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There is an increasing number of studies indicating that the direct use
of electronic-based coding materials is not suitable for preschool
education. However, there is limited information available on the
design of electronic-based coding materials and considerations during
coding activities. This research aims to address this limitation. The
study was conducted using a case study approach. In the research,
focus group interviews were conducted with 13 experts to identify the
problems and propose solutions encountered during coding activities
using the Cubetto material in preschool education, and to define
enhanced design and implementation principles. Based on the opinions
expressed, seven fundamental principles were identified, including
developmental appropriateness, authentic interaction, stability, safety
and durability, flexibility, intuitive use, and satisfaction. It is
recommended to refer to these seven principles when selecting coding
materials and planning activities for preschool education.
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Okul 6ncesinde elektronik tabanli kodlama materyallerinin dogrudan
kullanimmin uygun olmadigin bildiren calismalar artmaktadir. Buna
karsilik, elektronik tabanli kodlama materyallerinin tasarimi ve
kodlama etkinlikleri sirasinda dikkat edilmesi gerekenlerle ilgili bilgiler
smirhidir. Arastirma, bu sirliligl gidermeye odaklanmustir. Siireg,
durum c¢alismas: temelinde planlanmigtir. Aragtirmada okul oncesinde
Cubetto materyali ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapilirken
yasanan sorunlari ve ¢oziim Onerilerini tespit etmek; gii¢lendirilmis
tasarim ve uygulama ilkelerini tanimlamak i¢in 13 uzmanla odak grup
goriismeleri gercgeklestirilmistir. Materyal ve hedef kitle odakh
belirtilen goriisler dogrultusunda yapilmasi gerekenleri iceren yedi
temel ilke tanimlanmistir: gelisimsel diizeye uygunluk, otantik
etkilesim, kararhlik, giivenlik ve dayaniklilik, esneklik, sezgisel
kullanim ve memnuniyet. Okul Oncesi doneme uygun kodlama
materyali seciminde ve etkinliklerinin planlanmasinda bu yedi ilkenin
referans alinmasi 6nerilmektedir.
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Introduction

Electronic-based coding materials offer many features such as tangible interfaces,
multimedia-supported feedback, individual or collaborative work, movement, and
entertainment. The use of these features in preschool education takes coding education to an
innovative level. However, it is important to note that the suitability of these materials
developed for commercial purposes for preschool education. In the literature, it is stated that
the design of such materials and activities should be arranged to suit the level of children.
For this purpose, when coding activities are carried out at the preschool period, problems
and solutions specific to the material and target group should be identified, and basic
principles and practices should be determined for coding activities to be carried out with
electronic materials. However, it is stated in the literature that there is limited information on
this subject. Therefore, this study aims to identify the problems and solution proposals
specific to electronic material and target group while conducting unplugged coding activities
in preschool and to reveal enhanced design and implementation principles. In this process,

Cubetto, an electronic-based unplugged coding material, was used.

Method

A qualitative research method was used to provide a realistic, detailed, and
comprehensive perspective on how to make coding activities using electronic materials more
effective for preschoolers. The research was conducted using a case study method. Focus
group interviews were conducted with 13 experts working in five different private

kindergartens and a state university. The interviews were conducted in three sessions, and

Journal of Computer and Education Research Year 2023 Volume 11 Issue 22 596-619 597


https://orcid.org/0000-0002-5280-3847
https://orcid.org/0000-0003-1153-5556
https://orcid.org/0000-0002-5280-3847
https://orcid.org/0000-0003-1153-5556
https://orcid.org/0000-0002-5280-3847
https://orcid.org/0000-0003-1153-5556
https://orcid.org/0000-0002-5280-3847
https://orcid.org/0000-0003-1153-5556
mailto:senolsayginer@gmail.com
mailto:htuzun@hacettepe.edu.tr
mailto:senolsayginer@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-5280-3847
https://orcid.org/0000-0003-1153-5556
https://orcid.org/0000-0002-5280-3847
https://orcid.org/0000-0003-1153-5556

Sayginer & Tiiziin

data were collected using a focus group interview form developed by the researchers. The
collected data were analyzed using content analysis method. The Maxqda platform was used
during the data analysis process, and the coding was checked by two experts, achieving a
92% agreement. Necessary measures were taken to ensure the validity and reliability of the

study.

Results

The study focuses on the problems encountered with materials used in coding
activities at the preschool period. These problems are categorized under coding panels,
robots, and coding blocks. Among the problems related to the coding panel are the
uncertainty of the area where coding will be done, confusion in placing the blocks in a
sequential order, and the distraction caused by seeing all 16 areas where blocks are placed at
once. The problems related to the robot include the inability to move backward, difficulty in
moving on a different surface, and the robot's size being too big for children to hold with one
hand. The issue identified with the coding blocks is the inconsistency of the direction
indicators on the blocks.

The proposed solutions for the coding panel include making the areas where coding
blocks will be placed more visible on the wooden panel and staging the coding areas on the
panel. The suggested solutions for the robot include reprogramming it to move in a different
direction or on a different surface and adding new components to the robot. Additionally, it
was suggested that an external device could be used to hold the robot with one hand.
Regarding the coding blocks, it was recommended that there should not be any direction
indicators on the blocks. Participants' opinions on each component of the material were
grouped under five different design and implementation principles: 1) developmental
appropriateness, 2) stability, 3) safety and durability, 4) flexibility, and 5) intuitive use.

Another aspect of the study is related to the problems encountered when coding
activities are carried out at the preschool level with a focus on the target group. Participants'
opinions were clustered under the categories of conceptual knowledge level and affective
response. It was noted that children may not have acquired color and spatial orientation
knowledge yet in terms of their conceptual knowledge level. In terms of the affective

response dimension, the decreasing desire to write code over time and the negative
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consequences of coding activities in crowded groups were emphasized. It was suggested that
some preliminary activities should be carried out before coding education to teach children
color and spatial orientation knowledge. To ensure the continuity of positive affective
responses, it was recommended to carry out non-static activities in class and to ensure that
children are active in the learning process. Adding additional features to the wooden robot is
also included in the suggested solutions. Based on the opinions and suggestions presented
by the participants, design and implementation principles were developed. These principles
consist of 1) developmental appropriateness, 2) authentic interaction, and 3) satisfaction
dimensions. The developmental appropriateness principle is defined as a common principle
that should be considered in the structuring of both the material and the content of activities

for the target group.

Discussion and Conclusion

In the study, a comprehensive evaluation of knowledge and practices was conducted
to make unplugged coding activities with electronic materials more effective in the preschool
period. These evaluations indicate that current electronic coding materials need to be
improved before being used in preschool. In addition, it was determined that coding
activities need to be improved to suit the target group. The seven strengthened design and
implementation principles identified in the study meet these improvements. These principles
have the potential to show practitioners which criteria and at what level the electronic
materials selected for the preschool period meet. In other words, these seven principles
provide users with the opportunity to systematically evaluate their materials or coding

teaching processes to make them more effective.
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Okul o6ncesi donemde ¢ocuklar diinyayr daha ¢ok oyunlarla kesfederler (Atabay &
Albayrak, 2020). Bu dénemde zihinsel yapiy1 harekete gegiren etkinlikler anlamli 6grenmeyi
destekler (Wang, Zhang, & Wang, 2011). Alanyazinda bu tiir etkinlikler arasinda kodlama
one ¢ikarilmaktadir (European Schoolnet, 2015; Sayginer & Tiiziin, 2018; Tuomi, Multisilta,
Saarikoski, & Suominen, 2018). Kodlama, temelde oyun tabanl bir siire¢ olup bu siirecte
probleme ¢oziim yollar1 tiretmek igin biligsel yapmun aktifligi s6z konusudur (Cinar, Dogan,
& Tiziin, 2019). Kodlama, 6grencileri bilissel sorgulamalar yapmaya, hedefler koymaya,
plan yapmaya ve degerlendirmeye motive eder (Metin, 2020). Kodlama etkinlikleri sirasinda
ogrenciler daha iyi problem ¢oziicii, matematikci, miihendis, hikaye anlatici, yenilik¢i ve
birlikte {ireten olmay1 ogrenirler (Harrop, 2018). Kodlamanin bu potansiyel katkilarindan
hareketle sadece gengler veya uzmanlar tarafindan degil, herkes tarafindan 6grenilmesi
gerektigi savunulmaktadir (Bers, 2017; Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013; Noone & Mooney,
2018; Tuomi vd., 2018; Tiiziin, 2019). Ozellikle cocuklarin teknolojik araglarla okuma-
yazmayr Ogrenmeden oOnce tanigmalari nedeniyle kodlama 6grenimine, okul oncesinde
baslanilmasi gerektigi belirtilmektedir (Bers, 2018; Bers, Flannery, Kazakoff, & Sullivan, 2014;
Demirbas, 2019). Bu donemde yapilacak kodlama etkinlikleri ¢ocuklarin gelecekteki
yasamlarinda programlamay1 daha kolay anlamalarina, 6grenmelerine, uygulamalarma ve
kendi tasarimlarimi yapmalarina yardima olacaktir (Turan & Aydogdu, 2020). Ancak, okul
oncesinde kodlama etkinliklerinin nasil yapilacagi konusunda belirsizlikler devam
etmektedir (Lee & Junoh, 2019; Marin, 2019). Bu belirsizligin giderilmesi i¢in iki yaklasim
one stirtilmektedir: “Bilgisayarli kodlama ve bilgisayarsiz kodlama”.

Bilgisayarli kodlama, daha ¢ok ekran karsisinda yapilan etkinliklerdir ve bilgisayar,
telefon veya tablet gibi teknolojik araglarla gergeklestirilir. Cocuklar bu etkinliklerde yapboz
parcalarini birlestirerek cesitli tiirde kodlama alistirmalar1 yapabilirler. Kodlamay: eglenceli
bir forma tagimakla birlikte alanyazinda ekran karsisinda yapilan etkinliklerin gocuklarmn
sosyal, duygusal, biligsel, dil becerileri ve fiziksel gelisimleri tizerinde olumsuz etkileri
olabilecegi belirtilmektedir (Cordes & Miller, 2000; Howie, Coenen, Campbell, Ranelli, &
Straker, 2017; Zimmerman & Christakis, 2007). Ayrica, ayn1 ekran {izerinde birden fazla
kiginin birlikte c¢aligmasindaki smirhilik, is birligine dayali O6grenme faaliyetlerinin

yapilmasini zorlagtirmaktadir (Cinar vd., 2019). Bu nedenle, ¢ocuklarmn kodlama 6grenmesi
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icin karmasik araglar olan bilgisayarlardan ziyade somut materyaller kullanmanin ¢ocugun
gelisiminin dogasi, sagligi ve erken yastaki egitim siireci i¢in daha uygun olacag:
belirtilmektedir (Futschek & Moschitz, 2010; Lee & Junoh, 2019). Bu tiir etkinlikler
bilgisayarsiz kodlama kapsamina dahildir.

Bilgisayarsiz kodlama (baglantisiz veya g¢evrim disi kodlama); problem ¢6zme,
sorunu alt birimlere ayirabilme, ¢6ziimii sirali olarak aciklama, yonergeyi takip etme,
¢ozimii test etme, hata ayiklama, degisken, dongii, kosul yapisi gibi temel programlama
uygulamalarmin bilgisayar kullanilmadan da Ogretilebilecegi fikri {izerine insa edilmigtir
(Kalelioglu & Keskinkilig, 2018). Bu etkinliklerde c¢ocuklarin ekran karsisinda bulunma
zorunlulugu yoktur. Kodlama etkinligi elektronik olmayan ve elektronik materyaller olmak
tizere iki farkli kategori altinda gerceklesebilir. Kodlama kitaplari, hikayeler, kart oyunlari,
puzzle setleri, karolar, labirentler, kodlama matlar1 veya lego parcalar1 elektronik olmayan
materyallerdir. Bu materyaller, temel kodlama kavramlarini somut hale getirmekle birlikte
birtakim smirliliklara sahiptir. Ornegin, Ogrencinin yaptig1 eylemin dogru olup olmadigina
karar veren veya eyleme doniit veren digsal bir mekanizma yoktur. Bu durum, 6grencilerin
algoritma olusturma, algoritmada olusan bir hatayr fark etme veya bu hatayr diizeltme
olasiligini diisiirebilir. Ayrica, bazi materyallerin ebeveyn destegi olmadan kullanimi soz
konusu degildir (Yu & Roque, 2019).

Ogrencilere daha genis kullanim segenekleri sunan bir diger materyal tiirii, elektronik
tabanl1 materyallerdir. Bu materyaller genellikle elektronik robotlarin bir harita {izerinde
hareket etmesi mantigina dayal olarak gelistirilir ve somut arayiiz, eyleme tepki, ¢oklu
ortam destekli geri bildirim, bireysel veya birlikte ¢alismaya uygun olma gibi bazi1 dinamik
ozelliklere sahiptir. Ekran karsisinda bulunmay:1 gerektirmeyen bu materyallerde hareket
eden robotun kodlanmas: genellikle somut kod bloklar1 bir araya getirilerek (6rnek: Cubetto)
veya yon butonlarina uygun say1 ve sirada basilarak (6rnek: Bee-Bot) gergeklesir. Elektronik
tabanli materyalleri birbirinden farkh kilan en kritik bilesen, kodlama eyleminin yapilis
bi¢imidir. Bunun disinda, elektronik tabanli tiim bilgisayarsiz kodlama materyallerinde
yazilan koda robotun {irettigi hareket, ses veya 1sik gibi tepkiler birbirine benzerlik
gostermektedir. Ayrica, tiim elektronik materyallerde kodlama etkinligi sirasinda haritalar,

yon kartlari, karakterler, labirentler veya geometrik sekiller destekleyici olarak kullanilabilir.
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Elektronik materyallerin kodlamay1 okul 6ncesi doneme indirgeme calismalarina
yenilik¢i bir alan agtigindan soéz edilebilir. Ancak, burada iizerinde 6nemle durulmas:
gereken konu bu tiir materyallerin okul 6ncesinde dogrudan kullanilip kullanilmayacag:
konusudur. Alanyazinda daha ¢ok ticari amaglarla gelistirilen elektronik materyallerin gerek
tasariminin gerekse materyalle yapilacak etkinliklerin ¢ocuklarm diizeyine uygun olup
olmadigina dikkat edilmesi gerektigi belirtilmektedir (Yu & Roque, 2019). Bunu saglamanin
oncelikli yolu, okul Oncesi donemde bilgisayarsiz kodlama etkinligi sirasinda elektronik
tabanli materyal ve hedef kitle odakli yasanabilecek sorunlari tespit edip buna uygun
sistematik ¢ozlimler gelistirmektir. Ancak, alanyazin bu konudaki anlayisin smirli olduguna
isaret etmektedir (Cortina, 2015; Nouri, Zhang, Mannila, & Noren, 2020). Yapilan
arastirmada, bu smurlili$i gidermeye hizmet edecek iki arastirma sorusu su sekilde
sorulmustur:

1. Ogretmenlerin okul 6ncesi dénemde Cubetto ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
yaparken materyal odakli yasadiklari sorunlar ve bu sorunlar karsisinda onerdikleri
¢ozltimler nelerdir?

2. Ogretmenlerin okul dncesi dénemde Cubetto ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
yaparken hedef kitle odakli yasadiklar1 sorunlar ve bu sorunlar karsisinda onerdikleri
¢oztuimler nelerdir?

Arastirmada, kodlama eylemi "somut kod bloklarinin birlestirilmesi" yontemiyle
gerceklesen materyaller temel alinmistir. Diger yontemde, kodlama eylemi
gerceklestirilirken "butonlara uygun sirada ve sayida basilmasi”" gerekmektedir. Bu yontem,
yer-konum bilgisine veya sayisal islem yapma gibi biligsel becerilere heniiz sahip olmayan
ogrenciler i¢in sinirlilik olusturabilir. Kodu yazan 6grenci bir yerde yanlis butona bastiginda,
hatay1 diizeltmesi veya siniftaki diger 6grencilerin bu hataya anlik miidahalesi miimkiin
olmayabilir. Bu nedenle, okul o6ncesi donem igin somut kod bloklarmin birlestirilmesi
mantigryla ¢alisan materyallerin, cocugun gelisim diizeyine daha uygun oldugu belirtilebilir.

Arastirma, somut kod bloklarmin birlestirilmesi mantigiyla calisan ve kullanimi
giderek yayginlasan Cubetto materyalini referans almistir. Cubetto, 3 yas ve tizeri ozellikle
okuma-yazma bilmeyen ¢ocuklar i¢gin tasarlanmis ahsap robot setidir (Primo, 2017). Bu set,

dort bilesenden olusmaktadir ve bu bilesenler Sekil 1'de gosterilmistir.

Py
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Sekil 1. Cubetto materyalini olusturan bilesenler (Primo, 2017)

Cubetto materyalini olusturan bilesenler; (1) ahsap robot, (2) kodlama paneli, (3) 16
adet kodlama blogu (ileri, sag, sol ve fonksiyon bloklar1) ve (4) kodlama haritasidir. Kodlama
panelindeki kod bloklarinin yerlesim diizeni, ahsap robotun nasil hareket edecegini
belirlemektedir. Renkli kod bloklarinin dizilimine gore robotun hareket yonii degismektedir.
Robotun iizerinde hareket ettigi haritalar gorev odakli bi¢cimlendirmeler yapmaya izin
vermektedir.

Bu arastirmada Cubetto materyalinin referans alinmasmin temelde iki sebebi
bulunmaktadir. ik olarak, kanita dayali aragtirmalar, kodlama egitiminin aktif katilima
dayali, somut materyaller ve deneyimlerle gergeklestirildiginde ¢ocuklarin daha basarili
olduklarini ortaya koymaktadir (Lee & Junoh, 2019). Cubetto, 6grenciyi aktif kilmaya hizmet
eden Montessori felsefesine dayali olarak gelistirilmistir (Anzoategui, Pereira, & Jarrin,
2017). Bu materyal, sinifta oyunla 6grenme kiiltiirtinii hakim kilmay1 amaglayarak 3 yas ve
tizeri ¢ocuklara ekrandan bagimsiz sekilde ve etkilesimli etkinliklerle kodlama Ogretmeyi
hedeflemektedir (Primo, 2017). Bu nedenle materyalin somut yapisi, 0grenciyi aktif kilmay1
amaglayan bir teori temelinde gelistirilmesi ve eglenceli igerikler sunan o6zellikleri okul
oncesi donemde kodlama 6gretimi icin etkili bir materyal oldugu algisim1 olusturmaktadir.
Bu algl, arastirmanin Cubetto odakli yiritiilmesinin kritik nedenlerinden birisini
olusturmaktadir. Diger neden, Cubettonun yeniden tasarlanabilir 6zellige sahip olmasidir.
Bu 6zellik, kullanicilara 6zgiin tasarimlar olusturma ve materyalde degisiklik yapma imkani
vererek yaraticihgl tesvik eder. Ayrica, kullanicilarin kodlama panelinin veya robotun
icindeki kartlar1 yeniden programlamalarina izin vererek, ogrenme siirecinde daha fazla
kontrol sahibi olmalarina yardimc olur. Cubettonun gliclendirme faaliyetlerine yonelik

destegi, kullanicilarin materyali daha da ileriye tasiyarak farkli senaryolar {iretmelerine ve
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O0grenme-Ogretme deneyimlerini zenginlestirmelerine olanak tanir. Ayrica Cubetto
materyali, diger elektronik tabanli kodlama materyalleriyle karsilastirildiginda kapsayici
niteliklere sahip oldugu igin, bu alandaki diger materyaller i¢in de gegerli olabilecek
¢ozlimler sunabilir. Bu nedenle, arastirmada elde edilen sonuglar okul 6ncesinde herhangi
bir elektronik tabanli materyalle kodlama etkinligi yapacaklar icin faydali olabilir. Cubetto
materyalinin bu benzersiz 6zellikleri, arastirmanin Cubetto’ya odaklanmasinin nedenlerini

aciklamaktadir.

Yontem

Arastirma Modeli

Okul oncesinde elektronik tabanli materyallerle yapilacak kodlama etkinliklerini
daha etkili kilmaya hizmet edecek bilgileri gergekg¢i, ayrintili ve biitiinciil bir bakis agisiyla
ortaya koyabilmek igin nitel arastirma yontemine basvurulmus ve siiregte durum ¢alismasi
kullanilmistir. Durum ¢alismalarinda amag, bir duruma iliskin ayrintili veriler ortaya
¢ikarmaktir (Yildirnm & Simsek, 2016). Arastirma, durum calismasi tiirlerinden biri olan
biitiinciil tek durum desenine gore planlanmistir. Bu desen, bir durumun ayrintili sekilde
incelenmesine olanak saglar. Dolayisiyla okul 6ncesi donemde Cubetto ile bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri yapilirken materyal ve hedef kitle odakli yasanan sorulanlarmn biitiinciil
bir bakis agisiyla tespiti ve buna gore tasarim ve uygulama ilkelerinin belirlenmesi igin
uygun bir desen oldugu ifade edilebilir.

Katilimcilar

Okul 6ncesi donemde kodlama etkinliklerinin niteligini artirmaya hizmet edecek
iyilestirmelerin tespiti i¢in 13 alan uzmaniyla goriismeler yapilmistir. Katilimcilar, bes farkl
0zel anaokulu ile bir devlet iiniversitesinde gorev yapan uzmanlardan olusmaktadir.
Katilimcilarin arastirilan konuda deneyim sahibi kisilerden olugsmasi igin amagh 6rnekleme
yontemlerinden biri olan 6lgiit 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Katilime1r 6gretmenlerin
secim Ol¢titleri su sekildedir:

a) Okul oncesi (4-6 yas aras1) donemdeki ¢ocuklarin dersine girmis/giriyor olmalar:

b) Cubetto materyali ile kodlama ogretimi konusunda bilgi ve deneyim sahibi

olmalaridir. Katilmcr akademisyenin segim 6lgiitii ise okul 6ncesi donemde fiziksel, biligsel
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ve duyussal gelisim konularinda deneyimli olmasidir. Tiim katilimcilar goniilliiliik esasina

gore secilmistir. Katilimalar hakkinda tanimlayici bilgiler Tablo 1’de sunulmustur:

Tablo 1. Katilima bilgileri

Derste Kullandig1
Kod Cinsiyet Uzmanlik Alar Egitim Diizeyi g:ieyl; gi:%ﬁf;g‘ Olentl Tilris / Ejglt:z:k Tabanl:
Materyalleri
K1 Kadin  Bilisim Teknolojileri ~ Lisans 5 yil Ozel Anaokulu, 5-6 yas grubu  Cubetto, Bee-Bot
Kz Erkek  Bilisim Teknolojileri ~ Yiiksek Lisans 6 yil Ozel Anaokulu, 5-6 yas grubu  Cubetto, Bee-Bot
Ks Kadin  Bilisim Teknolojileri ~ Lisans 12 y1l Ozel Anaokulu, 4-6 yas grubu  Cubetto, Bee-Bot,
Botley
Ka Erkek  Bilisim Teknolojileri ~ Lisans 4yl Ozel Anaokulu, 5-6 yag grubu  Cubetto, Botley
Ks Erkek  Bilisgim Teknolojileri ~ Yiiksek Lisans 7 yil Ozel Anaokulu, 4-6 yas grubu ~ Cubetto
Ks Erkek Bilisim Teknolojileri Lisans 6 yil Ozel Anaokulu, 5-6 yas grubu  Cubetto, Blue-Bot,
Bee-Bot
K~ Kadin  Okul Oncesi Lisans 3yl Ozel Anaokulu, 4-5 yas grubu ~ Cubetto
Ks Kadin  Okul Oncesi Yiiksek Lisans 17 y1l Ozel Anaokulu, 4-6 yas grubu  Cubetto, Bee-Bot
Ko Kadin  Okul Oncesi Lisans 6 yil Ozel Anaokulu, 4-6 yas grubu  Cubetto, Bee-Bot
Kio Erkek  Okul Oncesi Lisans 7 yil Ozel Anaokulu, 4-6 yas grubu  Cubetto, Bee-Bot
Ku Kadin  Okul Oncesi Yiiksek Lisans 5yil Ozel Anaokulu, 5-6 yas grubu ~ Cubetto
K12 Erkek  Okul Oncesi Yiiksek Lisans 4yl Ozel Anaokulu, 5-6 yas grubu  Cubetto, Botley
Kis Kadin  Psikolojik D. ve R. Doktora 22 yil Devlet, {iniversite diizeyi -

Katilimailar arasinda, bilisim teknolojileri 6gretmenligi (f=6), okul dncesi 6gretmenligi
(f=6), psikolojik danismanlik ve rehberlik alanlarindan (f=1) mezun olanlar yer almaktadur.
Bu katilimcilar, 6zel (f=12) ve devlete (f=1) ait kurumlarda aktif gérev yapmaktadirlar. Ozel
anaokulunda calisan bilisim ve okul 6ncesi 6gretmenleri, okullarinda kodlama etkinliklerini
birlikte yiirtitmektedirler. Bu nedenle hem okul 6ncesi hem de bilisim 6gretmenleri kodlama
egitimi konusunda bilgi ve deneyim sahibidirler. Alt1 katilimci lisansiistii egitim almistir. Bir
katilimci ise psikolojik danismanlik ve rehberlik alaninda doktora derecesine sahiptir ve okul
oncesi donemde Ogrencilerin fiziksel, bilissel ve duyussal gelisimi konularinda arastirmalar
yapmaktadir.

Verilerin Toplanmas: ve Coziimlenmesi

Okul o6ncesi donemde Cubetto ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapilirken
materyal ve hedef kitle odakli yasanan sorunlar: tespit etmek, giliglendirilmis tasarim ve
uygulama ilkelerini belirlemek i¢in katilimcilarin goriislerine basvurulmustur. Goriisler,
odak grup goriismesi yontemiyle elde edilmistir. Odak grup goriismesi, arastirmaci
tarafindan secilmis veya bir araya getirilmis bir grup insanin kendi deneyimleri
dogrultusunda arastirmaya konu olan probleme

ozglirce gorlis belirtmeleri ve

tartismalaridir (Krueger & Casey, 2000). Odak grup goriismelerinde katilimci sayilar

L
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genellikle 4-10 kisi arasinda degismektedir (Cokluk, Yilmaz, & Oguz, 2011). Bu saymnin 10'un
tizerine ¢tkmasi halinde katilimcilar arasindaki etkilesim azalmakta ve grubun kontrolii
zorlagsmaktadir (Edmunds, 2000). Bu nedenle, yapilan arastirmada gruplar 4-6 kisi olacak
sekilde planlanmis ve siirecte ti¢ farkli odak grup goriismesi gergeklestirilmistir. Her bir
oturumda farkli alanlardan katilimcilar yer almigstir. Psikolojik danismanlik ve rehberlik
alanindaki katiima yapilan {ic oturuma da katilarak tartismaya yon vermede etkili
olmustur. Her bir goriisme ortalama 120 dakika stirmiistiir. Tiim siire¢ katihmcilardan izin
almarak ses kayit cihaziyla kayit altina alinmistir. Arastirmada ses kaydi alinan
katilimalarin isimleri K1, K2, K3,...... ,K13 seklinde kodlar kullanilarak sunulmustur.

Veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen odak grup goriismesi formuyla elde
edilmistir. Formda yer alan sorularin hazirlanmas: sirasinda oncelikle ¢alismanin amaciyla
iliskili olan arastirmalar incelenmistir. Ardindan, bes ana sorudan olusan goriisme formu
hazirlanmis ve doniit almak amaciyla form, okul Oncesi donemde kodlama egitimi
konusunda bilimsel arastirmalar gerceklestiren ii¢ uzmana sunulmustur. Elde edilen
doniitlerden hareketle, iki soruda diizeltme yapilarak forma son sekli verilmistir. Gortisme
formu iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde, katilimcilarin cinsiyetini, bransini,
egitim diizeyini, mesleki deneyimini, gorev yaptig1 okul/sinif diizeyini ve derste kullandig1
elektronik tabanli kodlama materyalini belirlemeyi amaglayan alt1 adet soru yer almaktadir.
Formun ikinci boliimiinde bes adet agik uglu soru ve her bir sorunun altinda yer alan sonda
sorular  bulunmaktadir. Sonda sorular, katiimalarin tartismayr daha fazla
derinlestirmelerini saglamak amaciyla hazirlanmistir. Goriisme formunda yer alan iki 6rnek
soru su sekilde sorulmustur:

Ornek 1: Kodlama egitimleri sirasnda Cubetto materyaline bagli herhangi bir sorun yasadiniz mi?
Sonda 1.1. Bu sorunlarin neler oldugunu ayrintili sekilde anlatir misiniz?
Sonda 1.2. Bu sorunlart nasil ¢ozdiiniiz? Coziimiiniiz etkili oldu mu?
Sonda 1.3. (Cozmediyse veya ¢oziim kismen etkili olduysa) Sizce, bu soruna nasil bir ¢oziim
getirilebilir?

Ornek 2: Kodlama egitimleri strasinda 63rencilerin yasadigt herhangi bir sorun/zorluk oldu mu?
Sonda 2.1. Bu sorunlarin neler oldugunu ayrintili sekilde anlatir misiniz?
Sonda 2.2. Bu sorunlari ¢ozmek icin nasil bir yonteme basourdunuz? Bu yontem etkili oldu mu?
Sonda 2.3. (Cozmediyse veya ¢oziim kismen etkili olduysa) Sizce, bu soruna nasil bir ¢oziim

getirilebilir?
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Odak grup goriismelerinden elde edilen veriler, igerik analizi ile ¢oziimlenmistir.
Analiz siireci ii¢ asamada gerceklesmistir. Bu asamalar:

a) Verilerin transkript edilmesi,

b) Kodlarin belirlenmesi,

c) Temalara ulasilmasi seklindedir.

Ik asamada, tiim ses kayitlar: dijital ortamda metne doniistiirtilmiistiir. Daha sonra
her bir metin nitel veri analiz yazilimlarindan biri olan Maxqda platformuna yiiklenmistir.
Bu yazilim, veri analiz siirecinin daha agik ve sistematik hale getirilmesine yardimc
olmustur. Tkinci asamada, katilimcilarin benzer nitelikteki goriigleri aym kodla
isimlendirilmistir. Uciincii asamada ise bu kodlardan yola g¢ikilarak temalarin
(gliclendirilmis tasarim ve uygulama ilkelerinin) tespiti yapilmistir. Bu islemler iki farkh
aragtirmaci tarafindan kontrol edilerek kodlayicilar arasi uyum saglanmistir. Miles ve
Huberman'in (1994) formiilii (Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Goriis Ayriligi)) kullanilarak
yapilan uyum analizinde 0,92 gibi yiiksek bir deger elde edilmistir. Katilmcilarin gortisleri
ve ortaya ¢ikarilan ilkeler tablolara aktarilarak sunulmustur.

Gecerlik ve Giivenirlik

Calismanin gegerlik ve giivenirligi igin gerekli onlemler alinmistir. Goriisme sorular1
ve formu alanyazindaki g¢alismalara ve uzman goriislerine basvurularak hazirlanmistir.
Formda yer alacak sorularin arastirmanin amacma uygunluguna Ozen gosterilmistir.
Gortismeler sirasinda katilimcilarin  aragtirmacinin etkisi ve baskisi altinda kalmadan
sorular1 cevaplandirabilmeleri igin uygun ortam kosullar1 saglanmistir. Arastirmaci, tarafsiz
oldugunu ve herhangi bir onyargiya sahip olmadigini belirtmis ve siiregte notr bir dil
kullanarak katilimcilarin goriislerini derinlestirmesi saglanmistir. Katilimcilara yeterli siire
verilmistir. Kodlamalar sirasinda Maxqda yazilimi kullanilmis ve veri kaybi riski ortadan
kaldirilmigtir. Yontem boliimiinde yapilan tiim islemler agik ve detayli bir sekilde
sunulmustur. Ayrica, verilerin analiziyle ortaya ¢ikan kod ve temalar, iki uzman tarafindan
kontrol edilerek kodlayicilar aras: tutarlilik saglanmistir. Katiimcilarin goriisleri dogrudan
alintilar yapilarak aktarilmistir. Verilerin analizi sirasinda kullanilan Maxqda yazilimi, analiz

siirecinin daha acik ve sistematik hale getirilmesine yardimci olmustur.
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Bulgular

Bulgular, arastirma sorularina gore iki ana baslikta sunulmustur. Her baslik altinda,
oncelikle gortismelerde belirtilen sorunlar agiklanmistir. Daha sonra, bu sorunlara yonelik
onerilen ¢oziimler belirtilmistir. Bulgulara dayanarak, gliclendirilmis tasarim ve uygulama
ilkeleri belirlenmistir. Asagida, bulgular sirasiyla agiklanmistir.

Okul Oncesi Donemde Materyal Odaklr Yasanan Sorunlar ve Onerilen Coziimler

Okul o6ncesi donemde Cubetto ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapilirken
materyal odakli yasanan sorunlar {i¢ farkli bilesen altinda toplanmistir. Bu sorunlar, kod
yazma eyleminin gerceklestigi kodlama paneline (f=3), yazilan koda gore hareket eden ahsap
robota (f=3) ve kodlama bloklarmma (f=1) yoneliktir. Kodlama paneliyle ilgili sorunlar
arasinda kodlamanin yapilacagr alanlarin belirsizligi, bloklar1 sirali sekilde yerlestirmede
yasanan karisikliklar ve panel {izerinde bloklarmn yerlestirildigi 16 alan1 ayn1 anda gérmenin
yaratti$1 dikkat dagimikligi yer almaktadir. Robota yonelik belirtilen sorunlar arasinda
robotun geri yonde hareket etmemesi, farkli bir zemin iizerinde hareket ederken zorlanmasi
ve robotun ¢ocuklarin tek elle tutabilecekleri biiyiikliikte olmamasi yer almaktadir. Kodlama
bloklariyla ilgili yapilan tespit ise bloklardaki yonii belirten isaretlerin kararsizhigiyla
ilgilidir. Kodlama paneli tizerindeki ilk dort alanda sag1 gosteren bloklar ikinci dortliiye
yerlestirildiginde farkli bir yonii gostermeye basladig1 ve bu durumun karisikliklara yol
actig1 belirtilmistir.

Kodlama paneliyle ilgili Onerilen ¢oziimler arasinda bloklarin ahgsap panelde
yerlesecegi alanlarin belirginlestirilmesi (f=3) ve panel {izerindeki kodlama alanlarinin
asamalandirilmas: (f=1) yer almaktadir. Robota yonelik 6nerilen ¢oziimler arasinda robotun
farkli bir yonde veya farkli bir zemin iizerinde hareket edebilmesi igin yeniden
programlanabilecegi (f=1) ve robota yeni bilesen eklenebilecegi (f=1) belirtilmistir. Ayrica,
robotu tek elle tutmanin harici bir aparatla miimkiin olabilecegi (f=1) Onerisi yapilmgtir.
Kodlama bloklariyla ilgili olarak ise bloklarin iizerinde yonii isaret edici herhangi bir
yonlendiricinin olmamas: gerektigi (f=1) ifade edilmistir. Tiim bu Onerilerin hayata
gecirilmesi igin ¢izgi film karakterleri, renklendirilmis yollar, asamali goriiniim saglayan
kartlar, kodlama bloklarindaki yon isaretlerini gizlemek icin renkli bantlar ve harici aparatlar

kullanilabilecegi belirtilmistir.
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Katilimcilarin materyalin her bir bilesenine yonelik goriisleri bes farkh giiclendirilmis
tasarim ve uygulama ilkesi altinda toplanmistir. Bu ilkeler; 1) gelisimsel diizeye uygunluk, 2)
kararhlik, 3) giivenlik ve dayamiklilik, 4) esneklik ve 5) sezgisel kullanim seklindedir. Ilkeler
ve elde edildigi goriislerden Ornekler Tablo 2’de agiklanmistir. Ayrica, katiimcilarin
goriisleri dogrultusunda olusturulan bu ilkelerin aciklamalar1 ve gostergelerinin neler
olabilecegiyle ilgili bilgileri iceren sunum Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 2. Elektronik kodlama materyaliyle ilgili belirtilen goriislerden 6rnekler

A=m=mm=mm | —=———— e >
Giiglendirilmis Gortigler - . .. .
tasarim ve dogrultusunda Materyal odakl1 sorunlardan Onerilen coziimler Coztimlerin nasil hayata gegirilecegiyle

ornekler

uygulama ilkeleri

olusturulan kodlar

ilgili dneriler

Gelisimsel diizeye

Fiziksel gelisime

1. Cubetto'nun kodlama

1.1. Kodlama alaninin

1.1.1. Gorevler basitten karmagiga dogru

uygunluk uygun tasarim, panelindeki 16 adet kod kullanimi agamalr yapilandirlabilir. Ornegin, ilk etkinliklerde
dikkat dagitic1 alaminin ayni anda goriiliiyor sekilde planlanabilir sadece 4 kod blogu goriinsiin. Bu sirada
bilegenler, asamal olmast dikkat daginikligina [K1]. diger bloklarin iizeri bantla kapatilabilir.
kodlama neden oluyor [K7]. [lerleyen etkinliklerde diger bloklar asamali
olarak aktif edilebilir [K1].
Kararhilik Kod bloklarmmn 2. Kodlama bloklarindaki yon 2.1. Bloklarin iizerinde 2.1.1. Sag ve sol yonleri hedef alan kodlama
kararlilig: isareti degiskenlik gdsteriyor. yonii belirten bir sey bloklarindaki yon isareti renkli bantla
Ornegin sart renk ilk dortliide olmamal1. Sekil yerine kapatilabilir [K4].
sag1 gosterirken ikinci dortliiye renge odaklanilmal
konuldugunda yon degistirerek [K10].
solu gistermeye baglyor [K1,
K4].
Sezgisel kullanim Kolay anlagsilabilir 3. Ogrenciler kodlama paneli 3.1. Ik kodun 3.1.1. [lk kodun yerlesece§i alana Cubetto
tasarim iizerinde ilk kodun nereye yerlestirilecegi alana robotunun minimize edilmis hali

somut bir nesne
sabitlenebilir [K11].

yerlestirilecegini karigtirtyorlar.
Yani baglangi¢ noktasinin neresi
oldugunu karigtiryorlar [K4].

sabitlenebilir. Boylece cocuklar robotun
nasil hareket edecegini gorebilir ve ilk
kodun yerlesmesindeki sorun ¢oziilebilir
[K11].

Esneklik 4.1. Robotun tekerleri 4.1.1. Yine ii¢ boyutlu yazicidan robota

Farkli ortamlarda 4. Robot kalin bir hali iizerine

ayni tepkinin veya farkl bir zemine daha biiyiik tekerlerle uygun tekerler tasarlanip robota dahil
iiretilebilirligi konuldugunda zor hareket ediyor  degistirilerek her edilebilir [K6]. Veya farkli bir oyuncagin
[K2]. zeminde hareket etmesi tekerleri bu robota takilabilir [K8].
saglanabilir [K6].

Gelisimsel diizeye Fiziksel gelisime 5. Robot tek elle tutmak icin 5.1. Robotun sert 5.1.1. Bantla veya lastiklerle robotun her

uygunluk uygun tasarim, biraz biiyiik kalwjor. Boyle diigmesi hilinde yonii sabitlenir. Boylece herhangi bir diigme
Giivenlik ve diisme, carpma veya : olunca cocuklar robotu parcalanmamast i¢in durumunda ahgap panelin par¢alanmast
dayarniklilik darbeye kars1 diigiirebiliyor. Kirilan parcalar distaki ahsap paneller engellenebilir [K3].

dayanikli malzeme, gilivenlik sorunu olusturabiliyor

[K3].

bant veya lastikle
koruma saglanabilir
[K3].

giivenli kullanim

Okul Oncesi Donemde Hedef Kitle Odakl: Yasanan Sorunlar ve Onerilen Coziimler

Diger arastirma sorusu, okul oncesinde kodlama etkinlikleri sirasinda hedef kitle
odakl1 yasanan sorunlara yoneliktir. Katilimcilarin goriisleri kavramsal bilgi diizeyi (f=6) ve
duyussal tepki (f=4) baglaminda kategorize edilmistir. Cocuklarin kavramsal bilgi diizeyi
bakimindan hentiz renk (f=4) ve yer-yon bilgilerini (f=2) kazanmamuis olabilecegine dikkat
¢ekilmistir. Duyussal tepki boyutunda ise ¢ocuklarin zamanla kod yazma istekliligindeki
azalmaya (f=2) ve kalabalik grupta kodlama etkinligi yapmanin olumsuz sonuglarina (f=2)

vurgu yapilmistir.
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Cocuklara renk bilgisi ve yer-yon algisimin kazandirilmas: i¢in kodlama egitimine
baslamadan ©nce bazi Oncii etkinliklerin (f=3) yapilmasi1 gerektigi belirtilmistir. Bunu
saglamak icin sarkilar, renkli matlar ve kartlarin kullanilabilecegi 6nerisinde bulunulmustur.
Olumlu duyussal tepkilerin siirekliligi igin ise derste statik olmayan etkinlikler yapilmasi
(f=4) ve ¢ocuklarin 6grenme siirecinde aktif olmalarmin (f=2) saglanmasi 6nerilmistir. Ahsap
robota ek ozellikler eklenmesi (f=1) de yine belirtilen ¢oziimler igerisinde yer almaktadir. Her
iki siirecte de lego parcalarinin, kodlama hikayelerinin ve konuya gore yapilandirilabilen
kodlama haritalarmin kullanilabilecegi belirtilmistir. Ayrica, derste resim ¢izme, robota isim
koyma ve yazilan kodu tahmin etme gibi etkinliklerin olumlu duyussal tepkiler
saglayabilecegi belirtilmistir.

Katilmcilarin  hedef kitle odakli sunduklar1 gortisler ve getirdikleri ¢6ziim
onerilerinden yola cikilarak gii¢lendirilmis tasarim ve uygulama ilkeleri geligtirilmistir. Bu
ilkeler; 1) gelisimsel diizeye uygunluk, 2) otantik etkilesim ve 3) memnuniyet boyutlarindan
olusmaktadir. Gelisimsel diizeye uygunluk ilkesi hem materyalin hem de hedef kitleye
yonelik etkinliklerin iceriginin yapilandirilmasi asamasinda dikkat edilmesi gereken ortak
bir ilke olarak tanimlanmustir. ilkeler ve elde edildigi goriislerden drnekler Tablo 3'te yer
almaktadir. Her bir ilkenin agiklamasi ve bu acgiklamalara karsilik gelen gostergelerin
kapsami ise Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 3. Hedef kitle odakl1 belirtilen goriislerden 6rnekler
T

kodlama blogunu (kolundaki
bilekligin rengiyle ayn blogu) panele
yerlestirmesi saglanabilir [K6].

< | m— e >
i
.. o Goriisler * Hedef kitle
Giiglendirilmis N ! - .
dogrultusunda 1 odakli o - Coziimlerin nasil hayata
tasarim ve i Onerilen ¢dziimler L
. . olusturulan . sorunlardan gecirilecegiyle ilgili 6neriler
uygulama ilkeleri [
kodlar i Ornekler
» Gelisimsel diizeye Biligsel agidan : 1. Okul 1.1. Yon bilgisini 1.1.1. Ogrencilerin sag ve sol eline
uygunluk gelisime i oncesi kavratan oncii bir renkli bileklik (sag-sol yoniindeki
uygun igerik : donemde (5-6  etkinlik yapilabilir. kodlama bloklarwyla ayn: renkte)
ve etkinlikler j yas Ayrica, 6grenciler takilir. Kodlama haritas: iizerinde
V diizeyinde) robotun arkasina dnce kendileri dolagtirilir. Sag ve sol
: heniiz yon oturtularak robot gibi elindeki renkli bileklikleri kullanarak
i bilgisi diistinmeleri istenebilir yon konusunda deneyim kazandirilir.
: kazanmamig [K6]. Ardindan, 63renciler robotun
i 0grenciler arkasina oturtulur. Bu sekilde
1 olabilir [K1, kolundaki bileklige bakarak robotun
; K5]. donecegi yone karar vermesi ve dogru
i
i
!
i
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: 2. Okul 2.1. Cubetto’da kodlama  2.1.1. Kirmizi, sar1, mavi ve yesil
i oncesi bloklart sar1, kirmizi, renklerine yonelik hazirlanan renkler
: donemde mavi ve yesil renklerden  sarkist kullanilabilir. Renkler
i heniiz renk olustugundan kodlama soylendiginde cocuklardan o rengin
i algist/ oncesi bu renklerin karsilig1 olan lego parcasini havaya
: bilgisini bilgisini élcen/kavratan kaldirmalar: istenebilir [K12]. Sark:
i kazanmamisg oncii etkinlikler sonrast ortamda o renkte bagka neler
: ogrenciler yapulabilir [K3]. oldugu sorulabilir [K7].
i olabilir [K3,
i K8, K10].
» Otantik etkilesim Giinliik : 3. Okul 3.1. Kodlama haritasi ve  3.1.1. Sabit bir kodlama haritast
» Memnuniyet hayatla iligkili i dncesi etkinlikler degisken yerine tizerinde farkli konularin
» Gelisimsel diizeye kavramlar, : donemdeki yapida olmalidir [K3, (6rnegin mevsimler haritasi, meyveler
uygunluk farklilasan i 0grencilerin K5]. haritasi, hayvanlar haritasi vb.) yer
etkinlikler, ' kodlama aldi1g1 haritalar kullanmilabilir. Konular
etkilesim, : etkinligine cocuZun bildigi alanlardan segilir
dgrencinin i yonelik [K8].
aktifligi, + duyussal 3.1.2. Robotun harita iizerinde
destekleyici tepkileri kalemle cizim yapabilecegi bir tasarim
somut zamanla olabilir. Yani yapilan kodlamaya gore
bilegenler, olumsuz resim ¢izen bir robot 63rencilerin
sosyal acidan 1 yonde dikkatini cekebilir [K1].
gelisimi seyredebiliyor 3.2 Sabit kodlama 3.2.1. Hikdyede gegen karakterler
destekleyici [K2, K3, K4]. gorevleri ( Ornegin, A somut iiriinler kullanilarak
etkinlikler

noktasindan B noktasina
gidin gibi) ¢ocuklarda
zamanla sikilmalara
sebep oluyor. Bu tiir
gorevler yerine hikdye
orgiileri kullamlabilir.

3.3. Kalabalik bir grupla
kodlama etkinligi
yapulirken sira bekleme
konusunda sorunlar
yasanabiliyor. Bu yiizden
diger 6grenciler robotun
hareketini pasif sekilde
izlemek yerine robotun
yapacagi hareketi es
zamanli olarak kendileri
de yapabilir [K12].

canlandirilabilir [K11, K13]. Kodlama
etkinligini bir hikdye 0rgiisii i¢cinde
yaparken Lego parcalarindan
yararlanmak ilgili konuyu
somutlagtirabilir. Ornegin,
hayvanlara yonelik hazirlanan
hikdyede Lego par¢alarindan biri ola
tavsan kullanilabilir. Cocuktan
tavsana havug gétiiren bir kodlama
yapmas istenebilir. Tabi havucun
robot tarafindan taginabilir olmas:
gerekir [K13].

3.3.1. Sumiftaki 6grencilerden birisine
robotu hareket ettirecek bir gorev
verilir. Ogrenci kodlamay: yaparken
digerlerinden yapilan kodlamaya bagh
olarak robotun nasil hareket edecegini
tahmin etmelerini ve bu hareketi
harita iizerinde bizzat kendilerinin de
yapmalar istenebilir [K12].
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Tablo 4. Materyal ve hedef kitle odakli goriisler dogrultusunda olusturulan gii¢lendirilmis tasarim ve

uygulama ilkeleri

Giglendirilmis
tasarim ve

uygulama ilkeleri:

Agiklamast:

Gostergeleri:

1) Gelisimsel
diizeye uygunluk

Kodlama materyali ve
etkinlikler ¢cocuklarin (A)
bilissel, (B) fiziksel ve
(C) sosyal agidan gelisim
diizeylerine uygun

olmalidir.

(A) Kodlamaya ¢ocuklarin kavramsal bilgi (renkler, yer-
yon, sayilar, semboller, geometrik sekiller vb.)
eksikliklerini tespit etmeye ve gidermeye yonelik
etkinliklerle baglanilmali.

(A) Kodlama materyali ve etkinliklerin tasariminda
dikkati stirdiiriilebilir kilmaya hizmet edecek parlak ve
canli renkler tercih edilmeli.

(A) Kodlama materyali ve tiim etkinlikler basitten-
karmasiga (kolaydan-zora) dogru yapilandirilmali.

(A) Kodlamada yapilmasi istenen gorevler veya anlatilan
hikayeler diizeye uygun bir dille (sade, basit ve anlagilir
kelimelerle) ifade edilmeli.

(B) Kodlama materyalinin kullanimi veya etkinlikler
sirasinda yapilmasi istenen gorevler, cocugun ince ve
kaba motor becerilerinin gelisimine uygun olmali.

(O) Kodlama materyalinin tasarimi ve yapilacak
etkinlikler, birlikte calismaya uygun olacak sekilde

planlanmali.

2) Otantik etkilesim

Kodlama etkinligi
¢ocugun (A) bildigi-
tanidig1 kavramlar
tizerine (B) etkilesimli

sekilde kurgulanmalidir.

(A) Kodlama haritalarinin igerigi ve kodlama etkinlikleri
sirasinda verilen gorevler ¢cocugun rutinde bildigi-tanidig:
eylemlerden secilmeli.

(B) Kodlama etkinlikleri etkilesime dayal1 (6grenci-
Ogrenci, 0grenci-materyal, 6grenci-egitmen vd.) sekilde

planlanmali.

3) Kararlilik

Kodlama materyalindeki
bilesenler veya
etkinliklerdeki gorevler
degisse bile ayn1 yorum
iiretilmeye devam

edilmelidir.

Ogrencinin konumu kodlama panelinin mevcut
konumundan farklilaginca panele yerlesen kodlama
bloklar1 veya panel {izerinde yonleri isaret eden butonlar
degisiklik (6rnegin, dncesinde sag1 isaret ederken
bloklarmn 6grencinin konumu degisince solu gostermeye

baglamasi) gostermemeli.

4) Glivenlik ve

Kodlama materyali ve

(A) Kodlama materyali ve tiim destekleyici bilesenler

dayaniklilik etkinliklerde kullanilan (lego parcalari, robota tiimlesik bilesenler vb.), giivenlik
tim bilesenler (A) (sivri uglu bloklar, kesici, yutulabilecek kadar kiigiik
giivenli kullanim malzemeler, zararh kimyasal igeren iiriinler vb.) agisindan
sunmali (B) dayaniklx uygun niteliklere sahip olmali.
malzemelerden (B) Kodlama materyali ve tiim destekleyici bilesenler
olusmalidir. diisme, carpma veya yirtilmaya kars1 dayanikl

malzemelerden {iretilmeli.
5) Esneklik Kodlama materyali Elektronik fiziksel robot farkl tiirde bir kodlama

degisime uyum

saglamalidir.

haritasina veya zemindeki karolar iizerine konuldugunda

yine ayni tepkileri iiretmeye devam edebilmeli.

6) Sezgisel kullanim

Kodlama materyali,
ogrencilerin sezgileriyle

anlayabilecegi kadar basit

Ogrenci kodlama paneli iizerinde ilk kodlama blogunu
nereye yerlestirecegi veya kodlamay1 nasil yapacag gibi

konularda belirsizlik/kararsizlik yasamamali.
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bir tasarima sahip

olmalidir.

7) Memnuniyet Kodlama materyali ve (A) Elektronik fiziksel robot yazilan komuta uygun sesli
etkinlikler 6grencileri veya gorsel igerikli geri bildirimler sunabilmeli.
memnun edici (A) (A) Robota verilen goreve veya anlatilan hikayeye uygun

tasarim bilegenlerine ve siislemeler (renkli kartlar, sapka, karakter cizimleri vb.)

(B) egitsel uygulamalara  yapilabilmeli.

sahip olmalidir. (A) Siirecte destekleyici materyallerden (lego pargalari,
robota ¢izim yaptirma aparaty, yiik tasiyict aparatlar,
hayvan figiirleri vb.) yararlanilmali.
(B) Sabit kodlama gorevleri (6rnegin, A noktasindan B
noktasina gidin gibi) yerine olay/hikaye orgiileri

kullanilmali.

Sonucg ve Tartisma

Bu arastirmanin amaci, okul oncesinde elektronik tabanli materyallerle yapilacak
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini daha etkili kilmaya hizmet edecek bilgi ve uygulamalar
hakkinda kapsamli bir inceleme sunmaktir. Iki arastirma sorusu etrafinda sekillenen bu
arastirmada, okul Oncesi donemde elektronik materyallerle bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin nasil yapilmasi gerektigiyle ilgili mevcut anlayisimizi gelistiren bazi kritik
ilkeler ortaya konulmustur.

Aragtirmanin ilk odagi, kullanimi giderek yayginlasan elektronik kodlama
materyallerinin okul 6ncesi doneme uygunlugunu tespit etmeye yoneliktir. Bunun tespiti
sirasinda kodlama egitimini okul 6ncesi doneme indirgeyici ¢ok yonlii 6zellikler sundugu
ongoriilen Cubetto materyali referans alinmistir. Ancak, arastirmada elde edilen sonuglar bu
ongoriiyli destekler nitelikte degildir. Yapilan degerlendirmeler, Cubetto materyalinin
tasariminda herhangi bir iyilestirme yapilmaksizin okul oncesi donemde kullaniminin
uygun olmayacagini gostermistir. Materyali olusturan bilesenlerde (kodlama paneli, robot ve
kod bloklar1) okul &ncesi déneme uygun olmayan nitelikler bulunmaktadir. Ornegin,
uzmanlar materyalin tasariminda dikkati dagitan bilesenlerin oldugunu ve bu durumun
ogrencilerin kod yazma siireglerini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Alanyazinda bir
materyalde dikkat dagitici bilesenlerin varliginin Ogrencinin goreve yonelik talimati
unutmasma yol acgacag1 belirtilmektedir (Marinus, Powell, Thornton, McArthur, & Crain,
2018). Yine materyalde ¢ok sayida kodlama alanmin ayni anda goriildiigii tespit edilmistir.

Bu durum 6grencilerde bilissel yiik olusumunu hizlandirabilir. Paas, Renkl ve Sweller (2003),
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insanin bilgi isleme kapasitesinin sinirliligina vurgu yaparak ogrenciye sunulacak egitsel
materyalin bu duruma dikkat edecek sekilde tasarlanmasini onermistir.

Mevcut arastirmada bu tasarimin nasil olmasi gerektigiyle ilgili baz1 kritik ilkeler
uzman goriisleri dogrultusunda tanimlanmistir. Tanimlanan bu ilkeler igerisinde kodlama
materyalinin ¢ocuklarin gelisim diizeyine uygun olmasi, sezgilerle anlagilabilecek kadar
basit tasarimi ve kullaniminin giivenli olmasi alanyazinda da karsilik bulmaktadir. Kiigiik
yas gruplarina yonelik gelistirilecek egitsel bir materyalin basitten karmasiga dogru
yapilandirilmas: (Giiven, 2020; Ozaslan, 2020), tasarimda en onemli elemanlarin dikkati en
¢ok cekecek sekilde planlanmas: (Kandaz, 2016; Kelleci, 2013; MEGEP, 2008) ve ¢ocugun
oncesinde bildigi konularin aktif katilimli bir formatta sunulmas: (Young, 1993)
onerilmektedir. Ayrica, kodlama etkinliklerine ¢ocuklarin ilgi alanlariyla baglamanin ve
tanidik eylemleri kullanmanin kritik dneme sahip oldugu vurgulanmaktadir (Campbell &
Walsh, 2017; Lee & Junoh, 2019). Bunun yaninda materyalin dayanikli malzemelerden
olugmasi ve kullanimimin giivenli olmasi nerilmektedir (Ozaslan, 2020; Tekmen, 2020).

Materyal odakli goriisler dogrultusunda tanimlanan bu iig ilke okul 6ncesi donemde
kullanilacak elektronik tabanli kodlama materyalinin veya egitsel herhangi bir materyalin
sahip olmasi gereken ortak nitelikler olarak belirtilebilir. Ancak, yapilan calismada daha ¢ok
elektronik tabanli kodlama materyallerini ilgilendiren iki kritik ilke daha uzman gortisleri
dogrultusunda tanimlanmistir. Bu ilkeler; materyalin alternatif kullanim 6zellikleri sunmasi
icin esnek tasarima ve her kosulda ayni anlamin {iiretilebilmesi igin kararli tasarima sahip
olmasi seklindedir. Bu yoniiyle yapilan arastirmanin alanyazini destekleyici oldugundan soz
edilebilir.

Arastirmanin diger bir boyutu, okul dncesinde kodlama etkinlikleri yapilirken hedef
kitle odakli yasanan sorunlara yoneliktir. Bu kapsamda belirtilen goriisler daha ¢ok okul
oncesinde kodlama etkinlikleri yaparken cocuklarin kavramsal bilgilerinde eksiklikler
olabilecegi, 6zellikle yon ve renk konularinda zorluk yasayabilecekleri yoniindedir. Mevcut
aragtirmalar 4-6 yas arasi ¢ocuklarin yonler ve renkler konularinda eksik Ogrenmeleri
olabilecegini dogrulamaktadir. Ornegin, Yangin (2007) tarafindan yapilan bir aragtirmada
okul Oncesi egitime devam eden Ogrencilerin hazir bulunusluk diizeyleri incelenmis ve
ogrencilerin yaklasik %32’lik diliminin sag-sol kavramlarmi bilmedikleri rapor edilmistir.

Degirmenci, Bulut ve Kuzey (2021) tarafindan yapilan diger bir arastirmada ise okul 6ncesi
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O0gretmenlerinin 0gretirken zorlandiklar: konular incelenmistir. Arastirmada en fazla zorluk
yasanan konunun yonlerin 6gretimi oldugu belirtilmis, yon kavraminin soyut yapida olmasi
bu zorlugun bir gerekgesi olarak agiklanmistir. Renkler konusunda da eksik 6grenmelerle
karsilasilabildigi ve ¢ocuklarin bazi renkleri ayirt etmekte zorluk yasayabilecegi iizerinde
durulmaktadir (Demir & Kabaday1, 2008). Arastirmada tiim bu zorluklar gelisimsel diizeye
uygunluk ilkesi altinda konumlandirilarak diizeye uygun igerik ve etkinliklerin nasil
sunulacagiyla ilgili agiklamalara yer verilmistir. Ozellikle 6grenme siirecini somut hale
getirmenin ve zenginlestirmenin etkililigine dair kanitlardan (Davis & Hyun, 2005) yola
cikarak sarkilar, renkli oyun matlar1 veya renkli kart gibi materyallerin oncii biligsel
etkinlikler kapsaminda ise kosulabilecegi belirtilmistir.

Arastirmada hedef kitle odakli goriislerin yogunluk kazandig1 diger bir boyutu
ogrencilerin duyussal tepkilerindeki degisim olusturmaktadir. Sabit kodlama etkinlikleri
(6rnegin, A noktasmndan B noktasma gidin gibi) yapildiginda ogrencilerde zamanla kod
yazma istekliliginin azaldigina vurgu yapilmistir. Ayrica, kalabalik gruplarda etkinlik
yapmanin duyussal agidan olumsuz sonuglari olabilecegi belirtilmistir. Arastirmada
memnuniyet ilkesi altinda tamimlanan bu konunun otantik etkinliklerle ¢6ziime
kavusturulabilecegi vurgulanmistir. Nitekim Bala (2022) tarafindan yapilan bir arastirmada
otantik etkinliklerin ¢ocuklarin dikkatlerinin dagilmasini engelledigi, dersi sevdirmede etkisi
oldugu, problem ¢ozme yeteneklerini besledigi, iletisim ve sosyal becerilerini gelistirdigi
belirtilmistir. Cmar ve Tiiziin (2021) tarafindan yapilan diger bir arastirmada ise bu tiir
etkinliklerin 6grencilerin motivasyonunu artirdigina yonelik kanitlar sunulmustur. Kalabalik
grupla kodlama etkinlikleri yapmaktan kaynaklanabilecek sorunlar da yine otantik
ogrenmeye dayali etkinliklerle kazanima dontisebilir. Bu konuda Mutlu, Ergisi, Ayhan ve
Aral (2012) tarafindan yapilan bir arastirmada, ogrencileri aktif kilmayi 6nceleyen bir
etkinlikte cocuklarin sira bekleme konusundaki hassasiyetlerinin desteklenecegi
belirtilmistir. Baslangicta olumsuz gibi goriinen sira bekleme konusu seyrederek dgrenme
olarak nitelendirilen dolayli 6grenme firsatina dontistiiriilebilir. Boyle bir etkinlikte lego
bloklarinin destekleyici materyal olarak kullanimi ¢ocuklara hayal ettikleri nesneleri ortaya
cikarmalarini ve eglenceli bir 6grenme siireci gecirmelerini saglayabilir. Buradan hareketle
katilimcilarin hedef kitle odakli yapmis olduklar: tespitlerin alanyazinla Ortiisen yonlerinin

baskin oldugu goriilmektedir.
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Gelinen noktada, okul 6ncesi donemde elektronik tabanli materyallerle yapilacak
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine yonelik degerlendirmelere yer verilmistir. Materyal ve
hedef kitle odakli yapilan bu degerlendirmeler, elektronik kodlama materyallerinin okul
oncesinde herhangi bir iyilestirme yapilmaksizin kullanilamayacagina isaret etmektedir.
Arastirmada uzman goriisleri dogrultusunda yedi giiglendirilmis tasarim ve uygulama ilkesi
tanimlanmustir. Bu ilkeler, okul 6ncesi donemde kodlama 6gretimi amaciyla elektronik
materyalin veya yapilacak etkinliklerin hangi Olgiitleri ne diizeyde karsilamasi gerektigiyle
ilgili uygulayicilara yol gosterme potansiyeline sahiptir. Ayrica, tanimlanan bu yedi ilke okul
oncesinde bilgisayarsiz kodlama egitiminin nasil yapilmasi gerektigiyle ilgili sinirl bilgilerin
yer aldig1 alanyazina katki saglamasi beklenmektedir. Bu baglamda, okul 6ncesi dénemde
elektronik tabanli materyallerle bilgisayarsiz kodlama egitimi yapacak olan uygulayicilarin
bu yedi ilkeyi goz oOniinde bulundurarak materyal secimi yapmalar1 ve etkinliklerini
planlamalari 6nerilebilir.
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