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Çocukların programlama eğitiminde kullanılan kodlama platformları, modülerlik, fiyat ve sınıf 
içindeki etkileşime katkı açısından çeşitlilik göstermektedir. Geliştirdiğimiz kodlama platfor-
mu “Code Notes” hem ucuz hem de modüler bir eğitim aracı olmasıyla düşük maliyetli eğitim 
ortamları için potansiyel bir çözüm olarak sunulmuştur. Geliştirdiğimiz bu aracı gönüllü proje-
mizde 12-13 yaş aralığındaki çocuklarla denediğimizde, fiyatı yüksek olan modüler platform-
larda (örneğin Lego Mindstorms) sunulan deneyime benzer bir etkileşim yakaladığını gördük. 
Code Notes ile gerçekleştirdiğimiz derslerde, çocukların onlara daha aşina gelen bir platformla 
çalıştıklarında hem bu platformu kullanarak ürün çıkarma eğilimlerinin yükseldiğini hem de 
ürün ile ilgili daha çok detayı merak ettiklerini gözlemledik. Bu bildiride, Code Notes dilini 
ve uygulamasını dünyadaki diğer örnekleri temel alarak nasıl geliştirdiğimizi, gelişen bu aracı 
çocuklarla nasıl kullandığımızı ve bu aracın gelecek çalışmalar için çocukların tasarım sürecin-
deki yerini anlatacağız.

Anahtar Kelimeler: Programlama eğitimi; işbirlikli öğrenme; mobil öğrenme; modüler blok-
lar.

GİRİù

Programlama eğitimi, günümüz müfredatında temel bir yer edinmiştir. Teknolo-
jinin çeşitli formlarda kullanımı, programlama eğitiminde yapılandırmacı (cons-
tructivist) aktivitelerin uygulanmasını kolaylaştırmıştır. Bu aktiviteler, çocukların 
sınıf ortamında birbirleriyle etkileşerek (collaborative learning) ve kendi kendi-
lerine öğrenmelerini (self learning) sağlamada ve bilgisayarca düşünme (compu-
tational thinking) becerileri kazanmalarında büyük öneme sahiptir (Boyer vd., 
2008) . İki öğrenme tipinde de öğrencinin sınıf arkadaşları, öğretmeni ve eğitim 
materyali ile etkileşimi çok etkilidir. Eğitim sırasında doğru materyalin kullanıl-
ması bu etkileşimin artmasına yardımcı olur. Örneğin, üç boyutlu (3B) yazıcı tek-
nolojisi ile basılan basit makine parçalarının, farklı basit makine sistemlerinde 
denenmesi, bu sistemlerin prensiplerini anlama aşamasında çocukların deneyim-
leyerek öğrenmelerine yardımcı olur. Doğru materyal seçiminin basit makinelerin 
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öğrenilmesini kolaylaştırması gibi, programlama öğretiminde de doğru materyal 
seçimi etkinliklerin daha eğlenceli ve etkileşimli geçmesine yardım eder.

Geliştirdiğimiz yeni programlama platformu, “Code Notes”, çocuklarla program-
lama eğitimini modüler bloklar üzerinden az bütçeye sahip koşullarda çalışabile-
ceğimiz bir ortam sunmaktadır. Code Notes, çocuklara basit programlama blok-
larını öğretebilme fonksiyonelliğe sahip bir programlama dilidir. Aynı zamanda 
da bu dilin çıktılarını derleyebileceğimiz mobil uygulamanın adıdır. Code Notes, 
Türkçe karşılığı ile “Kodlama Kartları”, adını programlama dilini oluşturan ucuz 
maliyetli kartlardan alır. Bu kartlar Resim 1’deki gibi alt alta anlamlı bloklar ha-
line getirildiğinde derlenebilir bir program oluşturur. Program sonucunda görül-
mek istenen çıktılar Android platformunda sunulan Code Notes mobil uygulaması 
ile derlenebilir.

Code Notes’u tasarlama amacımız, beş yıldır sürdürdüğümüz gönüllü eğitim pro-
jemize ucuz ve etkileşimli bir materyal oluşturmaktı. Bu projeyi gerçekleştirirken 
birçok platformu araştırma ve özelliklerini derinlemesine inceleme imkânı bulduk. 
Bu platformlar birbirlerinden hem teknolojik hem ekonomik anlamda ikiye ayrı-
labilir. Birinci grup, kullanıcıya basit bir arayüz sağlayarak çeşitli animasyonların 
ve hikâyelerin yaratılabildiği ücretsiz kodlama platformlarından oluşmaktadır. Bu 
platformlar genellikle ücretsiz ve açık-kaynak oldukları için dünya genelinde ge-
niş bir kullanıcı kitlesi edinmişlerdir. Grubun en çok bilinen platformu Scratch 
(b.t.), dünyanın her yerinden çocuğun birbirleriyle oyun oynayıp, hikâyeler yarat-

Resim 1� Code Notes programlama fişleri ile If/Else yapısında bir program kurma

Resim 2� Farklı dillerde if/else yapısının kurgulanması: (a) Code Notes, (b) Scratch ve (c) Lego 
Mindstorms
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masına olanak sağlıyor. Scratch’in web arayüzü, çeşitli fonksiyonları sürükleye-
rek programlama yapmamıza olanak verirken, sınıf içinde ellerle oynanabilecek 
ve doğrudan fiziksel etkileşim sunabilecek bir ortam sağlayamamaktadır.

İkinci grup ise sınıf içinde fiziksel etkileşim sağlayan Lego Mindstorms (b.t.) gibi 
platformlardır. Bu platformlarda, kullanıcı çeşitli mekanik ve elektronik modü-
ler sistemleri birleştirerek onları programlamaya çalışır. Blokların programlan-
ması farklı web arayüzleri veya mobil uygulamalar aracılığı ile yapılabilir. Bu 
platformlar fiziksel aktiviteye olanak vererek birlikte çalışmayı güçlendirse de, 
bir gönüllü projesine göre çok masraflı olabilmektedir. Resim 2’de, soldan sağa 
sırasıyla Code Notes, Scratch ve Lego Mindstorms’un kullanıcıya sundukları ara-
yüzler görülebilir.

Code Notes açık-kaynak olarak geliştirdiğimiz, ucuz ve modüler programlama 
kartlarını içeren ve bunun yanında akıllı telefonları eğitime entegre etme imkânına 
sahip bir platformdur. Bu platform, bahsettiğimiz iki grubun dışında kalarak, hem 
fiziksel olarak temas etme imkânı verir hem de kullanıcıya fiyat olarak erişilebilir 
bir çözüm sunar. Code Notes, Android uygulaması sayesinde akıllı telefonları ve 
tablet bilgisayarları eğitime dâhil etmeye çalışır. Tablet bilgisayarların müfredat-
ta yer edinmesi, Fatih Projesi ile Milli Eğitim Bakanlığı (MEB) tarafından hali 
hazırda desteklenme aşamasındadır. Fatih Projesi’nin verilerini incelediğimizde, 
201� yılında dağıtılan tablet sayısının 1.43�.800 olduğunu görürüz (MEB, 201�). 
Bu cihazları sınıf içi etkinliklere destek olabilecek yönde geliştirip, elimizde bu-
lunan kaynaklardan verim alabilirsek, tüm çocuklara eşit kalitede bir programla-
ma eğitimi sunabiliriz. Bu bildiride, amaçladığımız eşit eğitim kalitesi doğrultu-
sunda Code Notes’u dünyadaki örneklerine bakarak nasıl tasarladığımızı, Code 
Notes’u kullanırken nasıl bir müfredat izlediğimizi ve bu müfredatı çocuklar ile 
uygularken edindiğimiz gözlemlerin nasıl potansiyel kazanımlara dönüştüğünü 
tartışacağız.  

EöİTİM ORTAMINA TEKNOLO-İNİN ADAPTASYONU: CODE 
NOTES’UN TASARLANMA AùAMASI

Teknolojinin sunduğu olanaklar, eğitimin tasarlanmasında her zaman geliştirici 
bir faktör olmuştur. Bu gelişimin çocuklara etkili bir şekilde aktarılabilmesi için 
çocuklar ile eğitmen, sınıf ve eğitim materyali arasında aktif bir bağ kurulmalıdır 
(Horn vd., 2012). Her öğretim aktivitesinden önce yapılması gerektiği gibi, tekno-
lojiyi uygulamalarımıza adapte ederken şu üç soruya dikkat etmeliyiz:

1. Öğrencilerin bu aktivite sonunda neleri kavramasını istiyoruz"

2. Öğrencilerin bu kavrama süreci sonunda, nelerde gelişme kaydetmesini 
bekliyoruz"

3. Öğrencilerin ve öğretmenin bu aktivite sonunda, anlatılanı gerçekten 
kavradığını nasıl anlayabiliriz"
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Örnek olarak Newton’un evrensel kütle çekim yasasını öğretirken kazandırılmak 
istenilen genel beceri, öğrencilerin bu yasayı oluşturan temel kuvvetleri anlaması, 
bu yasa olmaması durumunda nelerin değişebileceği konusunda düşünce gelişti-
rebilmesi ve bu yasayı test etmek istemesi halinde işleyecek süreçleri bilmesidir. 
Bu yasaya etki eden kuvvetleri günlük hayatımızda değiştirmemiz pek mümkün 
gözükmese de bilgisayar/tablet destekli sistemler, bize bu değişkenleri değiştire-
bilme ve değişimden doğan etkileri simülasyonlarla gözlemleme olanağı verir. 

Programlamayı öğrenmek için değinilmesi gereken sorular, diğer konular için 
sorulması gereken sorulardan farklı değildir. Hatta algoritma kavramının öğre-
nilmesi bu soruların hayata yerleşmesinde önemli bir adımdır. Bu nedenle Code 
Notes’u geliştirirken çocukların bu soruları kendi kendilerine de sorabilmelerini 
amaçladık. Müfredatın her aşamasında “Acaba şu an ne öğreniyorum"”, “Bunları 
öğrendikten sonra bu araçlarla neler yapabilirim"” ve “Programı farklı bir şekilde 
tasarlasaydım sonuçlar ne şekilde değişirdi"” gibi soruları sınıf içinde aktif olarak 
tartıştık.

Sınıf içi aktiviteler fiziksel-modüler (tangible) eğitim materyalleri ile desteklen-
diğinde, çocuk-öğretmen-eğitim materyali arasındaki ilişkiyi kuvvetlendirir (Cho 
vd., 201�). Projemizde, Code Notes programlama kartlarının sınıf içindeki etkile-
şimi güçlendirmesi adına, elden ele rahatça aktarılabilen ve ayrıca tahta üzerinde 
herkesin rahatça görebileceği modüler bloklar hazırladık. Resim 3’te bu kartların 
kartonlar ve magnetler kullanılarak hazırlanışı ve sınıf içinde kullanılışı görülebi-
lir. Çocukların sınıf ortamında programlama fişlerini kullanabilmeleri için onları 
kartonlara yapıştırdık ve altlarına birer mıknatıs yerleştirdik. Böylelikle, çocuklar 
hem kendi kendilerine hem de sınıfça hazırlanan modüler blokları kullanabildiler.

Code Notes, programlama kavramını anlatması ve programlama dilinin temel 
yapılarını tanıtması açısından kolay ve öğretici bir yol çiziyor. Temel blokların 
nasıl çalıştığını anlık olarak her zaman elimizin altındaki malzemeler olan kağıt 
ve akıllı telefon ile görmüş oluyoruz. Resim 4’te gösterilen akılı telefon uygula-
mamız iki modülden oluşmaktadır: (a) çocuklara programlama kartları ile nasıl 
programlar yapabileceklerini anlatan hatırlatıcı notlar ve (b ve c) oluşturduğumuz 
programları derleyebildiğimiz ve çıktıları görüntüleyebildiğimiz programlama 
alanı. 

Resim 3� Programlama kartlarının hazırlanması ve sınıf içerisinde kullanılması 
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Code Notes’un yenilikçi yapısı, sınıf ortamına adaptasyon aşamasında kendine 
özgü bir müfredat oluşturma ihtiyacını da beraberinde getirdi.  Code Notes’u müf-
redata dâhil ederken önceliğimiz, programlama platformunun kendisini öğrenme-
lerinden çok, algoritma kavramını hayatlarına oturtmak oldu. 

Müfredatın Hazırlanması ve Sınıf İçi Etkileşim

Yedinci sınıfa giden 12-13 yaş aralığındaki çocuklarla yaptığımız dersler altı hafta 
sürdü. Her hafta sonu 40 dakikalık derslerimizde, müfredatı Code Notes’un ya-
pısını göz önünde bulundurarak ve temel programlama kitaplarını (Bryant, 2012; 
Vine, 2008) esas alarak şu şekilde belirledik:

1. Hafta: Algoritma kavramını çocukların günlük işlerine adapte edebilmek üzeri-
ne aktiviteler geliştirildi. Mesela, diş fırçalarken fark etmesek de her şeyi sırayla 
yaparız. Bu yüzden diş fırçalama işi, mükemmel bir sıralı algoritma örneğidir: (1) 
diş fırçası ve diş macunu bulunmalı, (2) diş macunu, diş fırçasının fırça kısmına 
uygun büyüklükte sıkılmalı, (3) diş fırçasını dişlerin temizlendiğinden emin ola-
na kadar dairesel hareketlerle gezdirmeli ve (4) temizlendiğinden emin olduktan 
sonra ağız çalkalanmalıdır.

2. Hafta: Algoritma adımlarıyla matematik problemleri çözüldü. Örneğin, yaş 
problemleri için kısa bir algoritma oluşturmamız gerekirse, adımlar şu şekilde 
sıralanacaktır: (1) tüm istenen yaşların bilinmeyenler olarak not alınması, (2) 
istenen yaşlar arasındaki bağlantıların denklemler haline getirilmesi ve (3) tüm 
bilinmeyenleri bulana kadar teker teker denklem kullanılarak bilinmeyenlerin çö-
zümü.

İlk iki haftada amaç, çocuklara algoritma mantığını ve aslında her şeyin otoma-
tikleşebileceğini anlatmaktı. Bir yandan da If�Else veya :hile gibi yapıları bu 
algoritmalarda kullanmaya çalıştık. Sonraki haftalarda ise programlama dilleri ile 
bu yapıları nasıl kuracağımızı çalıştık.

Resim 4� Code Notes Android uygulaması: (a) Hatırlatıcı notlar, (b) If/Else yapısında bir prog-
ramın kamera tarafından tanınması ve program çıktısı, (c) For loop yapısında bir programın 
kamerada tanınması ve program çıktısı
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3. Hafta: Code Notes programlama dili ile tanışmadan önce Code Notes kartları-
na benzer kartlarla algoritmalar oluşturuldu. Çocuklar algoritma mantığını kavra-
dıktan sonra, daha önceden edindikleri becerileri Code Notes bloklarına döktük. 
Örneğin, dört adımda oluşturduğumuz diş fırçalama etkinliği için dört blokluk bir 
Code Notes programı oluşturduk.

4. Hafta: If�Else ile kodlamaya giriş yapıldı ve Code Notes ile If�Else yapısı çalı-
şıldı. Geliştirdiğimiz dilde bu yapının nasıl çalıştığını test ettik.

5. Hafta: Genel programlama amacına hizmet edebilen, üst düzey bir programla-
ma dili olan Python (b.t.) çocuklara tanıtıldı. Bu dilde başlangıç düzeyinde neler 
yapılabileceği ve ileri düzeylerde ne gibi kullanımlarının olduğu çocuklara akta-
rıldı. 

6. Hafta: If�Else yapısı kullanan örnekler, Python dili ile çalışıldı. Bu haftada ço-
cuklarla bilgisayar ekranına girdiğimiz farklı değerlerin nasıl farklı çıktılara yol 
açacağı If�Else yapısı kullanılarak aktarıldı.

Potansiyel Kazanımlar

Bu dersler sırasında, çocuklar algoritma kavramı ile tanışırken, programlamayı 
öğrenme aşamasında ve Code Notes ile çocuklar arasındaki etkileşimde çeşitli 
gözlemler edinme şansımız oldu. Çocukların Code Notes ile çalışırken sorduk-
ları sorular, Python ile yaptığımız çalışmalara göre çok daha fazlaydı. Python ile 
çalışırken dilin sadece kendisi ve nasıl çalıştığı hakkında sorular gelirken, Code 
Notes ile çalışırken bu sorulara ek olarak uygulama ile oluşturulabilecekler ko-
nusunda birçok yorum geldi. Bu yorumların çoğu Code Notes kullanılarak üreti-
lebilecek potansiyel ürün tartışması ve yaratıcı fikri ortaya çıkardı. Bu fikirlerin 
ortaya çıkışı, bize Code Notes’un Python’a göre çocuklara daha tanıdık geldiği 
yorumunu yapmamıza imkan verebilir.

Resim 5� (Sol) geliştirdiğimiz uzay simülasyonu oyunu ve (sağ) görevleri tamamlamak için 
Code Notes kartları ile etkileşim
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Elimizdeki malzemeleri yaratıcı bir şekilde kullanmak, çocukların da bu malze-
melerle ürün geliştirebileceği konusunda onlara yol gösterdi. Bu sayede, çocuklar 
bir yandan programlamayı öğrenirken bir yandan Code Notes ile geliştirebilece-
ğimiz ürünlerin fikir aşamasına dâhil oldular. Örneğin çocukların ilk geliştirmek 
istediği ürün Code Notes kartları ile kontrol edilebilen, Resim �’te prototipini 
gösterdiğimiz uzay simülasyon oyunuydu. Bu simülasyon oyununun çocuklar ta-
rafından hayata geçirilme isteği, eğitim sırasında yaratıcı ve iş birlikçi çıktıları, 
basit ve öğrenciye tanıdık gelen ürünler ile almamızın mümkün olduğunu göste-
riyor. 

ÇALIùMA ÖNERİLERİ VE SONUÇ

Code Notes, elimizin altında her zaman bulunabilecek materyallerle, düşük ma-
liyetli eğitim ortamlarında etkileşimi artırabilmek için geliştirildi. Gönüllü pro-
jemizde yaptığımız çalışmalarla, hem çocukların programlama becerilerini ge-
liştirmeye hem de onlara kodlama ile geliştirebilecekleri ürünler hakkında ilham 
vermeye odaklandık. Algoritma kavramını hayatlarındaki olaylar ile ilişkilendire-
rek, bilgisayarca düşünme becerilerini geliştirmeye çalıştık. Altı haftalık müfre-
datımızın uygulanışı sırasında ve Code Notes’u kullanırken yaptığımız gözlemler, 
sınıf içinde çocuklara daha tanıdık gelen malzemeler ile çalışıldığında, çocukların 
hem derse hem de tasarım sürecine daha aktif katıldıklarını gösterdi.  

Bu süreçte keşfettiğimiz bazı önemli kazanımlar ise aşağıdaki gibi sıralanabilir:

•	 Çocuklar ile çalışmadan önce gerçekten neyi kavratmak istediğimizi be-
lirlediğimizde, tüm dersi ortak bir amaç doğrultusunda işleyebildiğimizi 
gördük. 

•	 Kavratmak istediğimiz konuyu gerçek hayatta nerelerde bulabilecekleri-
ni ve bu konu ile alakalı bir doğruluğu denemek isterlerse nasıl yapabi-
leceklerini gösterdiğimizde, çocukların bu deneyleri rahatlıkla tasarlaya-
bildiklerini keşfettik.

•	 Dersteki aktivitelerde çocuklara tanıdık gelen malzemeler ile çalışıldı-
ğında, yaratıcılıklarını daha rahat dışa vurduklarını anladık.
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