yetenekli
akranlarla is birligi icinde problem ¢d6zme yoluyla belirlenen potansiyel gelisim seviyesi
arasindaki mesafe” olarak tanimlamaktadir. Sonug olarak 6grenme sosyal, isbirlik¢i ve
etkilesimli olarak ger¢eklesmektedir. Bu 6grenme gelisimsel bir siirekliligi yansitmakta
ve bu nedenle her 6grenme deneyimi 6grenciler i¢in bir dnceki deneyimden daha zorlu
bir biligsel talep olusturmaktadir. Vygotsky (1978), 6grenmenin “mevcut entelektiiel
seviyeden Ogrencinin potansiyeline daha yakin olan daha ylksek bir seviyeye dogru
stirekli bir hareket olduguna” inanmaktadir. Vygotsky, insan zihinsel faaliyetinin sosyal
deneyimin 06zel bir durumu oldugunu vurgular. Dolayisiyla, insan diisiincesi ve
bilgisinin anlasilmasi, sosyal deneyimin anlasilmasina baghdir ve biligsel siirecin glcu

sosyal etkilesimden kaynaklanir.

Piaget ile matematiksel 6grenme g¢alismalar1 lizerine c¢alisan Papert, Piaget’in
teorisinin temel ilkelerini ele almis ve bunlara dayanarak yapilandirmaciliktan yola
cikarak ingacilik terimini ortaya koymustur. Papert’in insaciligmin altinda yatan fikir,
yaparak Ogrenme yaklasimindan, fiziksel nesnelerin yaratilmasi ve islenmesinin
o0grenme siirecinde ¢ok Onemli bir rol oynadigina dayanmaktadir. Papert’in (1986)
insacili8i, fiziksel nesnelerin yaratilmasi ve iglenmesinin 6grenme siirecinde ¢cok dnemli
bir rol oynadigint ve g¢ocuklarin inga ederek, tasarlayarak Ogrenmesinin Onemli

oldugunu vurgulamistir.

Bir matematikgci, yapay zeka uzmani ve Jean Piaget'in isbirlik¢isi olan Papert,
bilgisayarlarin; ¢ocuklarin yeni seyler 6grenmelerine ve yeni sekillerde diigiinmelerine
yardimer olacak harika araglar olabilecegi fikrine dnciiliik etmistir. Bilgisayarlarin ileri
matematik becerileri gerektiren biiylik ve pahali makineler oldugu goéz Oniine
alindiginda, Papert'in bu genis bakis acgist1 ancak 1967'de MIT Yapay Zeka
Laboratuvari'nda, ¢ocuklara matematik becerilerini desteklemek igin ilk programlama
dili olan Logo'yu gelistiren ekibe liderlik ettiginde ortaya ¢ikmistir. Programlama dili
Lisp'in ¢ocuk dostu bir versiyonu olan Logo, cocuklarin bilgisayar ekraninda bir

kaplumbagayr manipiile ederek yonergelerini takip etmelerini ve geometrik sekiller
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cizmelerini saglamayr amaclamistir. Bu siirecte c¢ocuklar; geometri, degiskenler ve
Ozyineleme kavramlarint eglenceli bir sekilde kesfederken kendi 6grenme
yaklasimlarini ve stratejilerini gelistirmislerdir. Logo'nun yaygin kullanimi, 1970'lerin
sonunda kisisel bilgisayarlarin gelismesiyle baglamistir. Papert'in fikirleri, 1980 yilinda
oncii kitab1 “Beyin Firtinasi. Cocuklar, Bilgisayarlar ve Guglu Fikirler” yaymlanmasiyla

egitim diinyasinda yayginlasmistir (Grover ve Pea, 2013).

Yapilandirmaciliga gii¢lii bir sekilde inanan Papert’in, programlama dillerinin
gucini savunan egitim felsefesi, ¢ocuklar1 yeni sekillerde diisiinmeye davet eden,
kisisel olarak anlamli, hesaplama agisindan zengin projelerin tasarimini desteklemek ve
yapmak icin firsatlar sagladiklarinda en belirgin hale geldigi goriisiine dayanmaktadir
(Papert, 1980). Papert’in yapilandirmacilik teorisi  Ogrencilerin  gevrelerini
anlamlandirmak ve bilgiyi gelistirmek i¢in igsel temsiller olusturduklarini 6ne
sirmektedir (Kotsopoulos vd., 2017). Ogrenenler, 6grenci merkezli ve sorgulamaya

dayal1 aktif 6grenme yoluyla mevcut bilgilerini gelistirmektedir.
2.5.2. Pozitif Teknolojik Gelisim (PTG)

Papert (1980)’in insaaciligina dayanan ve Bers (2012) tarafindan ortaya konan
Pozitif Teknolojik Gelisim yaklasimi bilgisayarlarin ve teknolojinin egitimdeki 6nemine
odaklanmaktadir. Bers’e (2012) gore gengler bilgisayarlar1 arkadaslariyla iletisim
kurmak, muzik dinlemek, aligveris yapmak, e-posta gibi pek¢ok alanda kullanmaktadir.
Bilgisayar okuryazarlig1 gelistirilerek, teknolojiyi anlamli bir sekilde kullanma yetenegi

desteklenebilmektedir.

PTG cergevesi, teknolojilerin kullanimiyla kalkinmanin nasil
desteklenebilecegine dair bir model saglamaya ¢aligmaktadir. Bilgisayar okuryazarlig
ve teknolojik akicilik hareketlerinin 6nerdigi gibi, bilgisayar kullaniminda yeterlilik ve
giiven gelistirmek 6nemlidir. PTG bu ¢alisma {izerine kuruludur. Ancak ayni zamanda,
cocuklarin diger insanlarla iletisim kurmak ve baglanti kurmak i¢in teknolojiyi guvenli
bir sekilde kullanmalarina ve bilgisayar kullanim1 yoluyla daha iyi bir diinya yaratma
olasiligin1 tasavvur etmelerine yardimci olacak karakter Ozelliklerini gelistirme
ihtiyacin1 da glindeme getirmektedir (Ribble vd., 2004). PTG, ¢ocuklarin yalnizca
programci, mithendis veya sosyal aglarda aktif olmasiyla ilgili degildir; ayn1 zamanda
hayatta anlam ve amag¢ bulmalarina yardimci olmakla ilgilidir. Kuramsal bir ¢erceve

olarak PTG, 1970'lerden beri egitim diinyasii etkileyen, ancak biligsel olanlara
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psikososyal, yurttaglik ve etik bilesenler ekleyen bilgisayar okuryazarlig1 ve teknolojik
akicilik hareketlerinin dogal bir uzantisidir (Bers, 2010).

PTG, bilgisayar aracili iletisim, bilgisayar destekli isbirlikgi Ogrenme ve
yapilandirmaci 6grenme alanlarindaki fikirleri teknoloji ile uygulamali gelisim bilimi ve
pozitif genglik gelisimi arastirmalariyla biitiinlestiren disiplinler arasi bir yaklasim
benimser. PTG, dijital cagimizda biiyliyen bir ¢cocugun gelisimsel gorevlerini inceler ve
teknoloji agisindan zengin genclik programlarinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi

icin bir model sunar.

Bers (2012) egitim programini, desteklenmesi gereken igerik olusturma,
yaraticiliK, iletisim, is birligi, topluluk olusturma ve davranis se¢imleri olarak belirttigi
altt olumlu davranis ¢ercevesinde olusturmustur. PTG, dijital cagimizda biiyliyen bir
cocugun gelisimsel gorevlerini tamimlamakta ve teknoloji ac¢isindan zengin
programlarin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi igin bir model sunmaktadir. Genglerin
yeni seyler ogrenmeleri, kendilerini yaratici bir sekilde ifade etmeleri, iletisim
kurmalari, kendilerine ve bagkalarina bakmalar1 ve katkida bulunmalar1 i¢in teknolojiyi
olumlu sekillerde kullanmalarina yardimei olmayi amaglayan teknoloji tabanli egitim
programlarinin ve deneyimlerinin tasarimint ve degerlendirilmesini saglamaktadir

(Bers, 2012).
2.5.3. Etkinlik Temelli Ogretim

Yapilandirmaci 6grenme yaklasimini benimseyen etkinlik temelli 6gretim,
ogrenme siirecinde ¢ocuklar1 desteklemektedir (Metin, 2020). Yapilandirmaci yaklasim
gercek yasam deneyimlerini igermekte ve Ogrenenin On O6grenmelerini ve orijinal
fikirleri desteklemektedir (Yurdakul, 2005). Bruner (1964) ve Piaget (1954) tarafindan
saglanan biligsel gelisimin teorik agiklamalar1 aktivite, imgeleme ve sembolik
muhakemenin 6nemini vurgulamaktadir. Bruner, insanlarin zihinsel olarak g¢evrelerini
sirastyla harekete gecirici, ikonik ve sembolik olarak etiketledigi eylem, imge ve dil
kullanarak temsil ettigini 6ne siirmiistiir. Bu goriise gore, ¢cocuklar gelistikge gevrelerini
simgesel ve sembolik yontemlerle temsil etmede daha usta hale gelmekte ve bu nedenle
etkinlik temelli 6grenme ile ¢cocuklar soyut bilgileri deneyime doniistiirerek 6grenmeye
baslayacaklamaktadir. Her iki biligsel gelisim teorisine dayanan bir tahmin, kigik
cocuklarin, daha biiyiik ¢ocuklara gore 6grenme deneyimleri sirasinda manipiilatiflerin

saglanmasindan daha fazla yararlanmasi gerektigidir (Marley vd., 2010).
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Etkinlik temelli 6gretim ¢ocuklarin deneyimleriyle analiz yapmalarina ve
ogrenmelerine destek olmaktadir (Lijanporn ve Khlaisang, 2015). Etkinlik temelli
Ogretim Ogrenmeyi kolaylastirmakta ve ayni zamanda Ogrenmelerin kaliciligini
saglamaktadir (Metin, 2020). Erken ¢ocukluk donemi arastirmacilar1 ve egitimcileri,
cocuklar1 ¢evre ile etkilesime tesvik eden etkinlik temelli 6grenmeyi gelisimsel olarak
uygun etkinlikler ve bilissel gelisimi destekleyen bir strateji olarak gormektedirler
(Biazak vd., 2010). Etkinlik temelli 6grenme gocuklar1 aktif kilmakta, merak duygusunu
uyandirarak motive etmekte, bu motivasyonun siire¢ boyunca devam etmesine yardimci
olarak onlar cesaretlendirmektedir (Metin, 2020). Rodwell (2017), etkinliklere dayali
o6grenmede olumlu 6grenme deneyimlerinin daha kalici oldugunu, ¢ocuklarin farkli
duygulara hitap etmesi ve farkli &grenme stillerine olanak saglamasi nedeniyle
etkili bir 6gretim yontemi oldugunu vurgulamaktadir Ogrenci odakli olan etkinlik
temelli Ogrenme, c¢ocuklara giinlik yasamda bir seyler deneyimleme firsati
vermekte ve cocuklarin eglenerek Ogrenmelerine yardimci olmanin yani sira aktif

katilimlarini saglamaktadir (Marley vd., 2010).
2.5.4. Tasarim Yoluyla Ogrenme

Tasarim, bir kisinin, insan yapimi diinyada bir sorunu tanimlama ve ¢dzme
yaklasimi olarak tanimlanmaktadir (Cunningham, 2009). Tasarim Yoluyla Ogrenmede,
cocuklarin bir tasarim sorunuyla karsilagmasini ve bireysel olarak ve/veya kigik
gruplar halinde yalnmizca Onceki bilgilerini kullanarak bir ¢6zim denemesini
icermektedir (Davis vd., 2017). Cocuklarin tasarim yoluyla her seyi 6grenebilecegini
ortaya koyan Papert LOGO’nun ¢ocuklar i¢in programlama dillerinin biiyiiyen trendine
onculuk etse de onun buyik potansiyelini guclu fikirlerin kulugcka merkezi oldugunu
belirtmistir. Cocuklar1 yeni diisiinme bigimlerine ve "diistinme hakkinda diistinmeye"
dahil edecek bir ara¢ olarak Papert, tasarima giiglii bir sekilde inanmis; programlama
dillerinin giiclinii savunan egitim felsefesi, ¢ocuklar1 yeni sekillerde disiinmeye davet
eden, Kisisel olarak anlamli hesaplama agisindan zengin projelerin tasarimini ve
yapimint desteklemek igin firsatlar sagladiklar1 zaman en belirgin hale geldigini

belirtmistir (Papert, 1980).
2.5.5. 21. Yiizy1l Becerileri ve STEM

21. yiizy1l becerileri gelisen diinyada bireylerin nitelikli olabilmek adina

edinmeleri gereken becerilerdir. 21. Yiizy1l becerilerinin neler oldugu konusunda alan
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yazinda genel bir egilim olmakla birlikte farkli goriisler de bulunmaktadir. Alinyazinda,
P21 olarak anilan 21. Yiizyil becerilerinin genel cergevesi; 0grenme ve yenilik
becerilerinin 6C’si olan, elestirel diisiinme, problem c¢ozme, iletisim, is birligi,
yaraticilik ve kiiltiirii ile birlikte bilgi ve teknoloji becerileri, yasam ve kariyer becerileri

gibi genis bir becerileri kapsamaktadir.

Bu becerilerin yaninda STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics)
olarak kisaltilan fen, miihendislik, teknoloji ve matematik becerileri de 6n plana
citkmisgtir. 21. Yiizy1l becerileri ve STEM disiplinleri, giiniimiizdeki egitim
yaklagimlarinin odaklandigi temel beceriler arasindadir (Metin, 2020). STEM
ogrencilerin matematik ve fen bilgilerinin miihendislik siire¢leriyle iiriin olusturdugu bir
yaklasimdir. BID ve kodlama becerileri; yaraticilik, elestirel diisinme ve problem
cozme gibi 21. yiizyill yetkinliklerinin birgok yonunu desteklemektedir. STEM
egitiminin {ilkelerin bilim ve teknolojide ilerlemesine katki saglayadigi ve 6grenci
basarisini olumlu etkiledigi bilinmektedir. Bu nedenle iilkeler STEM egitimine dnem

vermektedirler (Milli Egitim Bakanligi, 2018).
2.6. Bilgi Islemsel Diisiinmeye Yonelik Ogretim Ortam ve Materyalleri

Son yillarda BID becerilerini gelistirmek igin satir tabanli programlama dilleri,
blok tabanli programlama dilleri, robotik programlama ve bilgisayarsiz (baglantisiz)
etkinlikler kullanilmaktadir (Bers vd. 2019; Marcelino vd., 2018; Papadakis vd., 2016).
Cocuklarm BID becerilerini desteklemeye yonelik kullamlan bilgisayara dayali
uygulamalar (plug-in activity) ve bilgisayarsiz ya da baglantisiz (unplugged activity)
uygulamalar hizli bir sekilde artmaktadir. Cocuklar i¢in soyut materyaller olan
bilgisayarlar yerine somut uygulamalarin kullanilmasi fikri, baglantisiz ya da
bilgisayarsiz uygulamalar olarak goriilmeye baslanmistir. Bilgisayarsiz uygulamalar,
cocuklari bilissel gelisimin erken asamalarinda (erken ¢ocukluk egitimi, ilkdgretimin ilk
asamasi) tesvik etmek i¢in gelistirilen bir dizi etkinlik ve bunlarin egitim tasarimini
ifade etmektedir. Bilgisayar kullanmadan gerceklesen baglantisiz deneyimler ileriki
asamalarda kalici 6grenmeyi desteklemek ve gelistirmek igin kullanilabilecek 6n
kodlama ve BID egitimi olarak gériilmektedir (Bell vd., 2009; Kotsopoulos vd., 2017;
Zapata-Ros, 2015).

Angeli ve Valadines (2020) ¢ocuklarin, bir soruna ¢dziim olusturmak ve
planlamak i¢in bilgilerini kullanmalari, ardindan ¢6ziimiin etkinligini dogrulamak i¢in

robotlar gibi nesneleri manipiile etmeleri gerektigini vurgulamaktadir. Manipiilasyonun
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Onemine ve 6grenmede bedenin roliine vurgu yaparak, “viicudumuz, beyin ve dis diinya
arasinda sadece duyusal ve yiritiicli bir aracilik islevi yerine getirmekle kalmaz, ayni
zamanda gergekligin farkina varmamizi saglayan ana cihazi da olusturur, deneyimler,
o0grenmeyi gelistirir ve bilgi iiretiriz” olarak ifade etmektedir Nesnelerin manipiilasyonu
ayn zamanda 6grenmeyi goriiniir kilmakta ve kisinin muhakemesinin sozlii olarak ifade
edilmesini ve kesiflerin paylasilmasini tesvik etmektedir. Robotik kitlerin fiziksel
diizenlemesi, o6grencilerin katilimini artirmaya da izin vermekte ve siklikla kullanilan
diger dgretim yontemlerinden daha avantajli olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle BiD
becerilerini desteklemeye yonelik somut materyaller son yillarda artmis ve egitim
programlarinda kullanilmaya baslanmistir (Angeli ve Valadines, 2020; Bers vd., 2014;
Bers vd., 2019; Caballero Gonzalez ve Garcia Valcarcel, 2019; Pugnali vd., 2017).

Cocuklarin BID becerilerini desteklemeye yonelik bilgisayarsiz uygulamalardan
biri de robotik kitlerdir. Robotik kitler, teknik ve sosyal becerilerin gelistirilmesinde
son derece degerli egitim kaynaklari olarak egitim siire¢lerine dahil edilmektedir.
Egitim robotlarinin ana kaynagi yapilandirmact ve insaci Ogrenme teorilerine
dayanmaktadir (Bravo ve Forero, 2012). Arastirmalarda en fazla kullanilan Bee Bot
(Caballero Gonzalez ve Garcia Valcarcel, 2019), Matalaba (Gribble vd., 2020) ve Kibo
robotik kiti (Bers, 2018; Elkin vd., 2016; Sullivian ve Bers, 2016) ve arastirmalar bu
robotik kitlerin ¢ocuklarmm BID becerilerini destekledigini ortaya koymustur.
Cocuklarm BID becerilerini desteklemek igin kullanilan diger somut grenme ortamlari
blok tabanli uygulamalardir ve yapilan ¢alismalar bu uygulamalarm BID becerilerini
destekledigini gostermektedir (Chen vd., 2017; Papadakis vd., 2016; Pugnali vd., 2017;
Saxena vd., 2020; Kazakoff ve Bers, 2012; Marcelino vd., 2018).

2.7. Bilgi islemsel Diisiinme Standartlar

BiD’nin K-12 diizeyinde ISTE ve CSTA (2011) tarafindan asagidaki 6zellikleri
iceren (ancak bunlarla sinirli olmayan) bir problem ¢ozme siireci olarak tanimlamstir:
e Problemleri bir bilgisayar ve diger araglar1 kullanmay1 saglayacak sekilde
formdile etme
e Verileri mantiksal olarak organize etme ve analiz etme
e Modeller ve similasyonlar gibi soyutlamalar yoluyla verileri temsil etme
e Algoritmik diisiinme yoluyla ¢6ziimleri otomatiklestirme (bir dizi siral

adim)
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2.7.1.

Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde
etmek amaciyla olasi ¢6ziimleri belirleme, analiz etme ve uygulama
Bu problem ¢Ozme sirecini ¢ok gesitli problemlere genelleme ve
aktarma.
CSTA Standartlarn

Bilgisayar Bilimi standartlarinin igeriginin, 6grenciler i¢in su yedi uygulamay1

desteklemesi amaglanmaktadir: kapsayici bir bilgi islem kiiltiiriinii tesvik etmek, bilgi

islem etrafinda is birligi yapmak, bilgi islem sorunlarini tanimak ve tanimlamak,

soyutlamalar gelistirmek ve kullanmak, hesaplama yapilari olusturmak, test etmek ve

hesaplama eserlerini rafine etmek ve bilgi islem hakkinda iletisim kurmak.

Uygulamalar, bilgi islem okuryazarligi olan Ogrencilerin veri agisindan zengin ve

birbirine bagl bir diinyada tam olarak mesgul olmak i¢in kullandiklar1 davranislar1 ve

diisiinme yollarm tanimlar (Cuny vd., 2010; Aho, 2011). CSTA BID’e yénelik

becerileri Cizelge 2.4’te tanimlamustir.

Cizelge 2. 4.

CSTA Seviye 1-A: Bilgisayar Bilimi Standartlar1 (5-7 Yas)

Tanitici

Standart ve Agiklama

Alt
kavramlar

1A-CS-01

Cesitli gorevleri gerceklestirmek icin uygun yazilimi se¢in ve
calistirin. Kullanicilarin kullandiklar1 teknoloji icin farkh ihtiyaclar:
ve tercihleri oldugunu anlama.

Insanlar, cesitli gérevleri dogru ve hizli bir sekilde gergeklestirmek icin
bilgi islem cihazlarini kullanir. Ogrenciler, tamamlamalar1 gereken
gorevler igin kullanmak iizere uygun uygulamayi/programi segebilmelidir.
Omegin, Ogrencilerden bir resim ¢izmeleri isteniyorsa, bu gorevi
tamamlamak i¢in bir ¢izim uygulamasi/programi agip kullanabilmeleri
veya bir sunum olusturmalari isteniyorsa, bir sunum yazilimi agip
kullanabilmeleri gerekir.

Cihazlar

1A-CS-02

Bilgi islem sistemlerinin (donamim) ortak fiziksel bilesenlerinin
islevlerini tanimlarken ve aciklarken uygun terminolojiyi kullanma.
Bir bilgi islem sistemi, donanim ve yazilimdan olusur. Donanim, fiziksel
bilesenlerden olusur. Ogrenciler, masalstii bilgisayarlar, diziisti
bilgisayarlar, tablet cihazlar, monitorler, klavyeler, fareler ve yazicilar
gibi  harici donanimlarin islevlerini tanimlayabilmeli ve
tanimlayabilmelidir.

Donanim
Yazilim

Algoritmalar ve Programlama

1A-AP-08

Algoritmalar olusturarak ve takip ederek giinliikk siirecleri adim
adim modellemek.

Algoritmalar, daha kiicik gorevlerin daha karmagik gorevlerde
birlesimidir. Ogrenciler basit yiyecekler yapmak, dislerini firgalamak,
okula hazirlanmak, temizlik zamanma katilmak i¢in algoritmalar
olusturup takip edebilirler.

Algoritmalar

1A-AP-09

Bilgiyi temsil etmek icin sayilar1 veya diger sembolleri kullanarak
programlarin verileri depolama ve isleme seklini modelleyin.

Gergek diinyadaki bilgiler bilgisayar programlarinda temsil edilebilir.
Ogrenciler, evet/hayir'n temsili olarak bagparmak yukari/ asagi
kullanabilir, yoni temsil etmek i¢in algoritmalar yazarken oklari

Degiskenler
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kullanabilir veya harfleri veya kelimeleri temsil etmek igin sayilar1 veya
diger sembolleri kullanarak kelimeleri kodlayabilir ve kodunu ¢dzebilir.

1A-AP-10

Fikirleri ifade etmek veya bir konuyu ele almak icin diziler ve basit
dongiiler iceren programlar gelistirin.

Programlama, ¢ok c¢esitli ilgi alanlarimi yansitan iiriinler yaratmak igin
bir arag olarak kullanilir. Kontrol yapilari, bir program iginde komutlarin
yiiriitiilme sirasin belirtir.

Siralar, bir programdaki talimatlarin sirasidir. Ornegin, basit bir
animasyonlu hikaye programlanirken diyalog dogru siralanmazsa,
hikaye bir anlam ifade etmeyecektir. Bir robotu programlama komutlari
dogru sirada degilse, robot istenen gorevi tamamlamayacaktir.

Dongiiler, bir kod dizisinin birden ¢ok kez tekrarlanmasina izin verir.
Ornegin, bir kelebegin yasam dongiisiinii gdsteren bir programda,
karakterin strekli ama kontrolli hareketine izin vermek icin hareket
komutlariyla bir dongii birlestirilebilir.

Kontrol

1A-AP-11

Bir problemi ¢6zmek icin gereken adimlar1 kesin bir siralamaya
ayristirin (parcalayin).

Ayristirma, gorevleri daha basit gdrevlere ayirma eylemidir. Ogrenciler,
fisik ezmeli ve regelli sandvi¢ yapmak, dislerini fircalamak, sekil
cizmek, ekranda bir karakteri hareket ettirmek veya bir kodlama
uygulamasi seviyesini ¢ézmek i¢in gereken adimlar pargalayabilir.

moddilarite

1A-AP-12

Bir programin olaylar dizisini, hedeflerini ve beklenenleri agiklayan
planlar gelistirin.

Bir programm ne yapacagma dair bir plan olusturmak, bir program
olugturmak i¢in gerekli olacak adimlar1 netlestirir ve bir programin
dogru olup olmadigmi kontrol etmek igin kullamlabilir. Ogrenciler,
programlarinin ne yapacagini gostermek i¢in hikaye haritasi, storyboard
veya sirali grafik diizenleyici gibi bir planlama belgesi olusturabilirler.
Bu asamadaki 6grenciler 6gretmenlerinin yardimiyla planlama siirecini
tamamlayabilirler.

Program
gelistirme

1A-AP-13

Program gelistirirken baskalarimin fikirlerini ve yaratimlarim
kullamirken atifta bulunun.

Bilgisayar kullanmak, bir sorumluluk dlzeyi ile birlikte gelir.
Ogrenciler, resimler, miizik ve kodlar gibi bagkalar1 tarafindan
olusturulan eserlere atifta bulunmalidir. Caligmalar1 siifa sunuluyorsa
szl olarak veya bir smif blogunda veya web sitesinde c¢alismay1
paylasiyorsa yazili veya sozlii olarak kredi verilebilir. Bu asamada
uygun atif, bibliyografya veya atif yapilan eserler belgesinde oldugu gibi
resmi bir alint1 gerektirmez.

Program
gelistirme

1A-AP-14

Diziler ve basit donguler iceren bir algoritma veya programdaki
hatalari ayiklayin (belirleyin ve dizeltin).

Algoritmalar veya programlar her zaman dogru caligmayabilir.
Algoritma ve programlardaki problemleri ¢6zmek igin adimlarin sirasini
degistirme, algoritmay1 adim adim takip etme veya deneme yanilma gibi
cesitli stratejileri kullanabilmelidir.

Program
gelistirme

1A-AP-15

Dogru terminolojiyi kullanarak, yineleme sirasinda atilan adimlari
ve yapilan secimleri aciklayin.

Bu asamada, ogrenciler olusturduklari programlarin hedefleri ve
beklenen sonuglari ve programlari olustururken yaptiklari segimler
hakkinda konusabilmeli veya yazabilmelidir. Bu, kodlama giinliikleri,
bir Ogretmenle yapilan tartismalar, smif sunumlart veya bloglar
kullanilarak yapilabilir.

Program
gelistirme

Bilgi islemleme Etkinlikleri

1A-1C-16

insanlarin yeni bilgi islem teknolojisinin uygulanmasindan veya | Kiiltiir

benimsenmesinden Once ve sonra nasil yasadiklarmm ve
cahstiklarim karsilastirin.

Bilgi islem teknolojisi, insanlarin yagama ve calisma seklini olumlu
ve olumsuz yonde degistirdi. Gegmiste, Ogrenciler bir konu
hakkinda okumak istediklerinde, o konu hakkinda bir kitap bulmak
icin bir Kkiitliphaneye erismeleri gerekiyordu. Gunlimizde
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ogrenciler bir konu hakkindaki bilgileri internetten goruntileyip
okuyabiliyor veya konuyla ilgili e-kitaplar1 dogrudan bir cihaza
indirebiliyorlar. Bu tir bilgiler birden fazla dilde mevcut olabilir ve
bir 6grenciye okunabilir, bu da biiyiik bir erisilebilirlik saglar.

1A-1C-17

Bagkalariyla cevrimigi olarak saygih ve sorumlu bir sekilde
cahisin.

Cevrimigi iletisim, bircok insanla fikir paylagsmak gibi olumlu
etkilesimleri kolaylastirir, ancak c¢evrimigi iletisimin herkese agik
ve anonim dogasi, siber zorbalik bigiminde goz korkutucu ve
uygunsuz davramslara da izin verir. Ogrenciler, uygunsuz veya
kendilerini  kisisel olarak baskalarina tanitabilecek bilgileri
paylagsmaktan kacinmaya 6zen gostererek calismalarini bloglarda
veya diger cevrimici ortak c¢aligma alanlarinda paylasabilirler.
Ogrenciler baskalarina galismalar1 hakkinda nazik ve saygili bir
sekilde geri Dbildirimde bulunabilirler ve  bagkalarmin
paylasmamalar1 gereken seyleri paylastigini veya g¢evrimigi ortak
calisma alanlarinda bagkalarmma kaba veya saygisiz bir sekilde
davrandigini bir yetiskine soyleyebilirler.

Sosyal
etkilesimler

1A-1C-18

Oturum acma bilgilerini gizli tutun ve cihazlarda oturumu
uygun sekilde kapatin.

Insanlar bilgi islem teknolojisini kendilerine veya baskalarina
yardimcr olabilecek veya onlara zarar verebilecek sekillerde
kullanirlar. Ozel bilgilerin paylasilmas1 ve herkese acik cihazlarda
oturumun agik birakilmasi gibi zararli davranislar tanmmali ve
bunlardan kagimilmalidir.

Guvenlik Hukuku
ve Ahlak

2.7.2. ISTE Standartlar:

ISTE Standartlari, dijital ¢agda 6grenme, 6gretme ve liderlik igin yeterlilikler

saglayarak, diinya ¢apindaki okullarda teknolojinin etkin kullanimi i¢in kapsamli bir yol

haritas1 sunar. Ogrenme bilimi arastirmalarma ve uygulayici deneyimine dayanan ISTE

Standartlari, 6grenme icin teknolojinin kullanilmasinin tiim 6grenciler igin ylksek

etkili, strdiirtilebilir, dlgeklenebilir ve esitlikgi 6grenme deneyimleri yaratabilmesini

saglar.
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Cizelge 2. 5. ISTE Ogrenci Standartlar

Giigli 6grenici Ogrenciler, 6grenme bilimleri tarafindan bilgilendirilen, 6grenme hedeflerinde
yetkinligi se¢me, gerceklestirme ve gostermede aktif rol almak icin teknolojiden
yararlanir.

Dijital vatandas Ogrenciler birbirine bagli bir dijital diinyada yasamanin, 6grenmenin ve

caligmanin haklarini, sorumluluklarini ve firsatlarini tanir ve giivenli, yasal ve etik
sekillerde hareket eder ve model olur.

Bilgi olusturucu Ogrenciler, bilgi olusturmak, yaratic1 eserler iiretmek ve kendileri ve baskalari
icin anlamli 6grenme deneyimleri olusturmak igin dijital araglar1 kullanarak
cesitli kaynaklari elestirel bir sekilde derler.

Yenilik¢i tasarimct Ogrenciler, yeni, faydali veya yaratic1 ¢oziimler yaratarak sorunlari belirlemek ve
¢cdzmek icin bir tasarim siirecinde gesitli teknolojileri kullanirlar.

Hesaplamal diisiiniir  Ogrenciler, ¢oziimleri gelistirmek ve test etmek igin teknolojik yontemlerin
guclinden yararlanan yollarla sorunlari anlamak ve ¢dzmek igin stratejiler
gelistirir ve kullanir.

Yaratici isletimci Ogrenciler, hedeflerine uygun platformlari, araglari, stilleri, formatlar1 ve dijital
medyayt kullanarak c¢esitli amaglar i¢in net bir sekilde iletisim kurar ve
kendilerini yaratici bir sekilde ifade eder.

Kiiresel igbirlik¢i Ogrenciler, bakis agilarini genisletmek ve baskalartyla isbirligi yaparak ve yerel
ve kiiresel ekiplerde etkin bir sekilde galisarak 6grenmelerini zenginlestirmek igin
dijital araglar1 kullanir.

Hesaplamali1 Diistintir;

o Ogrenciler, arastirma ve ¢oziim bulmada veri analizi, soyut modeller ve
algoritmik diistinme gibi teknoloji destekli yontemlere uygun problem tanimlari
formule ederler.

. Ogrenciler, veri toplar, analiz igin dijital araclar1 kullanir ve problem
¢ozmeyi kolaylastirmak i¢in verileri ¢esitli sekillerde temsil eder.

. Ogrenciler, karmasik sistemleri anlamak ve problem ¢dzmeyi
kolaylastirmak i¢in problemi bilesenlerine ayirir ve anahtar bilgileri olusturur.

. Ogrenciler, otomatik ¢dziimler olusturmak ve test etmek icin bir dizi adim

gelistirmek iizere algoritmik diisiinceyi kullanir.
2.8. Bilgi islemsel Diisiinme Degerlendirilmesi

BID becerilerinin tanimlanmasina iliskin ortak bir anlayisin olmamasi ve gesitli
tanimlarinin bulunmas1 degerlendirme siirecine de yansimaktadir. Bu nedenle BID
becerilerini degerlendirmek bu alanda yapilan calismalarin zayif bir yonii olarak
goriilmketedir. Bu nedenle BID becerilerini  desteklemeye yonelik egitim
uygulamalarinin etkililigini giivenilir ve gecerli bir sekilde 6l¢mek zorlagtirmaktadir
(Grover ve Pea, 2013). Erken cocukluk déneminde BID becerilerini degerlendirmeye
yonelik portfolyolar (Bers, 2010; Bers vd., 2014; Burleson vd., 2017; Pugnali vd.,
2017), coktan se¢meli sorular (Chen vd., 2017), Scratch tabanli degerlendirmeler
(Brennan ve Resnick, 2012) kullanilmistir. Son yillarda Relkin ve Bers (2021)
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tarafindan erken cocukluk dénemi cocuklarin BID becerilerini degerlendirmek igin
gecerli ve giivenilir bir ara¢c olan Bilgi Islemsel Diisiinme Testi/TechCheck-K
gelistirilmistir.

BID'i degerlendirmek igin ¢esitli yaklasimlar vardir. ABD'deki CSTA miifredat,
Birlesik Krallik'taki Barefoot'un BID modeli (Curzon vd., 2014) ve analitik arag Dr.
Scratch (Moreno vd., 2015) kullanilmistir. Barefoot’un BID gercevesi bes bilesenle
tanimlanir: mantik, algoritmalar, ayristirma, modeller, soyutlama ve degerlendirme.
Barefot BID becerilerinin, her bir bilesenin farkli yaslardaki ¢ocuklarda nasil

gozlemlenebilecegine dair somut drnekler sunmustur.

Dr. Scratch, soyutlama, mantik ve akis kontrolii gibi 6geler i¢in bir puan ¢ikaran
bir kod analiz araci olarak kullanilmaktadir (Moreno vd., 2015). Puanlar herhangi bir
Scratch programindan otomatik olarak hesaplanir. Ayn1 zamanda aninda geri bildirim
saglar ve kisinin programini nasil gelistirebilecegi konusunda bir 6gretici gorevi goriir,
bu da onu 6zellikle 6z degerlendirme igin yeterli kilar. Ancak bu arag, bir kullanicinin
sahip oldugu Scratch teknik ustalik diizeyini degerlendirmek i¢in uygundur, ancak
tanimladigimiz sekliyle bir BID yeterliliginin her bilesenini degerlendirmek igin
kullanilamayacagimi vurgulamaktadir. Tang ve digerleri (2020) BID ile ilgili yapilan
gozden gecirme calismasinda, BID becerilerinin hangi egitim diizeyinde ve hangi
araglar ile degerlendirildigini ortaya koymustur. Bid becerilerinin degerlendirilmesinde

kullanilan 6lgme araglar1 Cizelge 2.6’da verilmistir.
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Cizelge 2. 6. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerini Degerlendirme Araglari

Yazarlar Okul seviyesi  Konu alam Egitim Degerlendirme
dizeni araclari
Adler ve Kim (2018) Ogretmen CS/Programlama  Resmi Anket
Altanis ve digerleri (2018) Orta Robotik / Oyun ve Resmi Portfolyo
Bilgisayar Bilimleri
/ Programlama
Angeli ve Valanides (2020)  K-temel Resmi Geleneksel,
Portfoy
Asad ve digerleri (2016) [Ikogretim CS / Programlama Resmi Anket
Atmatzidou ve Demetriadis Yilksek Robotik / Oyun Resmi Geleneksel, Anket,
(2016) Roportaj
Bagley ve Rabin (2016) Kolej STEM Resmi Roportaj
Basawapatna (2016) Orta STEM Resmi Portfolyo
Basogain ve digerleri (2018)  Ilkdgretim, CS/Programlama  Resmi Geleneksel,
Orta, Yiksek Portfoy
Basu ve digerleri (2016) Orta STEM Resmi Geleneksel,
Portfoy
Basu vd. (2017a, 2017b) Orta STEM Resmi Geleneksel,
Portfoy
Benakli ve digerleri (2017) Kolej STEM Resmi Anket
Berland ve Lee (2011) Kolej Robotik / Oyun Gayri Rdportaj
resmi
Bers (2010) K-temel Robotik / Oyun ve Resmi Portfolyo
STEM
Bers ve digerleri (2014). K-temel Robotik / Oyun ve Resmi Portfolyo
Bilgisayar Bilimleri
/ Programlama
Bower ve digerleri (2017) Ogretmenler STEM olmayan Gayri Anket
resmi
Brady ve digerleri (2017) Yiksek CS / Programlama Resmi Anket
Bucher (2017) Ogretmenler STEM olmayan Gayri Roportaj
resmi
Burleson ve digerleri (2018)  Ilkogretim CS/Programlama  Gayri Portfolyo
resmi
Cetin (2016) Ogretmenler CS/Programlama  Resmi Geleneksel, Anket
Cetin ve Andrews-Larson Ogretmenler CS/Programlama  Resmi Geleneksel, Anket,
(2016) Roportaj
Chang ve Peterson (2018) Ogretmenler STEM olmayan Resmi Roportaj
Chen ve [Ikogretim Robotik / Oyun Resmi Geleneksel
(2017a, 2017h)
Choi ve digerleri (2017) Ilkogretim CS/Programlama  Resmi Geleneksel
Csernoch ve digerleri (2015) Kaolgj STEM Resmi Portfolyo
Denner ve digerleri (2012) Orta Robotik / Oyun ve Gayri Portfolyo
Bilgisayar Bilimleri  resmi
/ Programlama
Denner ve digerleri (2014) Orta CS/Programlama  Gayri Portfdy, Anket
resmi
Dolgopolovas ve digerleri Kolej STEM Resmi Geleneksel
(2016)
Durak ve Saritepeci (2018) Orta, Yiksek Geleneksel, Anket
Falloon (2016) Tkdgretim STEM Resmi Portfolyo
Flanigan ve Kolej CS/Programlama  Resmi Geleneksel
(2017a, 2017b)
Gadanidis  ve [kogretim STEM Resmi Portfolyo
(2018)
Gandolfi (2018) Kolej Robotik / Oyun Gayri Anket
resmi
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Garneli ve Chorianopoulos Orta STEM ve CS [/ Gayri Portfolyo
(2018) Programlama resmi
Grover ve digerleri (2015) Orta CS/Programlama  Resmi Geleneksel,
Portfoy, Anket,
Roportaj
Glinbatar ve Bakirc1 (2019)  Ogretmenler STEM olmayan Resmi Anket
Hershkovitz ve digerleri Ilkogretim CS / Programlama Gayri Portfolyo
(2019) ve Robotik / Oyun  resmi
Hestness ve digerleri (2018)  Ogretmenler CS/Programlama  Gayri Portfolyo,
resmi Roportaj
Hsiao ve digerleri (2022) [Ikogretim Robotik / Oyun ve Resmi Geleneksel
Bilgisayar Bilimleri
/ Programlama
Izu ve digerleri (2017) K-temel, Orta, Geleneksel
Yiksek
Jaipal Jamani ve Angeli Ogretmenler Robotik / Oyun Resmi Geleneksel,
(2017a, 2017h) Portfoy, Anket
Jenkins (2015) Orta STEM olmayan Resmi Geleneksel
Jenkins (2017) Orta STEM olmayan Resmi Portfolyo
Jenson ve Droumeva (2016)  ilkogretim Robotik / Oyun ve Gayri Geleneksel
Bilgisayar Bilimleri  resmi
/ Programlama
Jun ve digerleri (2014) Ilkogretim Resmi Geleneksel
Kale ve digerleri (2018) Ogretmenler Anket
Kong ve digerleri (2018) Ilkogretim Resmi Anket
Korkmaz ve Bai (2019) Yiksek Anket
Korkmaz ve Kolej Resmi Anket
digerleri (2017a, 2017b)
Korucu ve digerleri (2017) Ilkogretim Resmi Anket
Kukul ve Karatas (2019) Orta, Yiksek Anket
Lachney ve digerleri (2019)  Orta STEM ve CS [/ Gayri Portfoy, Anket,
Programlama resmi Milakat
Lai ve digerleri (2019) Kolej CS/Programlama  Resmi Portfoy, Anket
Lee ve digerleri (2014) [kogretim, Robotik / Oyun Gayri Roportaj
Orta resmi
Leonard ve digerleri (2018)  Ogretmen, K- Robotik / Oyun Resmi Portfoy, Anket
12 dgrencileri
Liu ve digerleri (2017) Orta Robotik / Oyun ve Gayri Anket
Bilgisayar Bilimleri resmi
/ Programlama
Lui ve Yuksek STEM Resmi Portfolyo
digerleri (2019a, 2019b)
Malyn-Smith ve Lee (2012)  Orta, Yiksek, STEM Gayri Portfolyo
Kolej resmi
Marcelino  ve  digerleri Ogretmenler CS/Programlama  Resmi Portfolyo,
(2018) Roportaj
Mesiti ve digerleri (2019) Orta, Yiksek Gayri Portfdy, Anket,
resmi Milakat
Moreno-Leon ve digerleri Gayri Portfolyo
(2017a, 2017b) resmi
Mouza ve digerleri (2016) Orta CS/Programlama  Gayri Geleneksel,
resmi Portfdy, Anket
Marcelino  ve  digerleri Ogretmenler STEM olmayan Resmi Anket
(2018)
Mufioz-Repiso ve Caballero- K-temel Robotik / Oyun ve Resmi Portfolyo
Gonzélez (2019) Bilgisayar Bilimleri
/ Programlama
Pala ve Mih¢i1 Tiirker (2019)  Ogretmenler CS / Programlama Resmi Anket
Pei ve digerleri (2018) Yuksek STEM Resmi Portfolyo
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Pellas ve Peroutseas (2016)  Yuksek CS/Programlama  Gayri Portfolyo,

resmi Roéportaj
Peteranetz  ve  digerleri Kolej CS/Programlama  Fromal Geleneksel
(2017)
Pinkard ve digerleri (2019)  Tlkdgretim, CS/Programlama  Gayri Geleneksel,
Orta resmi Portfolyo,
Roportaj
Pugnali ve digerleri (2017) K-temel Robotik / Oyun ve Gayri Portfolyo
Bilgisayar Bilimleri  resmi
/ Programlama
Rodriguez-Martinez ve Ilkdgretim Resmi Geleneksel
digerleri (2019)
Roman-Gonzalez ve Ilkogretim, Resmi Geleneksel
digerleri (2017a, 2017b) Orta, Yiksek
Roman-Gonzalez ve Ilkdgretim, Resmi Geleneksel, Anket
digerleri (2018) Orta, Yiksek
Rose ve digerleri (2017) Ilkogretim Resmi Portfolyo
Séez-L6pez ve ve Ilkdgretim STEM olmayan Resmi Geleneksel,
digerleri (2016) Portfdy, Anket
Sengupta ve digerleri (2013) Orta STEM Her ikisi de  Geleneksel
Sherman ve Martin (2015) Kolej CS / Programlama Resmi Portfolyo
Sung ve digerleri (2017) K-temel STEM ve CS [/ Gayri Geleneksel,
Programlama resmi Portfoy
Taylor ve Baek (2019) [Ikogretim Robotik / Oyun ve Resmi Geleneksel,
Bilgisayar Bilimleri Portfoy, Anket
/ Programlama
Thomas ve digerleri (2017)  Orta Robotik / Oyun Gayri Portfolyo
resmi
Tran (2019) [Ikogretim CS/Programlama  Resmi Geleneksel, Anket,
Réportaj
Tsai ve digerleri (2017) Kolej CS/Programlama  Resmi Geleneksel
Turchi ve digerleri (2019) Yuksek Gayri Portfolyo
resmi
Weintrop ve digerleri (2016) Orta, Yuksek, Robotik / Oyun ve Gayri Portfolyo,
Kolej STEM resmi Roportaj
Wilkerson Jerde (2014) Orta STEM Resmi Geleneksel,
Portfoy
Wolz ve digerleri (2011) Orta STEM olmayan Her ikisi de  Anket, Milakat
Wong ve Cheung (2018) ilkogretim CS/Programlama  Resmi Roportaj
Wu (2018) Orta Robotik / Oyun Gayri Portfdy, Anket
resmi
Wu ve digerleri (2019) Kolej CS/Programlama  Resmi Roportaj
Yadav ve digerleri(2014) Ogretmenler STEM olmayan Resmi Geleneksel, Anket
Yagc1 (2019) Yiiksek Anket
Yildiz ve digerleri (2017) Orta Robotik / Oyun Gayri Anket
resmi
Yuen ve Robbins (2014) Kolej CS/Programlama  Resmi Roportaj
Zhong ve digerleri  Ilkogretim CS/Programlama  Resmi Portfolyo

(2016a , 2016b)

Cizelge 2.6°da goriildigii gibi erken ¢ocukluk donemine yonelik sinirli sayida
degerlendirme aracinin oldugu gériilmektedir. Erken cocukluk ddéneminde BID
becerilerinin degerlendirilmesinde anket (Bers vd., 2014), performans degerlendirmeleri
(Brennan ve Resnick, 2012; Moreno Leon ve Robles, 2015; Papadakis vd., 2016;
Saxena vd., 2020), gézlem ve d6gretmen goriisleri (Saxena vd., 2020), Anket (Yadav vd.,
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2014; Cetin, 2016; Saez-Lopez vd., 2016), Solve-It (Bers vd., 2019), kontrol listeleri
(Bers vd., 2019) kullanilmistir. Erken c¢ocukluk donemi gocuklarin (5-9 yas) CT
becerilerini O6lgmeye yonelik gecerlik ve giivenirlige sahip ilk O6lgme aracit olan
TechCheck Relkin ve digerleri (2020) tarafindan gelistirilmistir. Bu 6l¢gme arac1 Relkin

ve Bers (2021) tarafindan ise anaokulu ¢ocuklarina yonelik gozden gegirilmistir.
2.9. Tasarim Siireci

“Yapanin Bilimi” olarak Tasarim Bilimi kavrami ilk olarak Simon (1996)
tarafindan tanitilmistir. Genel olarak tasarim, bazi yeni eserlerin yaratilmasi (veya icat
edilmesi) ve bunlarin uygulama alanina entegre edilmesi anlamina gelmektedir
(Vaishnavi ve Kuechler, 2004). Miihendislik tasarim siireci bir¢ok arastirmaci ve
muhendislik alaninda ¢alisan kuramcilarin ortaya koydugu gibi bir problem igin ¢6ziim
tasarlamak, test etmek, optimize etmek ve iletmek icin grupla caligmay1 gerektiren
muhendislik tasarim faaliyetleri miihendislik egitiminin temel 6zelligi olarak

gorilmektedir (Strimel vd., 2018).

Honebein (1996), tasarim siirecinin problemin ortaya konmasi, beyin firtinasi,
planlama, yaratma, gelistirme siiregleri oldugunu belirtmektedir. Tasarim aktivitelerinin,
bir tasarim probleminin ilk kavranmasinda, bu problemin ¢oziimiiniin
somutlastirilmasina kadar meydana gelen bir dizi tasarim olayini1 igermektedir.
Muhendislik tasarim siireci sadece mithendislik degil bir ¢ok alanda da kullanilmaktadir
ve bu durum tasarim ve tasarim siirecinin farkli bakis agilari ile tanimlanmasina neden
olmaktadir. Erken ¢ocukluk siniflarinda kullanilmasi 6nerilen ¢ok c¢esitli miithendislik
tasarim modellerine rastlamak mumkandir (Davis vd., 2017; Lottero-Perdu vd., 2016;
Stone-MacDonald vd., 2015).

Bagiati ve digerleri (2011), cocuklarin kesfedici, merakli ve yaratici davranislari,
mithendislikte olduk¢a arzu edilen 6zelliklere benzedigini belirtmektedir. Mihendislik
diisiincesi i¢in hazir olan anaokulu ¢agindaki ¢cocuklar, 6zellikle. Bilgiyi almaya acik ve
bu bilgileri, hipotezleri formile etmek icin kullanmada etkili olarak gortlmektedir
(Lucas vd., 2014). Cocuklara, dogrudan ogretimin aksine, materyallerle agik uglu
firsatlar verildiginde, genis capta kesfetme ve hipotezleri test etme olasiliklar1 daha
yuksektir (Bonawitz vd., 2011). Benzer problemler bulunan, ancak farkli materyaller
veya baglamlar igeren durumlarla karsilasildiginda, {i¢ yasindaki ¢ocuklar ¢oztimleri bir

baglamdan digerine aktarabilmektedir (Bagiati vd., 2011).
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Mihendisligin erken ¢ocukluk donemine dahil edilmesine yonelik artan taninma
ve ivme 1siginda (Moomaw, 2014; Sharapan, 2012), cocuklarin miihendislik
diisiincesini neyin tesvik ettigini ve buna karsilik miihendislik diisiincesinin diger hangi
gelisimsel sonuglart destekledigini anlamaya giiclii bir ihtiya¢ vardir. Yapilandirmaci
(Dewey, 1997; Piaget, 1972) ve sosyokiiltiirel (Vygotsky, 1978) teoriler, ¢cocuklarin
mithendislik  diigiincesini  neyin  gelistirebilecegi  konusunda bazi  Oneriler
sunmustur. Yapilandirmaci teoriler, 68rencilerin materyal ve ¢evre ile aktif etkilesimler
yoluyla bilgiyi yapilandirdigin1 (Piaget, 1972) ve baglamin Ogrenen i¢in anlamli
oldugunda bilginin edinildigini (Dewey, 1997) belirtmistir. Sosyokulturel teori,
O0grenmenin bireyler arasindaki, tipik olarak bir birey ile daha yetkin bir diger kisi
arasindaki etkilesimler baglaminda gergeklestigini 6ne siirer. Hem 6grenmenin kendisi
hem de Ogrenmenin gergeklesmesi gereken sire¢ sosyaldir (Vygotsky, 1978). Bu
teoriler, mithendislik diisiincesini gelistirmek i¢in ¢ocuklarin mithendislik kavramlarini
kendileri i¢in anlamli olan uygulamali materyallerle kesfetmeleri ve bu kesifte aktif
ortaklara sahip olmalar1 gerektigini 6ne surmektedir. Ayrica, kesfetmeyi tesvik eden
etkilesimlerin; olumlu ve iiretken, yani etkilesim tiim taraflar i¢in eglenceli olmas1 ve

tiim taraflarin deger katmasi gerektigi belirtilmektedir (Carr vd., 2012).

Son zamanlarda, 6grencilerinin tasarim temelli etkinliklere olan ilgisi artmakta
(Carr vd., 2012; Strimel vd., 2016) ve okullarda muhendislik tasarim etkinliklerinin
varligi desteklenmektedir (Hegedus, 2014).  Ilkdgretim diizeyinde, miihendislik
tasarimina dayali 6grenmenin, 6grencilerin genellikle sinirli olan miihendislik algilarini
genisletmelerine yardimci olduguna inanilmaktadir. Ayrica miihendislik tasarimi
etkinlikleri, 6grencilerin acik uclu tasarim ortamlarinda birlikte ¢alistiklar: i¢in takim
caligmast ve is birligi gibi yirmi birinci yiizyil becerilerini gelistirmelerine yardimct
olmak i¢in siklikla kullanilmaktadir (Hammack vd., 2015). Bu etkinliklerin ayrica
cocuklarin sorunlar1 ¢ercevelemek, ¢coziimler planlamak ve gelistirmek ve bagkalariyla
fikir paylagsmak i¢in gerekli uygulamalar1 6grenmelerini destekledigine inanilmaktadir
(McCullar, 2015). Calismalar, ¢ocuklar i¢in tasarim etkinliklerinin fen ve matematikteki
ogrenmelerini ve bagarilarint dolayl olarak etkileyebilecegini gostermistir (National

Academy of Engineering and National Research Council, 2009).

Uzun vadede, miithendislik egitimine maruz kalmanin 6grencilerin miihendislik
ve STEM ile ilgili diger meslekler icin kariyer isteklerini gelistirmede etkili oldugu

bulunmustur (Hegedus 2014; National Academy of Engineering and National Research
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Council 2009). Sonug olarak, miihendislik egitimini ilkokul miifredatina entegre etmek
icin birgok girisimde bulunulmustur. Ornegin, Boston bilim miizesinden Teknoloji,
Mihendislik, Cevre, Matematik ve Bilim gibi miifredat programlar1 diinyanin dort bir
yanindaki okullarda bulunabilir. Ek olarak, miihendislik tasarimi Amerika Birlesik
Devletleri'nde hem teknoloji egitimi (ITEA/ ITEEA, 2000/2002/2007) hem de fen
egitimi (NGSS Lead States,2013) standartlarinin temel bir bileseni haline gelmistir.

Bu baglamda, ¢ocuklarin gercek sorunlara uygulanabilir ¢ozimler Uretmek icin
miithendislik tasarim uygulamalarin1  kullanma yeteneklerini  gelistirebilmelerini
saglamak icin gelisimsel olarak uygun miifredat ve pedagojik stratejileri kullanma
konusunda egitimcilere yardimci olmak Onemli hale gelmektedir (Strimel vd., 2018).
Bununla birlikte, miihendisligi asilamaya yonelik pek c¢ok ¢aba, Ogrencilerin
miithendislik tasarimiyla ugrasirken nasil disiindiiklerin iliskin ampirik emellerden
yoksun oldugundan, miithendislik tasarimini anlamak, 6gretmek ve degerlendirmek zor
olabilmektedir (Dym vd., 2005). Bu nedenle, mihendislik tasarimi bilisini egitimin
cesitli seviyelerinde incelemek, etkili 6gretim, miihendislik tasarimi deneyimlerinin
uygun iskelesi ve nihayetinde Ogrenci tasarim becerilerini gelistirmek icin Oneriler
saglama umuduyla STEM egitimi uygulayicilarinin ve arastirmacilarinin ilgi konusu

haline gelmistir (Lammi ve Becker, 2013).

Ulusal Teknolojik Okuryazarlik Merkezi (NCTL) kapsaminda hazirlanan ve
muhendislik ve fen etkinliklerinin her yas grubunda ve disiplinlerarasi uygulanmasi
gerektigini savunan bir 6gretim programi olan ‘Engineering is Elementary-EiE’ grubu
tarafindan hazirlanan “Cocuklar i¢in Miihendislik ve Teknoloji Dersleri” egitim modiili
cocuklarin tasarim becerilerini desteklemektedir. EiE’de yayinlanan NARST 2020
Konferans Bildirisinde okul i¢i ve okul dig1 farkli deneyimlerin 3 ila 8 yas arasi
cocuklart miihendislik tasarimiyla ugrasirken nasil destekledigini aragtiran dort yeni
projeyi Ozetlemiglerdir. Calismalar, miihendislik tasariminin erken ¢ocukluk
donemindeki diger onemli 6grenme ve gelisim ¢iktilarina katkida bulundugu ve karar
verme ve tasarimlarimi gelistirmek igin verileri kullanma, karar verme sureglerine

katildiklarin1 gostermektedir.

Sorgulama dongulsi ve yinelemeli bir siirece sahip olan miihendislik tasarim
siirecinin ilk adimi1 “sormak” tir. Cocuklarin sorunu tanimlamasini ve baskalarinin
soruna nasil yaklastigimi kesfetmesini gerektirir. Bir sonraki adim olan “hayal et”,

cocuklarin beyin firtinast yapmasimi ve en iyisine karar vermesini saglamaktadir.
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Ardindan, cocuklar bir diyagram c¢izmeyi veya gerekli malzemeleri listelemeyi
icerebilen “planlar” yapmaktadir. Ardindan, planlarini takip ederek ve fikirlerini test
ederek “yaratirmakta” ve son olarak, cocuklar tasarimlarinin hangi yonlerinin ise
yaradigmmi ve hangilerinin gelistirilebilecegini analiz ederek ve yaklagimlarim
degistirerek ve yeniden test ederek “gelistirmek” tedir. Bers bu goriise “paylagma”
stirecini de ekleyerek, tasarim siireciinde elde edilen ¢oziimiin paylasilmasinin tasarim

temelli diisiinmede onmeli bir adim oldugunu ortaya koymustur (Davis vd., 2017; Bers
2022).

2.9.1. Tasarimin Tanimi

Tasarim ve tasarim isilincesi lizerine yapilan ¢aligsmalar, 6zellikle miithendislikte
yeni degildir (Dym vd., 2005; Simon 1973). Bununla birlikte, tasarim ve tasarim odakli
diisiinmenin ne olduguna iliskin tanimlar, farkli mesleki alanlarda farkli yorumlara hala
aciktir (Exter vd., 2019; Johansson Skoldberg vd., 2013). Tarihsel olarak tasarim ve
tasarim diisiincesinin anlamlart {izerindeki muglaklik, miihendislik alaninda bile
miifredat ve Ogretim i¢in tasarim kavramini islevsellestirmenin zorluguna katkida
bulunmustur (Dym vd., 2005). Isletme yOnetiminde tasarim, “yaratict ve yenilik¢i
olmak i¢in genellikle kasitli ve dikkatli diisiinme ve planlama” olarak tanimlanmaktadir.
Miihendislik tasarimi, “bir problemin tanimlanmasi ile baslayan ve istenen performans
icin belirlenen kisitlar ve bunlara karsilik gelen kosullarin goz 6niinde bulundurularak
bir ¢oziime ulasilmasi ile sona eren tekrarlayan bir siireci” ifade etmektedir (Stone-
MacDonald vd., 2015). Egitiminde tasarim, yalnizca Ogrencilerin 08renmesi ve
deneyimlemesi i¢in bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda okul egitimi igingenel bir
cerceve ve K-12 okullarinda entegre STEM egitiminin kavramsallastirilmasi ve
gelistirilmesi i¢in onemli bir yaklasim olarak goriilmektedir (McFadden ve Roehrig,
2019).

Cocuklarmn tasarim diisiincesini gelistirmek igin, hem resmi hem de gayri resmi
tasarim etkinliklerini yakalayabilen tasarim ve tasarim diistincesi hakkinda genis bir
perspektif alinmas1 gerekmektedir. Tarihsel olarak, tasarim uygulamalarina dahil olan
diisinme, esas olarak profesyonel tasarimcilarin uygulamalarinin incelenmesi yoluyla
arastirilmistir (McCullar, 2015). Skoldberg ve digerleri (2013) bu tiir diisiinmeyi
"tasarimc1 diistinme" olarak adlandirdi ve ilgili ¢alismalar1 ve teorik bakis acgilarim
"tasarim ve tasarimci diigiinme" olmak {izere bes kategoride Ozetlemistir: Eserlerin

yaratilmasi, diisiinimsel bir uygulama, problem ¢ézme etkinligi, bir seyleri akil

34



yurutme/anlamlandirma yolu ve anlamin yaratilmasidir. Daha sonra "tasarim diistincesi"
terimini, tasarim pratigi ve yeterliliginin profesyonel tasarim baglaminin Otesinde
(mimarlik ve sanat dahil), yonetim gibi tasarim alaninda akademik ge¢misi olmayan
kisiler i¢in ve onlarla birlikte kullanilmaya baslanmistir. Bu nedenle tasarim odakl
diisinme, “tasarimci diisiinmenin” basitlestirilmis bir versiyonu olarak goriilebilir ve
hem 6grenciler icin hem de 6grencilerle birlikte egitimde yer alan etkinlikler i¢in uygun

gorulmektedir (McFadden ve Roehrig, 2019).

Okul egitiminde tasarim diisiincesinin 6zelliklerini belirlemek amaciyla,
Razzouk ve Shute (2012) tasarim diislincesini bir tanimini sunmuslardir: "tasarim
diistincesi genellikle bir kisiyi deneme yapma, modeller ve prototipler olusturma, geri
bildirim alma ve yeniden tasarlama firsatlar1 veren analitik ve yaratici bir siire¢” olarak
tanimlamigtir. Egitimde tasarim ve tasarim odakli diistinmenin 6neminin yeni yeni fark
edilmesi goz 6nine alindiginda hem arastirmacilar hem de egitimciler igin cevaplardan
cok daha fazla sorunun oldugu vurgulanmaktadir. Li ve digerleri (2019), dgrencilerin
tasarim diisiincesi ve ilgili gelisim diizeylerinin nasil karakterize edilecegi, 6zellikle
ogrencilerin tasarim diislincesini gelistirmek i¢in miifredat ve 6gretim tasariminin nasil
yapilacagi gibi 6nemli sorularin bulundugunu belirtmektedir. Ancak egitim yapilari,
tasarim gorevlerinin karmasikligi ve tasarim siirecinde ihtiya¢ duyulan kavramlarin
soyut diizeyi gibi farkli boyutlar agisindan kavramsallastirilabilecegi  ve
gelistirilebilecegini, daha sonra, farklt miidahalelerin 6grencilerin tasarim odakl
diistinme gelisimini nasil etkileyebilecegini incelemek icin deneysel ¢aligsmalar

yapilabilecegini belirtmektedir.
2.9.2. Miihendislik Tasarim Siireci

Miihendislik tasarim siireci birgok arastirmaci ve miithendislik alaninda g¢alisan
kuramcilarin ortaya koydugu gibi bir problem i¢in ¢oziim tasarlamak, test etmek,
optimize etmek ve iletmek igin gruplar ¢alismayir gerektiren miihendislik tasarim
faaliyetleri mihendislik egitiminin temel 6zelligi olarak goriilmektedir (Strimel vd.,
2018). Honebein (1996), tasarim siirecinin problemin ortaya konmasi, beyin firtinasi,
planlama, yaratma, gelistirme siirecleri oldugunu belirtmektedir yaratma gibi biligsel
terminolojiyi  kullanilabilecekleri bir siire¢ oldugunu belirtmektedir. Tasarim
aktivitelerinin, bir tasarim probleminin ilk kavranmasindan bu problemin ¢6ziimiiniin
somutlagtirllmasina kadar meydana gelen bir dizi tasarim olaymi igermektedir.

Miihendislik tasarim siireci sadece miihendislik degil bir cok alanda da kullanilmaktadir
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ve bu durum tasarim ve tasarim siirecinin farkli bakis agilari ile tanimlanmasina neden
olmaktadir. Erken ¢ocukluk simiflarinda kullanilmasi onerilen ¢ok c¢esitli mithendislik
tasarim modellerine rastlamak mimkunddr (Davis vd., 2017; Lottero-Perdue vd., 2016;
Stone-MacDonald vd., 2015).

Cizelge 2. 7. Tasarim Siirecine Iliskin Siiflamalar

Yazar/Yazarlar Tasarim siireci Yazar/Yazarlar Tasarim siireci
Han ve 1) Bir konu veya gorev Stone-MacDonald ve 1) Sorun hakkinda
Bhattacharya secimi, digerleri (2015) diisinme,
(2001) 2) Tanimlama, 2) C6zUm yollar1 bulamaya
3) Uriin olusturmak, calisma
4) Paylagmak, 3) Diizeltmek
5) Geri bildirim almak, 4) Paylagmak

6) Urin ve geri bildirim
lizerinde diigtinmek ve
7) Uriind yeniden

tasarlamak
Carroll (2010) 1) Anlamak, Lottero-Perdue ve 1) Sor,
2) Gozlemlemek, digerleri (2016). 2) Hayal et,
3) Bakis agisi, 3) Planla,
4) Fikir Gretmek, 4) Yarat,
5) Prototip olusturmak 5) Gelistir
6) Olcek
Kroll, Condoor ve 1) Ihtiyag belirleme, Bers (2022) 1) Sor, 2) Hayal et, 3)
Jansson (2001) 2) Kavramsal tasarim ve 3) Planla 4) Yarat, 5)
Gergeklestirme Test et ve Gelistir,

6) Paylas

Sorgulama dongusi ve yinelemeli bir siirece sahip olan miihendislik tasarim
siirecinin ilk adimi1 “sormak” tir. Cocuklarin sorunu tanimlamasini ve bagkalarmin
soruna nasil yaklastigimi kesfetmesini gerektirir. Bir sonraki adim olan ‘“hayal et”,
cocuklarin beyin firtinasi yapmasii ve en iyisine karar vermesini saglamaktadir.
Ardindan, cocuklar bir diyagram c¢izmeyi veya gerekli malzemeleri listelemeyi
igerebilen “planlar” yapmaktadir. Ardindan, planlarmi takip ederek ve fikirlerini test
ederek “yaratirmakta” ve son olarak, c¢ocuklar tasarimlarinin hangi yonlerinin ise
yaradigimi ve hangilerinin gelistirilebilecegini analiz ederek ve yaklasimlarim
degistirerek ve yeniden test ederek ‘“gelistirmek” tedir. Bers bu goriise “paylasma”
stirecini de ekleyerek, tasarim siireciinde elde edilen ¢oziimiin paylasilmasinin tasarim

temelli diistinmede 6nmeli bir adim oldugunu ortaya koymustur (Davis vd., 2017; Bers
2022).

2.10. Tasarim Temelli Ogrenmenin Onemi

Tasarim ve tasarim disiincesi yaraticilik ve yenilik igin hayati bir 6neme

sahiptir. Tasarim ve tasarim odakli diisiinme {izerine yapilan aragtirmalar 6grencilerin
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O6grenmesinin ve tasarim odakli diigiinmenin yalnizca miihendislik ve teknoloji alaninda
degil diger disiplinlere de entegre edilebilecegini gostermektedir (Li vd., 2019).
Tasarim, genellikle mimarlik, moda, teknoloji ve miithendislik gibi bazi profesyonellerin
kullandig1 bir siire¢ olarak goriilmektedir. Profesyonel tasarimcilar ve miihendisler,
genellikle bir iirlin ortaya koyduklar tasarim faaliyetleri ve 6zel bir egitim ve yillarca
siiren uygulamalar yapmaktadir. Matematik ve fen bilimleri gibi pek cok geleneksel
okul konusu o6grencilerin tasarladigir disiplinler olarak goriilmediginden, sanat ve
mesleki egitim diginda tasarim okul egitiminde yaygin olarak kullanilan bir faaliyet tiirii

olarak gortlmeketedir (Banilower vd., 2013).

Geleneksel egitim siirecinde tasarim etkinlikleri ve tasarim diisiincesi
vurgulanmazken, mihendislik ve teknolojiye yonelik tasarim dersleri 6nemli ve ayirt
edici bir faaliyet olarak goriilen profesyonel alanlardir (Daly vd., 2012; Haupt, 2018).
Hem acemiler hem de uzmanlar igin mihendislik ve teknoloji alanlarinda tasarimi
o0grenme, diistinmek ve bir tasarim zihniyeti gelistirmek yaygin ve O6nemlidir. Bu
nedenle, egitimde miihendislik ve teknolojinin yakin zamanda tanitilmasi, tasarim da
dahil olmak tiizere Ogrencilerin neleri Ogrenebilecekleri ve ne yapmalart gerektigi
konusunda yeni bakis agilar1 getirmekte ve tasarim diisiincesinin gelisimi de dahil
olmak {izere Ogrencilerin tasarim faaliyetlerinden elde edebilecekleri faydalar
saglamaktadir (ITEA 2007; National Research Council, 2009). Tasarim ve tasarim
odakli diistinme ayn1 zamanda problemlere bakma ve ¢dzmede farkli bakis agilarini ve
yaklagimlart tesvik ettiginden, yaraticilik ve yenilik¢ilik igin hayati dneme sahiptir.
Tasarim ve tasarim odakli diistinmenin 6nemi son zamanlarda egitimde, Ozellikle de
mevcut STEM egitimi hareketinde (Honey vd., 2014; ITEA 2007; NGSS Lead States
2013) 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Cunningham (2009)'a gore, ¢cocuklar miihendis olarak dogarlar ve yaratimlarini
tasarlamaya ve yapmaya, parcalara ayirmaya ve islerin nasil ¢alistigin1 ¢6zmeye karsi
dogustan gelen bir hevesleri vardir. Engineering is Elementary (EiE) miifredati herkesin
miihendis oldugunu ve herkesin miihendislik yapabilecegini gostermektir (Cunningham
ve Lachapelle, 2016). Tutarli bir sekilde, herkesin tasarladigina ve herkesin
tasarlayabilecegine inanmakta ve ¢ocuklarin tasarim fikirlerine ve sezgilerine yakindan
ilgi gosterilmezse, onlarin tasarim diislincesini ve yaraticiligini besleme firsatinin
kaybedebilebilecegini sdylemektedir. Okul miifredati ve Ogretiminin, tasarimi,

ogrencilerin sadece miihendislik ve teknolojide degil, diger STEM konular1 ve
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otesindeki konu igerikleriyle biitlinlestirmesi ve ayni zamanda tasarim sezgilerini ve
erken diisiinmelerini gelistirmeye yardimer olmasi zorunludur (Center for Childhood
Creativity 2018; Early Childhood STEM Working Group, 2017).

Miihendislik ve teknolojik tasarim, 1970'lerden beri birgok iilkede K-12 egitim
miifredatinin ve standartlarinin bir bileseni olarak kabul edilmektedir. Avustralya,
Buyuk Britanya, Yeni Zelanda ve ABD gibi birgok sanayilesmis iilke, teknolojik
okuryazarligin yani sira tasarim c¢oziimleri yaratma ve degerlendirme yeterliliklerini
tesvik etmek i¢cin K-12 okullarinda miihendislik egitimi i¢in reformlar uygulamistir
(Cajas, 2001; Lachapelle ve Cunningham, 2014). Miihendislik tasarimi ABD'de Ulusal
Bilim Egitimi Standartlarinin bir pargasi iken (National Research Council, 1996), fen
Ogrenimi, yirmi birinci yiizyil beceri gelistirme ve akademik motivasyon ile baglantil
olarak muhendisligi inceleyen ¢alismalarin artmasiyla diinya ¢apinda yeni bir dnem
duygusu kazanmustir (Sadler vd., 2000; Purzer vd., 2014).

2.11. Tigili Cahsmalar

BID’in 17 yillik bir arastirma ge¢misine sahip oldugu ve son yillarda egitimciler
tarafindan BID becerilerinin kazandirilmasinm onemli oldugunu fark ettikleri yapilan
arastirmalarda gorulmektedir. Problemin ortaya konmasi, beyin firtinasi, planlama,
yaratma, gelistirme siire¢lerinden olusan tasarim siireci ile ilgili ise literatur
incelendiginde az sayida ¢aligma yapildig1 gériilmektedir. Bu boliimde BID ve Tasarim

temelli 6grenmeye yonelik Tiirkiye’de ve diinyada yapilan galigmalara yer verilmistir.
2.11.1. Bilgi Islemsel Diisiinme ile Tlgili Tiirkiye’de Yapilan Cahsmalar

Cetin (2016), doktora tezinde BID’yi bilisimsel diisiinme olarak ele almis ve
cocuklarin bilissel araclar1 kullanma, problem ¢6zme becerileri ve bilisimsel diistinme
becerilerini gelistirmek amaciyla [lk Garaj uygulamasi kullanarak 12 hafta siiren
etkinlikler uygulamistir. Orneklemi Ankara’da bir okulda dgrenim géren 60-72 ay 28
cocuk olusturmustur. Veri toplama araclarini, smif i¢i etkilesim kaynaklari, akis
diyagramlar1i ve Ogretmenlerle yapilan goriismeler olusturmustur. Arastirmanin
sonucunda g¢ocuklarin problem durumunu anlama, problemin neden sonug iliskilerini
inceleme ve probleme alternatif cozimler Uretme etkinliklerine katildiklart ve

diisiincelerini ifade ettikleri anlagilmistir.

Patan (2016), yiiksek lisans tezinde okul dncesi ¢agda 4-5 yas ¢ocuklarin BID

becerilerini gelistirmek igin program tasarlamayr amaglamistir. Calismanin amact
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“Kodlama Saati” programinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesidir.
BID’in gelistirilmesi i¢in drama, oyun ve ipad uygulamalar1 kullanilmistir. Calismanin
orneklemini 4-5 yasinda 75 ¢ocuk olusturmustur. Veri toplama araci olarak Ogrenci
Gozlem Formu ve ogrencilerin grup basarisini 6lgmek i¢in Ogrenci Analiz Formu
kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin uygulamada basarili olduklari

goriilmiistiir.

Tanin (2021) yiiksek lisans tezinde, okul dncesi 6gretmen adaylarinin gelistirilen
STEM etkinlikleri ile BID, elestirel diisinme ve ¢ok boyutlu 21.yiizy1l becerileri
arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma siirecinde nicel aragtirma yaklagimlarindan
olan yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin Orneklemi 78 okul 0Oncesi
Ogretmen aday1 olusturmustur. Arastirmada deney ve kontrol gruplari olusturulmustur.
10 hafta suren uygulama sonucunda okul ©ncesi donemde gelistirilen STEM
etkinliklerinin 6gretmenlerin BID, elestirel diisiinme ve 21.yiizy1l becerilerini olumlu

etkiledigi goriilmistiir.
2.11.2. BID ile Tlgili Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Angeli ve Valadines (2020) yaptiklar ¢alismada, Bee-Bot ile 6grenmenin erkek
ve kiz cocuklarn BID becerileri iizerindeki etkilerini iki yap1 iskelesi teknigi
baglaminda incelemislerdir. Calisma, cocuklarin BID becerilerinin ilk ve son
degerlendirmesi arasinda istatistiksel olarak Onemli 6grenme kazanimlar1 oldugunu
bildirmektedir. Ayrica bulgulara gore hem kiz hem de erkek c¢ocuklar iskele
tekniklerinden yararlanirken, cinsSiyet ve iskele stratejisi arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir etkilesim etkisi tespit edilmis ve bu da erkeklerin bireysel, kinestetik,
uzamsal yonelimli ve manipiilatif temelli aktiviteden daha fazla yararlandigini
gOstermistir. Kizlar ise isbirlik¢i yazma etkinliginden daha ¢ok yararlanmistir. Hata
ayiklama sirasinda c¢ocuklarin problem ¢ozme stratejileri ile ilgili olarak, sonuglar,
cogunun gorevin karmagsikligiyla basa cikmak i¢in bir strateji olarak ayristirmayi
kullandigin1  gosterdi. Calisma kiiglik yastaki ¢ocuklarin bir 6grenme gorevinin
karmasikligiyla basa ¢ikmalari daha kolay olan bir dizi alt goreve ayirarak basa

cikabildiklerini gostermektedir.

Arfe ve digerleri (2019) yaptiklar1 arastirmada iki calisma ile Code.org’dan
secilen kodlama (problem ¢ozme) etkinliklerinin 5-6 yas arasi gocuklarin BID ve

kodlamanin etkilerini test etmislerdir. Aragtirmaya birinci sinifin bagindaki 5-6 yas arasi
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seksen gocuk katilmistir. Egitim i¢in bir dizi Code.org kodlama problemi
kullanmiglardir. ki calismanin sonuglar;, BID ve kodlamayi &grenmenin onemli
faydalarmi gostermistir. Kodlamaya maruz kalan cocuklar, planlama ve engelleme
gorevlerinde kontrol grubu cocuklarindan o6nemli Olgiide daha fazla gelisme

kaydetmistir.

Bers (2010), yaptig1 ¢alismada, ¢ocuklar i¢in TangibleK robotik programini
aciklamay1 amaglamistir. On yil1 askin bir arastirmaya dayanan bu program, ¢ocuklara
insan yapimi diinyayi, teknoloji ve miihendislik alanini 6gretmenin, onlara dogal
diinyay1, sayilari ve harfleri 6gretmek kadar onemli oldugu inancina dayanmaktadir.
TangibleK programi, ¢ocuklar1 BID becerilerini gelistirmeye ve miihendislik tasarim
sirecini 0grenmeye dahil etmek i¢in robotlar1 bir ara¢ olarak kullanilmistir. Cocuklarin
robot yapmak ve davranislarini programlamak i¢in kullanabilecekleri, arastirmaya
dayali, gelisimsel olarak uygun bir robot kiti i¢erir. TangibleK programi deneyimi, yasa
uygun teknolojiler, miifredat ve pedagojiler verildiginde, kiiciik cocuklarm BID
basamaklarini gergeklestirebildiklerini, bilgisayar programlama ve robotik faaliyetlere
gelisimsel olarak uygun uygulamalarla tutarli sekillerde aktif olarak katilabileceklerini

gostermektedir.

Bers ve digerleri (2014), yaptiklar1 arastirmada ii¢ anaokulu sinifinin bilgisayar
programlama kavramlarina maruz kalmanin ve dgrenme sonuglarini ortaya koymay1
amaglamislardir. Bilgisayar programlama ve robotigi erken ¢ocukluk sinifina entegre
etmenin O0grenme potansiyelini vurgulamak i¢in TangibleK miifredati uygulanmistir.
Mufredatta, her aktivitede tanitilan somut robotik ve programlama kavramlari ve
becerilerine ek olarak, gozlem, yansitma ve karmagik siireglerin ayristirilmasi gibi
beceriler yer almaktadir. Yaklasik 20 saat sinif ¢alismast gerektiren miifredat, 60 ila 90
dakikalik alt1 yapilandirilmis aktivite ve disiplinler arasi bir proje icermektedir. Genel
olarak, c¢alisma, anaokulu Ogrencilerinin TangibleK miifredat tasarimiyla robotik,
programlama ve BID’in birgok yoniine ilgi duyduklarmi ve &grenebildiklerini

gostermektedir.

Bers ve digerleri (2019) erken cocukluk egitiminde kodlama ve BID’yi
tanitmanin 6nemli oldugunu ve robotigin bunu basarmak i¢in giizel bir ara¢ oldugunu
diistindiikleri ¢alismalarinda, kiiglk ¢ocuklar icin 6zel olarak tasarlanmig KIBO robotik
kiti ile PTG cercevesine uygun olarak bir “oyun alani olarak kodlama” programin

uygulamiglardir. Arastirma, farkli sosyo-ekonomik 6zelliklere sahip ii¢ ispanyol erken

40



cocukluk merkezinden 3-5 yas arast 172 okul Oncesi ¢ocukla ve 16 smifin
Ogretmeninden olusan orneklemle yapilmistir. Sonuglar, bu yeni
okuryazarlig1 6gretmeye ¢ok erken (3 yasinda) baslamanin mimkiin oldugunu
dogrularken, kullanilan stratejilerin simif ortamlarinda iletisimi, is birligini ve
yaraticilig destekledigini gostermektedir. Ogretmenlerin ayrica kavramlar sanat, miizik
ve sosyal bilgilerle iligskilendirerek kodlama ve hesaplamali diisiinmeyi resmi mufredat
etkinliklerine entegre etme konusunda basarili olduklar1 goriilmiistir. Bu arastirma
erken cocukluk siniflarina robotik, kodlama ve hesaplamali diistinmeyi tanitmak i¢in

etkili strateji rnekleriyle katkida bulunmustur.

Caballero ve Garcia-Valcarcel (2019) yaptiklar1 arastirmada erken g¢ocukluk
egitiminde BID’yi ogrenmeye ydnelik bicimlendirici bir deneyimin gelistirilmesi
yoluyla elde edilen bazi sonuglari sunmuslardir. Aragtirma, kontrol grubu igermeyen,
Ontest-sontest dl¢timlii yar1 deneysel bir desende gerceklestirilmistir. Katilimeilar 44
cocuk ve 2 6gretmenden olusmaktadir. Etkinlikler, somut bir araytiz ve grafik bir arayuz
kullanarak ~ programlama  zorluklarin1  igeren  problemlerin  ¢Ozilmesinden
olugsmaktadir. Veriler bir dereceli puanlama anahtari, anketler ve bir saha gunligi ile
elde edilmistir. Genel sonuglar, 6n test ve son test arasindaki farkliliklarin varligini
gostermektedir; bu da, kesfedilen 6zellik aracilifryla BID nin égrenilmesine iliskin bir
ilerleme saglandigini gostermektedir. Calisma, erken egitim asamalarinda BID ve
programlama becerilerinin kazanilmasma iliskin bir ilk degerlendirmeyi temsil

etmektedir.

Garcia Valcarcel ve digerleri (2019) yaptiklar1 arastirmada egitici robotik
etkinliklerinin, anaokulu ogrencilerine BID ve programlama becerilerinin
kazandirilmasi tizerindeki etkisini arastirmistir. Arastirma tasarimi, deney ve kontrol
gruplarinin  kullanildigi, o6n test ve son test Olciimlerinin yapildig1 yar
deneyseldir. Orneklem, 3-6 yas aras1 131 gocuktan olusmaktadir. BID nin ii¢ boyutu
(diziler  (algoritmalar), eylem-talimat yazigsmalar1 ve hata ayiklama) ele
alinmigtir. Miidahale  programi  “TangibleK” adli robotik ara¢  kullanilarak
tasarlanmustir. Verilerin analizinde BID becerileri ile ilgili olarak olumlu sonuglar

sunmaktadir.

Kazakoff ve digerlerinin (2013) yaptig1 calisma New York sehrinin Harlem
bolgesindeki bir erken ¢ocukluk STEM okulunda 1 haftalik yogun bir robotik atdlyesi

sirasinda programlama robotlarimin  BID  becerilerinden olan siralama  yetenegi
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uzerindeki etkisini incelemektedir. Cocuklar, bir robotun davranislarini programlamak
icin 6zel olarak tasarlanmis, gelisimsel olarak uygun somut bir programlama dili olan
CHERP kullanarak bilgisayar programlama etkinliklerine katilmiglardir. Calisma, 27
katilimcinin programlama ve robotik mufredat midahalesinden 6nce ve sonra resimli
hikaye siralama gorevi kullanarak siralama becerilerini degerlendirmis ve bu becerileri
bir kontrol grubuyla karsilastirmistir. Arastirmanin sonucunda 1 haftalik robotik ve
programlama atolyesine katilan ¢ocukklarin 6n test siralama puanlarina gore son test

puanlarinda 6nemli artig gostermistir.

Nam ve digerleri (2019) yaptiklar1 arastirmada kart kodlu bir robot miifredatinin
ve ilgili etkinliklerin, anaokulu &grencilerinin BID becerilerinden olan olan siralama ve
problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkilerini incelenmistir. Cocuklar TurtleBot adli
bir robot kullanarak kart kodlu programlamaya katilmistir. Bu ¢alisma, 5-6 yas 53
katilimcimin degerlendirilmesi yoluyla 8 haftalik bir robotik miifredat miidahalesini
incelerken, ayn1 zamanda hem kontrol hem deney gruplarinda siralama ve matematiksel
problem ¢6zmeyi degerlendirilmistir. Calismaya katilan deney grubundaki c¢ocuklarin

siralama ve problem ¢ézme testlerinde daha iyi performans gosterdigi bulunmustur.

Papadakis ve digerleri (2016) yaptiklar1 calismada okul dncesi egitimde temel
programlama kavramlarimin gelistirilmesinin 6nemi ve ScratchJr programlama
ortaminin olusturulmasi gerekliligi ele alinmaktadir. Ayrica, ScratchJr kullaniminin
okul 6ncesi egitimde temel programlama kavramlarinin ve BID becerilerinin gelisimine
onemli Olgiide katkida bulundugunu gosteren kiiciik Olcekli bir 6n pilot calisma
sunmaktadir. Daha genis bir arastirma igin pilot gorevi de goren bu kigik vaka
caligmasinin amaci, ScratchJr kullaniminin temel programlama kavramlarin1 6gretmek
ve daha genel olarak okul oncesi egitimde BID’nin gelisimi iizerindeki etkisini
aragtirmaktir.  Arastirmanmn  Orneklemini, 2014-2015  egitim-6gretim  yilinda
Yunanistan'in Girit bolgesindeki bir devlet ve 6zel anaokulunda siniflara devam eden 43
okul oncesi ¢ocuk (22 erkek, 21 kiz) olusturmustur. Verilerin analizinden ¢ocuklarin

temel programlama kavramlarin1 6grendikleri sonucuna ulagilmistir.

Portelance ve digerleri (2016) yaptiklari ¢aligmada anaokulundan ikinci sinifa
kadar cocuklar icin bir programlama diline odaklanarak, c¢ocuklar ve bilgisayar
programlama (zerine blyiiyen literatire katkida bulunmay1r amaglamaktadir.
Calismanin 6rneklemini 62 gocuk olusturmus ve cocuklara ScartchJr kullanilarak 6

haftalik bir miifredat uygulanmigtir. Calismanin sonunda ¢ocuklarin temel programlama
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kavramlarin1 6grendikleri ve ScratchJr uygulamasini kullanarak cocuklarin kisisel

olarak anlamli projeler olusturduklar goriilmiistiir.

Pugnali ve digerleri (2017), yaptiklar1 pilot ¢alismada kiigiik ¢cocuklarin somut
ve grafiksel kodlama arayiizleri ile sahip olduklar1 6grenme deneyimlerini kesfetmek ve
bu araclar1 kullanan c¢ocuklarin BiD becerilerine etkisini arastirmislardir. Calismanin
orneklemi, 4-7 yas arast 28 ¢ocuk olusturmustur. Cocuklar, somut KIBO robotik kitini
veya grafiksel ScratchJr tablet uygulamasini kullanarak bir haftalik yogun bir
programlamaya dayali miifredata katilmislardir. Cocuklar KIBO'yu kullanarak
motorlari, tekerlekleri ve sensdrleri olan kendi mobil robotlarini bir araya getiriyorlar ve
onu ahsap programlama bloklartyla istedikleri sekilde hareket edecek sekilde
programlamislardir. Arastirma sonucunda c¢ocuklarin PTG becerileri olan Iletisim, Is
birligi, Topluluk Olusturma, Icerik Olusturma, Yaraticihik ve Davranis Secimleri
puanlari oldukca yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Relkin, Ruiter ve Bers (2020) yaptiklann ¢alismada BID becerilerini
degerlendirmek i¢in bilgisayar programlama bilgisi gerektirmeyen TechCheck adli bir
degerlendirme araci gelistirmislerdir. TechCheck, gelisimsel olarak uygun BID
kavramlarina dayalidir ve 15 dakikadan daha kisa siirede tiim siniflara veya ¢evrimici
ayarlara uygulanmasina izin veren c¢oktan se¢meli bir "bilgisayarsiz" 6l¢me aracidir.
Degerlendirme araci 5-9 yas aras1 768 cocugun katilimiyla dogrulanmistir. Calismanin
sonunda TechCheck iyi psikometrik 6zelliklere sahip, yonetimi ve puanlamasi kolay ve
farkli BID becerilerine sahip ¢ocuklar arasinda ayrim yapan bir degerlendirme araci

oldugu ortaya konmustur.

Roussou ve Rangoussi (2020) yaptiklar1 c¢alismada Yunanistan'in Atina
kentindeki tipik bir devlet anaokulunda uygulanan bir egitim miidahalesi yoluyla
robotigin erken gocukluk déneminde BID becerilerinin gelistirilmesi iizerindeki etkisini
arastirmislardir. Calisma, programlanabilir bir zemin robotunun kullanimiyla BID’nin
belirli yonlerinin gelistirilmesine odaklanmistir. Uygulama, ilgili tim robotik
etkinlikleri kapsayan ayrmtili bir ders planimi takip etmistir. Calisma sonucunda
anaokulu ogrencilerinin gelisim asamasimna uygun bir robotun eglenceli bir sekilde
kullanilmasinin, ¢ocuklarm BID becerilerinin kayda deger bir sekilde gelistirilmesine

yol actiginm1 gostermektedir.
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Saxena ve digerleri (2020) yaptiklar1 calismada {ic BID becerisine (driintii
tanima, siralama ve algoritma tasarimi) odaklanarak c¢alismayr yiiriitilmislerdir.
Calismaya Hong Kong'daki bir anaokulunda alt1 6gretmen ve 3-6 yas arasi toplam 11
cocuk dahil edilmistir. 10 saatlik BID egitiminden sonra, neredeyse tiim ogrenciler
orlintli tanima ve siralama konusunda gelisim gostermislerdir. Ancak 3 yas 6grencileri
algoritma tasarlama gorevlerini kismen tamamlayabilmis, digerleri ise genel olarak

hedeflenen basar1 diizeyine ulasmiglardir.

Sullivan ve Bers (2016)’in yaptiklar1 c¢alismaya anaokulundan ikinci sinifa
kadar, somut bir programlama diliyle birlestirilmis KIWI robotik kitini kullanarak 8
haftalik bir robotik miifredatin1 60 ¢ocuga uygulamistir. Miifredatin tamamlanmasinin
ardindan cocuklar, temel robotik ve programlama kavramlarina iliskin bilgilerine gore
degerlendirilmistir. Sonuglar, anaokulundan baslayarak c¢ocuklarin temel robotik ve
programlama becerilerinde ustalasabildiklerini, daha biiyiik ¢ocuklarin ise ayni robotik
kiti ayn1 stirede kullanarak giderek daha karmasik hale gelen kavramlarin iistesinden

gelebildigini géstermistir.
2.11.3. Tasarim Temelli Ogrenmeye iliskin Tiirkiye’de Yapilan Cahsmalar

Ata Aktiirk (2019)’un yapmis oldugu doktora tez c¢aligmasinin amaci, okul
oncesi ¢ocuklara, ebeveynlere ve okul dncesi 6gretmenlerine yonelik bir STEM tabanli
miihendislik tasarim miifredat1 tasarlamak ve gelistirmektir. Calismanin amaglar
dogrultusunda tasarim tabanli arastirma metodolojisi kullanilmis ve c¢alisma On
arastirma, prototipleme ve degerlendirme olmak iizere ilic yinelemeli asamada
gerceklestirilmistir. Calisma Kastamonu ilinde bulunan iki farkli devlet okulundan
katilimcilar ile gerceklestirilmistir. Bulgular, gelistirilen programin okul 0Oncesi
cocuklara, ebeveynlere ve okul Oncesi Ogretmenlerine katki sagladigin1 ortaya
koymustur. Calismadan elde edilen bulgulara dayali tasarim miifredatinin okul oncesi
cocuklarin STEM ile ilgili 6grenmelerini desteklemenin yani sira aile ve okul arasinda

bir koprii kurma konusunda da yardimci olabilecegi sonucuna varilmastir.
2.11.4. Tasarim Temelli Ogrenmeye iliskin Diinyada Yapilan Calismalar

Bagiati ve digerleri (2011) yaptiklar1 arastirmada okul Oncesi cocuklarin
ebeveynlerinin, ¢ocuklarmin bir dizi yapiyla resmi ve gayri resmi etkilesimler yoluyla
miihendislige maruz kalmas1 hakkindaki algilarina iliskin karma yontemli bir

calismadir. Aragtirmaya 4-5 yas aras1 farkli sosyo ekonomik kosula sahip 39 ¢ocuk
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dahil edilmistir.  Verilerin ebeveynlerin miihendislikle ilgili tutum ve inanglari,
cocuklarin okul o©ncesi donemde miihendislik kavramlart ve igerigi ile erken
tanigmalarina iliskin inanglar1 ve ebeveynlerin ¢ocuklarini miihendislik kavramlariyla
tanigtirmak i¢in kullanabilecekleri yontemler hakkinda agik uglu sorularin yer aldigi bir
form ile toplanmistir. Bulgular, farkli sosyoekonomik stattideki ebeveynlerin, hem
cocuklarin erken yasta miihendislikle tanismasinin gerekliligi konusundaki goriislerinde
hem de okul 6ncesi ¢ocuklar1 miithendislikle ilgili kavramlarla tanigtirmak i¢in eserleri

giinliik kullanimlarinda farklilik gésterdigini gostermektedir.

Bagiati ve Evangelou (2011)’in yapmis oldugu calismanin odak noktasi, ele
alman erken donem miihendislik igeriginin aslina uygunlugunu korurken sosyal,
duygusal ve motor becerilerin yani sira temel okuryazarlik, aritmetik ve bilimi
gelistirmeye yoOnelik geleneksel vurguyu tamamlayacak erken bir muhendislik
miifredatinin gelistirilmesidir. Mevcut c¢alisma, miifredatin gelisimsel uygunlugunu
inceleyen nitel bir vaka ¢alismasini icermektedir ve ¢ocuklarin 6grenmesi tizerindeki
etkisini raporlamaktadir. Calismanin 6rneklemini 11 ¢ocuk, ebeveynleri ve 6gretmenleri
olusturmaktadir. Veriler, arastirmacinin alan notlarini icermektedir. Bulgular, erken
mithendislik miifredatinin gelisimsel uygunlugunu, uygulamanin uygulanabilirligini ve

gerekliligini desteklemektedir.

Bagiati ve Evangelou (2015) yaptiklar1 c¢aligmada, miihendislik vurgusu ile
erken cocukluk egitimi STEM miifredatinin gelistirmislerdir. ABD'de {iniversite tabanli
bir laboratuvar okulu simifinda yeni igerige alisma ve miifredati kullanma gorevini
Ustlenen 6gretmenin deneyimleri ve miifredat gelistiricilerin isbirligi analiz edilmistir.
Arastirmanin sonucunda erken ¢ocukluk egitiminin miihendislik egitiminin bir pargasi

haline geldigi uygun yas ve yontemin belirlenmesinin 6nemi vurgulanmustir.

Bairaktarova ve digerleri (2011), ¢alismalarinda kendiliginden meydana gelen
sinif oyunlarinin ve kum havuzlari, su tablalar1 ve bulmacalar gibi acik, yar
yapilandirilmis ve yapilandirilmis yapitlara katilimin miihendislik diistincesi ve eyleme
Onciilerini ortaya ¢ikarip ¢ikaramayacagini belirlemeyi amaglamiglardir. Bu tiir kanitlart
toplamak i¢in, bu eserlerle serbest oyun oynayan okul 6ncesi ¢ocuklarinda bir dizi dogal
saha gozlemi gerceklestirerek videoya almislardir. Arastirmanin sonucunda gozlenen
oyun etkinlikleri ile miihendislik ilkeleri arasinda paralellikler belirlemislerdir.

Cocuklarn, iirliniin kalitesinden (prototip olusturma ve ¢ozliim testi) ziyade, iiretimin
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tamamlanmasina (bilgi toplama, problem ¢6zme ve hedef belirleme) odakli olarak

kategorize edilebilecek mihendislik davraniglarina odaklandiklari sonucuna varilmaistir.

Bers ve Portsmore (2005) yaptiklar1 calismada erken ¢ocukluk 6gretmenlerine
matematik, fen ve teknoloji egitimine tanitmak i¢in yenilik¢i bir yaklagim sunmaktadir.
Yaklasim, erken cocukluk ve miihendislik 6grencileri arasinda robotik ve miihendislik
tasarim siirecini kullanarak matematik, bilim ve teknoloji alaninda miifredat tasarlamak,
gelistirmek, uygulamak ve degerlendirmek i¢in ortakliklar yaratilmasini igermektedir.
Arastirmada bu ortakliklarin olusturulmasi i¢in teorik cerceve sunulmus ve Tufts
Universitesi'nde gergeklestirilen ve ii¢ farkli ortaklik modelinin gelistigi bir deneyimi

tanitmistir.

Bers ve digerleri (2013) yaptiklar1 ¢alismada 32 okul Oncesi egitimcinin ii¢
giinlik yogun bir mesleki gelisim calistaymna katildigi bir ¢aligmay1 rapor etmislerdir.
Ogretmenlerin robotik, miihendislik ve programlama hakkindaki bilgilerini artirmak ve
onlara erken c¢ocukluk simiflarinda kullanmak icin  pedagojik  egitimler
verilmistir. Sonuglar, ¢alistaya sonrasinda genel olarak teknoloji, pedagoji ve robotik
icerik bilgisinin her ii¢ alaninda da bilgi diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir artig
oldugunu gostermektedir. Bunun yaninda teknoloji 6z yeterliliginin ve teknolojiye

yonelik tutumlarinin gesitli yonlerinde 6nemli artiglar oldugunu gostermektedir.

Brophy ve Evangelou (2007) yapmis olduklar1 c¢alismada miihendislik
diisiincesine gore ¢ocuklarin spontane oyunlarinin dogasini arastirmay1 amaglamislardir.
Bunun i¢in arastirmacilar 2-5 yas arasit ¢ocuklar i¢cin bir ¢ocuk bakim tesisinde yil
boyunca tam giin olarak serbest oyun oynayan okul dncesi ¢ocuklar1 bir dizi dogalct
saha gozlemi yoluyla goézlemleyerek veri toplamislardir. Caligmadan elde edilen
bulgular, cocuklarin blok insa etme becerilerinin ilerledigi ve bununla birlikte,
Ogrencinin, giderek daha karmasik ve ilging tasarimlar ve tasarimlar icat etmek icin
kendi diinyalarindaki fiziksel 6zelliklerin ayrintilarini kullandigr goriilmiistiir. Bunun

yaninda miihendislik diisiincesine 6gretmenlerin agina oldugu sonucuna varilmistir.

Bustamante ve digerleri (2018), yapmis olduklari ¢alismada diisik gelirli
bolgelerde yasayan ¢ocuklara ilgi ¢ekici, uygulamali erken c¢ocukluk bilim ve
muihendislik deneyimleri sunmayi ve sonuglarini arastirmayr amaglamiglardir.
Aragtirmanin sonucunda, ¢ocuklarin okul ve yasam basaris1 elde etmelerine yardimci

olabilecek Ogrenme becerilerini gelistirmek i¢in bir erken ¢ocukluk bilimi ve
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miithendisligi i¢in teorik bir bakis a¢is1 sunmaktadir. Ayrica erken bilim ve miihendislik
midahale arastirmasi Ogretmenlere fen ve miihendislik Ogretimini smiflarinda

halihazirda gerceklesmekte olan etkinliklere nasil dahil edeceklerini gostermektedir.

Cardella ve digerleri (2013) yapmis olduklar1 arastirmada ebeveynlerin ve
cocuklarin miihendislikle ilgili faaliyetlerde bulunmak i¢in oyuncaklarla oynadigi okul
oncesi programa odaklanmislardir. Calismada, 30 kiz-ebeveyn ikilisinin video kayitlar
analiz edilmistir. Ilk bulgular hem ebeveynlerin hem de ¢ocuklarmn, géreve daha fazla
baglam eklemek i¢cin kendilerine verilen tasarim gorevini yeniden gergevelediklerini

gostermistir.

DeJarnette (2018) yapmis oldugu nitel vaka c¢aligmasinda Amerika Birlesik
Devletleri'nin kuzeydogu kesimindeki ¢esitli, yiiksek ihtiyacli bir ilkokulda arastirmaci
tarafindan verilen STEAM derslerini icermektedir. Cocuklara hikayeye bagh
mithendislik tasarim problemleri sunulmustur. Caligmanin  sonuglari, ¢ocuklarin
mihendislik  tasarimiyla kendi seviyelerinde basarili bir sekilde miicadele
edemeyeceklerini gosterirken, ayn1 zamanda is birligi i¢cinde ¢aligsabildiklerini ve
tasarimlarini etkileyen temel STEAM kavramlarmi kavrayabildiklerini gostermistir.
Erken c¢ocukluk doénemi c¢ocuklarinin yalnizca STEAM inisiyatiflerini 6grenme
yetenegine sahip olmadiklarini, ayni zamanda miihendislik tasarimina dayali
etkinliklerde yer almak icin dogal merak, kesif, deney, gozlem ve elestirel diisiinme

becerilerini kullanirken nasil bagarili olduklarini ortaya koymustur.

Dorie ve digerleri (2014) bir miize ve Universitedeki arastirmacilarin ortak
calismasi olan GRADIENT (Enformel Miihendislik Ortamlarinda Yetiskin-Cocuk
Tartismalart Uzerine Toplumsal Cinsiyet Arastirmasi) calismasinda, kizlari olan
ebeveynlerin gayri resmi ortamlarda iki farkli mihendislik etkinligine nasil
katildiklarini aragtirmigtir. Caligmanin ilk asamasinda 3-5 yas arasi gocuklar i¢in bir
Okul Oncesi Oyun programinda ebeveyn-kiz ikililerinden 6nce tanidik malzemelerden
(kopiik bloklar) ve sonra alisilmadik malzemelerden (dado kareleri) bir kule insa
etmeleri istenmistir. Ikinci asamada, miizedeki bir miihendislik sergisinin pargasi olan
ve 6-11 yas arast ¢ocuklara odaklanmiglardir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin
miihendislik tasarimi siirecine, problem kapsami belirleme, fikir Gretme, modelleme,
test etme, degerlendirme ve revizyonu igeren diger miihendislik tasarimi modellerine

benzer yollarla dahil olduklar1 bulunmustur. Ayrica ¢ocuklarin hem 6ngoriici hem de
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yansitict davranislarda bulunduklarmi  ve genellikle soruna ¢oziim trettikleri

belirlenmistir.

Elkin ve digerleri (2018), yaptiklar1 ¢calismada temel miihendislik ve bilgisayar
bilimi kavramlarin1i 6grenmek i¢in erken ¢ocukluk siniflarinda robotigin eglenceli bir
ortam olarak nasil kullanilabilecegini agiklamaktadir. Sekiz haftalik bir KIBO robotik
miifredatin1 baglatan ii¢ erken ¢ocukluk sinifindan kisa dykiiler sunulmustur. Arastirma
sonucu c¢ok az mihendislik deneyimi olan veya hi¢ olmayan egitimcilerin robotik
bilimi, okuryazarlik ve bilim gibi konular1 geleneksel erken ¢ocukluk icerigiyle nasil

basaril1 bir sekilde entegre edebildiklerini ortaya koymustur.

Fleer (2020), calismasinda miihendislik kavramlar1 ve uygulamalariyla ilgili
motive edici kosullarin, ¢cocuklart serbest oyun ortamlarinda bir mithendislik giidiisiine
yonlendirip yonlendiremeyecegini incelemeyi amaglamistir. Calisma c¢ocuklar igin
muhendislik hakkinda bilinenlerin gbézden gegirilmesiyle baslayarak, ardindan ayni
ortamdan iki 6gretmen ve 4-6 yaslarinda 15 ¢ocugun 6grenme i¢in yeni uygulamalar
gelistiritken bir yi1l boyunca izlendigi bir egitim deneyinin ayrintilarin1 ortaya
koymustur. Arastirma &gretmenlerin ¢ocuklari motive edici kosullar yaratarak
mithendislik diistincesine yonlendirdigini gostermektedir. Cocuklarin miihendislik
yetkinligi gelistik¢ce, cocugun baslattigi oyunun temalar1 degistigi ve serbest oyunun
kolektif hale geldigi, cocuklar ortak hayali muhendislik oyununda birbirlerine

yoneldik¢e oyun anlatilarinin gelistigi, cocuklarin oyunlarini derinlestirmek igin aktif

olarak miihendislik kavramlarindan yararlandig1 goriilmiistiir.

Gold ve digerleri (2015) yaptiklar1 ¢alismada okul O©ncesi c¢ocuklarin
“mithendislik oyunu”nu, erken tasarim ve yapimla ilgili diislince ve davranislara
odaklanan yeni bir yapiy1 tanimlamak icin 66 okul dncesi ¢ocugun biiyiik hafif bloklar
ve daha gelencksel oyun malzemeleriyle etkilesimine iliskin gozlem yapmuglardir.
Calisma, miihendislik oyunu geleneksel oyun alani, dramatik oyun alami ve biiyiik
bloklar olmak tiizere ii¢ baglamda ve cinsiyet farkliliklarimi arastirmistir. Sonuclar,
cinsiyet farki olmadigini, ancak biiyiik bloklarin goriiniiste daha fazla firsat sundugu

muhendislik oyununun farkliliklart oldugunu gostermistir.

Gold ve digerleri (2020) yaptiklari c¢alismada miihendislik oyununun,
miihendislerin sorun ¢dzmek i¢in diisiinme ve ¢alisma bigimlerine paralel olarak, kicik

cocuklarin oyunlarinit bir tasarim siireci olarak anlamak igin yeni bir bakis agisi
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olmasindan yola c¢ikarak, cocuklarin sosyal yapict oyunlarint miihendislik olarak
gormek, yetiskinlerin ¢ocuklarin gelisimini ve STEM 6grenmelerini desteklemelerine
nasil yardimci olacagini arastirmislardir. Arastirma sonucu miihendislik oyununun
sosyal yapicit oyun sirasindaki degerli akran oyunu siireglerini anlamak, yetiskinlerin
cesitli alanlarda gelismeyi ve 6grenmeyi desteklemek i¢in kullanabilecegi bir bakis agisi
olarak ve kiiciik ¢ocuklarin erken STEM farkindaligini ve ilgisini arttirmak agisindan

onemli oldugunu ortaya koymustur.

John ve digerleri (2018) yaptiklar1 ¢calisma okul dncesi ¢ocuklar i¢in probleme
dayali bir STEM miifredat1 gelistirmeye yonelik yinelemeli bir katilimcr miifredat
tasarim  yaklagimmi agiklamaktadir. Mifredat, miihendislik tasarim siirecinin
uyarlanmig bir versiyonunu kullanarak c¢ocuklara problem ¢6zmeyi Ogretmeyi
amaglamaktadir. Arastirmalar, cocuklarin bir miihendislik miifredati
deneyimlediklerinde, ilgilerinde, sergiledikleri miithendislik davranislarinin sayisinda ve
etkinlikleri tamamlamada 1srarda bir artig gosterdiklerini gdstermistir. Ayrica,
ogretmenler miifredat tasarimina dahil olduklarinda, kendilerini daha glcli hissetme ve
uygulamay: siirdiirmede isteki olduklarini sdylemislerdir. Gelistirme siirecinden sonra
13 okul Oncesi O0gretmeniyle yapilan yart yapilandirilmig goriismelerin nitel analizi,
siirece katilan o6gretmenlerin siiflarinda STEM 6gretimi konusunda artan bilgi ve 6z

yeterlik algisu gostermistir.

Lottero Perdue ve digerleri (2016) yaptiklar1 calismada ¢ocuklarin miihendislik
ve tasarim becerilerini gelistirmek icin bloklarla tasarima yonelik bir uygulama
yapmiglar ve Ogretmenlerin tasarimi miifredata nasil uygulayacaklari ile birlikte
cocuklarin sosyal duygusal gelisimi ve ¢ocuklarin miihendislik etkinlikleriyle zihinsel

becerileri gelistirdiklerini ortaya koymuslardir.

McDonld ve Howell (2012) yapmis olduklari calismada okuryazarlik ve
aritmetik firsatlariyla zengin yaratict bir ortamda teknolojik becerilerin gelistirilmesine
yardimc1 olacak bir ara¢ olarak Erken Yillar sinifinda robotik kullanimini
aciklamaktadirlar. Arastirma {li¢ asamali bir siirecin, (1) okuryazarlik ve aritmetik, (2)
dezavantajli Ilk Yillar 6grencileri igin dijital erisim ve (3) temel miihendislik
kavramlarmin gelisimiyle nasil sonucglanabilecegini gdstermektedir. Pilot ¢alisma, 6
haftalik bir siire boyunca, 5 -7 yas arasindaki 16 Ogrenciden olusan bir sinifla
gerceklestirilmistir. Pilot uygulama, ii¢ farkli asama etrafinda tasarlandi: modelleme,

kesfetme ve degerlendirme. Arastirmanin sonuglart bu asamalarin, Ogrencilerin
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teknolojiyle i¢ ice olmasi ve siif 6gretmeninin kendi becerilerini gelistirmesi i¢in iskele

sagladigini ortaya koymaktadir.

Pantoya ve digerleri (2015) yaptiklar1 ¢alismada kiiciik ¢cocuklar1 miihendislik
kimliklerini gelistirecek sekilde miihendislikle tanistirmaya yonelik bir stratejiyi ortaya
koymuslardir. Caligmanin 6rneklemi 3-7 yas araliginda 300 ¢ocuktan olugmaktadir.
Arastirma teknoloji ve miihendisligi tanitmak i¢in bir hikaye kitabi, temel kavramlar
saglamlastirmak i¢in akademik tartismalar ve miihendislik tasarim siirecini tanitmak ve
O0grencinin miihendislik kimligini gelistirmek icin bir ¢izim etkinligi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Sonuclar, Ogrencilerin kendilerini miihendis olarak ¢alisirken
gosteren resimlere dayali olarak bir miihendislik kimligi gelistirdigine dair kanitlar
sunmaktadir. Bu bulgular, miihendislik tasarim dongiisiinii vurgulayan ogretim
stratejilerinin  etkisini artirmak i¢in miihendislik merkezli kitaplarin kullanimini

desteklemektedir.

Pattison ve digerleri (2020), erken ¢ocuklukta miihendislik 6grenimi {izerine
nispeten az arastirma olmasi nedeniyle yaptiklari caligmada yerel bir Head Start
kurulusu araciligiyla aile temelli bir miithendislik egitim programina katilan 15 Ingilizce
ve Ispanyolca konusan aile ve onlarin okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklari ile bir vaka
calismasi arastirmasi yiiriitmiislerdir. Ilgi gelisimini tiim aileyi kapsayacak sekilde
kavramsallastirmak i¢in sistem teorisini kullanan g¢alisma hem c¢ocuklarin hem de
ebeveynlerin program aracilifiyla miithendislige yonelik nasil ilgi gelistirdigini ortaya

koymustur.
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3. MATERYAL VE YONTEM

Bu béliimde; arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi, veri

toplama araglar1 ve verilerin analizine iliskin bilgiler sunulmustur.
3.1. Arastirmanin Modeli

Tasarmm temelli etkinliklerin ¢ocuklarin BID becerilerine etkisini belirlemek
amaciyla yapilan bu ¢alismada on-test ve son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Yar1 deneysel arastirmada arastirmaci, karsilagtirilabilir iglemlerle bu
islemlerin etkilerini inceleyebilmektedir. Bu aragtirmalarin arastirmaciytr kesin bir yola
gotiirmesi  beklenmektedir. Arastirmada deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin
ogrendikleri bir 6lgme araciyla Olgiilebilmekte ve gruplarin ortalama puan farklari
ogretimin etkililigi hakkinda bilgi vermektedir (Biiylikoztirk vd., 2018). Calismada
gruplara birden fazla test uygulandigi ve bu testlerin puan farklarma bakildigi igin

arastirma karisik desenlidir ve 2x2 karigik desen kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2019).

Arastirmada deney grubu Tasarim temelli hazirlanan etkinliklere katilirken,
kontrol grubu tasarim ile ilgili herhangi bir etkinlige katilmamustir. Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerileri Olgegi kontrol ve deney gruplarina on-test ve son-test olarak

uygulanmustir.
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirma, 2021-2022 egitim &gretim yilinda Istanbul ilinde bulunan Milli
Egitim Midirliigiine bagli anaokuluna devam eden bes yas grubu c¢ocuklarla
gerceklestirilmistir. Calismaya ydneticilerin ve dgretmenlerin goriisleri alinarak Istanbul
ilinde bulunan alt sosyo ekonomik kosullara sahip iki anaokulu secilmistir. Deney ve
kontrol gruplar tesadiifi 6rneklem yolu ile farkli okullardan birer siif olacak bi¢cimde
secilmistir. 9 kiz, 11 erkek kontrol grubu, 10 kiz, 9 erkek deney grubu olmak (izere

toplam 39 cocuk arastirmanin drneklemini olugturmustur.
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3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada, aragtirma kapsamina alinan c¢ocuklarin aileleri ve kendileri
hakkinda bilgi almak amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu”,
cocuklarin BID becerilerini 6lgmek amaciyla Relkin ve Bers (2021) gelistirilen; Metin
ve digerleri (2022) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan TechCheck-K 06l¢me araci

kullanilmustir.
3.3.1. Kisisel bilgi formu

Kisisel bilgi formu arastirmaya katilan cocuklar ve aileleri hakkinda bilgi
edinmek i¢in aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Formda ¢ocuklara yonelik alti, anne
ve babaya yonelik {i¢ soru yer almaktadir. Kisisel bilgi formu c¢ocuklarin kisisel bilgi
dosyalart ve kayit basvurularindaki bilgilere bakilarak arastirmaci tarafindan

doldurulmustur.
3.3.2. Erken Cocuklukta Bilgi islemsel Diisiinme Ol¢egi/TechCheck-K

Relkin ve digerleri (2020) 5-9 yas cocuklarin BiD becerilerini baglantisiz bir
sekilde degerlendirmek amaciyla TechCheck Olgegini gelistirmistir. Bu 6lgme araci,
kodlama deneyimine sahip olup olmamasi veya programlama ile ilgili programlara
maruz kalip kalmayan tiim gocuklarin BID becerilerini degerlendirebilecek dzelliktedir.
Olgme aracinin gelistirme siireci 8 okulda egitim géren 768 gocuk ile gergelseitilmistir.
TechCheck maddeleri, gelisimsel olarak uygun, BID kavramlari ve becerilerini
“baglantisiz (unplugged)” etkinliklerle Olgebilecek Ozelliklere sahiptir. TechCheck-K
algoritmalar, modulerlik, kontrol yapilari, temsil, donanim/yazilim ve hata ayiklama
becerilerini icermektedir (Bers, 2017). Olgme aracinda agik uglu bir siire¢ olan tasarim
siirecine iligkin maddelere yer verilmemistir (Relkin vd., 2020). Bu becerileri
degerlendirebilmek igin “siralama zorluklari, en kisa yol bulmacalari, eksik sembol
serileri, nesne ayristirma, engel labirentleri, sembol sekli bulmacalari, teknolojik
kavramlar1 tanimlama ve simetri problemleri” gibi ¢esitli farkli gérevler kullanilmistir.

TechCheck ¢oktan segcmeli olan ve her secenekte dort madde bulunan ve toplam
15 sorudan olusan bir 6lgme aracidir. Olgme aracinda ayrica iki ornek soru
bulunmaktadir ve bu sorular puanlamaya dahil edilmeketedir. Uygulayict ¢ocuga
sorulart okuduktan sonra her soruyu cevaplamasi i¢in 6grenciye 1 dakika sire

vermektedir. Yanitlar, dort segenekten biri segilerek verilir. Her dogru cevaba 1 puan
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verilir ve ¢ocuk maksimum puan 15 alabilir. Testin tamamlanmasi i¢in tiim sorularin
yanitlanmasi gerekir. Bu 6lgme araci ¢ikti olarak, ¢evrimigi anket platformu, bilgisayar
ya da tablet kullanilarak birden fazla platformda uygulanabilir.

TechCheck'in gecerlik ve giivenirlik analizlerine bakilmistir. Benzer olgek
gecerligi icin bir kodlama platformunda kullanilan ve BID becerilerini 6lgen TACTIC-
KIBO degerlendirme araci kullanilmistir. TechCheck ile TACTIC-KIBO arasinda orta
diizeyde korelasyon (r = .53) oldugu belirtilmistir (p <.01). Ol¢gme arac1, klasik test
kurami ve madde tepki kuramu ile analiz edilmis ve giivenilirlik ve gegerlilik diizeyinin
Iyi oldugu belirlenmistir. Gézlemlenen Cronbach Alfa degeri (o0 = 0.68) psikolojik
degerlendirmeler i¢in kabul edilebilir bir i¢ tutarlilik diizeyindedir. Bununla birlikte
madde karakteristik egrileri, cesitli yetenek seviyelerinde zirveler gosterirmistir ve bu,
TechCheck'in hem diisiik hem de yiiksek BID beceri seviyelerine sahip cocuklara
basaril1 bir sekilde uygun bir 6lgme araci oldugunu gostermistir.

Relkin ve Bers (2021) TechCheck 6l¢gme aracini anaokulu ¢ocuklarina yonelik
olarak tekrar gdzden gegirmistir. Olgme araci kodlama deneyimi olmayan 5-6 yasinda
45 erkek ve 44 kiz olmak {izere toplam 89 ¢ocuga uygulanmistir. TechCheck-K da 15
sorudan olugmaktadir. Ancak okul dncesi ¢ocuklarin gelisim 6zellikleri dikkate alinarak
cevap maddeleri ti¢ sik olarak belirlenmistir. Bu bulgular TechCheck-K'nin anaokulu
cocuklarinda BT degerlendirmesi igin kabul edilebilir 6zelliklere sahip oldugunu

gostermektedir.

Tiirkce gecerlilik ve giivenirlik ¢alismasi, orijinal 6l¢ekte kullanilan klasik test
kurami ve madde tepki kuramu ile saglanmistir. Olcegin klasik test kuramma dayali
yapisini test etmek i¢in dogrulayici faktdr analizinde bir tetrakorik agirlikli matris
kullanilmis ve 6lgegin tek boyutlu yapist dogrulanmistir. Tek boyut ve 15 maddeden
olusan 6lgegin KR-20 glivenirlik katsayisi .87 olup kabul edilebilir bir giivenirlik dizeyi
olarak kabul edilmektedir. Madde tepki kuramina dayali madde ve test parametrelerini
belirlemek i¢in Rasch ve 2PL modelleri M2 istatistikleriyle karsilastirilmistir. 2PL
modeli en uygun model olarak secilmistir. Ortalama TechCheck puanlarimin cinsiyet,
sosyoekonomik durum, gec¢miste bilgisayar kullanma ve kodlama deneyimi gibi
degiskenlere gore farklilik gdsterdigi bulunmustur. Bu sonuglar, TechCheck-K'nin 5-6
yas tiirk cocuklarin BID becerilerini 6lgmek icin kabul edilebilir psikometrik ézelliklere

sahip oldugunu gostermektedir.
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3.3.3. Tasarim Temelli Etkinlik Program (TTEP)

Arastirmada 5 yas ¢ocuklar BID becerilerini desteklemek amaciyla hazirlanan
program Gelecek Nesil Bilim Standartlarinin (NGSS) ortaya koydugu tasarim siireci ve
CSTA, ISTE ve PTG standartlarindan yola ¢ikilarak BID becerilerini destekleyecek
yonde hazirlanmistir.

TTEP; etkinlik temelli, yapilandirmaciliga dayali bir egitim programidir ve 2013
okul oncesi egitim programima uygun ve biitiinlestirilmis etkinlikler olarak
hazirlanmistir. TTEP haftada 3 gun olmak uUzere 8 hafta, toplam 23 etkinlikten
olugmaktadir ve yaklasik her etkinlik 40-60 dakika olarak planlanmistir. Programda
biitiinlestirilmis oyun, sanat ve hikaye etkinliklerine yer verilmistir. TTEP programina
iliskin genel bilgiler Cizelge 3.1’de sunulmustur.

Cizelge 3. 1. TTEP Programi Takvimi

Hafta Gun Etkinlik Tdrd Bt Becerileri Tasarim Siireci
1.Hafta 1. Gin  Hazirlik Etkinligi Siralama, Temsil Sor, Planla
2. Giln  Biitiinlestirlmis Sanat ve Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Matematik  Etkinligi: Tasarim Modulerlik Planla, Test Et,
Kosesi Gelistir, Paylas
3. Gln Biitiinlestirilmis Oyun ve Tiirkge  Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Mendil Kapmaca Siralama, Temsil Planla, Test Et,
Gelistir, Paylas
2.Hafta 1. Gln Bitinlestirilmis  Hikaye ve Temsil, Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Drama Etkinligi: Ali Baba Modiilarite, Tasarim, Planla, Test Et,
Siralama Gelistir, Paylas
2. G0n Biitiinlestirlmis Sanat ve Alan Algoritmalar, Temsil, Sor, Hayal Et,
Gezisi Etkinligi: Stiper Tasarim Asamasi Planla, Test Et,
Aragtirmacilar Gelistir, Paylag
3. Giun  Biitiinlestirilmis Oyun ve Tiirkge Algoritma, Siralama, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Saklambag Temsil Planla, Test Et,
Gelistir, Paylas
3.Hafta 1. Gln Biitinlestirilmis Hikaye ve Sanat Temsil, Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Yavru Kus Ucabilecek Modiilarite, Tasarim, Planla, Test Et,
Mi? Siralama Gelistir, Paylas
2. G0n Biitiinlestirlmis Sanat ve Tiirkge Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Gezintiye Cikan Evler =~ Modulerlik, Temsil, Planla, Test Et,
Tasarim Agsamasi Gelistir, Paylas
3. Gln Biitiinlestirilmis Oyun ve Tiirkge  Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Top Modiilerlik, Siralama, Planla, Test Et,
Temsil, Tasarim Gelistir, Paylas
4.Hafta 1. Gln Bitinlestirilmis ~ Hikaye ve Temsil, Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Tiirkge  Etkinligi:  Yiizmeyi Modiilarite, Tasarim, Planla, Test Et,
Herkes Sever Siralama Gelistir, Paylas
2.Gun  Biitiinlestirlmis Sanat ve Tiirkge Kontrol Yapilar1, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Misafirimiz Mimar Hata Ayiklama Planla, Test Et,
Gelistir, Paylas
3. Gin Biitiinlestirilmis Oyun ve Tiirkge ~ Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Benim Oyunum Siralama, Kontrol Planla, Test Et,
Yapilari, Tasarim _ Gelistir, Paylas
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Sureci, Hata
Ayiklama
5.Hafta 1. Gun Bitlnlestirilmis Hikdye ve Sanat Temsil, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Kim Yapt1? Yazilim/Donanim, Planla, Test Et,
Algoritmalar, Gelistir, Paylas
Modiilarite, Tasarim
2.G0n Biitiinlestirlmis Sanat ve Tiirkge Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Bizim Evimiz-1 Modilerlik, Temsil, Planla, Test Et,
Tasarim Asamasi, Gelistir, Paylas
Hata Ayiklama
3. GUn  Biitiinlestirilmis Oyun ve Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Matematik Etkinligi: Yeni Siralama, Temsil, Planla, Test Et,
Macera Tasarim Gelistir, Paylas
6.Hafta 1. Gun Bitlnlestirilmis Hikaye ve Sanat Temsil, Algoritmalar, Sor,  Hayal Et,
Etkinligi: Bu Hikdyenin Adi Modiilarite, Tasarim, Planla, Test Et,
Nedir? Siralama Gelistir, Paylas
2.Giln Biitiinlestirlmis Sanat ve Tiirkge Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Bizim Evimiz-2 Modulerlik, Temsil, Planla, Test Et,
Tasarim Asamasi, Gelistir, Paylas
Hata Ayiklama
3. Gln Biitiinlestirilmis Oyun ve Tiirkge ~ Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Diisiinliyorum, Siralama, Modiilerlik, Planla, Test Et,
Oynuyorum Temsil, Tasarim  Gelistir, Paylas
Sireci, Hata
Ayiklama
7.Hafta 1. Gln Biitinlestirilmis Hikaye ve Sanat Temsil, Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Hikaye Yaziyoruz Modiilarite, Tasarim  Planla,  Test  Et,
Gelistir, Paylas
2. Giln  Biitiinlestirilmis Oyun ve Tiirkge  Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Etkinligi: Yeniden Insa Siralama, Kontrol Planla, Test Et,
Yapilari, Temsil Gelistir, Paylas
3. Giln  Biitiinlestirilmis Okuma Temsil, Algoritmalar, Sor, Hayal Et,
Yazmaya Hazirhk ve Sanat Modilarite, Tasarim, Planla, Test Et,
Etkinligi: Sesli Hikaye Siralama, Gelistir, Paylas
Donanim/Yazilim
8. Hafta 1. Gln  Sergi Hazirligi Siralama, Tasarrm Sor,  Hayal Et,
Donanim/Yazilim Planla, Test Et,
Gelistir, Paylas
2.Gln  Sanat Etkinligi: Evler Sergimiz Modilerlik, Temsil Sor, Hayal Et,
Planla, Test Et,

Gelistir, Paylas

Programda hazirlanan etkinlikler tasarim asamalari1 dikkate alinarak ve kazanim

gostergelere uygun olarak hazirlanmistir. TTEP egitim siireci boyunca kullanilabilecek

somut materyaller hazirlanmistir. Etkinlikler hazirlanirken ¢ocuklarin gelisimlerine

uygun, dikkat g¢ekici ve farkli yontemlerde olmasina dikkat edilmistir. Etkinliklerde

cocuklarin kesfetme, arastirma, merak duygulari desteklenirken, kendilerini rahatca

ifade edebilmeleri, is birligi i¢inde ¢alisma, dinleme becerilerinin yaninda dinlediklerine

yeni Oneriler sunma becerilerinin gelistirilmesi amaglanmustir.
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Tasarim Temelli Etkinlik Programi’nda yer alan etkinliklerden 2.hafta sanat
etkinligi, 4.hafta oyun etkinligi ve 7.hafta hikaye etkinligi ornek olarak asagida
verilmistir.

2. HAFTA

Etkinligin Adi: Siiper Aragtirmacilar

Etkinlik tird: Bitiinlestirilmis sanat ve alan gezisi

BID Becerileri: Algoritmalar, temsil, tasarim asamasi

Tasarim siireci: Sor, Hayal Et, Planla, Test Et, Gelistir, Paylas

Materyaller: Kagit, kalem

Kazanim ve Gostergeler

Bilissel Alan

Kazamim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini
ceken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla aciklar.

Kazanim 5: Nesne ya da varliklar1 gézlemler.

Gostergeleri:  Nesne/varhigin  adin1  soyler. Nesne/varligin seklini  soyler.
Nesne/varligm biiytikligiinii sdyler. Nesne/varligin uzunlugunu soyler.

Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin seklini ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin
buyiikliginii ayirt eder, karsilastirir.  Nesne/varliklarin uzunlugunu ayirt eder,
karsilastirir.

Dil Gelisimi

Kazanmim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir. Gostergeler: Konusmay1 baslatir.
Konusmayi siirdiiriir. Konusmak i¢in sirasini bekler.

Kazamim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.

Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda
yorum yapar.

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini
baskalarina anlatir. Dinledikleri/izlediklerini resim yoluyla sergiler.

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
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Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler.

Gostergeleri: Basladigi isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.

Ogrenme siireci

Ogretmen ¢ocuklardan onceden belirledikleri  buyik grup diizeninde
oturmalarini ister ve “Bugiin sizinle evler hakkinda konusacagiz der ve
cocuklarin evlerle ilgili fikirlerini dinler.

Gelen cevaplart dinledikten sonra “Ev” konulu sunumla var olan birkag ev
Ornegi agar ve aralarda durarak cesitli evler ile ilgili konusurlar. Sunu bittikten
sonra.

“Simdi sizinle bir arastirma yapacagiz. Arastirma yaparken bize en ¢ok kalem ve

kagit lazim olacak, ki gordiiklerimizi unutmamak i¢in ¢izebilelim” der ve ¢ocuklar kagit

ve kalemlerini aldiktan sonra okul bahgesine c¢ikilir. Bahgede gevrelerindeki evleri

gozlemlemeleri, gozlemlerini arkadaslariyla paylasmalart ve istedikleri bir evi ¢izmeleri

icin siire verilir. Cocuklarin ¢izimleri bittikten sonra sinifa g¢ikilir ve “Gegmisten

Giiniimiuize Evler” konulu sunum izlenir ve sohbet edilir.

Aile katilim1 i¢in cocuklarin ailesiyle birlikte ¢evrelerindeki evleri incelemeleri,
kendi aralarinda konugmalarini ve nasil bir ev hayal ettiklerini anlatmalari,
cocugun da hayal ettikleri evi gizmesi istenir. Cizilen etkinlikler bir sonraki
etkinlik igin okula getirilir.

Sayin veli,

Bugiin beyin firtinas1 yaparak evler iizerinde diisiindiik. Siz de evde

cocuklariiza nasil bir ev hayal ettiinizi anlatin (her aile liyesi tek tek anlatsin). Daha

sonra birlikte bir eve karar verin. Bu evin 6zelliklerini birlikte ayrintili bir sekilde ortaya

koyun. Sonra ¢ocugunuzun bu hayal ettiginiz evi ¢izmesine ve okula getirmesine destek

olunuz. Katkilarinizdan dolay: tesekkiir ederiz.
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Sekil 3. 1. “Siiper Arastirmacilar” etkinliginden bahg¢ede yapilan ¢alismalar

4. HAFTA

Etkinligin Adi: Benim Oyunum

Etkinlik TUrG: Bitiinlestirilmis Oyun ve Tiirkge Etkinligi

BID Becerileri: Algoritmalar, Siralama, Kontrol yapilari, tasarim siireci, hata
ayiklama

Tasarim siireci: Sor, Hayal Et, Planla, Test Et, Gelistir, Paylas

Materyaller: Legen, iki adet uzun tahta, ¢arsaf ve iki adet kova

Kazamim Ve Gostergeler

Bilissel Alan

Kazamim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini
ceken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.

Kazamim 2:Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuclarmi sdyler. Ipuglarini birlestirerek
tahminini soyler.

Kazamim 19: Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
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Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme c¢esitli ¢6ziim yollar1 6nerir. Probleme
yaratici ¢oziim yollar1 onerir.

Dil Gelisimi

Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar.
Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.

Kazamim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini
baskalarina anlatir.

Motor Gelisim

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Y6nergeler dogrultusunda kosar.

Kazanmim 3: Nesne kontrolu gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanmim 3: Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diislince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.

Nesneleri alisilmisin disinda kullanir.

Kazanim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde diisiincesini
sOyler. Kurallarin gerekli oldugunu sdyler.

Kazamim 15: Kendine glivenir.

Gostergeleri: Grup onlinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli
gortislerini sOyler.

Ogrenme siireci

e Cocuklarla bahgeye ¢ikilir ve 6gretmenin yaninda getirdigi materyaller (legen,
iki adet uzun tahta, carsaf ve iki adet kova) ¢ocuklara gosterilir. Bunlarla yeni
oyun tasarlanacagi soylenir.

e Smif dort gruba ayrilir ve birinci gruba legen, ikinci gruba iki uzun tahta, t¢tnci
gruba carsaf ve dordiincii gruba iki adet kova verilir.

e Gruplardan elindeki materyalle oynanabilecek yeni bir oyun tasarlamasi istenir.

Gruplar kendi aralarinda diistinerek oyunlarini tasarlar.
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e Ogretmen gruplarm yanina giderek fikirleri dinler, katki saglar ve yonlendirici
sorular sorar.

e Gruplar bir araya gelerek oyunlarini anlatir ve diger gruplara katki saglar.
Arkadaglarimin katkilarii dinleyen gruplar yeniden bir araya gelir, tartisir ve
oyunlarina son seklini verir.

e Gruplar oyunlarini tasarladiktan sonra her grubun oyunu sirasiyla oynanir.
Gruplarin tasarladig1 oyunlar ve agiklamalari:

Birinci grup; legeni alarak diisiinmeye basladilar. Grup iiyeleri fikirlerini sdyledi
ve oyunlarini tasarlamaya basladilar. Cocuklardan biri “legeni darbuka yapalim en guzel
calan1 bulalim” dedi. Bir digeri “olur ama bence yaris oyunu yapalim” dedi. Ogretmen
oyunun kag kisi ile oynandigini sordu ve yanlarindan ayrildi. Cocuklar oyunun iki gruba
ayrilarak ve her gruptan 6ndeki ¢ocuklarin kosarak legene ulasanin kazanmasi seklinde

oynanacagina karar vererek tasarimlarini tamamladilar.

Sekil 3. 2. “Benim Oyunum” etkinliginde birinci grubun legenle oyun tasarimi

Ikinci grup; iki uzun tahta alarak sopalari atma oyunu tasarladilar. iki gruba
ayrilan ¢ocuklar uzun tahtay1 uzaga atanin kazanmasina karar verdi. Oyun oynandiktan
sonra 0gretmen katki vermek isyeyen var mi diye sordugunda ¢ocuklardan biri “tahtanin
gecmesi gereken yeri isaretleyelim gecen kazansin” dedi. Bir digeri “o zaman birkag
cubuk daha olsun. Sinirdan en ¢ok tahta sopa gegiren kazansin”dedi. Verilen Oneriler
dogrultusunda grup yeniden bir araya gelerek tartisti ve Onerilerle yeniden oyunlarina

sekil verdiler.
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Sekil 3. 3. “Benim Oyunum” etkinliginde ikinci grubun ¢ubuklarla oyun tasarimi

Ucgiincii grup; carsaf alarak saklamba¢ oyunu tasarladilar. Aralarindan bir ebe
secerek diger ¢ocuklarin uyumasi gerektigi ebenin dolasip birinin lizerine ¢arsafi orterek
saklamasini soylediler. Oyun tekrar oynandiktan sonra arkadaglar1 “ebe sarki soyleyerek
dolagsin, sarki bitince herkes uyansin” ve “ebe sakladigi arkadasimizla ilgili ipucu
versin” katkilarin1 verdiler. Grup arkadaslarimin katkilarimi yeniden bir araya gelerek

tasarladilar.

Sekil 3. 4. “Benim Oyunum” etkinliginde tigiincii grubun ¢arsafla oyun tasarimi

Dordiincii grup, iki adet kova alarak gruplarda yarisanlardan kovalara once

varanin kazanmasi oyununu tasarladilar. Arkadaglarima oyunlarini oynattilar ve katki
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veren c¢ocuklardan biri “ama legen oyunuyla ayni oldu bu oyun” demesi lizerine “o

zaman nasil farkli oynayabiliriz” denilerek tartisildi.

Sekil 3. 6. “Benim Oyunum” etkinliginde hazirlik agamasi
7.HAFTA

Etkinligin Adi: Sesli Hikaye

Etkinlik Tard: Biitiinlestirilmis Okuma Yazmaya Hazirlik ve Sanat Etkinligi
BID: Temsil, algoritmalar, modiilarite, tasarim, siralama, donanim/yazilim
Tasarim siireci: Sor, Hayal Et, Planla, Test Et, Gelistir, Paylas

Materyaller: Oykiiniin 6geleri semasi, kagit, kalem, boya kalemi
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Kazamim Ve Gostergeler

Bilissel Alan

Kazamim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazanmim 18: Zamanla ilgili kavramlar1 agiklar.

Gostergeleri: Olaylar1 olus zamanina gore siralar. Zaman ile ilgili kavramlari

anlamina uygun sekilde agiklar.
Kazanim 19: Problem durumlarina ¢dziim firetir.
Gaostergeleri: Problemi sdyler. Probleme ¢esitli ¢6ziim yollar1 Onerir.

Coziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢0ziim yolunu dener. Coziime

ulasamadig1 zaman yeni bir ¢dzlim yolu seger.
Dil Gelisimi
Kazanmim 2: Sesini uygun kullanir.

Gostergeleri: ~ Konusurken/sarki  sOylerken  nefesini  dogru  kullanir.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sdylerken sesinin

hizin1 ayarlar. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin siddetini ayarlar.
Kazamim 3: S0z dizimi kurallarina gére ctimle kurar.
Gostergeleri: Cumlelerinde 6geleri dogru kullanir.
Kazanmim 4: Konusurken dilbilgisi yapilarimni kullanir.

Gostergeleri: Ciimle kurarken isim kullanir. Ciimle kurarken fiil kullanir.
Ciimle kurarken sifat kullanir. Ciimle kurarken bagla¢ kullanir. Ciimle kurarken ¢ogul

ifadeler kullanir.
Kazamim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini

baskalarina anlatir. Dinledikleri/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.
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Sosyal Duygusal Gelisim

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Ozgiin dzellikler tasiyan iirlinler olusturur.
Kazamim 10: Sorumluluklarini yerine getirir.

Gostergeleri:  Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir. Ustlendigi

sorumlulugu yerine getirir.
Ogrenme siireci

e Ogretmen dnceki etkinlikte gruplarin olusturdugu hikayelere devam edeceklerini
soyler. Bu defa gruplar bir araya gelir ve hikayelerini cizerler.

e Ogretmen gocuklara Story Cumper programi hakkinda kisa bilgi verir. Story
Cumper programi kullanarak hikayeyi nasil yaptig: ile ilgili kisa bir agiklama
yapar.

e Her grup cizimlerini programa eklemeye calisir. Her grup kendi ¢iziminin
resmini ¢eker. Ogretmen ¢izimleri masa iistiine indirir.

e Kendisi de kendi Oykiislinii tamamlarken kullandigi adimlari biiyiik ekranda
gosterir.  Gruplar o6gretmenin  adimlarin1  takip ederek kendi 6ykilerini
tamamlarlar.

e Ogretmen hikayeye ses eklemenin nasil yapilacag: hakkinda bilgi verir. Gruplar
cizimleri aktardiklar1 her bir resmin yanina hikayelerini kendileri seslendirir.

e Ogretmen gruplarin dinlemesine, uygun bulmadiklarin1 silip yeniden
yapmalarina destek olur.

e Gruplar kimin hangi kahramani seslendirecegini, gorev dagilimlarini kendi
aralarinda karar verirler. Ogretmen yénlendirir.

e Her grup ses ekledikten sonra Story Cumper ile hazirladigi Sykiistinii biiyiik
gruba anlatir.

e Gruplardan alinan geri doniitler ile gruplar tekrar bir araya gelir ve hikayesini

yeniden g6zden gecirerek diizenleme yapar
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Sekil 3. 7. “Sesli Hikaye” etkinliginde gruplarin hikayelerini olusturma asamalari

Cocuklarin tasarladigi bir hikaye drnegi:

Deniz Kaplumbagasi

Denizde yasayan bir kaplumbaga varmis. Bir yaz giinii deniz kaplumbagasi
karninin sistigini  fark etmis. Kumala gidip yumurtlamis. Deniz kaplumbagasi
yumurtasini bagkalarinin ¢almasindan korkuyormus. Ya da dstiine biri basar ve
yumurtam kirilirsa ne olacak diye disiiniiyormus. Ne yapacagini disiiniirken etrafina
bakmis. Biraz ilerde kii¢iik bir cadir gérmiis. Cadirda anne, baba ve kii¢iik bir cocuk

gormiis. Gidip yumurtasini ¢adira birakmig ve denize donmiis.

Bir giin ¢adirda yasayan g¢ocuk c¢it diye bir ses duymus. Etrafina bakmis ve
catlayan bir yumurta gérmiis. Yumurtadan minik bir deniz kaplumbagasi ¢ikmis. Cocuk
annesine “Bu kaplumbaga bizim olsun mu?” demis. Annesi “hayir yavrum, onun ait
oldugu yer deniz. Hem annesini bulmasi lazim”demis. Birlikte deniz kaplumbagasini

denize birakmislar. Minik deniz kaplumbagasi annesine dogru ylizmeye baslamis.
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Sekil 3. 8. “Deniz kablumbagas1” hikayesinin ¢izimleri

3.4. Veri Toplama Yoéntemi

Istanbul 11 Milli Egitim Miidiirliigii ve segilen okullarin yoneticileri ve smif
Ogretmenlerinin goriis ve onaylar1 alinarak ayn1 sosyoekonomik bolgeden anaokullar
secilmistir. Ailelere yapilacak olan arastirma ile ilgili bir toplant: ile bilgi verilmistir.
Ailelere tasarim temelli egitim ve bilgi islemsel diisiinme becerileri anlatilarak izinleri

alimmustir. Cocuklarin bilgileri 6grenci dosyasina gore doldurulmustur.
3.4.1. On testlerin uygulanmasi

Cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini 6lgmek amaciyla TechCheck
Olgegi aragtirmaci tarafindan Ontest olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubuna 6n
testler okuldaki bos bir smifta uygulanmistir. Testin uygulanacagi bos bir sinif
aragtirmaci tarafindan Onceden belirlenerek diizenlenmistir. Testlerin uygulanma
asamasinda disaridan ses gelmemesine, masa ve sandalyelerin gocuklarin rahat edecegi
sekilde diizenlenmesine &zen gosterilmistir. Olgekteki sorular ¢ocugun duyabilecegi
sekilde ve acik bir sekilde okunarak yanitlar kaydedilmistir. Her ¢ocuk igin 10-15

dakika slren On test uygulamasi formlara kaydedilerek tamamlanmustir.
3.4.2. TTEP Egitim programinin uygulanmasi

Programdaki etkinliklere baslanmadan Once, cocuklarla birlikte hazirliklar

yapilmustir. Etkinliklerde kullanilacak “biiyiik grup diizeni”, kiiglik grup diizeni”, “katki
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sagla” kavramlart 6gretmen tarafindan agiklanmistir. TUm etkinliklerde kullanilmak
Uzere kurallar olusturularak bunlarin grafikleri hazirlanmis ve egitim programi boyunca
kalacak sekilde sinifa asilmistir. Cocuklar birlikte belirlenen her kurali kendi aralarinda
konusarak semboller belirlemislerdir. Kurallara belirledikleri sembolleri cizip
boyamiglardir. Belirlenen kurallar ve bunlara ¢ocuklarin verdigi sembollerin ¢izimleri
grafik haline getirilerek sinifa asilmistir. Cocuklara semboller vermelerini sdylemekteki

amag¢ yazili materyallerin ¢ocuklar tarafindan somut hale getirilmesidir.

Sekil 3. 9. Cocuklarin kurallar igin ¢izdikleri gorseller
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DUZENI
KURALLARI

CALISMASI
KURALLARI

Sekil 3. 11. Smifa asilan “Kurallar Semalar1”

Kurallarin ~ belirlenmesinin ~ ardindan  egitim  boyunca kullanilabilecek
materyallerin oldugu bir tasarim kosesi i¢in hazirhiklara baslanmistir. Oncelikle
velilerden ihtiya¢ duyulacak artik materyaller ve gereken ara¢ ve gerecler istenmistir.
Bu malzemeler toplandiktan sonra ¢ocuklara bunlar1 egitim boyunca kullanabilecekleri,
gerekli olan materyali kendilerinin alacagi, hazirlanan tasarim kosesinin derli toplu
olmasindan kendilerinin sorumlu oldugu anlatilmistir. Gelen malzemeler c¢ocuklar

tarafindan, dgretmen ydnlendirmesiyle gruplanarak kutulara ayrilmistir. Ogretmen her
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bir kutunun {iizerine i¢indeki materyalin adin1 yapistirmistir. Cocuklar da materyalin

resmini ¢izerek kutuya yapistirmislardir. “Tasarim kosesi”nin sembolii olarak “cigek”™

semboliinii se¢ip, yazinin yanina ¢izdikleri ¢igegi asmiglardir.

Sekil 3. 13. “Tasarim Kosesi” igin malzemelere verilen sembollerin ¢izimi
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Sekil 3. 14. Cocuklarla hazirlanan “Tasarim Kdosesi”

Program i¢in hazirliklarin yapilmasinin ardindan etkinlikler uygulanmaya
baslanmistir. Etkinliklerin ¢ocuklara goézlem yapma, tartisma, inceleme olanaklari
vermesi amaglanmistir. Aile katiliminin énemli oldugu programda her agamada veliler
bilgilendirilmis ve evde yapacaklari destekleyici etkinlikler verilerek veliler siirece dahil
edilmistir. Etkinliklerde video, sunum, gorsel materyaller, konuk cagirma gibi
destekleyici kaynaklara yer verilmistir. Programin uygulanmasi siirecinde g¢ocuklar
onceden belirlenen kiiciik grup ve biiylik grup ile calismislardir. Her etkinlikte kiiciik
gruba ayrildiktan sonra g¢alismalarini yaparak, biiyiik gruba gelip tartisma ve katki
verme siireclerine katilmiglardir. BlylUk grupta arkadaslarinin caligmalari hakkinda
fikirlerini dinleyen ¢ocuklar tekrar kiigiik gruplarina donerek fikirlerini yeniden
diizenleyerek yapilandirmiglardir. Bu tasarla-katki ver-tekrar tasarla dongusu her
etkinlikte uygulanmistir. TTEP egitim programi; okul dncesi egitim alaninda ¢alisan {i¢
Ogretim tiiyesi, ¢ocuk gelisimi ve egitimi alaninda calisan iki 0gretim {iyesi ve 2 okul
Oncesi egitim Ogretmeni ve bir egitim programi alaninda g¢alisan Ggretim iyesinin

goriisti alinarak diizenlenmis ve hazirlanmistir.
3.4.3 Son testlerin uygulanmasi

Egitim programi tamamlandiktan sonra deney ve kontrol gruplarina TechChecek

Olcegi son test olarak arastirmaci tarafindan uygulanmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen veriler, arastirmanin genel amag¢ ve alt amaglari
dogrultusunda degerlendirilmistir. Veriler oncelikle SPSS 20.0 paket programina
aktarilmistir. Analizlerde deney ve kontrol gruplarinin Tech Check testlerinden aldiklar
puanlarimin uygulama Oncesinde ve sonrasinda anlamli bir farklilik gOsterip
gostermedigi incelenmistir. Degiskenlere iliskin hesaplanan puanlar normalligin
saglanmadigi durumlarda, Man Whitney U testi yapilarak; normallik saglandigi

durumlarda ise Bagimsiz Orneklem T Test yapilarak elde edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan g¢ocuklarin Tech Check testlerinden
uygulama 6ncesinde ve uygulama sonrasinda almis olduklar1 puanlar karsilastirilmistir.
Gruplardaki c¢ocuklarin normal dagilim gosterdigi durumlardaki karsilagtirmalar igin
iligkili dlgiimlerde t testi hesaplanmis, normal dagilim gostermedigi karsilastirmalarda
ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmuistir. Calismada test giivenilirligi iki

secenekli sonuclar icin incelenen KR-20 giivenilirlik katsayisi ile incelenmistir.

01Uy

Frequency
dnig

fauaqg
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Duslince_Becerisi

Sekil 3. 15. Tech Check Sonuglarina iliskin Histogram Grafigi

Tech Check verileri i¢in ¢arpiklik katsayis1 0,984 ve basiklik katsayist 1,238'dir.
Buna gore dagilim hafifge sola garp1 ve basiktir. Fakat bu sapmalar (-1, +1) araliginda

kalmadigi i¢in normal dagilima uygun olmadig sylenebilir.
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Cizelge 3. 2. Tech Check Sonuglarma iliskin Hesaplanan Carpiklik ve Basiklik
Degerleri

On test Son test
Carpiklik  Basiklik Carpiklik Basiklik
Tech Check 0,984 1,238 0,006 -1,384

Cizelge 3.2°de gorildiigii gibi hem On testten hem son-testten akinan puanlar

normal dagilim gostermemektedir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA
4.1. Bulgular

Tasarmm temelli etkinliklerin cocuklarn BID becerilere etkisinin belirlenmesi

amaciyla yapilan ¢alismada elde edilen bulgular sunulmustur.

4.1.1. TechCheck-K Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina iliskin Sonugclar

Cizelge 4. 1. Deney ve Kontrol Gruplarmdaki ¢ocuklarin TechCheck-K Olgegi On Test
ve Son Test Puanlarma Ait Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Testler Calisma N X SS U p
Grubu
Tech Check-K  Ontest Deney 19 6,26 1,24 U=155,5 0,320
Kontrol 20 5,95 1,85
Son Deney 19 11,63 1,54 U=3,5 0,000 **
test Kontrol 20 5,95 1,57

*p<0.05; **p<0.01

Cizelge 4.1 incelendiginde, kontrol grubundaki ¢ocuklarin TechCheck-K &lgegi
On test-son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig:
belirlenmistir (z=-0.174; p=.862, p>.05). Aym sekilde, deney grubundaki cocuklarin
TechCheck-K 0lgegi On test-son test puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik  oldugu belirlenmistir (z=-3.845; p=.000, p<.05). Ortalama puanlar
incelendiginde kisilerin son test puanlarinin (11.63+1.54), 6n test puanlarindan
(6.26£1.24) daha yuksek oldugu gorilmektedir.  TechCheck-K  0lgegi
degerlendirilmesinde; deney ve kontrol gruplari arasinda on test puanlari agisindan
istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamisken (U=155.5, p=.320, p>.05); son test
puanlar1 agisindan istatiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur (U=3.5; p=.000,
p<.05). Son testte deney grubundaki cocuklarin (11.63+1.54); kontrol (5.95+1.57)
grubundaki ¢ocuklara gore TechCheck-K o6l¢eginden almis olduklari puanlari daha
yuksek oldugu belirlenmistir.
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4.1.2. TechCheck-K Olcegi Cinsiyete liskin Sonuclar

Cizelge 4. 2. Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Cinsiyetine Gdre TechCheck-K
Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait Man Whitney U Testi Sonuglari

TechCheck-K Testler Cinsiyet N X SS U p
TechCheck-K On test Kiz 10 6,40 1506 U=43,5 0,905
Deney Grubu Erkek 9 6,11 0,928

Sontest Kiz 10 11,40 1506 U=475 0,875

Erkek 9 11,89 1616

Tech Check-K On test Kiz 9 578 1,20 U=58,5 0,938
Kontrol grubu Erkek 11 6,09 2,30

Sontest  Kiz 9 589 145 U=47,5 0,875

Erkek 11 6,00 1,73

*p<0.05; **p<0.01

Tablo incelendiginde, Deney grubundaki c¢ocuklarin TechCheck-K dlgegi
degerlendirilme sonuglarina bakildiginda; kiz ve erkek cocuklar arasinda on test
puanlart ve son test puanlarinda (U=43.5; p=.905, p>.05) cinsiyete gore anlamli bir
farkin olmadig1 goriilmiistiir. Kontrol grubu kiz ve erkek ¢ocuklarin 6n test puanlar
(U=58.5; p=.938, p>.05) ve son test puanlarinin (U=47.5; p=.875, p>.05) cinsiyet

acisindan anlamli bir fark olusturmadigi géralmektedir.
4.2. Tartisma

Kapsayici bir pedagojik ¢erceve olarak tasarim, bazilari tarafindan yirmi birinci
yiizy1l vatandaslar i¢in gerekli yetenekleri gelistirmek icin egitimi yeniden tasarlamanin
bir yolu olarak kabul edilmektedir. Bununla birlikte, tasarim diisiincesinin diger
alanlarda benimsenmesine ragmen, yasam boyu 0grenme i¢in tasarim temelli egitim
biiylik o6l¢iide kesfedilememis durumdadir (Bagiati, 2011). Evangelou'ya (2010),
cocuklarin mithendislik diisiincesinin kesfedilmesi, kiigiik ¢ocuklarin kesfedici, merakli
ve yaratict davraniglarinin miihendislikte oldukga arzu edilen 6zelliklere benzedigini ve
desteklenmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu nedenle bu ¢alismada erken ¢ocukluk
yillarinda tasarim siirecinin etkinliklerle biitiinlestirilmesi erken g¢ocukluk siniflarinda
muhendislik becerilerini gelistirmek i¢in egitime entegre edilmesine yonelik farkindalik
olusturmak amaclanmustir.

Bu amag dogrulutusunda tasarim temelli etkinlikler okul dncesi egitim programi
ile biitiinlestirilmis ve bu programin ¢ocuklarin BID becerise etkisi incelenmistir. Elde
edilen bulgular tasarim temelli etkinliklerin ¢ocuklarm BID becerilerini destekledigini

ortaya koymustur.
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Erken yasta miihendislikle tanismanin gelisimsel uygunlugunu inceleyen
On aragtirma bulgulari, mithendislikle ilgili etkinlik ve materyallerin kiigiik cocuklar igin
uygun oldugunu ortaya koymustur (Bagiati 2011). Bu bulgular okul 6ncesi ¢agindaki
cocuklarda miihendislik bilgi ve davraniglarinin onciillerinin zaten mevcut oldugunu
gostermektedir (Brophy ve Evangelou 2007; Evangelou 2010; Bagiati 2011). Blok
olusturma etkinlikleri ve oyun projeleriyle ugrasan okul Oncesi cocuklarla ilgili
caligmalar, miihendislik tasarim siirecinin 6rneklerine veya kaliplarina ve ¢ocuklarin
mithendislik diisiincesinin Oncillerinin kanit1 olarak tasarimlarini insa etme ve iletme
yollarima odaklanmistir (Bagiati 2011; Bagiati ve Evangelou 2011; Brophy ve
Evangelou 2007). Bu c¢aligmalardan elde edilen bulgular, erken donem miihendislikle
ilgili davranislarin oyunda mevcut oldugu hipotezini desteklemektedir. Brophy ve
Evangelou (2007) tarafindan yapilan bir arastirma, kiiciik ¢ocuklarin bloklarla insa
etmek i¢in kullandiklar: siireglere odaklanmis ve arastirmacilar, videoya kaydedilmis bir
dizi Oyki tizerinde yaptiklari analizde, ¢ocuklarin, en azindan aktif olarak insaa etme
sureci ile ugrasirken, iirlinle ilgilendikleri kadar siirecle de ilgilendikleri sonucuna
ulagmislardir.

Evangelou ve meslektaglart (2010) tarafindan yapilan bir baska yakin tarihli
calisma, okul Oncesi c¢ocuklarin eserlerle etkilesimlerini ii¢ farkli kosul altinda
arastirmistir: eskizlerde, bir hikayenin parcasi olarak ve gergek fiziksel formda. Hipotez,
fiziksel, somut nesne durumunun daha fazla soru ve arastirmaya yol agacagiydi ve
bulgular, bu kosulun eserlerle en uzun tartismalar1 ve etkilesimleri ortaya ¢ikardigini
gosstermistir. Ayni zamanda, ¢ocuklarin eserlerin potansiyel islevleri hakkinda daha
fazla bilgi gosterdikleri ve daha fazla fikir Grettikleri bir durumdu.

Brophy ve Evangelou (2007), cocuklarin yapilari insa etme c¢aligmalarinin
mithendislik diigiincesinin 6nciileri olarak tanimlanabilecegini iddia etmektedir. Kiigiik
cocuklarin blok oyununu goézlemleyen Brophy ve Evangelou, ¢ocuklarin eylemlerinin,
gorsel bir temsilin 6tesinde gergek bir yapi insa ettiklerini ortaya koydugu sonucuna
varmislardir. Gozlemleri ayrica, kiiglik cocuklarin, fizigin yonetici 6zellikleri iginde
calisan, giderek daha karmasik tasarimlar yaratmalarina izin vermek i¢in fiziksel
ozelliklerin ayrintilarini kullandiklarini da ortaya ¢ikarmistir.

Daha yakin bir zamanda, Bagiati (2011), mihendislik diisiincesinin, biiyiik grup
tartigmalari, akranlarla kiiciik grup uygulamali etkinlikleri ve bazen oyun oynarken
diger c¢ocuklarin nihai iriinlerini veya insaat siireglerini dikkatlice gozlemleme gibi

cesitli 6rneklerde tamimlandigini bildirmistir. Bagiati 2011; Bagiati ve Evangelou 2011).

75



Tasarim, 6zellikle ortaokul ve iiniversite yillarinda miihendislik egitimi ¢aligmalarinda
biiyiik ilgi gormiistiir (Fan ve Yu 2017; Froyd ve Lohmann 2014; Mentzer vd., 2015).
Tasarim, 1990'lardan beri teknoloji egitiminin bir 6zelligi olmasina ragmen, matematik
ve fen egitimine katkilar1 6zellikle ilkdgretim siniflarinda daha az ilgi géormiistiir (Fan

ve Yu 2017; Jones vd., 2013; Kelley vd., 2010).

Mevcut arastirmalar miihendisligin kiiclik ¢ocuklarin oyunlarinda ve giinliik
aktivitelerinde dogal olarak var olduguna ve c¢ocuklarin bu aktiviteler sirasinda
miithendisligin Onciisii olan diisiince ve davranislar sergilediklerine isaret etmektedir.
Bununla birlikte, bu davranis ve diisiincelerin, yapilandirilmis faaliyetler sirasinda ve
uygulamali deneyimlerle mesgul olduklarinda ortaya ¢ikma olasiligi daha yiiksektir.
Benzer sekilde okul dncesi 0grencileri de karsilastiklar: problemlere kendi ¢dziimlerini
gelistirme ve bu ¢OzUmleri problemin gereklerine gore test etme ve gelistirme
konusunda oldukca yeteneklidirler. Ancak tiim bu beceriler, firsat ve destek verildiginde
ortaya ¢cikma ve gelisme sansina sahiptir ve firsat verildiginde kiigiik ¢ocuklar karmasik
sorunlarin listesinden gelebilir ve olas1 ¢oziimler tiretebilir (Purzer ve Douglas, 2018).
Yukarida belirtilen arastirmalarin bazilarinda oldugu gibi, okul 6ncesi siniflarda dogal
olarak gergeklesen etkinliklerin avantaji, ¢ocuklarin gelisen miihendislik ve tasarim
yeteneklerini artirmak i¢in kullanilabilir ve onlara, okul 6ncesi ¢ocuklarin ortaya ¢ikan
becerilerini daha da gelistirmeleri igin poz veren yeni etkinlikler sunabilir (Meeteren ve

Zan, 2010)
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5. SONUC VE ONERILER

Tasarim temelli etkinliklerin ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
etkisini incelemek adina “Tasarim Temelli Etkinlik Programi1” hazirlanmistir.
Uygulanan program sonucunda elde edilen bulgular tasarim temelli etkinliklerin
cocuklarm BID becerilerini destekledigini ortaya koymustur. Ancak cinsiyet acisindan
anlamli bir fark olusturmadigi gorilmektedir. Bu bulgular sonucu asagidaki Oneriler

sunulabilir:

Ogretmenlere;

e BID becerilerinin 6nemi artmaktadir. Herkes gibi &gretmenlerin de BID
becerilerini  kazanmalari, etkinliklerde kullanmalari ve cocuklarm BID
becerilerinin gelisimini desteklemeleri,

e Tasarim siireclerinin hayatin her alaninda olmasi gerektigi i¢in smif igi
etkinliklerde tasarima yer vermeleri

e Smifta teknolojiden ve farkli yontemlerden faydalanmalar1 onerilebilir.
Arastirmacilara,

e Arastirma bes yas 6grencilerle yapilmustir. Farkli yas gruplariyla galisilarak yasa
bagli sonuglara bakilabilir.

e BID yeni bir konudur ve farkl etkinliklerle arastirma yapalabilir.

e Arastirma tasarrm temelli etkinliklerin BID iizerindeki etkisiyle smirlidir.

Tasarim temelli etkinliklerin farkli beceriler Uzerindeki etkisine bakilabilir.
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