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Cocuklarin programlama egitiminde kullanilan kodlama platformlari, modiilerlik, fiyat ve sinif
icindeki etkilesime katki agisindan gesitlilik gostermektedir. Gelistirdigimiz kodlama platfor-
mu “Code Notes” hem ucuz hem de modiiler bir egitim araci olmastyla diisiik maliyetli egitim
ortamlari i¢in potansiyel bir ¢6zliim olarak sunulmustur. Gelistirdigimiz bu araci goniillii proje-
mizde 12-13 yas araligindaki ¢cocuklarla denedigimizde, fiyat1 yiiksek olan modiiler platform-
larda (6rnegin Lego Mindstorms) sunulan deneyime benzer bir etkilesim yakaladigini gordiik.
Code Notes ile ger¢eklestirdigimiz derslerde, cocuklarin onlara daha asina gelen bir platformla
calistiklarinda hem bu platformu kullanarak {iriin ¢ikarma egilimlerinin yiikseldigini hem de
irtin ile ilgili daha ¢ok detayr merak ettiklerini gézlemledik. Bu bildiride, Code Notes dilini
ve uygulamasini diinyadaki diger 6rnekleri temel alarak nasil gelistirdigimizi, gelisen bu araci
¢ocuklarla nasil kullandigimizi ve bu aracin gelecek galismalar i¢in gocuklarin tasarim siirecin-
deki yerini anlatacagiz.

Anahtar Kelimeler: Programlama egitimi; igbirlikli 6grenme; mobil 6grenme; modiiler blok-
lar.

GIRIS

Programlama egitimi, gliniimiiz miifredatinda temel bir yer edinmistir. Teknolo-
jinin ¢esitli formlarda kullanimi, programlama egitiminde yapilandirmaci (cons-
tructivist) aktivitelerin uygulanmasini kolaylastirmistir. Bu aktiviteler, cocuklarin
sinif ortaminda birbirleriyle etkileserek (collaborative learning) ve kendi kendi-
lerine 6grenmelerini (self learning) saglamada ve bilgisayarca diistinme (compu-
tational thinking) becerileri kazanmalarinda biiyiik 6neme sahiptir (Boyer vd.,
2008) . Iki 6grenme tipinde de dgrencinin simif arkadaslari, 6gretmeni ve egitim
materyali ile etkilesimi ¢ok etkilidir. Egitim sirasinda dogru materyalin kullanil-
masi bu etkilesimin artmasina yardimei olur. Ornegin, ii¢ boyutlu (3B) yazic1 tek-
nolojisi ile basilan basit makine pargalarinin, farkli basit makine sistemlerinde
denenmesi, bu sistemlerin prensiplerini anlama asamasinda ¢ocuklarin deneyim-
leyerek 6grenmelerine yardimei olur. Dogru materyal segiminin basit makinelerin
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Resim 1. Code Notes programlama fisleri ile If/Else yapisinda bir program kurma
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6grenilmesini kolaylastirmasi gibi, programlama 6gretiminde de dogru materyal
secimi etkinliklerin daha eglenceli ve etkilesimli gegmesine yardim eder.

Gelistirdigimiz yeni programlama platformu, “Code Notes”, ¢ocuklarla program-
lama egitimini modiiler bloklar lizerinden az biitgeye sahip kosullarda ¢aligabile-
cegimiz bir ortam sunmaktadir. Code Notes, cocuklara basit programlama blok-
larn1 6gretebilme fonksiyonellige sahip bir programlama dilidir. Ayn1 zamanda
da bu dilin ¢iktilarini derleyebilecegimiz mobil uygulamanin adidir. Code Notes,
Tiirkge karsiligi ile “Kodlama Kartlar1”, adin1 programlama dilini olusturan ucuz
maliyetli kartlardan alir. Bu kartlar Resim 1°deki gibi alt alta anlamli bloklar ha-
line getirildiginde derlenebilir bir program olusturur. Program sonucunda goriil-
mek istenen ¢iktilar Android platformunda sunulan Code Notes mobil uygulamasi
ile derlenebilir.

Code Notes’u tasarlama amacimiz, bes yildir siirdlirdiiglimiiz goniilli egitim pro-
jemize ucuz ve etkilesimli bir materyal olusturmakti. Bu projeyi gerceklestirirken
bir¢ok platformu arastirma ve 6zelliklerini derinlemesine inceleme imkani bulduk.
Bu platformlar birbirlerinden hem teknolojik hem ekonomik anlamda ikiye ayri-
labilir. Birinci grup, kullaniciya basit bir arayiiz saglayarak ¢esitli animasyonlarin
ve hikayelerin yaratilabildigi iicretsiz kodlama platformlarindan olugmaktadir. Bu
platformlar genellikle iicretsiz ve agik-kaynak olduklar1 i¢in diinya genelinde ge-
nis bir kullanict kitlesi edinmislerdir. Grubun en ¢ok bilinen platformu Scratch
(b.t.), diinyanin her yerinden ¢cocugun birbirleriyle oyun oynayip, hikayeler yarat-

play sound task fail until done

Resim 2. Farkli dillerde if/else yapisinin kurgulanmasi: (a) Code Notes, (b) Scratch ve (c) Lego
Mindstorms
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masina olanak sagliyor. Scratch’in web arayiizii, ¢esitli fonksiyonlari siiriikleye-
rek programlama yapmamiza olanak verirken, sinif icinde ellerle oynanabilecek
ve dogrudan fiziksel etkilesim sunabilecek bir ortam saglayamamaktadir.

Ikinci grup ise sinif i¢inde fiziksel etkilesim saglayan Lego Mindstorms (b.t.) gibi
platformlardir. Bu platformlarda, kullanici ¢esitli mekanik ve elektronik modii-
ler sistemleri birlestirerek onlar1 programlamaya calisir. Bloklarin programlan-
mas1 farkli web arayiizleri veya mobil uygulamalar aracilig1 ile yapilabilir. Bu
platformlar fiziksel aktiviteye olanak vererek birlikte ¢aligmay1 giiclendirse de,
bir goniillii projesine gore ¢cok masrafli olabilmektedir. Resim 2’de, soldan saga
strasiyla Code Notes, Scratch ve Lego Mindstorms’un kullaniciya sunduklari ara-
yiizler goriilebilir.

Code Notes agik-kaynak olarak gelistirdigimiz, ucuz ve modiiler programlama
kartlarini igeren ve bunun yaninda akilli telefonlari egitime entegre etme imkanina
sahip bir platformdur. Bu platform, bahsettigimiz iki grubun disinda kalarak, hem
fiziksel olarak temas etme imkani verir hem de kullaniciya fiyat olarak erigilebilir
bir ¢6zlim sunar. Code Notes, Android uygulamasi sayesinde akilli telefonlar1 ve
tablet bilgisayarlar1 egitime dahil etmeye ¢alisir. Tablet bilgisayarlarin miifredat-
ta yer edinmesi, Fatih Projesi ile Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan hali
hazirda desteklenme asamasindadir. Fatih Projesi’nin verilerini inceledigimizde,
2015 yilinda dagitilan tablet sayisinin 1.437.800 oldugunu goriiriiz (MEB, 2017).
Bu cihazlar simif igi etkinliklere destek olabilecek yonde gelistirip, elimizde bu-
lunan kaynaklardan verim alabilirsek, tiim ¢ocuklara esit kalitede bir programla-
ma egitimi sunabiliriz. Bu bildiride, amagladigimiz esit egitim kalitesi dogrultu-
sunda Code Notes’u diinyadaki 6rneklerine bakarak nasil tasarladigimizi, Code
Notes’u kullanirken nasil bir miifredat izledigimizi ve bu miifredati cocuklar ile
uygularken edindigimiz gdzlemlerin nasil potansiyel kazanimlara doniistigiini
tartisacagiz.

EGITIiM ORTAMINA TEKNOLOJINIiN ADAPTASYONU: CODE
NOTES’UN TASARLANMA ASAMASI

Teknolojinin sundugu olanaklar, egitimin tasarlanmasinda her zaman gelistirici
bir faktor olmustur. Bu gelisimin ¢ocuklara etkili bir sekilde aktarilabilmesi i¢in
cocuklar ile egitmen, siif ve egitim materyali arasinda aktif bir bag kurulmalidir
(Horn vd., 2012). Her 6gretim aktivitesinden dnce yapilmasi gerektigi gibi, tekno-
lojiyi uygulamalarimiza adapte ederken su ii¢ soruya dikkat etmeliyiz:

1. Ogrencilerin bu aktivite sonunda neleri kavramasini istiyoruz?

2. Ogrencilerin bu kavrama siireci sonunda, nelerde gelisme kaydetmesini
bekliyoruz?

3. Ogrencilerin ve dgretmenin bu aktivite sonunda, anlatilan1 gercekten
kavradigini nasil anlayabiliriz?
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Resim 3. Programlama kartlarinin hazirlanmasi ve siif igerisinde kullanilmast

Ornek olarak Newton’un evrensel kiitle ¢ekim yasasin1 6gretirken kazandiriimak
istenilen genel beceri, 6grencilerin bu yasay1 olugturan temel kuvvetleri anlamasi,
bu yasa olmamasi durumunda nelerin degisebilecegi konusunda diisiince gelisti-
rebilmesi ve bu yasay1 test etmek istemesi halinde isleyecek siirecleri bilmesidir.
Bu yasaya etki eden kuvvetleri gilinliik hayatimizda degistirmemiz pek miimkiin
goziikmese de bilgisayar/tablet destekli sistemler, bize bu degiskenleri degistire-
bilme ve degisimden dogan etkileri simiilasyonlarla gozlemleme olanag verir.

Programlamay1 6grenmek i¢in deginilmesi gereken sorular, diger konular igin
sorulmasi gereken sorulardan farkli degildir. Hatta algoritma kavraminin 6gre-
nilmesi bu sorularin hayata yerlesmesinde dnemli bir adimdir. Bu nedenle Code
Notes’u gelistirirken ¢ocuklarin bu sorular1 kendi kendilerine de sorabilmelerini
amagcladik. Miifredatin her agamasinda “Acaba su an ne 6greniyorum?”, “Bunlari
ogrendikten sonra bu araglarla neler yapabilirim?” ve “Programu farkli bir sekilde
tasarlasaydim sonuglar ne sekilde degisirdi?” gibi sorulari sinif i¢inde aktif olarak
tartistik.

Smif i¢i aktiviteler fiziksel-modiiler (tangible) egitim materyalleri ile desteklen-
diginde, cocuk-6gretmen-egitim materyali arasindaki iligskiyi kuvvetlendirir (Cho
vd., 2017). Projemizde, Code Notes programlama kartlarinin sinif igindeki etkile-
simi giiclendirmesi adina, elden ele rahatca aktarilabilen ve ayrica tahta iizerinde
herkesin rahatca gorebilecegi modiiler bloklar hazirladik. Resim 3’te bu kartlarin
kartonlar ve magnetler kullanilarak hazirlanis1 ve siif iginde kullanilis1 goriilebi-
lir. Cocuklarin sinif ortaminda programlama fislerini kullanabilmeleri i¢in onlar1
kartonlara yapistirdik ve altlarina birer miknatis yerlestirdik. Boylelikle, cocuklar
hem kendi kendilerine hem de siifca hazirlanan modiiler bloklari kullanabildiler.

Code Notes, programlama kavramini anlatmasi ve programlama dilinin temel
yapilari tanitmasi acisindan kolay ve dgretici bir yol ciziyor. Temel bloklarin
nasil ¢alistigini anlik olarak her zaman elimizin altindaki malzemeler olan kagit
ve akilli telefon ile gdrmiis oluyoruz. Resim 4’te gosterilen akili telefon uygula-
mamiz iki modiilden olugmaktadir: (a) cocuklara programlama kartlari ile nasil
programlar yapabileceklerini anlatan hatirlatict notlar ve (b ve ¢) olusturdugumuz
programlart derleyebildigimiz ve ¢iktilar1 goriintiileyebildigimiz programlama
alani.
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Resim 4. Code Notes Android uygulamasi: (a) Hatirlatici notlar, (b) If/Else yapisinda bir prog-
ramin kamera tarafindan taninmasi ve program ¢iktisi, (c) For loop yapisinda bir programin
kamerada taninmasi ve program ¢iktist

Code Notes’un yenilike¢i yapisi, sinif ortamina adaptasyon agamasinda kendine
0zgli bir miifredat olusturma ihtiyacini da beraberinde getirdi. Code Notes’u miif-
redata dahil ederken dnceligimiz, programlama platformunun kendisini 6grenme-
lerinden ¢ok, algoritma kavramini hayatlarina oturtmak oldu.

Miifredatin Hazirlanmasi ve Simif i¢i Etkilesim

Yedinci sinifa giden 12-13 yas araligindaki cocuklarla yaptigimiz dersler alt1 hafta
siirdli. Her hafta sonu 40 dakikalik derslerimizde, miifredati Code Notes un ya-
pisin1 g6z 6nilinde bulundurarak ve temel programlama kitaplarini (Bryant, 2012;
Vine, 2008) esas alarak su sekilde belirledik:

1. Hafta: Algoritma kavramini ¢ocuklarin giinliik islerine adapte edebilmek tizeri-
ne aktiviteler gelistirildi. Mesela, dis fircalarken fark etmesek de her seyi sirayla
yapariz. Bu yiizden dis fir¢alama isi, miikemmel bir sirali algoritma 6rnegidir: (1)
dis firgas1 ve dis macunu bulunmali, (2) dis macunu, dis firgasinin firca kismina
uygun biiytikliikte sikilmali, (3) dis firgasini diglerin temizlendiginden emin ola-
na kadar dairesel hareketlerle gezdirmeli ve (4) temizlendiginden emin olduktan
sonra ag1z ¢alkalanmalidir.

2. Hafta: Algoritma adimlartyla matematik problemleri ¢dziildii. Ornegin, yas
problemleri i¢in kisa bir algoritma olusturmamiz gerekirse, adimlar su sekilde
siralanacaktir: (1) tiim istenen yaslarin bilinmeyenler olarak not alinmasi, (2)
istenen yaslar arasindaki baglantilarin denklemler haline getirilmesi ve (3) tiim
bilinmeyenleri bulana kadar teker teker denklem kullanilarak bilinmeyenlerin ¢6-
zimi.

Ilk iki haftada amag, ¢ocuklara algoritma mantigini ve aslinda her seyin otoma-
tiklesebilecegini anlatmakti. Bir yandan da [f/Else veya While gibi yapilar1 bu
algoritmalarda kullanmaya calistik. Sonraki haftalarda ise programlama dilleri ile
bu yapilari nasil kuracagimizi ¢aligtik.
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3. Hafta: Code Notes programlama dili ile tanismadan 6nce Code Notes kartlari-
na benzer kartlarla algoritmalar olusturuldu. Cocuklar algoritma mantigin1 kavra-
diktan sonra, daha onceden edindikleri becerileri Code Notes bloklarina doktiik.
Ornegin, dért adimda olusturdugumuz dis fircalama etkinligi icin dort blokluk bir
Code Notes programi olusturduk.

4. Hafta: If/Else ile kodlamaya giris yapildi ve Code Notes ile /f/Else yapisi ¢ali-
sild1. Gelistirdigimiz dilde bu yapinin nasil ¢alistigini test ettik.

5. Hafta: Genel programlama amacina hizmet edebilen, iist diizey bir programla-
ma dili olan Python (b.t.) ¢ocuklara tanitildi. Bu dilde baslangi¢ diizeyinde neler
yapilabilecegi ve ileri diizeylerde ne gibi kullanimlarinin oldugu ¢ocuklara akta-
rildi.

6. Hafta: If/Else yapisi kullanan 6rnekler, Python dili ile ¢alisildi. Bu haftada ¢o-
cuklarla bilgisayar ekranina girdigimiz farkli degerlerin nasil farkli ¢iktilara yol
acacag [f/Else yapis1 kullanilarak aktarildi.

Potansiyel Kazanimlar

Bu dersler sirasinda, ¢ocuklar algoritma kavrami ile tanisirken, programlamay1
ogrenme agamasinda ve Code Notes ile ¢ocuklar arasindaki etkilesimde gesitli
gozlemler edinme sansimiz oldu. Cocuklarin Code Notes ile ¢alisirken sorduk-
lar1 sorular, Python ile yaptigimiz ¢alismalara gore ¢ok daha fazlaydi. Python ile
calisirken dilin sadece kendisi ve nasil ¢alistigi hakkinda sorular gelirken, Code
Notes ile ¢aligsirken bu sorulara ek olarak uygulama ile olusturulabilecekler ko-
nusunda bir¢cok yorum geldi. Bu yorumlarin ¢cogu Code Notes kullanilarak {ireti-
lebilecek potansiyel iiriin tartismasi ve yaratici fikri ortaya ¢ikardi. Bu fikirlerin
ortaya cikisi, bize Code Notes’un Python’a gore ¢ocuklara daha tanidik geldigi
yorumunu yapmamiza imkan verebilir.

You are approaching a motéoride!

For this level, | S
formulate an IF/ELSE structured .
code with the cards to coptinue. -

-

Resim 5. (Sol) gelistirdigimiz uzay simiilasyonu oyunu ve (sag) gorevleri tamamlamak i¢in
Code Notes kartlart ile etkilesim
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Elimizdeki malzemeleri yaratici bir sekilde kullanmak, ¢ocuklarin da bu malze-
melerle iiriin gelistirebilecegi konusunda onlara yol gosterdi. Bu sayede, cocuklar
bir yandan programlamay1 6grenirken bir yandan Code Notes ile gelistirebilece-
gimiz iiriinlerin fikir asamasina dahil oldular. Ornegin gocuklarm ilk gelistirmek
istedigi iiriin Code Notes kartlar1 ile kontrol edilebilen, Resim 5’te prototipini
gosterdigimiz uzay simiilasyon oyunuydu. Bu simiilasyon oyununun ¢ocuklar ta-
rafindan hayata gecirilme istegi, egitim sirasinda yaratici ve is birlike¢i ¢iktilari,
basit ve dgrenciye tanidik gelen {iriinler ile almamizin miimkiin oldugunu gdste-
riyor.

CALISMA ONERILERI VE SONUC

Code Notes, elimizin altinda her zaman bulunabilecek materyallerle, diigiilk ma-
liyetli egitim ortamlarinda etkilesimi artirabilmek icin gelistirildi. Goniillii pro-
jemizde yaptigimiz ¢alismalarla, hem ¢ocuklarin programlama becerilerini ge-
listirmeye hem de onlara kodlama ile gelistirebilecekleri iiriinler hakkinda ilham
vermeye odaklandik. Algoritma kavramini hayatlarindaki olaylar ile iligkilendire-
rek, bilgisayarca diisinme becerilerini gelistirmeye ¢alistik. Alti haftalik miifre-
datimizin uygulanisi sirasinda ve Code Notes’u kullanirken yaptigimiz gozlemler,
sinif iginde ¢cocuklara daha tanidik gelen malzemeler ile ¢alisildiginda, ¢ocuklarin
hem derse hem de tasarim siirecine daha aktif katildiklarini gosterdi.

Bu siiregte kesfettigimiz bazi 6nemli kazanimlar ise agagidaki gibi siralanabilir:

e Cocuklar ile ¢galigmadan 6nce gercekten neyi kavratmak istedigimizi be-
lirledigimizde, tiim dersi ortak bir amag dogrultusunda isleyebildigimizi
gordiik.

o Kavratmak istedigimiz konuyu gercek hayatta nerelerde bulabilecekleri-
ni ve bu konu ile alakali bir dogrulugu denemek isterlerse nasil yapabi-
leceklerini gosterdigimizde, cocuklarin bu deneyleri rahatlikla tasarlaya-
bildiklerini kesfettik.

o Dersteki aktivitelerde ¢ocuklara tanidik gelen malzemeler ile ¢alisildi-
ginda, yaraticiliklarini daha rahat diga vurduklarini anladik.
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