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Diizenleme Kurulu

Hamit IVGIN- il MEBBIS Koordinatéri
Dincer DEDE- il BT Koordinatérii
Neslihan BEKTAS- il BT Koordinatéri Yardimcisi
Onur BAYGINER il BT Koordinatéri Yardimaisi
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; iSTANBUL
| MILLi EGITiM MUDURLUGU

- er Faruk YELKENCI

Ista Ill7 Egitim Miidlirdi
Ogretmenin ve dgrencinin bizzat icinde

bulundugu bir miifredat yaziliyor.

Bu miifredat, hizli degisen diinyanin geregi olarak
esnek yapisiyla dikkati cekiyor.

—
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Diinyada bilisim alaninda kiyasiya bir rekabet yasanirken gelismis (lilkeler

meselenin dneminin farkinda olarak bilisim teknolgjilerini bilen, kolektif is iiretme
kapasitesine sahip bir nesil yetistirmeyi hedefliyor. Bircok llkede politikacilarin
egitim miifredatini tekrar gézden gegirmelerine ve kodlamayi kapsayacak sekilde
bilgisayar egitimini gelistirmeleriyolundaki ¢calismalar bunlarla dogrudan baglanti-
ldir. Ulkemizde de son zamanlarda egitim teknolojileri konusunda gelisen diinya ile
es zamanli olarak birtakim adimlar atilmaya basland.

Glnidmiizde c¢ocuklarin sadece teknolojiyi kullanmayr 6grenmesi artik
yeterli degildir. Teknolojinin ¢alisma ve olusturulma bigimlerini bilmeleri gerekmek-
tedir. Ogrencilerin problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme yeteneklerini gelistiren
kodlama uygulamalari bunun bir pargasi olarak ele ainmalidir. Bu uygulamalar
matematik, tarih, edebiyat ve teknoloji gibi bircok derslere de destek olmasindan
dolayr hem ¢ocuklar hem okullar hem de 6gretmenler icin bulunmaz bir firsattir.

Bu cercevede Istanbul Milli Egitim Miid(irliigiimiiz, 22-23 Ekim 2016 tarih-
lerinde “Zihinden Makineye Bilgisayar Bilimleri ve Disiplinlerarasi Egitim” adiyla
alaninda ilk olan ¢alistaylardan birini gergeklestirdi. Calistay; zihinden makineye
bilgisayar bilimleri ve disiplinlerarasi egitim alaninda ¢alisan uzman ve akademis-
yenlerin tecriibe ve bilgi birikiminden faydalanmak, evrensel bir onem kazanan
kodlama egitiminde (lilkemiz icin yeni degerlendirmeler yapmak ve ¢alismalarin
farkina varilmasini saglamayi hedefleyen bir faaliyettir.
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Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN
Bilgisayar Bilimi Dersinde Hangi Yasta Ne Ogretmeliyiz?

Dog. Dr. Mehmet Sencer CORLU
STEM ve Bilgi Temelli Hayatta Degisen Ogretmenlik Meslegi
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ingiltere’de Kodlama Dersi Nasil Uygulaniyor?
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Doc. Dr. Filiz KALELIOGLU
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Bu Beceri Nasil Kazandirilabilir?
Bu Konuda DUnyadaki Uygulamalar Neler?
Biz Ulkemizde Neler Yapabiliriz?

CALISMA GRUBU 2
PROGRAMLAMA OGRETIMIN ARACLARI iLE BiLGISAYAR BiLiMi OGRETIMI

CALISMA GRUBU 3
DiSIPLINLERARASI YAKLASIM iLE BILGISAYAR BiLIMi OGRETIMI
Bilgisayar Bilimlerinin Ogretiminde Diger Disiplinlerle Nasil iliski Kurulabilecegi
Disiplinlerarasi Bakis Acisi ile Bilgisayar Bilimlerinde Diger Disiplinlerden Nasil Faydalanabiliriz?
Bu Kapsamda Neler Yapilabilir?
Farkli Ogretim Seviyelerinde Baglantilar Nasil Kurulacak? Bu Kapsamda Neler Yapilmalidir?
Bilgisayar Bilimleri Ogretimi ve Bu Ogretimden Edinilen Kazanimlar
STEM icin Nasil Degerlendirilecektir?
Kaynakca

CALISMA GRUBU 4

OYUN TASARIMI VE ROBOTIK
Oyun Tasarimi
Kaynakca
Robotik
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CALISMA GRUBU 5
SOSYAL BILIMLER iLE BiLGISAYAR BIiLiMININ iLiSKiSi
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Derslerde Hangi Araclar, Bilgi islemsel Diisiinmeyi Destekleyecek Sekilde Kullanilabilir:
Kaynakca
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Calistay Programi

09:00-09:30
09:30-10:00
10:00-10:45
11:00-11:30
11:30-12:45

13:30-14:15

14:15-15:00

15:15-16:00

16:00-17:30

17:30-18:00

09:00-11:00
11:15-12:45
13:45-15:45
16:00-17:30

22 Ekim 2016 Cumartesi Giini Calistay (1. Gin)

Acilis Konusmasi- il Millf EGitim Miidiiri Omer Faruk YELKENCI

MEB YEGITEK Genel Midirii Bilal TIRNAKCI

Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN -Bilgisayar Bilimi Dersinde Hangi Yasta, Ne Odgretmeliyiz?
Doc. Dr Mehmet Sencer CORLU- STEM ve Bilgi Temelli Hayatta Degisen Odretmenlik Mesledi
Dog. Dr. Yasemin ALLSOP Ingiltere’de Okullarda Kodlama Dersi Nasil [sleniyor?

BBC Microbit Aktivitesi

yrd. Dog. Dr. Filiz KALELIOGLU-Bilgi [slemsel Diisiinme ve Bilgisayar Kullanmadan

Bilgisayar Bilimi Ogretimi

Zuhal YILMAZ DOGAN -Disiplinlerarasi ( Fen, Matematik, Sanat ve Sosyal Bilimler)

Uygulama ve STEM Calismasi

Doc¢. Dr. Serhat Bahadir KERT-Bilgisayar Bilimleri EGitiminde Yeni Vizyon ve Diisiinme Becerisi
Odakli Programlama Dili Ogretimi

Prof. Dr. Sirin KARADENIZ, Yrd. Dog. Dr. Yavuz SAMUR ve Baris ERDOGAN - Kodlama,

Robotik ve Oyun Tasarimi ile Disiplinlerarasi Ogretim Uygulamalari

Calistay Gruplarinin Olusturulmasi

23 Ekim 2016 Pazar Ginl Calistay (2. Gln)

Es Zamanli Grup Calismasi Oturum 1

Es Zamanli Grup Calismasi Oturum 2

Panel: Calistay Raporunun Sunumu 1 (Grup 1, Grup 2 ve Grup 3)
Panel: Calistay Raporunun Sunumu 2 (Grup 4 ve Grup 5)
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Omer Faruk YELKENCI

il Milli Egitim Midiri

istanbul Milli Egitim Midirligamiz, 22-23 Ekim 2016
tarihlerinde “Zihinden Makineye Bilgisayar Bilimleri ve
Disiplinlerarasi EGitim” adiyla alaninda ilk olan calistay-
lardan birini gerceklestirdi.

Oncelikle béylesi dnemli bir konuda, calistay diizenle-
me fikrinin nasil dogdugu Uzerinde c¢ok kisa da olsa
durmak gerekir. Arkadaslarimla birlikte egitim teknolo-
jileri ile ilgili gelismeleri yerinde gérmek icin 2015
yilinin Ocak ayinda, ingiltere’de BETT (British Educatio-
nand Training Technology) Fuarina gittik. Bilindigi gibi
BETT Fuari, egitim teknolojileri alaninda uzmanlasan ve
egitimde teknolojinin artik vazgecilmez oldugunu
gosteren sektorel bir fuar olmasiyla 6ne cikar.

Bu arada arkadaslarimiz Londra’nin kalbinden 8 km
uzaklikta ¢ok guzel bir park alani i¢ine kurulmus bol
yesil alanli kampdsleri ile essiz bir yerleskesi bulunan
Roehampton Universitesinde egitim teknolojileri
konulu bir gérisme planladilar. Bu ziyaretimiz ayni
zamanda kendileri de calistayimiza katilan Computing
(Bilisim ve programcilik derslerine ingiltere'de verilen
isim) dersleri veren Yasemin Allsop Hocamiz bize
ingiltere'de bilgisayar egitiminin temel mantigini anlat-
maya dontk birtakim etkinlikler sundular. Dogrusu
bizler bu sunumdan teknoloji ve kodlama mufredatini
gelistirip uygulama konusunda cok istifade ettik.

Universitede bize sunum yapan hocamin éniinde cok
glzel kodlama oyuncaklarinin oldugunu fark ettik. Bu
oyuncaklar, cocuklara kodlama dersini ¢ok pratik bir
sekilde anlatmak Gzere tasarlanmislardi. Ustelik fuarda
bu Grinlerin nasil talep aldigini da bizzat gérdik. Bu
tecribemiz bizlere, egitim teknolojilerinde gerekli olan
seyin Urlnlerden ziyade, bu Grinin arkasindaki bilgi
oldugunu bir kez daha hatirlattl. CtnkG bilginin glc
oldugunu biliyorduk, sayet bu bilgi bizde olursa, cok
fFarkli sekillerde tasarimlar yapmak mimkin olabilirdi.

Kodlama egitimi 6grenciye bilgisayar destekli-algorit-
mik distnme sistemini gelistirip uygulayabilme
yetenegini kazandirmayi amaclar. Bu sayede cocuklar
sadece teknoloji alaninda bilgilerini arttirmakla kalmaz-
lar. Bunun hayatin her alaninda gerekli olan transfer
edilebilen becerileri gelistirmeleri konusundaki katkisi
da cok 6nemlidir. VYaraticilik, hata bulup onarmak, bir
seyi denemeler yaparak dizeltmek veya gelistirmek,
takim olarak calismak, iletisim, vazgecmemek, azimle
devam etmek bunlarin en 6nemlileridir. Yapilan uygula-
malardan elde edilen sonuclara bakildiginda kodlama
cocuklara ezberciligin otesine gidip 6grenmeleri icin
gerekli olan Ust-bilis yetenekleri gelistirme ve uygula-
ma imkani veriyor. Bunun yaninda disiplinlerarasi yakla-
simin da cok nitelikli bir sekilde kullanildigini gordik.

Protokol Konusmalari

simin da cok nitelikli bir sekilde kullanildigini gorduk.
Teknoloji odakli calismalarda 6zellikle STEM egitiminde
sosyal bilimleri ihmal ediyoruz. Bilindigi Gzere STEM
(Science, Technology, Engineering, Mathematichs)
egitimi; fen, teknoloji, mihendislik ve matematigin
birbiriyle bitinlesmis bir sekilde éJretilmesini iceren
ve okul éncesinden ylksekdégretime kadar tim slreci
kapsayan calismalardir. Tahminim odur ki cok populer
bir yaklasim olan STEM sosyal bilimleri gz ardi ettigi
icin ileriki zamanlarda bize cok bulylk problemler
olusturacaktir. Devasa problemlerin olusmamasi icin
sosyal bilimlerin de bu isin icine katilmasi gerekir.
Clnkl giinimuzde 6grencilerimiz bilgisayar okuryazar-
ligi ile bilgisayar tekniklerini ve uygulamalarini kullana-
rak bir meslek alaninda, sanatta, sosyal bilimlerde
yasanan sorunlara cozUmler Uretebilecekleri, yeni
fikirler gelistirebilecekleri becerilere ihtiyac duymakta-
dir. Oldukca yeni kabul edilebilecek bu becerinin
kazanimi igin Ulkelerin egitim programlarinda kodlama
egitimine yer verdikleri gérilmektedir.

Kiresel egitim gindemi incelendiginde butin dinyada
Gzerinde en cok durulan kavramlardan birisinin STEM
oldugu gorilmektedir. STEM; Science(Fen), Techno-
logy(Teknoloji), Engineering(Mihendislik) ve Mathe-
matics(Matematik) alanlarimin  bas harflerinden
olusmakta ve bu alanlarin birbirine bitinlestirilmesi
anlamina gelmektedir. Fakat mevcut héliyle STEM ile
ilgili calismalar ciddi bir bicimde eksiktir. Oysa Steve
Jobs “Bence bu llkede herkes bilgisayar programlama-
yI 6grenmeli. Bir bilgisayar dili 6grenmeli. Cinki bu,
insana nasil distnecegdini o6gretiyor. Ben bilgisayar
bilimini bir sosyal bilim olarak gériiyorum. Bu herkesin
o6grendigi bir sey olmall.” distncesindedir. STEM icine
sosyal bilimleri, aileyi, dahasi bu calismalarin neyi nasil
etkileyecegini koyarsak o zaman ileriye yonelik olarak
daha saglam bir zemin olustururuz disincesindeyim.

Tlrkiye'yve dondigimuizde neyi nasil yapabilecegimiz
cercevesinde konuyu o donem Milli Egitim Bakanimiz
olan Sayin Nabi Avci'ya arz ettik. Kendileri bilgi ve
iletisim teknolojileri, dijital okur-yazarlik ve bilgisayar
bilimi konularina iliskin mevcut 6gretim programinin
glncellenmesi icin planlamalarla ilgili bir calistay yapil-
masinin faydali ve uygun olacagini ifade ettiler. Bizler
de bununla ilgili olarak bir planlama yaptik. Fakat bu
sirecte Turkiye'de disinmenin ve Gretmenin yeni bir
yolu olan kodlama egitimi hakkinda ¢ok az akademik
calismanin oldugunu gérdik. Oysa teknolojik agidan
gelismis Ulkelerde kodlama, okuma ve yazma 6gren-
mek kadar 6nemli olarak goriliyor. Ogrencilerin
ogrenme ortamlarini zenginlestirecegini disindigu-
muz calistaya davet edecegimiz yetkin isimleri belirle-
dik. Bu konulari Prof. Dr. Sirin KARADENIZ ile konustuk,
kendileri de bu distincemize destek verdiler. Boylelikle
calistay konumuzun cercevesi ana hatlariyla olusmus
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oldu. Daha simdiden calistayin tGzerinde durdugu kodla-
ma uygulamalarinin yasam kalitemizi arttirma sirecine,
problem ¢6zme yetimizi gelistirmemize katki sundugu-
nu ozellikle belirtmeliyim.

Calistayda, farkli alanlardan ve disiplinlerden, alaninda
uzman akademisyen ve egitimcileri bir araya getirerek
tim yas gruplarinda ve disiplinlerde kodlama egitimi-
nin basarili bir bicimde uygulanabilmesi icin 6zgin
fikirler ortaya cikarilmasini amacladik. Kodlama dersi
sayesinde, o6grencilerimizin sadece mevcut olanlari
satin almak yerine kendi oynayacaklari oyunlari tasarla-
yacaklari bir sirecin baslayacadi net olarak ortaya cikti.
Dolayisiyla calistayin, egitimin tim paydaslarina anlata-
bilmek noktasinda sunacaklariyla da bilgisayar egitimi-
nin dogru bir mecraya oturtulmasiicin ¢cok hayati bir rol
Ustlenecegini disinlyorum.

istanbul Milli Egitim Madarliga tarafindan dizenle-
nen, “Zihinden Makineye Bilgisayar Bilimleri ve Disiplin-
lerarasi EGitim” konulu bu énemli calistaya, Bakanligi-
mizdan, akademik cevrelerden, farkli alanlardan 6gret-
menlerimiz olmak Uzere oldukca seckin bir katilim
saglanmis ve basarili bir program gerceklestirilmistir.
Bu calistaya katildiklari icin Yenilik ve EGitim Teknoloji-
leri Genel MUdirimiz Sayin Bilal Tirnak¢l'ya ne kadar
tesekkir etsek azdir. Prof. Dr. Sirin Karadeniz Hocamin
sahsinda bitin hocalarima, ézellikle de ingiltere'den
zahmet edip gelen Doc. Dr. Yasemin Allsop Hocamiza
tesekkUrlerimi sunarim.

Bu minvalde, calistay dizenleme komitesine, bilim
kuruluna, dizenleme kuruluna, kolaylastiricilara, rapor-
torlere ve tim katilimcilara, gerek calistay gerekse
rapor icin gosterdikleri ciddi katkilar icin tesekkurlerimi
sunmak isterim. Bircok noktada alaninda ilk olma vasfi-
ni haiz calistayin Glkemizde kodlama egitimi ve kod
okuryazarlidi konusunda yapilacak etkinliklere rehber-
lik etmesi en blylk temennimizdir.
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Bilal TIRNAKCI

YEGITEK Genel Midiirii

Hepinize hos geldiniz derken calistayimizin bereketli bir
calisma olmasini temenni ediyorum. Bircok noktada
alaninda ilk olma vasfini haiz calistayin Glkemizde kodla-
ma egitimi ve kod okuryazarligi konusunda yapilacak
etkinliklere rehberlik edecegdi asikar. Oncelikle bir
hususu sdéylememe miisaade edin: Omer Faruk Bey,
Milli Egitim Bakanligi'na geldigimde burada bulunma-
sindan dolayr mutluluk duydugum ve bana glven telkin
eden bdrokratlardan biriydi. Milli Egitim Bakanligi
Merkez Teskilati belki énemli bir ismini kaybetti fakat
kadim sehrimiz, istanbul, kazandi. istanbul il Milli Egitim
Madarligumdazan, “Zihinden Makineye Bilgisayar
Bilimleri ve Disiplinlerarasi Egitim” adiyla alaninda ilk
olan calistaylardan birini gerceklestirmis olmasi bunun
somut érneklerinden biri. Bu glzel calismayi da yaptik-
larl icin akademisyenlerimizi ve siz 6gretmenlerimizi
burada bulusturduklar ve uzak hedefe déntk bir
calisma yaptiklarricin ayrica tebriklerimi sunuyor, tesek-
kar ediyorum.

Hemen suradan devam edeyim: Omer Faruk Bey hepsi-
ni anlatti, bize bir sey kalmadi. Ben de hatirlatmalar ve
yeni gelismeler cercevesinde katkilar saglayayim. Cok
ses getiren Matrix filminde kiz oglana asik olduktan
sonra birtakim ihtimaller devreye girer. Sayet kiz
oglana asik olduysa senaryonun gelisimi baska, eger
olmadiysa daha baska tirli olacaktir. Aslinda bu Avru-
pa'da boyle gidiyor. Ben émrinl bu islere vermis biri
olarak cocuklara genellikle séyle sorular soruyorum:
Evden ciktiniz, okula gideceksiniz. Bunun algoritmasini
yapin diyorum ve cocuklar basliyor: iste evden ciktim,
1.kontrol kabanini giydin mi? Giydiysen devam et,
giymediysen git kabanini giy. iste bu siirecler devam
ediyor. Otobis duragina geldiginde gelen otobUse bak
gidecedin yere gidiyorsa bin, yoksa bekle. Zaten burada
yanlis otobUse bindiysen o is bitti. Aslinda anlatmak icin
cirpindigimiz ve bir araya geldigimiz gindemi mesgul
eden sey bu. Hayati bilgisayarla, bilgisayari hayatla
bulusturup bundan 6nce sahsimiz icin ailemiz icin
cevremiz icin faydalar temin etmek. Devaminda da
bunu bir katma degere déndstirmek.

Hocamiz bahsetti, biz bilgisayar olmadan kodlamayi ve
bu egitimiilk alanlardaniz. O zaman bilgisayar ¢cok paha-
liydi. ilk bilgisayarima kavustugum zamani daha diin
gibi hatirliyorum, o vakit dényalar benim olmustu. Tabi-
rimi mazur goérin, simdinin Porsche’si gibi bir seydi.
Ama oraya gelinceye kadar egitimi boyle aliyorduk. iste
hocalarimiz anlatiyordu egitim veriyordu, sonra bunu
yaziyorduk, hatalari kendimiz buluyorduk. Ne zaman ki
bilgisayarlara kavustuk sunu c¢alistiralim dedik bastik
hata verdi.

Protokol Konusmalari

Simdi bu algoritma egitimini bilgisayarsiz alirken ben
bir sey fark ettim. Biz kodlama egitimini ya da adina ne
derseniz deyin bu egitimi ilkokul ikinci siniftan baslaya-
rak aliyoruz. Mesela matematik dersinde 6gretmenleri-
miz problemleri ¢ozerken, “verilen- istenen- ¢6zim”
seklinde UclG bir uygulamayi esas aliyorlar. Aslinda
bizim uyguladigimiz kodlamanin ya da bilgisayar
egitiminin temeli orada basliyor yahut oraya dayaniyor.
Orada verilenleri dogru kaydeder, istenenleri dogru
tespit eder, disindigimuiz ¢6ziml dogru kurgularsak
dodru sonuca ulasiriz. Yaptigimiz is bu aslinda. Bunu
ileriye dogru hayatin tim alanlarina sosyal bilimlere,
fen bilimlerine, dil 6gretimine uyguladigimizda ve
oradan aldigimiz egitimle birlestirerek makine diline
doktigimizde mikemmel bir sonug elde edecegimize
inaniyorum.

Tabii bu is hocalarimin isi, ben sadece ¢orbada tuzum
olsun diye konusuyorum. Yeri gelmisken bir de soyle
bir hatirami anlatayim, Omer Faruk Bey hatirlar,
TEOG'da ciddi sikintilar yasadigimiz ginlerde Sivas'ta
terminalde indik otobusten. Gece saat 01.30 telefo-
num caldi, sayin bakanimiz ariyor, dnceki bakanimiz
Nabi Avci Bey. Actim “Buyurun Sayin Bakanim” dedim.
“Bilal Bey, sorularima cevap ver.” dedi. “Buyurun Sayin
Bakanim” dedim. Simdi sorularini birbiri ardina siraliyor,
“Iste su puani alan nereye gider, séyle olursa nasil olur,
bdyle olursa nasil olur?” O gece Sayin Bakanimiz Nabi
Bey aradiginda sordugu sorularin hepsine cevap
verdim ama bunlarin cogu benimle alakali sorular degil-
di. Tesekkir etti, telefonu kapattim. Pazartesi ginu
bakanliga dondigimde 6zel kalem midirine dedim ki
“Bakan Bey beni niye aradi?” Dedi ki “Bu islerin hepsinin
sizde toplandigini ve konuya herkesten daha vakif
oldugunuzu disltnerek aradi sizi.” Evet, bizim isimizin
bizim meslegimizin boyle bir durumu var. Orda yaptigi-
miz bir virgll hatasi bile binlerce cocugun hayatini
degistiriyordu. Bir nokta hatasi, yanlis otobise binmek
gibi yahut kiz robota &sik olmussa dogru ¢6zimi
bulamamak gibi dinyayr yok edecek sikintilara yol
acabiliyor.

Bunun 6éncesindeki toplantiya da Temel Egitim Genel
Mudird katiliyor, Orta Ogretim Genel Miidiri katiliyor,
Olcme Degerlendirme Genel Midira katiliyor, bitin
ilgili birimlerden bir muUstesar yardimcisi baskanliginda
toplanti yapiyoruz. Son toplantilardan birini sayin
mustesarimiz Yusuf Tekin baskanliginda yapiyoruz.
Demek ki mustesarimizin dikkatini c¢ekmis, herkes
konusuyor ben susuyorum, sadece notlar aliyorum. Son
toplantilardan birinde bana déndd “Bilal Bey séyleye-
cek bir seyin var mi?” dedi. "Yok, sayin mistesarim.”
dedim. “Neden konusmuyorsun?” diye sordu. “Herkes
konussun ben altini baglayacagim sayin mustesarim.”
dedim.
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Aslinda biz, basta belki yine konuyla baglantili olarak
cocuklarimiza sunu 6gretebiliriz. Hayati ince ayrintila-
riyla alternatifli c6zimler Gretebilecek sekilde kurgula-
mayI 6gretebilirsek sonucta onlarin dogru kod yazmasi-
ni, bilgisayari dogru kullanmasini, hayata dogru uygula-
masini saglamis olabiliriz. Bu su agidan hayati derecede
onemli; Bildiginiz Gzere son arastirmalara gbre su an
okullarda olan 6grencilerin yizde 65'i bilmedigimiz,
adini bile hi¢ duymadigimiz mesleklerde calisacak.
Dikkatle disinirsek bu cok blylk bir oran. Su anda is
hayatinda olan, ¢alisan kisilerin de becerileri 10-15 yil
sonra onlara yetmeyecek. Simdiden gelecekte neler
yapmasi gerektigini disinmeleri lazim. Bu bakimdan
ogrencilerimizin yaraticiigini, duygudasliklarini gelistir-
melerini saglamaliyiz. Sadece belli alanlarda uzmanlas-
mak yerine hayal kurmayi, yaraticilligi destekleyecek
egitim yontemlerini bulup uygulamamiz elzem. Gele-
cekte basarili olabilmenin en dnemli noktalarindan biri
bu. Aslinda bu giinimuzde de kismen boyle. Bir érnek
vermek gerekirse Milli EGitim Bakanligimizda 87 prog-
ram calisiyor. Bu programlari arkadaslarimiz yaziyorlar.
Bunlarin cogu iste temel egitimin programlari, ortadg-
retimin programlari, haftalik ders programlarinin hazir-
landigi programlar, 6gretim programlarinin hazirlandi-
g1 programlar gibi. Dahasi kod yazanlara baktigimizda
bunlarin meslekleri programci... Gelgelelim yaptiklari
ise baktiginizda vakif olmalari gereken farkli alanlarin
oldugu son derece acik. Zira biri ortadégretimde calisan
birisi kadar mevzuatin inceliklerinden haberdar olmali,
digeri temel egitimdeki cocuk ihtiyaclarini bilecek
kadar konuya hakim olmali. Onun icin diyorum ki aslin-
da bu isin hayatin bitdn alanlarindan ayri bir tarafi
yoktur. Once bunu kabul etmemiz ve bunun (izerinde
calismamiz lazim. Bu bakimdan ne sosyal bilgilerden ne
matematikten ne fenden ayr tutulamaz.

Ayrica sahsen suna da inaniyorum; hangi dizeyden
baslarsak baslayalim eger iyi bir sekilde bu egitimi verir-
sek cok énemli bir adim atmis olacagiz. Zira boylelikle
hayati dogru okuyan, dogru ¢ézimler Ureten ve gelece-
gi dogru kurgulayan bir neslin yetismesine de katki
sunacagiz. ilave olarak sunu da séyleyeyim, mesela
zihninde iyi bir hikdyesi olmayan bir 6¢grencinin iyi bir
hikdye anlatamayacadina, iyi hikdye anlatamayan bir
¢ocugun iyi bir yazi Uretemeyecedine inaniyorum.
Hikayeyi dogru kurgularsa hele hele kurgulamadan da
once baslayan, gelisen ve biten bir hikayesi varsa ve bu
hikdyeyi dogru anlatabiliyorsa o ¢ocuk iyi bir kodlama
egitimi de alabilir. Neticede katma deger Ureten seyler
de Uretebilir. Bu bakimdan teoriyi pratikle bulusturarak
ogrencilerimizin daha iyi 6grenmelerini saglamayi
amaglamaliyiz.

Gocuklarin hayati dogru algilamasini ve gelecek kurgu-
sunu dogru yapmasini 6ncelemeliyiz. Clnki bu
perspektifte yetisen cocuklarin, gelecedi tasarlayacak,
buginkl imkanlari daha ileriye gotirecek ufka sahip
olacaklarina inaniyorum. Bakanlik olarak hedefimizin
bu oldugunu ve bunun igin calistigimizi da ayrica tekrar
hatirlatmaliyim. Teknolojik anlamda cocuklarimiza daha
neler verebiliriz diye cok calisiyoruz. Kodlama egitimi
ne edebiyattan ne matematikten ne fizikten ayri disu-
nllemeyecek bir alan. Bunun icin artik mifredatimizda
4. siniftan itibaren kodlama dersleri var. Zaten mudur-
lGgUumUz icerik yetistirilmesi konusunda iki yildir ¢alisi-
yordu. Son miufredat icerisinde belli kademelerde
derslerin icine yayarak, belli kademelerde zorunlu ders
olarak mufredatimiza bunlar koyduk. Bundan beklenti-
miz, cocuklarimizin sistematik disinme kabiliyetlerini
artirmaktir. Cocuklarimizin bitin derslerde bir sebep
sonu¢ icerisinde disinmelerini hedefliyoruz. Yine
mifredata sistem merkezli uygulamalar koyduk. inanin
bu konularda ortaya koydugumuz ¢aba ve harcadigimiz
para birkac Finlandiya ediyor.

Elbette sunu séylemeden gecmek olmaz: Ogretmenle-
rimiz egdittikleri cocuklarin ilerleyen yillarda basarili
oldugunu, teknolojiyi UGrettikleri ve katki sunduklari
anlar goérdiklerinde ¢cok mutlu oluyorlar. Bizler de
ogrencilerimizin gozlerindeki isiltiy ve 6gretmenlerimi-
zin mutlulugunu gérmek icin calisiyoruz.

Son olarak bu calistayi dizenledikleri icin basta Sayin il
Milli Egitim MidUrimiz olmak Gzere siz akademisyen-
lerimize ve calismaya katki saglayacak hocalarimiza
tesekkirlerimi sunuyorum. insallah glizel sonuclar
Ureteceg@iz. Sonucta dogruyu, glzeli hep birlikte
bulacadiz. Bu sonuclari da ilgiyle ve merakla bekliyo-
rum, tesekkir ediyorum.
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Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN
Ankara Universitesi-Enformatik BolGmU

Bilgisayar Bilimi Dersinde

Hangi Yasta Ne Ogretmeliyiz?

Bilisim teknolojileri dersinin farkli yaslarda yapilandiril-
masina yonelik YEGITEK catisi altinda sekiz aylik bir
sirec sonunda kodlama ile ilgili olarak ders icerikleri ve
ders dénemleri ile ilgili béyle bir calisma olusturuldu.
Kodlama ile ilgili olarak YEGITEK, kodlama ile ilgili
firmalar ve bu konu ile ilgili uzman kisilerden, sahada
gérev yapan BOTE égretmenlerinin katkisiyla Fikirler
alindi. Mevcut uygulamalar ve literatlr tarandi. Prog-
ram tlm yas gruplarina uygun hale getirilmeye calisild!.
Literatur taramalari sonunda dinya genelinde kodla-
manin okul 6ncesi ddnemde temellerinin atildigi belir-
lendi. Bizde ise uygulamanin baslangici olarak ortaokul-
larda Bilisim Teknolojileri dersiyle iki ders saati icerigin-
de konunun uygulanmasi yapilmakta. Bu ¢alistay kapsa-
minda farkli alanlardan ve disiplinlerden alaninda
uzman akademisyen ve Ogretmenlerimizi bir araya
getirerek tim yas gruplarinda ve disiplinlerde uygula-
nabilmesi icin 6zgun fikirler ortaya cikacagina ve sonug
raporunun bakanligimiza yol goésterici olacagina inani-
yoruz.

Ortaokullarda iki saatlik bir ders olan Bilisim Teknoloji-
leri ve Yazilim Dersi su anda Bilgisayar Bilimi olarak
yapilandirilmakta ve uygulanmaktadir. “Bilgisayar
Teknolojileri mi, Bilgisayar Bilimi mi?” sorusuna cevap
arayacak olursak bunlar aslinda ayrilmaz birer parcadir.
Teknoloji bir strectir. Problem ¢6zme, programlama,
6zgln ¢b6zGm Uretme ile bdtinlesen bir program
hedefliyoruz. Bizler de egitim sisteminin icerisinde
aslinda bu sireci takip ediyor ve uyguluyoruz. Bu
calistayda farkli gruplarin ve farkli branslarin yer alma
nedenleri arasinda; strecin disiplinlerarasi iliskiyi gerek-
tirmesi yatiyor. Bu sebeple calisma alt yapisi olusturu-
lurken 6gretmen egitimlerine agirlik verildi. 2012'de
Bilgisayar Bilimi entegrasyonu yapildi ve bu konuda
dort senedir uygulamalar yapiliyor.

Kodlama calismalari okul 6ncesinden baslayarak lise
son sinifa kadar devam eden bir sdreci icermeli. Bunun
icin de surec icerisinde doért farkli yontemi kullanabili-
riz. KGgUk yas gruplarina drama, oyuncaklar ve oyun ile
ogretilebilir. Bilgisayar atoélyesi olan okullarda uygula-
ma daha kolay olacaktir. Fakat olmayan okullarda eksik-
ligi diger disiplinlerle tamamlayabilecek bir sistem
kurmaliyiz. Ginimdaz o6grencilerinin sosyal medyada
olusmus alt yapisini, robotik ve oyun programlari
Ustlne kurgulayarak 6gretmek istedigimizi cazip héle
getirmeliyiz.

Uzman Sunumlari

Kodlama dersinin veya uygulamalarinin yasam kalitemi-
zi arttiracagi, problem ¢6zme yetimizi arttiracagdi,
sadece hazir olani satin almak yerine cocuklarin oynaya-
caklarn oyunlar kendilerinin tasarlayacagi bir slreci
baslatacagdi net olarak egitimin tim paydaslarina anlati-
labilmeli. Yirmi otuz yil icerisinde yazilim gicl olan bir
insan kitlesine ihtiyacimiz olacak. Bununla ilgili de bu
kitleyi olusturmada temelden baslanacak bir egitim
sistemi kurmamiz gerekiyor. Kendi problemini ¢ézebi-
len, bilgi islemsel beceriye sahip bireyler yetistirmek
zorundayiz. Bunun icin yayginlastirma konusunda
elimizde firsatlar var. EBA'daki platformlar, yGratdlen
projeler, egzersiz etkinlik derslerinde acilan kurslar
bunlara érnek olarak verilebilir.

Strec icerisinde bakanligimiza destekleyici olarak
sunmak istedigimiz programdaki isleyis siralamasi okul
oncesinde sadece oyun ve drama uygulamalari ile alt
yaplyi olusturmak, ilkokullarda kodlama adinda haftalik
bir ders saati koymak ya da mevcut serbest etkinlikler
dersinin bir saatini kodlama dersine ayirmak, ortaokul-
larda iki saat uygulanacak bir program, 6grenmeyi
gelistirme, streklilik ve kalicilik agisindan yararli olacak-
tir. Lise programlarinda iki yil iki saat secmeli olarak
uygulanan bir programimiz var. Bununla ilgili zimre
karari alinarak bir programin iki yil Gst Gste alinmasi
bilgilerin tam olarak 6zimsenmesi ve uygulanabilir
asamaya gelmesine yardimci olacaktir. Ders icerigi ve
programlama mobil programlama, robot programlama
gibi cesitli ve 6grencinin tercihine gore secebilecegdi
bélimlerden olusturulmalidir. Kodlama programinin
uygulanabilmesi icin 6gretmen egitimlerini ve bu
egitilen 6gretmenlerin dersi uygulamasi icin bir kitap
olusturulmasi gerekli géralmektedir.




Dog. Dr. Mehmet Sencer CORLU
Bahcesehir Universitesi- EGitim Bilimleri FakUltesi

STEM ve Bilgi Temelli Hayatta Dedisen
Ogretmenlik Meslegi

Gecmisin problemlerinde disiplinlerarasi yaklasimlar
gerekliydi. Matrak¢i Nasuh bizim cografyamizda Da
Vinci ise Bati Ronesansi'nda farkli disiplinlerde uzman-
lik kazanmis dehalardir. Ancak onlarin Gzerine calistidi
problemler buglindn sorunlarina kiyasla basit olarak
nitelendirilebilir. Deha olmalarina ragmen bu bilim
insanlarimin farkll alanlarda uzmanlik kazanmalar
buglne nispetle kolay olarak dederlendirilebilir.

Bilgi-temelli 21. yy. hayatinda ise kuresel Isinma,
kanser, trafik gibi problemlerimiz olduk¢a karmasik ve
dinamik bir yapi gosteriyor. Bu karmasik ve sirekli
dedisen yapi icerisinde farkli alanlarda uzmanlik kazan-
mak bireyleri asan bir durum ortaya ¢ikarmistir. Bireyle-
rin ortak calisabilmesi dnem kazanmaktadir.

Bireylerin ortak calisabilme becerisi ise iyi bir takim
oyuncusu olmaktan daha fazlasi demektir. Bilgi-temelli
hayat icerisinde uzman oldugunuz alanda "bilginin
sahibi" iddiasindan vazgecebildiginiz ve ortak calisma-
niz gereken kisilerin uzmanligina asina oldugunuz
olclde iyi bir takim oyuncusu olabilirsiniz. Bu ise tek
basina calisan ve kibirli bilim insani anlayisindan farkli
bir profili ortaya ¢ikariyor.

Bu dedisen bilim insani profilinin ézelliklerinden biri de
bilgiyi nasil algiladiginizla ilintilidir. Ornedin, eskiden
Meydan Larousse ansiklopedisi vardi: Fasikiller hatta
kuponlar biriktirir ve uzun bir slre¢ sonunda bilgi
kaynagimiza ulasirdik. Bunlarin icindeki bilgilerin degis-
medigini distnirdik. Tek dogru olduguna inanirdik.
Bilgiye kutsallik atfederdik. Oysa buginin dinyasinda
bilginin kendisi sdrekli degisiyor. Bilginin gdvenilmez
olabileceginin farkina vardik. Artik wWiki tarzi arkasinda
gucla bir kullanici destedi olan ansiklopediler var. Bu ise
birden fazla gercegin bir arada oldugu ortamlar ortaya
¢ikariyor.

Ozetle, bilginin itibarinin azaldigi giiniimizde bilgiye
eskimeden ulasmanin yontemi ile birlikte nasil faydali
sekilde kullanilabilecedi dgretilmeli. Odretmen ise
bilginin otoritesi olmaya degil, égrencileri ile kendi
bilgilerini yapilandirma Gzerine calisan kisi olmalidir.

STEM, Science (fen; bilim degil), Technology (teknoloji),
Engineering (mihendislik), Mathematics (matematik)
ise 6gretmenlerimize yukarida tartistigim felsefeye
dayanan oldukca tanidik bir cerceve sunuyor: Disiplinle-
rarasl insani éne cikariyor; disiplinlerle ilgili ama aslinda
uzmanlarn bulusmasi gereksinimini ortaya koyuyor.
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Temel inancim odur ki, 6grencilerimiz fen ve matema-
tik bilimlerini seviyorlar ve bu inancimi destekleyen de
bir bilgi birikimine sahibiz. Ogrencilerimizin 6gretmen-
lerini de sevdiklerine inaniyorum ancak onlarin 6gretim
yontemlerini ve bilginin sahibi roliini oynamalarini
sevmediklerini disintyorum. Kisaca, STEM'in amaci
asla matematik ve fen alanlarinda derslerimizi eglence-
li héale getirmek olmamali. Bu cerceveyi meslegimizde
daha ileriye ve en iyiye ulasmak icin bir firsat olarak
gormeliyiz.




Dog. Dr. Yasemin ALLSOP
University College London Ogretim Uyesi

ingiltere’de Kodlama Dersi Nasil Uygulaniyor?
2013 yilinda Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2014 yili
Eylul ayindan itibaren uygulanmasinin zorunlu oldugu
aciklanan yeni bir mifredat yayimlandi (DFE, 2013). Bu
mifredatla ICT( Bilgi ve iletisim Teknolojileri) yerini
computing (Kodlama) derslerine biraktl. Computing
ilkokullarda ve liselerin ilk iki yilinda zorunlu, liselerin
diger yillarinda ise computer science olarak secmeli bir
ders oldu.

ilkokullar icin hazirlanan yeni teknoloji egitimi mifreda-
ti birbiriyle baglantili Gg ayri kisimdan olusmustur. (Sekil
1); Computer science (bilgisayar bilimi), information
technology (bilgi teknolojisi) ve digital literacy (dijital
okuryazarlik).

ICT to Computing

Computer
Science

Digital
Literacy

Information
Technology

Sekil 1: ingiltere'de Bilgisayar bilimleri dersi

Bilgisayar bilimi derslerinde ¢ocuklara, programcilik
konseptleri, internet ve www arasindaki farklar, arama
motorlarini etkili sekilde kullanma ve bilgisayar sebeke-
si konulari 6gretilir. IT derslerinde 6grencilere Web 2.0
ve diger aplikasyon ve programlar kullanarak bilgi
toplama, paylasma ve analiz etme kavramlari 6gretilir.
Dijital okuryazarlik derslerinde ise cocuklara teknolojiyi
sorumlu bir sekilde kullanmalari, karsilastiklari tehlike-
ler karsisinda ne yapmalari gerektigi égretilir (Allsop,
2015).

Bilisim teknolojisi ders mdifredatinin yenilenmesinin
sebeplerinden biri bizim teknoloji ile olan etkilesimimi-
zin degismesi ve bunun égrenme UGzerindeki etkileridir.
Sekil 2 bu etkilesimin nasil degistigini ifade etmektedir.

Teknoloiji ile olan etkilesimimiz
degismekte

*Kullananlar *Yapanlar

*Tiiketenler «Uretenler
«iletisimciler

« Dijital okuryazarlar
*Giivenli

»Ortak Calisanlar
« Dijital kritik diisiinenler
*Sorumlu

*Beceriler *Anlayig

Sekil 2: Teknoloji ile olan etkilesimimizin degisimi

Artik internette buldugumuz bilgileri kullanip sadece
tiketmiyoruz, ayni zamanda kendi yaptiklarimizi payla-
sarak Uretime katkida bulunuyoruz. Hatirlarsaniz daha
onceleri sadece MSN, chat ve email kullanarak iletisim
kurardik, simdi iletisim icin yizlerce program var. Once-
leri cocuklara internette glvenli olmayi égretiyorduk
ama simdi teknoloji ara¢ ve gereclerini sorumlu sekilde
kullanmayi Ogretiyoruz; ¢inkl cocuklar ve gengler
interneti sadece tlketmek icin degil, Urettiklerini
paylasmak ve iletisim icin de kullaniyorlar.

ingiltere’deki bilisim teknolojisi miifredatinin ana amaci
“Ogrencileri parcasi olduklar bu diinyay anlamalari ve
degistirmeleri icin bilgi-islemsel disinme ve yaraticilik
becerileri ile donatmaktir.” (DFE, 2011). ingiltere’de
okullarda kodlama dersi bilisim teknolojisi derslerinin
bir parcasi olarak ilkokul ve ortaokullarda zorunlu ama
liselerde ise secmeli olarak 6gretilmektedir. Kodlama
dersleri ayri bir ders mantidiile degil hem disiplinlerara-
si bir yaklasim hem de bilisim teknolojisi derslerinin
diger konseptleriile baglantili olarak planlanip égretilir.
Mesela cocuklar edebiyat dersinde Scratch kullanarak
hikdye anlatabilirler veya bilim dersinde Raspberry Pi
kullanarak elektrik devresi kurmayi 6grenebilirler.

Bilgi-islemsel dusinme (Computational Thinking),
bilgisayarlar hakkinda veya bilgisayarlar gibi disinmek
degildir. Bir probleme yaklasim acimizla ilgilidir. Bilgisa-
yarlar yardimiyla problemler icin ¢6zim Gretmektir. Bu
strec iki asamalidir (Berry, 2013):

«ilk asamada problemi cézmek icin gerekli
adimlar hakkinda disanalar.

«ikinci asamada ise teknik bilgiler kullanilarak
bilgisayar ile ¢6zim uygulamaya konulur. Bir matema-
tik problemi ve hesap makinesini dusinelim. Once
problemi anlayip ¢6zim yollarini distniriz, ondan
sonra da hesap makinesi ile aritmetik yapariz.

Berry'e (2015) gore programlama, algoritma ve kodla-
manin birlesiminden olusmaktadir.
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Programlama= Algoritma + Kod (Berry, 2015)

Bunu bir evin yapilmasina benzetebiliriz, mimarlar evin
dizaynini yaparlar ama insaatgilar bu evi yapana kadar
bu dizayn bir plan olarak kalir. Algoritma da ayni sekilde
kodlama ile bir Griine dénistirilmedidi strece algorit-
ma olarak kalir ve programlama olarak tanimlanamaz.
Bu ylzden bizim cocuklara algoritma ve kodlama
arasindaki etkilesimi anlatmamiz lazim.

Cocuklar bilgi-islemsel distinme ile hem okul hem de
okul disindaki hayatlarinda kullanabilecekleri bir¢ok
beceri ve 6grenme davranisi gelistirirler. Bu beceriler;
mantik, algoritma, ayristirma, desen-6riintd, soyutla-
ma, genelleme, kodlama, programlama, degiskenleri
kullanma ve degerlendirme olarak siralanabilir. Bunun
yani sira ¢ocuklar; yaraticilik (Creativity), hata bulup
onarmak (Debugging), (bir seyi) denemeler yaparak
dlzeltmek veya gelistirmek (Tinkering), takim olarak
calismak (collaboration), iletisim, vazgecmemek, azimle
devam etmek, kesfetmek, arastirmak, paylasmak,
uygulamak gibi transfer edilebilir beceriler ve 6grenme
davranislar da gelistirme imkéani bulurlar. Sekil 3 bu
kavram ve 6grenme davranislarini gésterir.

Davranislar

[ Bilgi - ist
| diisiinme
| (Computational |
| thinking)

i

Sekil 3: Bilgi-islemsel diisiinme beceri ve 6grenme
davranislari

Okullarda ilkokuldan itibaren STEM egitimi veriliyor ve
farkli disiplinlerdeki kavramlar birbirleriyle baglantili
olarak ogretiliyor. Derslerin ayri basliklar altinda 6gre-
tilmesine degil, ayni kavramin degisik aktiviteler ile
farkli baglamlarda 6gretilmesine odaklaniliyor. Tabi ki
ingiltere’de sinif égretmenlerinin her brans dersini
o6gretmesi ve kendi ders planlarini yapmasi bu 6gretim
yaklasiminin uygulamaya konulmasinda kolaylik sagli-
yor. Dolayisiyla 6gretmenler matematik 6gretirken
teknolojiyi, teknoloji 6gretirken edebiyat dersini de
entegre etme imkani buluyorlar. Bu da 6grencilerin
kavramlar ve disiplinler arasindaki etkilesimi algilayip
yasadiklari dinyayr anlamalarina destek oluyor. Ayrica
bir derste gelistirdikleri becerileri, baska bir derste

problem c¢o6zerken kullanmalarina olanak sagliyor.
Ornegin Sekil 4'de gérdiginiz matematik problemini
¢ozerken kullandiklari yontemleri sordugumda, bir
6grencim kodlama yaparken kullandigimiz Alice prog-
ramini gozlerinin éndne getirip sekilleri ayni nesneleri
dondurdugu gibi hareket ettirdigini ve bunun ona bu
problemi ¢ézmesine yardimci oldugunu acikladi. Yani
kodlama dersinde gelistirdigi gorsellestirme yetenegi-
ni matematik problemi ¢6zerken hatirlayip uygulamaya
koydu.

Sekil 4: Gérsellestirme ile matematik problemi ¢6zme

Barr ve Stephenson (2011) yazmis olduklari raporda
bilgi-islemsel distinme yetenegdinin beceri ve davranis-
larinin diger bilim alanlarinda nasil 6gretilebilecegini
aciklamislardir. Tabi ki sadece matematik ve fen bilimle-
ri derslerine degil, sosyal bilimlerle olan baglantilarini
da paylasmislardir. Tablo 1 bu baglantilari gosterir. Ben
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bu tablonun ingilizcesini paylasmistim sunumumda,
sayin Sirin Karadeniz hocam Turkceye uyarladi, daha
faydali oldu hepimize.

Veri Nufus verilerini inceleme  Algoritma

toplama gelistirme

Verianalizi Verileri analiz ederek Otomasyon Excel kullanarak
egilimleri belirleme islemler

Veri Bilgi haritasi, tablo veya Modelleme

gosterimi  grafik ile analiz sonuglarini
gosterme

Problemi  Verilen bir problemi alt Simtlasyon Age of empire oyunlari

ile ntfus artimini
inceleme

ayristirma  problemlere ayristirma

Bu 6rnek tizerinden diistinelim, neler
yapabiliriz?

Soyutlama  Gergekleri 6zetleme,

bunlardan sonuglar
Gretme

Tablo 1: Bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin diger
bilimlerle olan baglantisi (Barr and Stephenson, 2011)

Biz 6grencilere bir teknoloji aracini kullanmayi degil,
kullandiklari araclarin nasil ¢alistigini da ogretiyoruz.
Mesela interneti kullaniyorlar, peki internetin ne
oldugunu, www'in ne oldugunu, farklarini, bilginin
internette nasil paylasildigini biliyorlar mi? Bunu onlara
algoritma oyunlari ile, boolean mantigi ile ve html
dersleriile 6gretmek, anlamalarina yardimci oluyor.

Kodlama okul éncesi ve ilkokulun ilk yillarinda unplug-
ged dedigimiz teknolojisiz aktivitelerle dgretiliyor ve
glnlik hayatla baglantili 6rnekler kullaniliyor. Mesela
cocuklara, dislerini nasil fircaladiklari, okuldan eve nasil
ulastiklar, recelli sandvicin nasil yapildigi tirinden
sorular sorup bunlari cevaplayacak algoritmalar planla-
malariniistiyoruz. Daha sonra kugUk yer robotlari kulla-
narak onlarin basit amaclari basarmak icin programlar
yazmalarini istiyoruz. Bunu da tabi ki yine diger dersler-
le baglantili olarak o6gretiyoruz ki cocuklar icin bir
anlami olsun. Ornegdin BeeBot dedigimiz yer robotunu
ingilizce dersinde hikayeleri égrenirken kullaniyoruz.
Hikayenin farkli bélimlerindeki resimleri kiglk karele-
re cizip sinifta yere atiyoruz. Cocuklara robotu verip
programlayarak hikdyeyi anlatmalarini séyliyoruz.
Cocuk, yer robotunu hikdyenin baslangicini ifade eden
resme gidecek sekilde programlayip cimlelerini kuru-
yor. Bu yer robotlari, LOGO dili ile calisir. Bu, ileride
cocuklara LOGO ogretirken de kolaylik sagliyor.

Bu tlr interaktif programlar en iyi 6grenme ortamidir.
TES iBoard sitesinde (http://www.iboard.co.uk/activi-
ties/subject/ict) ve J2code sitesinde (https://www.j2e. -
com/j2code/) ingilizce bilinmesine gerek olmayan
bircok uygulama bulunabilir ve her Glkede kullanilabilir.
Amac kiiclk cocuklara spesifik talimatlar vermeyi, yon
ile ilgili kelimeleri kullanmayi ve algoritma dizayni
yapmayl 6gretmektir. Scratch ilk etapta kullandigimiz

bir program degildir. Bu programi genelde yedi sekiz
yaslarindan itibaren kullaniyoruz. Tabii ingiltere'de
kodlama dersi her okulda farkli bir sekilde dgretiliyor,
her okulun kendine ait bir butgesi var ve her okul kendi
okul mufredatini kendisi hazirlar. Merkezi bir sistem
yoktur. Dolayisiyla her okulda hangi programlarin ve
araclarin hangi yastan itibaren kullanilacagina okulun
teknoloji egitiminden sorumlu yoneticisi 6gretmenler-
le birlikte karar verirler.

Cocuklara ayrica bilgisayarlarin fiziksel dinyayla nasil
etkilesim kurduklarini Makey Makey, Raspberry Pi, BBC
Microbit, Arduino gibi araclarla 6gretiyoruz. En blyik
sorunlardan biri 6gretmenlerin bu alandaki bilgilerinin
yetersiz olmasi. Bunun icin Gniversiteler devlet ve Com-
puting at School denilen organizasyon ile 6gretmenle-
re yonelik bircok Ucretsiz egitim seminerleri dizenle-
mekteler. Her bolgede egitilen bu master 6gretmenler,
daha sonra kendi bélgelerindeki 6gretmenlere yonelik
atolyeler hazirlarlar. Ben bu organizasyonun egittigi ilk
master dgretmenlerdenim ama Universiteye gecince
maalesef master 6gretmen olamiyorsunuz, bir okulda
calismaniz sart. 2015 yilinda Computing at School
grubu icin Manchester Metropolitan Universitesinde
STEM ve Computing departmaninin yoneticisi olarak,
master 6gretmenleri egittim ve egitmeye de devam
ediyorum. Bu amaca uygun Tirkiye'de dederli akade-
misyenlerimiz ile OPE (Okulda Programcilik Egitimi)
grubunu kurduk. Amacimiz Turkiye'de programlama
egditiminin gelismesine katkida bulunmaktir.

Diger Ulkelerde Kodlama Dersleri

European Schoolnet (Balanskat and Engelhardt, 2015)
tarafindan Avrupa capinda gerceklestirilen son rapora
gbre, bircok Avrupa Ulkesinde programlama dersi
liselere secmeli ders olarak konuldu; ancak ilkokullara
yonelik calisma pek yapilmadi. Arastirmaya dahil edilen
21 AB (lkesinden 16'sinda kodlama mufredatin pargasi.
Bu Ulkeler: Avusturya (Austria), Bulgaristan (Bulgaria),
Gek Cumbhuriyeti (Czech Republic), Danimarka (Den-
mark), Estonya (Estonia), Fransa (France), Macaristan
(Hungary), irlanda (Ireland), israil (Israel), Litvanya
(Lithuania), Malta, ispanya (Spain), Polonya (Poland),
Portekiz (Portugal), Slovakya (Slovakia) ve ingiltere.
Finlandiya kodlamaya 2016 mifredatinda yer verdi.
Ancak kodlama sadece ingiltere’de ilkokullardan
itibaren zorunlu oldu ve liselerde se¢cmeli ders olarak
mifredatta yer aldi. ABD'de bazi eyaletlerde uygula-
nan ortak programlar var ama cok blylk bir Ulke
oldugu icin uygulamalar eyaletten eyalete dedisiyor.

Her Glkenin ihtiyaclari, sartlari farklidir dolayisiyla Greti-
len ¢6zimlerin ayni olmasi beklenemez, ancak diger
Glkelerin yapmis oldugu hatalardan ders alinabilir veya
etkili olan uygulamalar denenebilir. Ama bence en
oénemlisi kodlama ogretilirken disiplinlerarasi baglanti-
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larin olusturulmasi, ¢inkl bu égrenmeyi ¢ocuklar igin
gercekten anlamli kiliyor.

Daha 6nce de bahsettigim gibi her okulun kodlamayi
o6gretmeye yaklasimi farkli, bu liselerde sorun olabili-
yor. Cunkd 7. sinifa baslayan égrencilerin bu alandaki
bilgileri cok farkli olunca, lise 6gretmenleri nereden
baslayacaklarina karar veremiyor. Bu ylzden BBC
Microbit dedigimiz kodlama aracini Gretip ingiltere’de-
ki her 7. sinif égrencisi icin okullara yolladi. Bu sistem
simdi satisa da sunuldu. Cok basit ve kullanilmasi zevkli
bir sistem. Ayrica aracin kendisi olmadan, internet
Gzerindeki simulasyon kullanarak da programlama
konseptleri 6gretilebilir (http://microbit.org).

Son olarak 6gretmenlere su mesaji vermek istiyorum:
Bilgi-islemsel disiinmeyi her brans 6gretmeni dersine
teknolojisiz ve teknolojili aktiviteler ile entegre edip
Ogretebilir. Yanlis yapmaktan korkmasinlar, biz artik
o6gretmenlerin bitin bilgilerin kaynadi olarak disinil-
diigi bir cagda yasamiyoruz. Ogrencilerimizle beraber
deneyerek 6grenmeden zevk aldigimiz bir pedagojik
yaklasimi benimsemek, 6grenme sirecini daha pozitif
bir deneyime doénUstirecektir. Sekil 5'te benim 6gren-
cilerle yaptigim bazi aktivitelerin resimlerini gérebilirsi-
niz. Sizlerin de farkina vardigi gibi, ben bu resimlerin
¢ogunda yokum ve bana goére odretmen derslerde
gorinmez oldukca, 6grenme goérdndr olur. Dolayisiyla
sinifta bir adim geriye c¢ekilip 6grencilerin deneyerek,
arastirarak, konusarak, paylasarak 6grenmelerine firsat
vermekten korkmayalim.

Sekil 5: Bilisim teknolojisi derslerimden kareler

Kaynakga:

* Allsop, Y. & Sedman, B (2015) Primary Computing in
Action. London: John Catt Educational Ltd

* Balanskat, A. & Engelhardt, K. (2015): Computing our
Future: Computer programming and coding - Priorities,
school curricula, and initiatives across Europe. Europe-
an Schoolnet http.//www.eun.org/c/document_librar-
y/get_file?uuid=3596-
b121-941c-4296-a760-0f4e4795d6fa&groupld=43887

e Barr, V. and Stephenson, C.,, 2011. Bringing computa-
tional thinking to K-12: what is Involved and what is
the role of the computer science education commu-
nity?. Acm Inroads, 2(1), pp.48-54.

* Berry, Miles (2013). "Computing in the national
curriculum.” A guide for primary teachers. Bedford:
Computing at School http.//www.computingatscho-
ol.org.uk/data/uploads/CASPrimaryComputing.pdf

* Berry, M. (2015) QuickStart Primary Handbook.
Swindon: BCS.
http.//primary.quickstartcomputing.org/resources/p-
df/qs_handbook.pdf

 Department for Education (2013). The national
curriculum in England. Cheshire, UK: Crown.

What do you see?

-
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Doc. Dr. Filiz KALELIOGLU
Bagkent Universitesi- Bilgisayar ve Ogretim Teknolojile-
ri Ogretmenligi Programi

Bilgi-islemsel Diisiinme ve Bilgisayar
Kullanmadan Bilgisayar Bilimi Ogretimi

Bilgi islemsel distinme; bilgisayar bilimi égretimi ile
ilgili olup program kapsaminda olan bir konu. Ben size
basit bazi etkinlik 6nerileri sunacak ve 6gretim progra-
minizi destekleyecedim. Bilgi islemsel disiinme prob-
lem ¢dzme surecidir. Bilgi islemsel Diisinme (Computa-
tional Thinking) kavrami Wing'in (2006) calismasindan
sonra popllerlik kazanmistir. Bilgi islemsel disinme;
problem ¢6zme, sistem tasarlama ve insan davranislari-
nianlama olarak tanimlaniyor. Problemleri bilgisayar ve
diger araclarla ¢6zme, optimum ¢6zim Uretme. Bilgi
islemsel distinme asadidaki 6zellikleri barindiran bir
problem ¢dézme slrecidir:

* Problemleri bilgisayar veya baska araclar
yardimi ile ¢ézebilmek icin formullestirme,

* Mantikli bir sekilde verileri dizenleme ve
¢6zimleme,

* Modeller, simulasyonlar araciligi ile verileri
sunma,

* Algoritmik distinme cercevesinde ¢ozimleri
otomatiklestirme,

* Kaynaklari etkin ve etkili bir sekilde kullanarak
optimum ¢ézimleri tanimlama, ¢cézimleme ve uygula-
ma

* Bulunan ¢6z4mu farkli problemlere transfer
etme ve genellestirme (CSTA ve ISTE, 2011).

insanlarin problemlerini mantikli bir sekilde ¢cdzmesi ve
kararlar verebilmesi icin sorgulayan yaklasima ihtiyacr-
miz var. Ogretim zihinde baslar sonra glncel hayata
yansir. Degisen teknolojiye ayak uydurabilen bir nesil
yetistirmek amaciyla bu alt yapiyi hazirlamak zorunda-
yiz. Peki neden énemli bilgi islemsel disinme?

* Bilgi islemsel disinme, mantigini kullanma,
karar verme, algoritmik didsinme, kritik disinme ve
problem ¢6zme becerilerini kapsar.

* Bilgi islemsel disinme sayesinde 6grenciler
bilgisayarlar ile cézimlerini otomatik hale getirip prob-
lemleri daha etkili ¢ozebilecek ve disiinmenin sinirlari-
ni genisletebilecektir.

* Bilgisayarin bilgi isleme sureci ile benzerlik
gosteren disinme yaklasimi ile 6grenciler, degisen
araclar ve uygulamalardan etkilenmeden, yasam boyu
o6grenen bireyler olacaktir.

* Ogrenciler bilgisayar biliminin kavramlarini ve
ilkelerini 6grendigi zaman, gittikce degdisen teknolojik
hayata ve is yasamina daha iyi hazirlanabilecektir. Bu
ylGzden bunun alt yapisini zihinlerde olusturmaliyiz.
Ogrencilerin de dikkatini ve ilgisini cekecek etkinlikler

ile bunlari 6gretebiliriz.

KUk yasta kazandirilmasi gereken Ozellikler, bilgisa-
yar kullanmadan, kagit kalem etkinlikleri, sinif ici veya
disi etkinlikler, oyunlar, programlama araglari ve oyun-
caklari, disiplinlerarasi yaklasimlar ile bilgi islemsel
distnmenin bircok alt boyutu kazandirilabilir.

Soyutlama ya da soyutlastirma verileri sadelestirme,
ilgili olana odaklanma ve kapsamli bir veri setinden 6z
almaktir. Bir hikdyenin ana fikrini bulma, problem
¢6zUmU icin denklem kurma, cografyada yer alan
enlem boylam bilgisi ile islem yapma oérnek olarak
verilebilir. Problemin ¢6zim icin degisken kullanilarak
denklem kurabilmek, kalabalik veriyi ¢ézilebilir hale
getirmek soyutlamaya érnek olarak verilebilir.

Algoritma tasarimi: Mantikli bir sekilde problem ¢6zU-
mandn siralanmasidir. Ginldk hayatta bir ascinin
yemek yapmasi, kek yapmak, deney yapmak, matema-
tik Formullerini uygulamak, faktér hesaplama bu basli-
da 6rnek olarak verilebilir.

Otomasyon: Sonuclar otomatiklestirme, robot ve
oyun programlama 6rnek olarak kullanilabilir.

Veri ile ilgili islemler: Veri toplama, veri analiz etme
ve veri sunma olarak ele alinabilir. Bu slrecte cevremizi
inceleyerek verileri toplayabilir, verileri ¢dzebilir,
anlamli hale getirerek verileri sunabiliriz.

Ayristirma: Cocuklar problemleri alt problemlere
bélmeyi 6grenmelidir. Farkli rollerle yapilacak grup
calismalari ve gorev dagiimlari bu noktada yararli
olacaktir.

Es zamanli ¢alisma: Farkli kisilere ayni anda yapabil-
mesi icin gérev vermek. Ayni anda ¢6zim Uretmek,

Oriintii tanima: Bir grup verinin benzer dzelliklerini
ve farklliklarini bularak genelleme yapma becerisi
ogrencilerimize kazandirilmalidir.

Modelleme/Simiilasyon: Gercek hayatin benzerinin
olusturulmasidir. Atik malzemelerden yapilmis bir
enerji sistemi, gezegen sistemi, bir yasam alani modele
ornek olarak verilebilir. Simulasyon programlari kulla-
narak deney yapma érnek verilebilir.

Ogrencinin bilgi islemsel disiinme becerilerinin gelis-
mesi saglanmali, desteklenmeli ve etkinlikler araciligiy-
la pekistirme yapilmalidir. Bunlara 6érnek verilebilecek
bazi kagit kalem etkinliklerine ve sinif ici etkinliklerine
bakalim:
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1) Once veri toplama: Veri toplama ve sunma
konusunda basitten karmasiga bir yol izlenmelidir.
Mesela kagit Gzerindeki resimlerin ortak o6zelliklerini
bulma ve yazma etkinligi ile pekistirilebilir.

2) Veri toplama ve sunma: Ornegin gorseller
kullanilarak gorseldeki sayilari bul ve bunlari boya gibi
bir etkinlikle desteklenebilir.

3) Soyutlama: Aslinda detaylardan arinma da
diyebiliriz. Ornegin agac resimlerinden golgeleri esitle
gibi.

4) Orintd tanima: Ornedin meyve resimlerin-
den eksik olanlari ¢iz gibi. Bu noktada siralama da
onemlidir.

5) Oriintl tanima ve genelleme: Renkli oklarin
bulundugu resimden yararlanarak “Oklar nereyi goste-
riyor?” sorusu ile yon bulma ve renkler 6gretilebilir.

6) Algoritma: Karmasik gorseller kullanilarak
basitten karmasiga dogru siralama ile saglanabilir.

7) Algoritma tasarimi: Karmasik resimleri
gostererek yol haritalarinda yol tarifi yapmalari sagla-
nabilir.

Gordaguniz gibi basit etkinlik uygulamalari ile disan-
me becerisinin alt boyutlari desteklenerek 6grencileri-
mizin 6grenme sureci desteklenebilir. Bilgi islemsel
disinme becerisini bir batdn olarak ele alan baska bir
etkinlik ise Bilge Kunduz etkinligi. Bilge Kunduz, bilgisa-
yar bilimini ve bilgi islemsel disinmeyi her yastan
ogrenciye 6gretmek amaci ile olusturulmus uluslarara-
si bir etkinliktir. Bircok Ulke ayni dénemde 6grencilerin
enformatik ile ilgili yetenekleri test eden ¢evrim ici bir
etkinlik dizenlenmektedir (Sekil 1).

Cilgn Yilduzlar

Ayse'nin dart adet plastik yildias vard. Her widizin bayoklaga, rengl, kenar kalinlis ve kase
sasi farklidie. Ayse, yldizlann: bu seeliklerine gre siralamay: seviyor. Ornegin, ayapdaki

Soru

Agaipdaki seceneklerden hangisinde yilduslar belirl bir Szellige gore sralanmamigir?
Omnefin, widular koyu renkien agk renge veya agk renkten koyu renge gore

)

Geometrik Bileklik

Bilge Kunduz'un farkli geometrik sekillerden yapilmis bir bilekligi vardir. Ancak
bir gan bilekligi kopar ve asadidaki all alir:

“ngeri8-

Soru
Asadidaki bileklikierden hangisi Bilge Kunduz'un kopmadan onceki bilekli§i
olabilir?

¢
)
o

A

.3

Sekil 1. Ornek Bilge Kunduz Sorulari

Farkli Ulkelerde 2004 yilindan beri dizenlenen Bilge
Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi islemsel
Distnme Etkinligi (Bebras International Challenge on
Informatics and Computational Thinking), 2014 yilinda
ilk kez pilot olarak Turkiye’'de dizenlenmistir. Pilot
uygulamaya 1.788 5. ve 6. sinif 6grencisi katilirken,
2015 yili Bilge Kunduz Etkinligi'ne ise Turkiye genelinde
13.784 5. ve 6. sinif 6grenci basari ile tamamlamistir
(bkz. bilgekunduz.org). Ogrencilerin bilgi islemsel
distnme becerisini kazanmasi icin boylesi etkinliklerin
yayilmasi ve yayginlastiriimasi gerekmektedir.

Kaynakg¢a

* ISTE & CSTA (2011), Computational thinking:
Teacher resources (2nd Edition), https://csta.acm.org/-
Curriculum/sub/CurrFiles/472.11CTTeacher-
Resources_2ed-SP-vF.pdf

* Wing, J. M. (2006). Computational thinking.
Communications of the ACM,49(3), 33-35.



Zuhal YILMAZ DOGAN

istanbul il Milli Egitim MGduarlaga

Uskidar / Hact Rahime Ulusoy Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi - Ingilizce Ogretmeni

Disiplinlerarasi (Fen, Matematik, Sanat ve
Sosyal Bilimler) Uygulama ve STEM Calismasi
Sizlerle, istanbul Milli Egitim Midirligi biinyesinde
2013-2015 yillariarasinda ortaokul ve lise 6gretmenleri
ile birlikte ylrittigimiz disiplinlerarasi calismalarimiz
ve ders tasarimlarimizi paylasacagim. Neden disiplinle-
rarasl calisma? Disiplinlerarasi calisma, oncelikle 6gren-
cinin dis ddnyayi algilamasina, elestirel disiinmesine,
problem ¢ézme ve yasamsal beceriler kazanmasina
katki saglayan bir yontemdir. Disiplinlerarasi calisma,
her konudan bir parca 6grenmek ya da biraz bahset-
mek degildir. Bu yaklasim gercek hayatta bilgiyi ve
beceriyi kullanma bicimimizle yakindan iliskilidir (Yildi-
rim, 1996). Jacobs (1989)'a gore disiplinlerarasi yakla-
sim, belirlenen konu, problem veya deneyimin, birden
fazla disipline ait yontem ve iceriginin bilincli bir bicim-
de planlayan program anlayisidir. Gergek anlamda
disiplinlerarasi calisma, konunun kavranmasi sirecinde
yasamsal beceriyi 6grenciye kazandirarak ogrenilen
konunun pratige aktarilmasidir. Ornegdin égrencinin,
matematikte 6grendidi logaritmanin, cografyada
deprem konusunu islerken depremini siddetinin
olcimunde kullanildigini bilmesi, keza fizikte 6grendigi
elektrik konusunun felsefede toplumsal fayda ile
ortlsebileceginin farkinda olmasidir. Burada amacla-
nan, disiplinlerin 6rtlstigld ana temanin tespit edilip,
farkli brans 6gretmenleriyle etkilesime girerek ortak
bir tasarim ortaya cikartmaktir. Boylece 6grencide
hedefledigimiz bilgiyi birlestirme, analiz, sentez, bilincli
bir sekilde bilgiyi beceriye dénlstirme slrecini tamam-
lamasina katki saglamis oluruz. Bunun yani sira disiplin-
lerarasi calisma yoluyla 6grencilerin yaraticiliklar gelisir
ve onlara dogal 6grenme ortami saglanmis olur. Ogren-
me asamasinda, kavramlar ya da problemler etrafinda
farkli derslerin organize edilmesi, 6grenciye probleme
farkli yonleriyle bakma, farkli derslerde farkli bilgi ve
becerileri kullanma yetenedi kazandirir. Bununla birlik-
te disiplinlerarasi calisma icin secilen konu, disiplinlera-
rasi calismaya uygun olmalidir. Konular arasindaki ortak
noktalarin ¢alismadan dnce belirlenmesi ve disiplinler
arasinda gérev dagiiminin yapilmasi gerekir. Ogrenciye
bu bilgiler anlamli olarak bitin olarak sunulmalidir.

2013-2015 istanbul il MEM biinyesinde yirittigimiz
programimizin adi ITAO (Intel ileri Cevrim ici Platformu)
olarak gegmektedir. Bu program 31 (lkede uygulanan
ileri Cevrim ici Ogretmen programidir. Uc yil siiren bu
calismada program, égretmenin uygulayici, arastirmaci
ve egitmen kimliklerinin éne ¢ikmasina katki saglamis-
tir. Bu calisma asamasinda ve 6gretmenlerin tasarim
Gretme sirecinde gonullilik esastl. Bir haftalik 6gret-

men egitiminin ardindan, haftada bir toplanilarak ortak
o6grenme surecleri (learning path) gelistirildi ve daha
sonra yapilan ortak tasarimlarin uygulanma ve deger-
lendirme toplantilari yapildi. Master 6gretmen grubu-
muza, ders tasarimi, yenilik¢i yontem, yaklasimlar ve
cevrim ici araclarin tasarimlarinda etkin kullanima dair
egitimler verildigi gibi Lego, yaratici drama, ¢6zim
odakli disiinme vb. egitimler de verildi. iki yil boyunca
ortak ders tasarimlari ve 6grenme sirecleri hazirland.
Ortak tasarimlarda yola bir ana temaile cikildi. Bir araya
gelen Gg ayri branstan 6gretmen ortak kazanimlarini
tespit edip eslemeler yapti. Her tasarima temel soru ile
baslandi. Temel soru Uc disipline hitap eden ve kisitlayi-
i olmayan bir soruydu. Bu sorular acik uclu, nigin ve
nasil sorulari ile basliyordu. Ornegdin, “Uyusmazlik nasil
¢6zUmlenir?” temel sorusunda, Sosyal Bilgiler dersinde
“Savaslar ekonomide nasil degisiklik yaratir?”, Turkce
dersinde “Sineklerin Tanrisi'ndaki karakterler uzlasmaz-
lga nasil tepki gostermektedirler?” ve Fen Bilgisi
dersinde “Hayvanlar degisen cevreye nasil uyum saglar-
lar?” gibi Gnite sorulari bu kapsamda sayilabilir. Bu ana
tema cercevesinde yeni yontem ve teknikler ile cevrim
ici araclarin tasarimlara dahil edilmesiile 6gretmenlerin
ortak 6grenme sireci ortaya ¢ikti.

ilk calismalarimizda cevrim ici araclarin tasarimlarda
etkin kullanilmasi hedefimizdi. Ancak daha sonra STEM
calismalarini tasarimlarimiza dahil etmeye basladik.
STEM konusunda sanatr “Art” ekleyerek Ffarkli ve
yenilik¢i uygulamalar ortaya cikarmaya calistik. Amaci-
miz sanat ile 6grencinin Gretkenligini desteklemekti.
Calismalarda sanat kavramini genis anlamda kullanarak
gorsel, dil, ses vb. sanatlari: fizik, kimya, felsefe ve
bilisim dersleriile birlikte calismalar yaptik. Ornegin 10.
sinifta uygulanan bu tasarimimizda énce “kazanimlar”
ana temasi cevresinde ortak kazanimlarimiz belirlendi.
Felsefe dersinde cevre etigi, fizik dersinde enerji depo-
lamaile kullanma ve sirdirilebilir enerji konusu, kimya
dersinde ise piller konusu verildi. Probleme dayali
6grenme yontemiyle tasarlanan bu 6grenme sirecinin
ders slresi her derste farklilik gosterdi.

(Ogrenme Istasyonlan
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OGRENME SURECI

“ENERJI BUMERANG ETKISi YARATIR MI?”

NESNE TABANL!

FiziK KiMYA FELSEFE PROGRAMLAMA

1 PROJE ADI: UTU DOLABI

YAPISI VE CALISIA PRENSISI

POSTERLER
[ GUNES PANELLI TELEFON KABI

Cevre etigi
cergevesinde dogal
cevreyle

Veri tabaninin
olanaklarin bilir,
kullanir ve yaptigi

Grinleri veri
tabanina ekler.

kurdugumuz iligkiyi
toplum ve birey
agisindan sorgular.

Sekil 1. Intel Cevirim i¢i Platformunda hazirlanmis olan
“Enerji Bumerang Etkisi Yaratir mi?” Temali Ogrenme
Stireci ve disiplinleri iliskilendirme tablosu.

Felsefe ve Fizik derslerinde ortak kazanim, “temiz ener-
jinin nasil olabilecedi”’ydi. Edmodo ile ders sireci ve
ogrencilerin ortak proje calismalari takip edildi. Veri
tabanlarinin nasil kullanilacagi ve icerik gelistirme,
bilisim dersinde calisildi. Calismalarin sonunda 6grenci-
ler fotoelektrik olayinin teknolojideki uygulamalarini
arastirarak ve fotoelektrik olayinin uygulanabilecegdi
yeni tasarimlar olusturdular. Bu tasarimlari bilimsel
posterlerinde sundular. Bu posterleri isteyen 6grenci-
ler Glogster vb. online araclarda hazirladilar. Ayrica
isteyen égrenciler, tasarimlarinin videolarini cekerek ve
artirilmis gerceklik uygulamalarini kullanarak posterle-
rine gomduler. Bu posterlerde bilimsel tasarimlarin,
bilimsel temellerini ve uygulama sureclerini anlattilar.
Her bir disiplinden farkli Grinler ¢iktl. Bunun yani sira
Japon edebiyatinda kullanilan haiku ile 6grencilerimiz
enerji temasi ile ilgili siirler yazdilar. Ogrencilerin
tasarimlarina ait posterleri uluslararasi STEM yarismala-
rinda derece ald.

@ EN FAYDALI ICRAAT YENILENEBILIR ENERI LE CALISAN AYILLI SAAT | @

______

remioe taacy yolharcic

e okt v b ik
‘Bugdldk hareketian basit it sebide snerf elde s
b ety me:&u

s B nartatiin kapnas e s
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Sekil 2. “Enerji Bumerang Etkisi Yaratir mi?” ana temali
6grenme slireci sonunda dgrenciler tarafindan yapilan
tasarimlari anlatan posterler.

Diger bir tasarimimizda, teknoloji tasarim dersi ile
bilisim dersini birlestirdik. ilk olarak robot el modelleri
incelendi. Sonrasinda ise 6grenciler kendi el prototiple-
rini olusturdular. Bu calismada pipet ve ip gibi basit
malzemeler kullanildi. Her 6grencinin el prototipini
6zglrce tasarlamasina ve desenler eklemesine izin
verildi. Erkek 6grenciler “Nasil daha ergonomik olur?”
konusu Gzerine calisirken, bazi kiz 6grenciler ellerinin
GstUne sekiller cizip, aksesuarlar eklediler. Hazirlanan
bu elin her bir parmadini, hareket, kas ve eklemler
konusuyla iliskilendirerek anlattilar. Daha sonra bu
tasarimda algoritmik dUsinmeyi 6gretmek amaciyla
bilgisayarsiz kodlama uyguladik. Her bir gruba parmak-
larla farkli sayilar gosteren el gorselleri dagittik.

Bilgisayarsiz Kodlama Aktivitesi

Sekil 3. “Robot El” ders planinda bilgisayarsiz kodlama
etkinliginin uygulanmasi.

Bu gorsellerdeki sekilleri bir dakika icinde yapmalarini
ve katladiklari parmaklarin sayilarina gére rakamlari
yazmalarini istedik. Dogru yaptiklari her uygulama
sonunda yeni bir gérsel verdik ve eksiksiz yapan grupla-
ri sectik. Ogrenciler icin de eglenceli bir etkinlik oldu.
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Bir diger calismamizda cocuklara klasik, neo-klasik ve
post-modern dénemlere ait resimler verildi ve cocuk-
lardan bu resimlerin donemine ait hikdyeler yazmalari
istendi. Resimlerin hangi doneme ait olduklarini bulma-
larricin duvarlara ipuclar asildi ve égrenciler ipuclarini
takip ederek resimlere ait bilgileri buldular. Déneme
ait resimlerde ana konular, besinler ve beslenme ile
ilgiliydi. Her resimde dénemine gore insanlarin farkl
tirde tukettikleri yiyecekler mevcuttu. Ogrencilere
resimlerde tlketilen besinleri tespit etmelerini ve
bunlarin hangi besin tird oldugunu ve kalorilerini
hesaplamalarini istedik. Scratch'da yapilan basit bir
oyunla kalori hesabi yapmayi égrenmelerini sagladik.
Her grup kendi oyununu yapip, uygulamanin calisip
calismadigini kontrol etti. Daha sonra her bir grup,
farkli gruplarin oyunlarini 6zglnlak, islevsellik ve
tasarim acisindan dederlendirdi.

Oyun zamani adli etkinligi de 5. Siniflara uyguladik.
Eglenceli olsun diye Makey Makey ile muizik aleti
yapmayl 6grettik. Tam, ceyrek, yarim vurusu énce insan
perklsyonu “kekeca” ile calistik. Boylece ogrenciler
kesirleri de kavramis oldular. Notalar icin hesaplamalar
yaptilar. Makey Makey ile insan piyanosu olusturduk.
Bu calismayi bilahare matematik, bilisim ve sanatla
birlestirdik. Goster-yap yéntemi ile degil de kesfetme
yontemi ile "KODU" uygulamasinda cocuklarin kendi
oyunlarini tasarlamalarini 6grettik. Odrencilerin grup
halinde calisarak oyun gérseli, icerigi ve kurallarina
kadar kendilerinin belirlemelerine izin verdik.
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Yas grubumuz kicik oldugu icin cok farkli degisiklikler
yapilmadi ama her grup kendine 6zgl oyununu yapmis
oldu. Daha sonra bu oyunlari, Makey Makey'i oyun
konsolu olarak kullanarak oynadilar. Aslinda STEM ve
kodlama calismalarinin cok basindaydik. Buna ragmen
o6gretmenlerimiz bu konuda hevesli, istekli ve azimle
calistilar. Bu sirecte 6gretmenlerimizin motivasyonu
ve azmi cok onemliydi. Cinkd bu motivasyonlar
sayesinde etkin, 6zglin ve yaraticl tasarimlar ortaya
cikardilar. Bu calisma sirecinde istanbul il MEM de
o6gretmen ¢alismalari ve sinif uygulamalari kapsaminda
cok destek oldu. Bu destek de ortaya basarili calismalar
cikmasinda cok katki sagladi.

Kaynakg¢a

* Jacobs, H.H. (1989). The growing need for
interdisciplinary curriculum content. H.H. Jacobs (Ed.),
Interdisciplinary curriculum: Design and implementati-
on. Alexandria, VA: ASCD.

« Yildinm, A. (1996). Disiplinlerarasi Ogretim
Kavrami ve Programlar Acisindan Dogurdugu Sonuclar.
H.U. Egitim Fakiiltesi Dergisi. s. 12: 89-94

« Web sitesi :istanbul il Milli Egitm Muadirlagi
intel Egitim Vakfi ile Ogretmen Egitimi ve isbirligi
Protokoli 20 Kasim 2016 tarihinde erisildi. http://is-
tanbul.meb.gov.tr/www/intel-egitim-vakfi-ile-ogret-
men-egitimi-ve-isbirligi-protokolu-imzalandi/icerik/381
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Dog. Dr. Serhat Bahadir KERT
Yildiz Teknik Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi Programi

Bilgisayar Bilimlerinde Yeni Vizyon ve Diigiinme
Becerisi Odakli Programlama Dili Ogretimi
GUnlmuzde, bilgisayar bilimleri egitiminde pedagojik
calismalarin yetersizligi gdze carpmaktadir. Birgok
farkli brans egitiminde, icerik bilgisi kadar o icerigin
ogretimindeki metodolojiler calisilirken bilgisayar
bilimleri alaninda ylzeysel teknoloji uygulamalari 6n
plana cikmaktadir. Kisisel anlamda, hem lise hem
ilkokul hem Gniversite ayni zamanda da 65 yas st
yetiskinlere bilgisayar dersi vermis birisi olarak her
grubun bilgisayar 6grenme davranislarinin bireysel
ihtiyaclara gére farklilastigini ifade edebilirim. Ornegin,
bir yetiskin, internet ortaminda banka sistemini kulla-
nabilmeyi ya da cevrim ici gazete okumayi 6ncelikli
ihtiyaci goérebilirken, bir cocuk icin, oynadigi oyunu
hizlica acip kapatabilecek kisa yollari 6grenmek 6ncelik
olusturabilir. Bu kapsamda, anlamlandirilamamis ve
ylzeysel bir bilgisayar dersi hedeflere ulasilmasini
zorlastiracaktir. Bugln, hedeflememiz gereken nokta,
bilgisayar okur-yazarligi ifadesinin icini doldurmak ve
sadece bilgisayar okurlugu ile sinirlandirilmis bir egitim
strecine bagli kalmamaktir. Bilgisayar bilimleri egitimi-
nin, kGglk yaslardan itibaren ¢ocuklara kazandirabile-
cegi 6zglvenin sahidi olmus bir akademisyen olarak
Uretken egitim slrecinin topluma kazandiracaklarinin
sadece temel teknik becerilerle sinirli olmayacagini
belirtebilirim.

Derin bilgisayar egitimi olarak tanimlanabilecek egitim
strecini bir¢ok bilim insaninin vizyonu icerisinde gorebi-
liyoruz. Bu konuda, vizyon diger tim teknoloji ve
yazilim tartismalarinin disinda bilgisayar bilimi egitimci-
lerinin tartismasi gereken en 6nemli nokta olarak
vurgulanmalidir. Bizim vizyonumuz nedir? Seymour
Papert, vizyonunu 1980 yilinda ortaya koymus ve
bilgisayar bilimleri egitimini hayatin bir parcasi haline
getirmek olarak ifade etmistir (Papert, 1980). Jeannet-
te Wing, on yil arayla distinme becerisi gelistirme
odakli bilgisayar bilimleri egitimi vizyonunu vurgulamis-
tir (Wing, 2006; Wing, 2011; Wing, 2016). Bilgisayar
dersi ile sadece bilgisayar programlama degil 6grenci-
lere disinme becerisi kazandirilmasi ve stratejik,
mantiksal disinmeye katki saglanmasi hedeflenmeli-
dir. Bu boyutuyla, uluslararasi dizeyde, bilgisayar
egitiminde vizyon eksikligi her zaman tartisilan bir konu
olmus ve bu tartismalarin temelinde, bilgisayar bilimci-
lerin egitim surecini sadece bir mekanik beceri gelistir-
me sireci olarak kabullenmis olmalari gosterilmistir.
ISTE ve CSTA (2011), bilgisayar bilimlerinde didsinme
becerilerine yonelik bir 6gretmen rehberi hazirlamislar-
dir. Kisilerin toplumsal hayatta kullanabilecekleri

kazanmalari

disiinme becerilerini
erken yaslarda baslayan bilgisayar egitimi strecinin en
temel hedeflerindendir. Bunu bir vizyon olarak kabul
eden Papert (2005), kaleme aldigi makalesinde disin-

komputasyonel

meden, bahseder ve disinmenin o6gretilmesinin
dnemine vurgu yapar. Programlama egitimi tek basina
becerilerin kazanilmasinda yeterli olmayabilir ancak
onemli bir parcasidir, bircok farkli branstaki 6grenme
hedeflerine ulasabilmek icin arag¢ olarak kullanilabilir.
Diger branslarla iliskilendirilmemis programlama
egitimi, gecmiste oldugu gibi mekanik uygulamalarla
sinirli kalacaktir. Karisikliklara bas etmede gulven, zor
problemlere karsi sareklilik, belirsizliklerle bas etme,
birlikte calisma ve isbirligi bilgisayar 6gretimi esnasinda
kazandirilabilecek becerilerdir (CSTA ve ISTE, 2011).
Bilgisayarli ya da bilgisayarsiz etkinliklerle bu beceriler
kazandirilabilmektedir. Programlama 6gretiminde
yazilim tercihinde; 6grenilmesi kolay 6grenilen ancak
uygulamada programciyi kisitlamayan yazilimlarin
belirlenmesi 6nemlidir. Bu noktayi, Grover ve Pea
(2013), kisaca alcak taban ve yiksek tavanli programlar
olarak tanimlamaktadir.  Kafai ve Burke (2015),
Uretkenlikten séz eder ve cocuklarin Uretkenligine
vurgu yaparlar. Ulusal dizeyde kigik yaslarda Gretme-
ye odakli bir bilgisayar egitimi sdreci bireylerin bilisim
etigi algilarini da olumlu yénde etkileyecektir. ilkokul
dlzeyi, 6zellikle 8-10 yas arasi uygulamali programlama
egitimi calismalarinin aktif olarak baslamasi gereken
yaslar olarak ifade edilebilir.

Somutlastirma, programlama egitiminde énemli bir
adimdir. Papert (1980), somutlastirma Gzerinde durur-
ken disli carklarin birbiriyle etkilesiminden égrendikleri-
nin tum hayatini etkilediginden séz eder. Somutlastir-
ma ve Uretkenlik anlaminda robotik uygulamalarin
onemi vurgulanmasi gereken bir nokta olarak dikkat
cekmektedir. Hayal etmekten programlamaya bircok
farkli streci birlikte iceren robotik, cok yonla gelisimi
destekleyecek ve bir Grin ortaya cikarma zevkinin en
fazla hissedilebildigi 6nemli bir calisma alanidir.

Yildiz Teknik Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Tekno-
lojileri Egitimi BOlLUmMU olarak, farkli boyutlariyla, derin
bilgisayar bilimleri egitimi siirecine ydnelik TUBITAK
destekli proje calismamizda, 6gretmenlerimize yonelik
bir hizmet i¢i egitim modeli olusturarak uyguladik.
Modelimiz icerisinde disinme becerileri, pedagoji,
yazilim ve robotik uygulamalar birbirini tamamlayic
unsurlar olarak ele alindi ve bu yénde egitimler verildi.
Egitimlerle ilgili oldukca olumlu sonuglar aldigimizi
belirtebilirim.

Son olarak bilmemiz gerek en 6nemli nokta, cocuklarin
fikirleri almak yerine fikir Gretmeyi tercih ettikleridir.
Bu boyutuyla egitim psikolojisi de dahil olmak Gzere
farkli branslarla bilgisayar bilimleri egitiminin pedagoji-
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si Gzerine calistigimiz zaman ger¢ekten bilisim toplumu
olma yéninde énemli bir adim atmis olacagimizi ifade
edebilirim. Tesekkdrler.

Kaynakc¢a

» Grover, S., & Pea, R. (2013). Computational
Thinking in K-12 A Review of the State of the Field.
Educational Researcher, 42(1), 38-43.

* ISTE & CSTA (2011), Computational thinking:
Teacher resources. Second Edition, 10 Agustos 2016
tarihinde  http://www.csta.acm.org/Curriculum/sub/-
CurrFiles/ 472.11CTTeacherResources_2ed-SP-vF.pdf
adresinden erisildi.

- Kafai, V. B., & Burke, Q. (2015). Computer
programming goes back to school.Education Week,
61-65.

« Papert, S. (1980). Mindstorms: Children,
computers, and powerful ideas. Basic Books, Inc..

« Papert, S. (2005). You can’t think about
thinking without thinking about thinking about somet-
hing. Contemporary Issues in Technology and Teacher
Education, 5(3/4), 366-367.

» Wing, J. (2011). Research notebook: Compu-
tational thinking—What and why? The Link Magazine,
Spring. Carnegie Mellon University, Pittsburgh. Retrie-
ved from http://link.cs.cu.edu/article.php?a=600

* Wing, J. (2016). Computational thinking 10
years later, 10 Nisan 2016 tarihinde https://blogs.m-
sdn.microsoft.com/msr_er/2016/03/23/computatio-
nal-thinking-10-years-later/ sitesinden erisildi.

» Wing, J. M. (2006). Computational thinking.
Communications of the ACM,49(3), 33-35.
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Prof.Dr. Sirin KARADENIzZ
Bahcesehir Universitesi
Egitim Bilimleri FakUltesi Dekani

Kodlama, Robotik ve Oyun Tasarimi ile
Disiplinlerarasi Ogretim Uygulamalari

Kodlama ve uygulamalari ile ilgili okul éncesinden 7.
sinifa kadar 6gretim programi yazma projemizi gelistir-
dik ve uyguladik. Algoritma nedir, bilgi islemsel distn-
me nedir ve temel bilgi islemsel distiinme kavramlarini
ilk olarak belirleyerek 6gretim programini cercevelen-
dirdik. Programi, moduler olarak tasarladik, ilk olarak
bilgisayari tanittik ve bilgisayar ile saglik konusunu ele
aldik.

Okul 6ncesinde kodlamaya “Nereden 6greniyoruz?”
moddll ile basladik. Sonra bilgisayarin nasil gelistigini
anlattik ve gelecekte nasil olabilecegini hayal ettirdik.
Mesela bir cocuk kumasi seciyor ve kiyafetini bilgisayar-
da tasarliyor ve elbisesini Uretiyor. Kisaca cesit cesit
fikirler cikti ve bunlari sergiledik. Bilgisayarci olarak biz
sadece bilgisayari tanitirdik ama okul éncesi 6gretmen-

leriyle is birligi yaptigimiz icin yeni modeller ortaya cikti.

Algoritma 6gretiminde ‘Arkadasim Robot’ oyunu ile
once kavramlarin ne oldugunu verdik. Okuma yazma
bilmeyen ¢ocuklarla calistigimiz icin metinden arinmis
metotlar gelistirdik. Ogretmenlerimiz kendileri etkin-
likler yazdilar. Algoritma bir problemi ¢cézmek icin adim
adim yapilacaklarin semasidir. Mesela bir bransta érne-
gin fen, sosyal bilimler gibi bir problemi ¢6zmek icin
nasil bir algoritma disGnilir, bunu oncelikli olarak
programi yaparken disinmemiz gerekiyor. Temel
kavramlari okul 6ncesi 6gretmenleri 6gretim program-
larina hikdye yazma yolunu da ekleyerek égrencilere
sundular. Sinif ici oyunlari ve tabletlerle etkinlikler
yaptik. Bu asamadan sonra dongul kavramini ¢esitli sinif
ici oyunlari ve ardindan tablet uygulamalart ile isledik.
Animasyon tasarimi moddlinde cocuklar hikaye tahtasi
(storyboard) gelistirdiler, bir karakter U(zerinden
tasarim calismasi yaptilar. 15 dakikada animasyon prog-
ramini kullanmayi 6grettik ve sonrasinda cesitli Gretim-
ler gerceklestirdiler.

Olusturdugumuz mifredatta kazanim, hem BT égret-
meni hem de okul dncesi 6gretmeni icin ayniydi; ancak
her brans kendine gére dizenleme yapti. Okul dncesi
ogretmenleri ayrica eslestirmeler yaparak da kendi
mufredatlarini olusturdular. Bunu yapan 6gretmenlere
aylar boyu bilgisayar ve programlama anlatilmasina
gerek kalmadi.

Oyun Uretmeyi 6gretmek istedik. Bunu yaparken de
Ulke cocuklari baskalarinin oyunu yerine kendi oyunlari-
ni Uretebilir ve oynayabilir distncesinden yola ciktik.
Bu Uretim sUrecinde cocuklar, empati gelistirip, strate-

jik distindrken dijital hikdyeleme yapma becerisi kazan-
di.

Cocuklar icin tasarlanan oyun tasarlama mufredatini
farkli yas gruplarina hatta yetiskinlere de uyarlayabili-
riz. Cocuklara al tasarla demek yerine bir rota cizdik.
Oyun tasarimi araclari kullandik. Ogrenciler, Scratch,
Pixel Floors, Kodu gibi oyun tasarlama yazilimlari ile
oyun gelistirdiler. Yas blyldikce metin tabanli Gretim
de mémkin ama bu alanda Tirkce kaynak sikintisi var.
Biz de bu nedenle 6gretmenler icin kaynak hazirladik ve
cevrim ici kullanim icin herkese actik.

Artik is yapilari ve beceriler degisiyor, cocuklarimizin
ileride evlerinde iken uluslararasi buylk bir sirketin
calisani olmalari veya kendi fikirlerini girisime cevirerek
kendi sirketlerini kurmalar mdmkin olacak.

Oyun tasarimiyla yaraticiligin gelistigini bilimsel arastir-
ma yolu ile belirledik. Bu nedenle proje icin cok fazla
talep aldik. ilk olarak veli direnc gésterdi ama sonra
uygulamalarla memnun oldular. Etkinliklere veliler de
katildilar, uygulayip oynadilar.

Ogrenciler oyun tasarimlarini ellerindeki objelerle
yaptilar. Daha sonra karakterler tasarlayarak proje
gelistirdiler. Mesela cocuklara renk 6greten, matema-
tik 6greten projeleri cocuklar kendileri gelistirdi. Bu
strecte tasarladilar, test ettiler ve diizeltmeler yaptilar.
Bu streclerin hepsini de ayni zamanda sundular.

Sinif 6gretmenleriyle de calismalar yaptik. Farkli seviye-
lerdeki 6grencilere pekistirmelerle konular aktardik.
Akilli tahtalar icin materyal gelistirdik.

Konulari kigUk Gnitelere boldik ve her bir sinif icin ayri
ayri calistik. Ogretmen kilavuzlari gelistirdik. Kisa
strede kucik bir ekiple iki kodlama, iki robotik kitabi
yazdik. Meslede yeni baslayan veya ilk defa robotik
ogretecek, oyun tasarimi anlatacak 6gretmenlerimiz
icin yol gosterici, kilavuz niteliginde kaynaklar olsun
istedik.

Disiplinlerarasi konusunu disGnince bir web sitesi
nasil yapilir, dijital okuryazarlik kendi alanimiza nasil
uygulanir, programlama ve robotik kendi bransimizda
nasil olur diye disinmeye baslanilmalidir. Amacimiz
herkesi bilgisayar muhendisi yapmak degil, temel
kodlama ve programlama mantidini, bilgi islemsel
distnme becerilerini onlara kazandirmaktir. Bu sirec-
te cocuklarin da cok mutlu olduklarini, bu dersi severek
isteyerek geldiklerini hatta ders saatinin artmasini
istediklerini gordik.

Robotik, farli derslerde kullanilabilir. Bilgi temelli hayat
sorunlari robotik ile ¢6zllebilir. Ornegin dil dersinde bir
hikdye robotik setleri ile kurgulanabilir, trafik, cevre
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sorunlarinin ¢6z4mu icin kullanilabilir. Uygarlik tarihi,
cografya derslerinde de robotik kullanilabilir.

Robotik 6gretimini sadece BT dgretmenlerine degil,
sinif 6gretmenlerine de anlattik ki kodlama ve robotik
derslerinde elde edinilen kazamimlar, Hayat Bilgisi,

Matematik, Turkce gibi derslere transfer edilebilsin.
Lise yaz okulu acarak gencleri bu konuda egittik. Garan-
ti Bankasi ile ortak bir calisma yaptik. Minik bilim kahra-
manlart ile ilkokula yénelik robotik uygulamalari yaptik.
Cocuklar burada nasil bir proje yapilirsa ¢6p konusuna
¢O6zUm Uretebilecedini tasarladilar.

Burada asil olan, bir problem belirleme ve onu ¢6zme
yollarini belirleyip en uygun ¢ézim yolunu tasarlama ve
ardindan bu ¢6zUma Gretmektir. Burada programlama
bir aractir. Ogrenciler bu sirecte birlikte disinip
birlikte Gretiyorlar. Bunun icin de ilgili tim paydaslarin
bu konuda bilgi ve becerilerinin olmasi ve disiplinlerara-
st batdnlesmenin saglanmasi yollarinin arastirilmasi,
uygulanmasi ve degerlendirilmesi gerekmektedir.
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Calisma Gruplari

CALISMA GRUBU 1 .
BiLGI ISLEMSEL DUSUNME VE BILGISAYAR
KULLANMADAN BILGISAYAR BiLiMi OGRETIMi

Moderator: o
Yrd. Doc. Dr. Filiz KALELIOGLU i
Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN

Raportor:
Mustafa Ulas
KGbra Damar

Katiimailar:

Asli Cakmak ADIGUZEL-Bilisim Teknolojileri
Gilbahar BAKKAL-Bilisim Teknolojileri

Ozglr BAYRAKTAROGLU-Bilisim Teknolojileri
Banu YURTSEVEN-ingilizce

Mdizeyyen Nuray SEZER BUZ-Matematik
Metin ZENGIN-Teknoloji ve Tasarim

Bilgi islemsel Disinme Nedir?

Neden Onemlidir?

Bu dislinme becerisi, aslinda bir problem ¢ézme bece-
risidir. Programlama etkinlikleri de bunun bir parcasidir.
Tam olasiliklari hesaplayip adim adim ilerleyerek amaca
en verimli sekilde ilerlemeyi saglayan bir beceridir.

ihtiyactan dogmasinin yani sira kompleks bir problemi
¢o6zmek icin de ihtiyacimiz olan disinme bicimidir.
Problem ¢dézme; sistemi tanima, insanlari, canlilari ve
dogdayi anlamadir ve aslinda tim yaptiklarimizin icinde
matematiksel bir dongl vardir. Bu baglamda ayni
algoritmayi her yerde gorebilmekteyiz.

Dinya degisirken, problemler degisirken bunlara cevap
bulabilme yetenegine sahip olunmalidir. Kurgusal
problemler degil ham problemler karsisinda yeni
¢ozUmler Uretmek gerekmektedir. Formullestirilerek
istenilen sonuglara ulasabilmek, ayni parametreler
verildiginde ayni sonuca ulasabilmek gerekmektedir.
Problem ¢6zme insan dogasina en uygun didsinme
seklidir. Bundan dolayi da 6nemli bir disinme becerisi-
dir.

Bu Beceri Nasil Kazandirilabilir?

Bu beceri, ginlik hayatla ya da daha 6nce 6zimsenmis
olan bilgi ile iliskilendirilmelidir. Bu dlsince bicimi
zaten dogal bir disinme bicimidir. Onemli olan, kisinin
bunun farkina varmasidir. Farkindalik yaratmak bu isin
énemli bir parcasidir. Odrencilerin ihtiyaclar, hayatin
ihtiyaclan ile kesiserek yapilabilir. Dogum gUnU partisi
organizasyonunun aslinda bir sirketi yonetmekten farki
yoktur. Odrencilerin ihtiyaclarindan yola cikarak baska
alanlardaki sorunlara cézimler getirilebilir.




Dlstnme boyutunda “Nasil 6gretilebilir?” sorusu temel
felsefemiz olmalidir. Dersi hayatla iliskilendirmedigimiz
zaman égrenci dersle ilgilenmemektedir. ihtiyac Gretil-
mesiyle d3renciye bu beceri kazandirilabilir. ihtiyac ve
merak duygusu ortaya yeni seyler cikarabilir. Oyunlar,
muzik etkinlikleri, drama etkinlikleri ile dgrenci isin
icine katildiginda bu distinme becerisini gelistirmesi
saglanabilir. Bilgi islemsel disinme becerisi aslinda
farkli materyallerle, kadgit kalem etkinlikleriyle basit bir
sekilde de 6gretilebilir.

Ornegin, satran¢ tahtasi ve piyonlarla yeni ve degisik
bir oyun tasarlanabilir. Ornek proje séyle olabilir: Vezir
ve sah en arkada, kaleler 6nlerinde, at en 6nde. Karsl
taraf da simetrik bir sekilde dizilmelidir. Atlarin karsisi-
na birer piyon konur. Zarla baslanir. Blyuk atan baslar.
Geride 7 piyon kalir. istenildigi zaman atin éniine piyon
konulabilir. Ama her malzemenin yenilmesi icin bir zara
ihtiyac olacaktir. Ornegin 2'den biiy(ik atildiginda piyon
yenir gibi. Oyunun sonunda sahi kim yerse o kazanir.
Oyunda belirli kurallar olacaktir. Sirali islem yapma,
kosullari uygulama ile ilgili olarak bu oyun oynanabilir.
Aynizamanda problem ¢ézme ve strateji gelistirme igin
de bu oyun faydali olacaktir. Bu anlatilan héliyle on yas
ve Uzerine uygulanabilir. Satrang tahtasini ve kullanilan
diger malzemeleri 6grenciler kodlama metodu ile
kendileri tasarlayabilirler.

Ana sinifi 6grencileri de birbirine komutlar vererek bu
oyunu oynayabilirler. Engeller konularak oyun zorlasti-
rilabilir. Ayni oyun sinif icerisinde canlandirma yaparak
uygulanabilir ve ogrencilere sistematik 6gretilebilir.
Matematik dersinde de vektérler ile iliskilendirilebilir.
Vektor yon demektir. Konu bu oyunla 6gretilebilecegdi
gibi disiplinlerarasilikla da desteklenebilir. Hayat Bilgisi
dersinde yonler konusu anlatilirken kullanilabilir ve
ingilizce dersinde de yararlanilabilir.

Baska bir oyun 6rnegi de su olabilir: Ters L seklinde bir
mekanizma ve altinda diz bir zemin, duvarda da
renkler ve yukaridan asilmis bir pinpon topu var. Ogren-
ci bu topa vurarak renklere vurmaya calisabilir. Her
rengin kendine ait bir puani olur. Ogrenciye toplam bir
puana ulasmasi sdylenir. istenirse bu diizenege ses ya
da nota eklenirse muzik dersi ile iliskilendirilebilir. Ana
sinifinda renk kavramini, 6rintlyG tanir. Bu sekilde
ogrenci fonksiyon ve kendisine ait bir strateji gelistir-
mis olur. Matematik dersi ile iliskilendirilerek aritmetik
konularinin kazanimlari bu sekilde islenebilir. Dil dersi
icin ingilizce kelimeler yazilabilir. Tirkce dersi icin
harfler konulabilir. Sifreleme etkinligi eklenebilir.
Semboller de kullanilabilir. &rnekler bu sekilde zengin-
lestirilebilir.
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Bilgi islemsel distinme becerisi yon kavrami icin ¢ok
onemlidir. Yol tarifi icin bile gerekli bir beceridir. Yon
tarifi, sag sol kavrami kagit kalem metodu ile ¢ok kolay
kazandirilabilecek bir kavramdir. ilkokul cocuklarina
parca ve donanim bilgisayar parcalari anlatilirken
mizikten yararlanilabilir, beste yapilabilir. Lise dizeyin-
de ise donanimi daha iyi anlamalariicin 6grenciye sanal
bltce verilerek ihtiyacina gére bilgisayar toplanmasi
istenebilir. ilkokulda analoji ydntemi ile bilgisayar bir
insan olsa goézleri neresi olabilir, agzi neresi olabilir
seklinde sorularla 6grencinin fikir yiritmesi istenebilir.
Bu sekilde 6grenciye hem soyutlama becerisi kazandiri-
lacak hem de canlilari taklit ederek teknik beceriler
gelistirmesi saglanacaktir.

Branslar ayri zGmreler hélinde degil, tek bir zimre
halinde ortaklasa hareket etmelidir. Ogretmen bir konu
anlatirken 1sik konusunda 6rnegin, sanat konusuna da
deginebilir. Disiplinlerarasi calismalar 6nemlidir bu
nedenle de zimrelerin birlesmesi gerekmektedir. Ders-
ler branslara ayrilarak degil, atolyeler seklinde islense,
bir derse farkli branslarda birden fazla 6gretmen girse
6grenme daha iyi gerceklesecektir. Siniflar daha genis
olmalive icerisinde farkli etkinliklere uygun materyaller
barindirmalidir. Ogrenme, hayatin bir kopyasi olmalidir.

Bu beceriyi kazandirmak adina yapilabileceklerden
bazilari; oyun tasarimi dersi vermek, geziler dizenle-
mek, égrencilerin organizasyon yapmalarini saglamak
ya da onlara gorev vermek, problem vererek ¢ézimleri
tartismak, hikdye tamamlama etkinlikleri yapmak, soru
sorma becerilerini gelistirmek, robotik ve kodlama
araclari ile birebir temasini saglamak, yaparak yasaya-
rak 6grenmesini saglamak ve bu konudaki etkinliklere
devamli katilim saglamak seklinde siralanabilir.

Ozetlemek gerekirse bu beceriyi égretebilmek icin
disiplinlerarasi yaklasim o6nemlidir. Yillara yayilarak
ogretilmeye devam edilmelidir. Etkinlikler gercek
hayatla iliskilendirilmeli, makinelerin calisma prensiple-
ri Gzerine etkinlikler tasarlanabilmeli, yaparak yasaya-
rak 6grenme modeli tercih edilmeli, cocuklarin ihtiyag-
lari fark edilmeli ve metaforlar kullanilmalidir. Proje
tabanli 6gretim yaklasimi tercih edilebilir. Oyunlar ve
oyunlastirma etkinlikleri fFaydali olabilir. Kisitlandirilmis
Beyin Firtinasi teknigi (Scamper) kullanilabilir. Son
olarak 6gretmenler de bu beceriyi kendileri kazanmali-
dir. Bu becerinin é6gretiminde streklilik saglanmalidir.
Becerinin, farkli yas gruplarinda farkli alt boyutlar
Gzerinde durularak 6gretilmesi gerekir.

Bu Konuda Diinyadaki Uygulamalar Neler?
Cevrim ici kaynaklar ve uygulamalarin yer aldigr web
siteleri mevcut. Sosyal projeler ve yarismalar da yapil-
makta. Ana sinifi diizeyinden baslayarak farkli yas grup-
lart icin etkinlikler dizenlenmekte ve basili kaynaklar
lcretsiz olarak 6grencilere dagitilmaktadir. Ozellikle
bilgisayar kullanmadan bilgisayar bilimi ve bilgi islemsel
distnme etkinlikleri yaygin olarak kullanilmakta ve bu
konuda 6gretmenler desteklenmektedir.

csunplugged.org/,code.org/curriculum/unplugged,te-
achinglondoncomputing.or, bbc.co.uk/education/topi-
cs/z7tp34j adresleri 6rnek olarak verilebilir.

Biz Ulkemizde Neler Yapabiliriz?

* Aileler bu konuda bilinglendirilebilir. Cocukla-
rina kiclk yasta sorumluluk ve goérevler vererek bilgi
islemsel distnmeleri gelistirilebilir.

* Ogretmenler bu konuda bilinclendirilebilir ve
hizmet ici egitimler ile farkindaliklari attirilabilir Ogret-
menlerin AR-GE amacli desteklenmesi ve buna yonelik
calismalar yapilmasi faydali olabilir.

* Akademi-6gretmen is birliginin saglanmasi
dnemlidir. TUBITAK destekli projelere katilimi destekle-
mek ve arttirmak gerekmektedir.

* Bilim senlikleri dizenlenebilir.

* Bilgisayar bilimi ve bilgisayarsiz bilgi islemsel
disinme becerisi icin calistaylar yapilabilir.

* Konferanslar ve kodlama etkinlikleri yapilabi-
lir. Bu calismalara alaninda uzman kisiler davet edilebi-
lir. Iyi 6rnek uygulamalar paylasilabilir.

* Kitap ve dergiler hazirlanabilir. Bu konudaki
akademik yayin ve calismalarin cogalmasi saglanabilir.

* Yurt disinda tasarlanmis uygulamalarin
Glkemize ve kosullarimiza uygun olmayanlari uyarlana-
bilir veya yenileri olusturulabilir.

* Bilgi islemsel dusinme icin disiplinlerarasi
uygulama érnekleri gelistirilebilir.

* Her okulun bir egitim teknologu olmalidir.
Egitim teknologlari, diger disiplinlerdeki 6gretmenlerle
materyal gelistirebilir.

Son olarak bilgi islemsel disinme becerisi her disiplin-
de ve her yasta 6gretilebilir. Bu 6gretmenle ilgilidir. Bu
yUzden 6gretmenler de bu beceriyi kazanmalidir. Bu
becerinin 6gretiminde sureklilik saglanmali, kagit
kalem calismalari, oyunlar ve oyunlastirma etkinlikleri
bilgisayar kullanmadan, programlama araglari ve disip-
linlerarasi uygulamalar ile farkli yas gruplarinda bilgi
islemsel disinme becerisine ait farkli alt boyutlar
Gzerinde durularak 6gretilebilir.
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CALISMAGRUBU2 =~ .
PROGRAMLAMA OGRETIMIN ARAGLARI iLE
BILGISAYAR BiLiMi OGRETIMi

Moderator: i i
Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN
Doc. Dr. Serhat Bahadir KERT

Raportor:
Selehattin DUMAN
HUseyin SANLI

Katiimailar:

Burak ESKICi-Bilisim Teknolojileri

Cemil Birkan AYLANG-Bilisim Teknolojileri

Derya ARSLAN-Bilisim Teknolojileri

Gokhan KARAOSMANOGLU-Bilisim Teknolojileri
Hacer OZCAN-ilkdgretim Matematik

Bilge Ali YILMAZ-Muhasebe ve Finansman

Calistay grubu tartismalarina iki farkli konu basliginda
basladi.

ilk olarak programlama égretimine hangi yas grubunda
baslanacagina iliskin 6gretmenlerimizin deneyimleri ve
onerileri dogrultusunda asagidaki noktalara vurgu
yapildi.

——
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1) Okul 6ncesi dénemde temel algoritma ve
mantik egitiminin verilmeye baslanmasinin ileri yaslar-
da gelisecek programlama becerisinin temellerinin
atilmasi noktasinda 6nemli oldugu dusinilmektedir.
Bu kapsamda okul 6ncesi donemde metinler ve kod
bloklari kullanmadan etkinlik temelli fiziki programla-
ma araclariyla programlama égretim sdrecine baslan-
gic yapilmasi uygun olacaktir.

2) ilkokul diizeyinde programlama égretiminin
devamliiginin saglanmasi ve birinci siniftan itibaren
sozel nitelikte algoritma gelistirme uygulamalariyla
distinme becerilerini gelistirici calismalarin yapilmasi
énemli gérilmektedir. Ozellikle ortaokul diizeyinde
baslayan yazilim egitimi uygulamalarina kadar cocukla-
rin temel bilgi islemsel distinme gelisimlerinin bilgisa-
yarsiz programlama egitimi uygulamalariyla saglanmasi
ortaokul ve sonraki dizeylerdeki programlama beceri-
lerinin de artisini saglayacaktir.

3) Bilgi islemsel diistinme becerilerinin toplum-
sal hayat icerisindeki 6nemi dikkate alinarak sadece
bilgisayar bilimleri dersiyle sinirlandirilmayan diger
disiplinlerin 6gretim programlarindaki kazanimlarina
eklenen uygulamalarda ortaya cikarilmasi ve bu
kapsamda diger brans 6gretmenleri ile birlikte hareket
edilmesi 6nemli gérilmektedir.




ikinci béliimde ozellikle programlama d6dretiminde
kullanilan yaziimlar lzerinde durulmus ve asadidaki
énerilerde bulunulmustur:

1) Ortaokul dizeyinde temel degisken bilinci-
nin kazandirilmasinin ardindan Scratch benzeri blok
temelli programlama araclariyla dersler islenebilir.
Yazilimlar secilirken pedagoji ve gelisim psikolojisi
uzmanlarindan destek alinarak yas grubuna uygun
tercihlerin yapilmasi ve bilgisayar égretmenlerine bu
konuda gerekli bilgilerin sunulmasi gerekmektedir.

2) Ulusal dizeyde bir programlama egitimi
yaziliminin gelistirilmesi, cocuklarin kendi anadillerinde
programlama mantiklarinin olusturulabilmesi ve ulusal
yeterliklerin desteklenmesi acisindan énemli goral-
mektedir.

3) Ortaokul 7. ve 8. sinif dizeyinde anlamli
(ihtiyac temelli) programlama ogretimi disinilerek
cocuklarin daha ileri dizey (App Inventor, Temel Java

Uygulamalari, Python vb) programlama araclarini
kullanmasi saglanabilir.
4) Oyun gelistirme slreglerinin  yazilim

egitimiyle butdnlestirilmesinin Gretkenlik bilincinin
kazandirilmasi anlaminda ve cocuklarin programlama
egditimi motivasyonlarinin gelistirilmesinde etkili olaca-
g1 distnilmektedir.

5) Ticari oyun markalariyla bitinlesik program-
lama etkinlikleri, cocuklarin oyun bagimliliklarini artira-
bilecegi ve kendi yasantilariyla o oyunu dzdeslestirme-
sine etkisi olabilecedi dikkate alinarak kontrolli bicim-
de yapilmalidir.

6) Programlama ogretiminde yazilim kullanimi
tercihlerinde donanim eksiklikleri dnemli bir rol oyna-
maktadir. Bu kapsamda okullarin bilgisayar siniflarinin
programlama égretiminin daha verimli uygulanmasina
yonelik olarak iyilestirilmesi énemli gérilmektedir.

Son boliimde programlama ogretiminde 6gretim tasari-
mi ve ulusal dlizeyde gretimin planlanmasina iliskin
grup gordsleri alinmustir;

1) Yaziim araclari disinda programlama
sUrecinde somut Grin ortaya ¢ikarabilme motivasyonu-
nun artinlmasi icin  donanim kitlerinin  (Arduino,
Raspberry Pi vb.) ve robotik araclarnin da programlama
ogretimine dahil edilmesi verimliligi artiracaktir. Bu
araglarin okullara temininin saglanmasi dnemli gorul-
mektedir.

2) Programlama &gretiminde dis paydaslarin
da 6gretim surecine katkida bulunmasinin desteklen-
mesi ve uygulamanin yayginlasmasi i¢in égretim prog-
raminin icerisinde dis paydas destekli Grin gelistirme
calismalarina yer verilmesi disindlebilir.

3) Programlama 6gretimi araglarinin kullanimi-
na ve 6gretim etkinliklerine yonelik kaynak kitap sayisi-
nin artirilmasi ders isleyisinde planlamayi olumlu yénde
etkileyecektir.

4) Ogretim yontemleri olarak 6rnek olay, dyki-
lendirme, yaratici drama gibi etkinlikler programlama
ogretiminde kullanilabilir.

5) Proje calisma surecleri énemli gorilmekle
birlikte proje gruplarinin olusturulmasinda &grenci
farkliliklarina dikkat edilmesi ve slrecin takip edilmesi
Grinlerin ortaya cikmasinda verimliligi olumlu yénde
destekleyecektir.

6) Ogretmenlerin bilgi islemsel disiinme bece-
risi egditimine yonelik vizyonlarinin gelistirilmesi icin
hizmet ici egitimlerin planlanmasi ve uygulanmasi
6nemli gorilmektedir.

Tim bu gorisler dogrultusunda Uretken toplum yapisi-
nin ortaya cikmasi icin kiglk yaslardan baslayarak
verilecek ddsinme sistematigi ve bilisim becerileri
egitimine ulusal dizeyde vurgu yapilmasi gerektigi
distndlmektedir.
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CALISMA GRUBU 3 .
DiSIPLINLERARASI YAKLASIM iLE
BILGISAYAR BiLiMi OGRETIMi

Moderator: )
Zuhal YILMAZ DOGAN

Raportor:
Mahmut AYTEKIN
Murat YOGURTCU
Gllsen OZER

Katiimailar:

Serkan SOLMAZ-Bilisim Teknolojileri
ilker COBAN-Felsefe

Didem SUNBUL-Fizik

Niliifer OZAKCAOGLU-Gorsel Sanatlar
Orhan KAYA-Matematik

Omer TURKOGLU-TUrk Dili ve Edebiyat
Nese SAHIN-Kimya/Kimya Teknolojisi

Bilgisayar Bilimlerinin Ogretiminde Diger Disip-
linlerle Nasil Iliski Kurulabilecegi

Bilgisayar Bilimlerinin (BB) 6gretilmesinde diger disip-
linlerle iliski kurmada yasamsal becerileri kazandirmak
ve 6grenciyi odaga almak ilk planda yer almalidir. Bilgi-

/
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sayar biliminin goster-yap 6gretimi yerine diger disip-
linlerin 6gretiminde de dikkate alinan sosyal yapilandir-
maci sistemin ve STEM'in de katki saglayacagi tasarim
odakli yontemlerin kullaniminin faydali olacagi dasu-
ndlmektedir. Bunun yani sira sosyal yapilandirmaci
yaklasimin yasamsal becerilerin kazanilmasi ve isbirlikli
o6grenmenin desteklenmesi acisindan daha uygun
olacagdi belirtilmistir.

Soyut ve agir kavram/konularin 6gretiminde icerigin
somutlastirilarak verilmesi gerekir. Kodlamanin manti-
ginda yer alan sabit, degisken, déngi mantiginin farkl
disiplinlerin icerikleri ile iliskilendirilip uygulamalar
yoluyla anlamlandirilmasina ve icsellestirilmesine
imkani verilir. Ornegdin, fizik ve kimya deneylerinde
zamanlama faktoérl, gereklilik yeterlilik gibi unsurlar
kodlamadaki “if-then” gibi yapilarla iliskilendirilebilir.

Tasarim odakli disinmenin islem basamaklarinda yer
alan empati kurma, tanimlama, fikirlestirme, prototip
olusturma (modelini ¢ikarma) ve test etme siralamasiy-
la 6grencinin anlamlandirarak &grenmesi ve Uretken
olmasi da oldukca o6nemlidir. Fiziksel ve kimyasal
periyodik slreclerinin hepsinin algoritma ve kodlama
calismalarinda icerik olarak kullanilmasi uygundur.
Bilgisayar biliminde icerigin olusturulmasinda her disip-
linin katki saglayabilecegi algoritma mantiginin her yas




ve gruba kolaylastirma veya karmasiklastirma yoluyla
ogretilebilmesi mimkun olmalidir. Yapilacak uygulama-
lar sonrasinda farkli disiplinlerin iceriklerinden faydala-
narak cikan Grinler, diger disiplinlerde ders materyali
olarak kullanilabilir ve 6grenci odakli 6grenmede (Lear-
ner Centered Teaching) oldugu gibi kendilerinin hazir-
ladigi materyallerin derste uygulanmasi daha etkili
olabilir.

Disiplinlerarasi Bakis Acisi ile Bilgisayar
Bilimlerinde Diger Disiplinlerden Nasil
Faydalanabiliriz?

Bu Kapsamda Neler Yapilabilir?

Bilgisayar dersinde diger disiplinlere atifta bulunulma-
si, 6grencilerin hazir bulunusluk dizeylerinin belirlen-
mesi ve planlanan dersin iceriginin dizenlenmesinde
diger branslardaki 6gretmenlerle beraber calismak
oldukca dnemlidir. Bu baglamda BB Ogretimi ve farkl
disiplin 6gretmenleri ile calismada meslektas koglugu
(mentorlik) sistemi olusturulabilir.

Ortak ders planlarinin yapilmasi, Bilgisayar Bilimi (BB)
ile diger disiplinler arasinda iliskilendirme kurularak
planlarin tasarlanmasi faydali olacaktir.

Basit iceriklerden, yodun iceriklere dogru ilerleyen
modellemeler yapilmali, glincel hayatla iliskilendirme-

de hikayelestirmeden yararlanilmalidir. Bilgisayar Bilimi
strecleri kodlamaya uyarlanabilir ve édrenci bu siireg
icerisinde 6grenecedi materyali kendi Gretebilir.

Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri disiplinlerarasi
calisma yetkinligine sahip yetistirilmelidir. Empati
yoluyla varsayimlar Gzerinden kodlama mantigi aktari-
labilir. TUrkce dersindeki anlatim bozukluguna ait
kavramlar sayesinde kodun anlasilarak dogru yazilmasi-
na katki saglanabilir.

Edebiyat dersinde hece vezni uygulamalari yapilabilir.
Etik konusu aktarildiktan sonra yapay zekd, sosyal
medya kullanimi, bilisim glvenligi gibi konular farkli
disiplinlerde de islenerek aktarilabilir.

Bilgisayarsiz kodlama 6gretimi icin okul dncesi ve ilkbg-
retim dizeyinde tanitimlar yapilsa da bu oérneklerin
daha yogun iceriklerde ve 6gretiminde zorluk cekilen
konularda da kullanimi Gzerinde distnilmeli ve érnek-
ler Gretilmelidir. Ornegin fotoelektrik (Fotosel lamba)
konusu hikayelestirme, 6rnek olay inceleme veya
dramatizasyon yoluyla gercek hayat ile iliski kurulup,
senaryo olusturularak anlatilabilir. Ogrenci kendi
arkadaslariicin bir gosteri dizenleyebilir. Isik gosterileri
bu calismanin bir parcasi olabilir. Bu gosteride kullani-
lan 1s1gin siddeti, aydinlanma ve maliyeti ile ilgili bir
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calisma gerceklestirilebilir. Bir 5grenci bir yerden baska
bir yere gitmeyi planlayabilir, algoritma yazip diger
gruptaki 6grencilere oynatabilir. Bu calisma koordinat
sistemi ve vektorler konusunda da kullanilabilir. Bu
bolim birkacg disiplini kapsayacak sekilde zenginlestiri-
lebilir.

Ogrencinin ilgi duydugu “hacker”lik alani. Ogrencilere
white hacker aktarimi, sistemlerin test edilerek hatala-
rini tespit etmek ogretilebilir. Bu arada o6rnek olay
incelemeleri yapilabilir, her yas grubunda kullanilabile-
cek felsefi sorgulama yontem kullanilabilir.

Farkli Ogretim Seviyelerinde Baglantilar Nasil
Kurulacak? Bu Kapsamda Neler Yapilmalidir?

Oncelikle disiplinlerarasi calisma her yas grubunda ve
sinif diizeyinde yapilmasi gereken bir calismadir. Bunun
icin bir yas grubu veya sinif tespit edilmesine gerek
yoktur. Var olan o6dgretim programlari ve o6gretim
kaynaklari 6gretmenleri kismen bu tir calismalari
yapmaya sevk edecek sekilde tasarlanmasina ragmen,
ogretmen konuya hakim degilse bu bélimleri atlayip
sinifinda yer vermeyebilir. Bunun yani sira bilgisayar
biliminin sinif icinde uygulanmasi ayni sekilde anaoku-
lundan lise dizeyinde her seviyede yapilabilecek bir
calismadir. Bunun icin 6ncelikle 6gretmenlerin bu
konuda hizmet ici egitimine tabi tutulmasi ve 6gretim

kaynaklari ve programlarinin buna gére revize edilmesi
gerekir. Somut o6rnekler vermek gerekirse: Kimya
alaninda basitten karmasiga, analoji ile basitlestirip
kodlama ile iliski kurulabilir, resim alaninda perspektif
calismasi kodlama mantigina uygun dismekte ve resim
derslerindeki farkli teknik uygulamalari kodlama manti-
gina aktarilabilir. Burada asil vurgu yapilmasi gerektigi-
ni disinddgimiz bir konu ise Bilgisayar Biliminden;
Fizik, Kimya, Matematik vb. branslarda zor ve karmasik
yapilarin basitlestirilmesi ve edlenceli hale getirilmesin-
de nasil faydalanilacagidir. Ozellikle yukarida belirtilen
derslerde soyut konularin 6grenciler tarafindan kavran-
masl ve 6grencinin bu kavramlari somutlastirip anlam-
landirmasinda zorluklar yasanmaktadir.

Bilgisayar Bilimleri Ogretimi ve Bu Ogretimden
Edinilen Kazanimlar STEM icin Nasil Degerlendi-
rilecektir?

Oncelikle STEM uygulamalarini sosyal bilimler ve sanat
ile bltlnlesik hale getirmek icin (STEAMS), belirli
alanlarda reform yapilmasi gerektigine inaniyoruz.
Sayisal becerileri ve belli meslekleri destekleyen egitim
politikalarinin ve egitimcilerin mesleki yénlendirmede-
ki yanlis algilarinin degismesi gerekir. Sosyal bilimler ve
sanat alanindaki iyi uygulamalarin ve bu alandaki
calismalarin yayginlastirilmasi gerekmektedir. Sosyal
Bilimlerin (tarih, cografya, psikoloji vb. disiplinler) yani




ler) yani sira istatistik, arkeoloji, mimari vb. disiplinler
de dahil edilmeli, bu anlamda 6gretmen daha kapsamli
disUnebilmelidir. Sanat ve tasarim, mdzik ve yaratic
drama gibi disiplinlerin de déahil edilmesi STEM egitimi-
ne blyuk katkilar saglayacaktir.
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Sekil 1. Sosyal Bilimlerin tanimlanmasi, “The contempo-
rary social sciences are now converging strongly with
STEM disciplines in the study of ‘human-dominated
systems’ and ‘human-influenced systems’, London
School of Politics and Political Science.
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STEM egitimi icin d6grencinin disinme becerilerinin
gelistirilmesi gerekir. Bu noktada 6grencinin 6grenme
tecribeleri dikkate alinmali, meraki ve tim 6grenme
sdreci diri tutulmali, 6grenci desteklenmeli, her 6gren-
me basamagini belirleyen ilkeler ve her bir basamakta
yasanan sorunlarin nedeni sorgulanmali, égrencinin
arastirma yapma ve ¢6zim bulma becerileri desteklen-
melidir. Buna MIT (Massachusetts Institute of Techno-
logy)'de bilim insanlarina yapilan otobiyografi yazdirma
calismasi guizel bir 6rnek olabilir. Bu sayede yukarida
bahsedilen bltin strecler gozden gecirilebilir. STEM ve
bilgisayar bilimi alanlarinda zaman kisitliligi ve mufre-
dat kaygisindan dolayi yogun calismalar yapilamasa bile
en azindan derslerde farkindalik calismalarr yapilarak
ogrencinin bu alandaki meraki ve ilgisi tespit edilebilir;
kulGp calismalari, projeler ve yarismalar gibi ders disi
etkinliklerle bu alanlar desteklenebilir.

STEM/ STEAMS alaninda ilk olarak Bilgisayar Biliminde
(BB) kullanilan tasarim odakli modeli ve sosyal yapilan-
dirmaci yaklasima uygun kodlama modeli bire bir uygu-
lanabilecektir. islem basamaklari diisinaldiginde
“Empati kurma ya da Sor!” basamadinda otobiyografi
yazdirilarak bircok disiplin/alan devreye girebilecektir.
Ornedin, otobiyografi yaziminda dil kullanimi, gézlem
ve drama alanlan etkin kullanilabilir. Bunun yani sira
dogru soru sorma, analitik disinme ve -hedef kullanici-
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yI tespit edebilmek icin- analiz becerileri gelistirilirken
psikoloji ve sosyoloji alaninda belledin calismasi,
toplumsal yasam ve kurallar vb. temalar da bu islem
basamagina katki saglayacaktir.

“Hayal et!” asamasinda 6grencinin yaratici disinme
becerisinin beslenmesi gerekmektedir. Bu asamada
o6grencinin cikarimlar yapmasi, ¢c6zim yollarini bulmasi,
Grindn islevini ve kullanim alanlarini kurgulamasi
oldukca onemlidir. “Planlama/Tasarim” asamasinda
tim disiplinleri kapsayan ve o6zellikle sanata direkt
dokunan calismalar yapilabilmelidir. Bu tasarimlar elle
yapilan tasarimlar, modellemeler veya modelaj seklin-
de olabilir. Elle tasarimlarda kara kalem, perspektif,
oran/oranti ve estetik konulari ana temayla iliskilendiri-
lebilecek konulardir. Modellemede ise mimari beceri-
ler, bilimsel modellerin ne olduguna dair farkindalik ve
somut sekilde kavrayarak anlama ve i¢sellestirme 6n
plana cikarilmalidir. Modelajda ise plastik malzemelerin
kullanimi ile oyun hamuruy, kil, toprak vb. ayrica teknik
anlamda 3D printer kullanimi ile konunun kavranmasi
saglanabilir. Kodlama sonucunda manuel ve mekanik
bir sistem olusturulabilecedi gosterilebilir. “Test et!”
asamasinda ise bilgisayarli bir kodlama yapildiginda
“dbug” ile kodlama hatalari tespit edilebilir veya diger
gruplarin olusturdugu sistemlerdeki “white hacker”
ataklar ile sistemdeki aciklari bulmalari ve sistemin
daha glvenli ve stabil hale gelmesi saglanabilir. Bunun
yani sira tasarimin estetik gérinimda ve ergonomisi
acisindan da dederlendirmeler yapilabilmelidir. Ayrica
istatistiksel ve matematiksel hesaplamalar da yapilabi-
lir. “Paylas” asamasinda sosyal medya paylasiminda dil
kullanimi, etik kurallar ve paylasim ortaminin ne ve nasil
olacagi ve guivenlik konusunda bilgilendirme yapilmali-
dir. Cikartilan GrinGn tanitimi ve yayginlastiriimasi icin
slogan belirlenmesi, afis/logo tasarlanmasi vb. calisma-
larin dil ve sanat becerisi ile tamamen iliskilendirilebile-
cektir. UriinGn ticari telif haklari konusunda ise marka
alim sutreci ve gerekliligi konusunda bilgilendirme
yapilabilmelidir.

Sonug olarak displinlerarasi yaklasim ile bilgisayar bilimi
ogretimini hedefliyorsak dncelikle 6gretmenlerin disip-
linlerarasi ¢alismalari siniflarinda uygulamaya alismalari
gerekmektedir. Bu ise farkli branslardaki 6gretmenle-
rin ortak egitimlere déhil edilerek ortak Grinler cikart-
mayl 6grenmeleri ile gerceklesebilir. Bunun yani sira
ogretmenlerin ana tema veya temel soru dedigimiz
ogretim tasariminin cercevesini olusturan kavramalar
ve bu kapsamda ders tasarimlarini yapmaya alismalari
gerekmektedir. Okul temelli bu calismalari yiritmek
istiyorsak zimreler arasi etkilesimi aktif hale getirmeli
ve 6gretmenler arasinda 6grenme toplulugu olustur-
ma kaleGrinG  yayginlastirmamiz  gerekmektedir.
Bilgisayar biliminin farkl disiplinlerin iceriklerinden
faydalanarak yapilandirilmasi bircok dersin daha rahat
ve eglenceli seklide kavranmasini saglayacaktir.

Kaynakg¢a

« Sosyal Bilimlerin tanimlanmasi, “The contem-
porary social sciences are now converging strongly
with STEM disciplines in the study of ‘human-domina-
ted systems’ and ‘human-influenced systems’, London
School of Politics and Political Science. 23 Ekim 2016
tarihinde erisildi. http://blogs.lse.ac.uk/impactofsocial-
sciences/2014/01/20/soci-
al-sciences-converging-with-stem-disciplines/
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Calisma Gruplari

CALISMA GRUBU 4 _
OYUN TASARIMI VE ROBOTIK

Moderator:

Doc. Dr. Sirin KARADENIZ
Yrd. Dog. Dr. Yavuz SAMUR
Baris ERDOGAN

Raportorler:
Mehmet“AYDIN
Murat TUREDI

Katilimcilar:

Oguzhan OZEL-Bilisim Teknolojileri

Mehmet Hakan OZCIRiS-Fen Bilimleri/Fen ve Teknoloji
Filiz KARA BILGIN-Gérsel Sanatlar

Aliye Almila GUZEL-ingilizce

Hasan TUNC-Matematik

Sabahat OZGOL-Muzik

Guner OZEN-Turk Dili ve Edebiyati

Oyun Tasarimi
* Tasarim, 21.yy'In en 6nemli kavramlarindan
biridir.

* Bilgisayarli ve bilgisayarsiz oyun tasarimi
yapilabilir.
« Scratch, Arduino ve Lego ile oyun tasarimlari

yapilabilir.

« Her bransin ogretim programinda dijjital
olmayan (bilgisayarsiz) oyun tasarimi yapilabilir. Ogret-
menlerin dersleriyle ilgili oyun tasarimlarini 6grenciyle
birlikte yapabilmesi dnemlidir.

+ Oyun tasarimi oyuncak ve Legolarla baslayip
bilgisayar oyunlarina kadar genis bir yelpazede disini-
lebilir.

« Cocuklarimizin telefon-tablet-bilgisayar oyun-
larindaki tiketimini Gretime cevirmek gereklidir.

« Ogretmenlerin oyun tasarlatabilmesi ve
ogrencilerin oyun tasarimi yapabilmesi hedef olmalidir.

 Oyun sektéri sinema sektoérinl her anlamda
gecmis bir endUstridir.

« Ogrencilerimiz icin Urettikleri calismalardan
kazan¢ saglayabilecek ortamlari olusturmak énemlidir.

« Ogrencileri gruplara ayirarak onlara roller
dagitarak oyunlar tasarlayip ders icinde oyunla 6gren-
meyi saglayabiliriz.

« Ogrenciler dijital oyun tasarimi yapabilir.

« Scratch, Pixel Press Floors, Microsoft Kodu,
Sploader aktif kullanilabilir.

« Ogretmenin oyun tasarimindaki roll rehber-
lik olmalidir.

» Konuya hakim olmayan 6grenci, 6gretmen
destegiyle oyun tasarlayarak konuyu 6grenebilir.

« Branslar bir araya gelerek disiplinlerarasi

>\
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koordinasyonla 6grencinin oyun tasarimi yapmasini
saglanabilir.

« Ogrenci “oyun”la dersleri daha iyi anlayip
ogrendiklerini pekistirebilir.

« Yaratialigin 6zellikle kiglk yaslarda tesvik
edilmesi gerekir. Bunun icin oyunla 6grenmeye ve oyun
tasarimina erken yaslarda baslanmasi 6nemlidir.

« ileri yaslarda verilmeye calisilan yaraticilik
egitimi yetersiz kalmaktadir. Cocugun korkusuzca
Urettigi anasinifi cagini bos gecirilerek cevre yargilari-
nin 6nemsendigi dénemde cocuklarimizdan yaratici
olmalari beklenmektedir.

« Cocuk, okul 6ncesinde oyun tasarimi yapabi-
lir.

« Oyun oynamayi en iyi bilen ve seven cocuklar
olduguna gére onlarin Gretim strecinde de yer almalari
onemlidir.

« K&git Uzerindeki oyunlar ile ogrencilerin
yonergelere uyarak yaraticiliklari gelistirilebilir. Bunun
icin farkli araclar da kullanilabilir (tangramlar, oyuncak-
larvb.)

« Fen ve teknoloji tasarim gibi derslerde degisik
materyallerle (pipet, balon, yumurta, poset vb.) oyun-
lastirilarak ders kazanimlari verilebilir.

« Dijital oyun tasarlayabilmek icin hazir
bulunusluluk gerekir. Bunun icin 6zel bir dersin olmasi
gerekmektedir.

« Ders iceriginin dijital oyunlarla verilebilmesi
icin 6gretmenin gelismeleri takip edip kullaniyor olmasi
gerekir.

» Matematik bransindaki mantik konusu esasin-
da kodlamanin algoritmasini olusturmaktadir. Béylece
cocuklar kodlama ile iliski kurabilirler ya da matematik
ve fen gibi dogrudan baglantili derslerden kodlamaya
bilgi aktarimi yapabilirler.

¢ Grup calismalari dogal oyun ortamlarini
olusturmaktadir.

¢ Oyun tasarlamak; algoritmik ddsinme,
neden-sonug iliskisi kurabilme, yaraticilik, liderlik, ekip
calismasi ve is birligi, disinme becerisi, kesfetme,
sorgulama, hayal gicl vb. becerileri gelistirir.

* Derslerde 6gretmenin 6grencilerine bilginin
kaynagini sorgulayici 5SN1K sorulari yoneltmeleri farkin-
daligi artirip onlari tasarima yénlendirebilir.

« Ogrencinin merakini uyandirmak onu arastir-
maya yoneltmek icin kullanilan QR kodla oyunlastirarak
yapilan egitimde yiksek basari elde edildigi gézlemlen-
mistir. Ayrica 6grenci bu tecribesiyle yeni oyunlar
tasarlayarak 6grenme surecine aktif olarak katilmistir.

« Oyun tasarlayan égrencilerin yaraticiliklarinin
gelistigine dair akademik calismalar mevcuttur (Bulut
ve Samur, 2016).

« Cocuklara uygun ortam ve firsatlar verilip
onlara gulvenilirse kesfederek/ tasarlayarak her seyi
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basarabilirler.

« Odretmenlerin mesleki gelismeleri takip
etmeleri, glncele ayak uydurmalar 6&grencileriyle
iletisimlerini kuvvetlendirecegi gibi ders tasarimlarini
da 6grenci merkezli hale getirecektir.

» Kodlama, kosullu énermelerin birlesimi gibi

gorinse de tiim branslarin icinde aktiviteler gelistirebi-
lecek bir disiinme sistemini 6grencilere 6gretmeyi de
hedeflemektedir.
- Ornegdin matematikte kesirler konusu miizik dersinde
ogrenilen ritim kaliplariyla dijital ortamda tablet icinde
verilebilir. Matematik sergisi The Zone &6grencilerin
matematikten korkmadan oynayarak égrenebildikleri-
nin 6nemli 6rneklerindendir.

- Disiplinlerarasi 6grenme permakdltirle
(kabak, fasulye, musir bir tarlada ayni anda ekilir ve
béylece tarlayi strekli verimli tutar) benzerlik gosterir.

» Oyun tasariminda, kodlamada 6l¢cme deger-
lendirme: Bir sekilde 6grenciye not verilmesi gerek-
mektedir. Bunu yaparken proje tabanli 6grenmeden
yararlanilabilir. Olcme islemini yaparken de rubrikler-
den yararlanilabilir.

« Oz degerlendirme ve akran degerlendirmesi
de kullanilabilecek diger 6l¢me araclari olabilir.

» Calismalarda fakiltelerin, akademisyenlerin
destegdinin alinmasi cok 6nemlidir.

Kaynakc¢a

» Bulut, D. & Samur, Y. (2016). Dijital Egitsel
oyun tasariminin 6grencilerin yaraticiliklarina etkisi.
Egitimde iIyi Ornekler Konferansi, istanbul, Sabanci
Universitesi, Trkiye.

Robotik

Robotlarin yaygin kullanildidi alanlardan biri de egitim-
dir. ister anaokulu olsun, ister Giniversite olsun, robotlar
gelecegin mihendislerinin yetismesinde cok 6nemli
gérevler Ustleniyorlar. Ogrencilerin robotlarin calisma
prensiplerini arastirmalarina ve anlamalarina yardimci
olundugunda, onlara gelecegin genc bilim insanlari ve
muihendisleri olmalari icin calisma imkani sunulmus
olur. Burada yapilan aktiviteler, eglenceli oldugu kadar
gayret gerektiren bir sinif ortami olusmasini da saglar.
Ogrencilerin yaratici problem ¢dézme, iletisim becerileri
ve takim calismasi gibi 6zelliklerini gelistirmelerine
yardimcr  olur. Yapilan aktivitelerle; o6grencilerin
gbzlem, sonuc cikarma, 6ngérme, algoritmik ddsinme,
problem ¢6zme ve elestirel disinme yollariyla olusan
temel bilimsel metodu benimsemeleri ve sahip
olunmasi beklenen 21. ylzyil becerilerinin kazandiril-
masi saglamis olur. Ogrencilerin gérerek, deneyerek ve
yaparak 6grenmesi icin cok farkli robotlardan ya da
kendi robotlarini 6zglrce tasarlayabilecekleri setlerden
faydalanilabilir.

Bu baglamda bakildiginda kiglk yas gruplarindan
itibaren d6grencilerin tasarim odakli distinmesini, edini-
len 21. yUzyil becerileri sayesinde Gretim odakli aktivi-
teler yapmasini saglamanin faydalari ortaya ¢ikmakta-
dir. Her yas grubu icin robotik aktiviteleri dizenlemek
mimkandar. Her yas grubuna uygun LEGO, FISHER,
ARDUINO vb cok cesitli setler mevcuttur. Bunlarin
okullarimizda bulunmasinda blyUk fayda saglanacagi-
na inaniyoruz.

Ogretim ortamlarinin daha etkin ve 6grenci motivasyo-
nunu en Ust dizeye ¢cekme noktasinda da bu tar aktivi-
telerin bircok derste kullanilabilecegi disinilmekte-
dir. Her ne kadar matematik ve fen derslerindeki kulla-
nimi 6n plana cikiyorsa da diger bircok dersin kazanim-
lari bu stireclere dahil edilebilir.

Bu aktiviteler ile;

 Hayatin her noktasinda karsi karsiya kalacagi
problemlere sistematik ve bilimsel bir yaklasim sergile-
mesini bekledigimiz 6grencilerimizin algoritmik ddsin-
me, yaratici disiinme, problem c¢ézme, iletisim ve is
birligi, proje odakli disinme gibi becerilerinin hedef
kazanimlara uygun sekilde tasarlanmis robotik aktivite-
leriyle gelistirilebilecegdi distnilmektedir.

+ Ogrencilere sunulacak uygun ortamlarin
icerisinde iyi disinllmis ve tasarlanmis robotik aktivi-
teleriile tasarim odakli dGsinme (empati kurma, tanim-
lama, fikir Gretme, prototip yapma ve test etme) streci-
ni etkin sekilde kavramasi saglanabilir. Bu daha sonra-
sinda Gretim odakli projeler yapmalarinda ¢ok dnemli
katkilar saglayacaktir.

» Ortaya mekanik bir tasarim cikmasi nihai
hedef degildir. Bu aktivitelerin her bir basamaginda
edindigi deneyim, elde ettigi kazanimlar ve gecirdigi
surecin diger bircok hedefe ulasmada kullanilabilecegi
dUstndlmektedir. Burada anahtar kelimelerden bazilari
ilgi ve Gretmenin getirdigi motivasyondur.

 GinUmuzde egitim alaninda en 6nemli vurgu-
lardan biri 21.yy becerilerinin kazandirilmasidir. 21. yy.
becerilerine bakildidinda bu becerilerin robotik aktivi-
telerinin dogal sureci icerisinde birer basamak oldugu
gorilmektedir. Bu baglamda 21. yizyil becerilerinin
kazandirilmasinda énemli bir yere sahip oldugu disu-
nilmektedir.

» STEM yaklasiminda esas olan Merkezinde fen
bilimleri ve matematik dersleri olacak sekilde bircok
alan kazaniminin teknoloji ve mihendislik tasarimi ile
anlamli ve Uretim odakli kazandirilmasidir. Fen, mate-
matik ve diger alanlarin kazanimlarina yonelik tasarlan-
mis bir robotik aktivitesi ile 6grenilen bilginin gercek
hayat baglantilarinin kurulmasinin ¢cok daha anlamli ve
etkin sekilde gerceklestirilebilecegi gorilmektedir.
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« Kullanilan uygun setler ya da olusturulan
aktiviteler ile okul 6ncesinden liseye kadar her yas
grubunda rahatlikla kullanilabilir ve elde edilmek isteni-
len kazanimlara ulasim saglanabilir.

— Okul 6ncesinde daha kolay ve fiziksel etkinlikler ile
— ilkokulda hazir setlerin destekleri ile

— Ortaokulda ve lisede Arduino gibi daha teknolojik
araglarla desteklenebilir.

 Bu bir slrec¢ yaklasimi olarak ele alindiginda
her 6grencinin olumlu birer kazanim elde edecegi
dUstnilmektedir. Bu slregleri saglikli isleterek;

— Her alandaki akademik becerisine olumlu etki ve
— Siirecin sonunda liretim yapabilecekleri hedefler
gerceklestirilebilir

- Fen ve matematik disinda bircok dersle de
iliskilendirilebilir. Ozellikle hayat bilgisi ve dil becerileri-
nin gelisiminde ¢ok gizel 6rnekler mevcuttur.

« Bu strecin saglikli isletilebilmesi icin 6ncelikle
ogrencilere temel okuryazarlik becerilerinin kazandiril-
masi ve daha sonra bu bilgilerin her alanda kullanilmasi
icin uygun ortam ve kosullarin saglanmasi gerekmekte-
dir. Bunu desteklemek icin de diger derslerle iliskilendi-
rilmesine yonelik calismalar yapilmalidir.

« Ogrencilerin diizenlenen ulusal ve uluslarara-
st yarismalara katiiminin biyUk énem tasidigr ddsdnal-
mektedir. Ornek olarak kiicik yas gruplarinda Junior
First Lego League (Jr.FLL), blyik yas gruplarinda First
Lego League (FLL) veya World Robot Olympiad (WRO)
gibi Turnuvalar ile;

- Gergek hayatla iliskili bir probleme ¢6ziim arama
- Proje gelistirme

- Ozyeterlilikler

baglaminda énemli kazanimlar elde edilmektedir.

2015 tema konusu: “Cope ¢cople ¢6ziim”
Arastirma Asamasi:

- Belediyelerle gérisme

— Cop merkezleriile gérisme

— Kimler ne gorev aliyor

— Cop nasil geri donlstyor

— Cevre bilinci

Projelendirme:

—Soruna ¢6zim bulma

— Robotik setlerinden yararlanma
Sunum Hazirlama:

— Posterler hazirlama

—Dramaile anlatim

« Uygun setlerin temininin ve teknolojik yatiri-
min bir an 6nce yapilmasinin énemine inanilmaktadir.
Milli bir set olmasinin ¢ok daha iyi olacagr disinilmek-
te ve bununla ilgili ARGE ¢alismalarinin da baslatilmasi-
nin 6nemli oldugu distnilmektedir.

- Sadece setler i¢in yatirnim yapmak ve okullara
dagitmak yeterli degildir. Bunun icin gerekli 6gretmen
egitimleri icin simdiden egitim fakiltelerinde gerekli
mifredat degisimlerinin yapilmasi ve mevcut 6gret-
menler icin hizmet ici egitimlerin planlanmasi gerek-
mektedir. Bu konuda BOTE bélimlerine 6nemli gérev-
ler dismektedir. Bu strecin en énemli ayaginin sirece
inanan 6gretmenler oldugu asikardir. Oncelikle robotik
etkinliklerinin gerekli olduguna 6gretmenin kendisi
inanmalidir. Bu da ancak 6gretmen egitimi ile mdmkdn
olacaktir.

+ Lego'nun 4C (iliskilendir, insa Et, Dustn,
ilerlet) yaklasimi bu sirecin isletilmesi icin iyi bir 6rnek
olabilir. Planlanan etkinlikler bu baglamda hazirlanabi-
lir.

* Cocuklara limit koymadan, yaratici disinme
sirecini isletmelerine izin verilmelidir. Cagin geredi
olan katma degeri ylksel islerin yaratilmasi ancak bu
sekilde mimkn olmaktadir.

» Bu imkanin her 6grenciye ulasmasi ve bu
slreci yonetecek égretmenlerin de egitimi 6nemsen-
melidir.

« BOTE bolimi mezunu 6gretmenlerden
destek alinarak strecin takibi yapilmali.

- Blylk yas gruplarinda daha cok Uretime
donuk calismalar yaptirilabilir.

« Her okulda bir sinifa yetecek kadar robotik
setleriyle baslangic yapilabilir.

» Bu sayede etkinlik yapmak isteyen diger
o6gretmenler de yararlanabilir.

» Robotik calismalarinda etik konusuna da
dikkat edilmeli. Gelecekte Uretilecek robotlarin bugin-
kU nesillerin ahlaki degerleri ile baglantili olacagi disu-
nllerek genc nesilleri de evrensel dederlerle donatma-
liyiz.
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Calisma Gruplari

CALISMAGRUBUS
SOSYAL BILIMLER ILE BILGISAYAR
BILIMININ iLiSKisi

Moderator: ‘
Prof. Dr. Sirin KARADENIZ
Dog. Dr. Yasemin ALLSOP

Raportor:
Mehmet Zeki HITAY
Omer Faruk METIN

Program akisi:
Etik glvenlik
Bilgisayar Bilimlerini Egitime nasil uyarlayabiliriz

Katilimcilar:

Safiye KILIC-Din Kiiltiri ve Ahlak Bilgisi Ogretmeni
Serkan KULGI-Sinif Ogretmeni

Hakan AKAY-Cografya Ogretmeni

Esin Burcu iLiS-Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Serdar ENGUL-Tarih Ogretmeni

Durak DEMIRKAN-Okul Oncesi Ogretmeni
Mehmet Ali TEKES-Rehberlik Uzmani

GlUney Kore'de, Dijital Zeka adli proje ile cocuklara
ogretilmesi gereken 8 temel beceri belirlenmistir

(https://www.projectdqg.org/what-is-dqg/):

- Dijital Vatandas Kimligi

- Ekran Suresi Yonetimi

- Siber Zorbalik Yénetimi

- Siber Guvenlik Yonetimi
- Kisisel Guvenlik Yonetimi
- Elestirel DUsinme

- Dijital Ayak iz

- Dijital Empati

ISTE'nin 6grenci ve 6gretmen icin yeterlikler bolumin-
de dijital vatandasligi tanimlamistir (www.iste.org/s-
tandards/standards). ISTE tarafindan yayimlanan kitap-
ta ise dijital vatandaslik 9 boyutta temellendirilmistir
(Ribbens, 2011, 2015):

- Dijital Erisim

- Dijital Guvenlik

- Dijital Saglik

- Dijital Okuryazarlik

- Dijital iletisim

- Dijital Ticaret

- Dijital Haklar ve Sorumluluklar
- Dijital Hukuk

- Dijital Etik

&

N
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Temel Vazgecilmezlerimiz:

- Kisisel, sosyal ve duygusal gelisim icin dogru BT kulla-
niml

- Glvenlik

- Etik

- Telif Haklar

Bu temel vazgecilmezler 6grencilere mutlaka her kade-
mede 6gretilmesi gereken konulardir. Bu bilgi ve yakla-
simlari degisik brans derslerinde nasil 6gretebiliriz ve
ozellikle rehberlik etkinliklerinde neler yapabiliriz
sorularini cevaplandirmaya calisacagiz.

Martin Luther King Ornegi

ingiltere’de Ekim ayinda ‘Black History Month’ aktivitesi
diizenleniyor. Ogrencilere siyahilerin tarihi konusunda
arastirma yapmalarini séyledik. Martin Luther King
yazinca Google'da Gglincl sayfada onunlaile ilgili glzel
bir site aciliyor. Sitede gizel resim ve videolar var ama
bilgiler hep irk¢l. Cocuklara bulduklari bilgilerin dogru-
lugunu kontrol etmeyi nasil égretebiliriz diye dusin-
dik. Bu sitelerin kendileri gibi insanlar tarafindan
yazildigini ve okudugumuz her seyin dogru bilgileri
yansitmadigini nasil anlatabiliriz, bunu tartistik. Ogren-
cilere arama tekniklerini kullanmayi nasil kazandirabilir-
dik.

Cocuklar bulduklari kaynaklarin  kullanim haklarini
bilmeli ve projelerinde kullandiklari zaman kaynak
listesine eklemelidirler. Bazi materyallerin kullanim
hakki bilgisi yoksa o durumda site sahibinden kullanim-
lailgili izin alma amaciyla mail atmalari istenmelidir.

Ucretsiz materyal alip kullanabilecekleri yerleri listele-
yip 6grencilere vermek de faydali olacaktir. Biz genelde
hangi konuda 6greniyorsak o konu ile ilgili kullanim
hakki verilen kaynak bulmalari icin 6grencilere Goog-
le'in ileri dizeydeki arama tekniklerini nasil kullanacak-
larini 6gretiyoruz. Ayrica https://search.creativecom-
mons.org gibi web sitelerini kullanarak bu kaynaklari
bulmayi da 6gretiyoruz.

Bu gibi stratejiler ingiltere’de 7-9 yaslarindan itibaren
égretilmektedir. Onemli olan 6nce bu araclari ve strate-
jileri kullanmayi 6gretmek, sonra 6dev verip arastirma-
ya sevk etmek gerektigidir.

Ogrencilere izinsiz kullanmamanin ne kadar énemli
oldugunun 6dretilmesi gerekir. Bu sadece bir yasa
geregdi degdil de dederler egitiminin parcasi olarak
gorilmelidir. Hedef sadece okulda degil ginlik hayati-
mizda da bu yaklasimi uygulamaktir.




internette Kesf@ projesinin Ogretmen Portali kismin-
da bitiin bilgiler ve malzemeler bulunmaktadir. Orne-
gin calisma kaditlari, afisler, sunumlar, videolar, kartlar
gibi bilgilere cabucak ulasilabilmektedir.

Kesf@ projesini okullarimizda yayginlastirmak, bunun
disinda ailelere donik egitim sitelerini arastirmak,
ornegdin Dijital Vatandaslik projesi kapsaminda onlar
var olan dokimanlara yonlendirmek faydali olacaktir.

Son sinif 6grencileri ile ana-baba egitimi ile ilgili olarak
yapilmis “Dijital Vatandaslik” isimli proje web sitesi de
bulunmaktadir.

Ayrica “Fark edin” isimli siber gtvenlik konusunda yapil-
mis “uzmanina sor” temali bir proje daha mevcut.

Aslinda hazirda ¢ok kaynagimiz var. Fakat bunlarin
kullanimi konusunda farkindalik olusturulmasi gereki-
yor. Anne-babanin ve rehber 6gretmeninin de mutlaka
isin icerisine girmesi gerekiyor. Yalnizca BT 6gretmeni-
ne bunu birakmamak gerekmektedir.

ingilizce  bir site  olan “THINK U KNOW”
(https://www.thinkuknow.co.uk ) da e-glGvenlik konu-
sunda adim adim bilgilendirmeler var. Bu sitede hem
o6gretmenler hem aileler icin kaynaklar ve égrenciler
icin oyunlar bulunmakta.

Class Dojo programi ile veliyi bu ise rahatlikla dahil
etmek mimkin. Ogrencilere ve videolara rahatlikla ve
gtvenilir bir sekilde ulasilabiliyor. Ornegin veliye izin
kagidini bu program Gzerinden géndermek ve cevabini
kisa zamanda almak mimkUn olabilmektedir.

Deneyim Paylasim topluluklarinin kullanimina yonelik
o6grenme topluluklari kullanilarak bu konuda tim
o6gretmenlerin egitim almasi ve Urinlerini paylasmasi
saglanabilir.

Izthero isimli bir oyun var internette. Cocuklara yapma-
lari gerekenleri oyun seklinde veriyor. Oyun icinde
¢ocuga fark ettirmeden sorumluluk bilinci veriyor.

Rehber 6gretmenler deneyim paylasim topluluklari
kurabilir, istanbul'da calisan PDR alani uzmanlari,
rehber 6gretmenler ve 6gretmen adaylarinin BT alan
ogretmenleriile is birligi yaparak etik, dijital vatandaslik
vb. basliklarda yaptiklar calismalarin ve iceriklerinin
istanbul'da yayginlastirilmasi saglanabilir.

Bunun yayginlasmasi icin: Hizmet ici egitimler (HIE),
okulda ailelerin egitimi, 6gretmenlerin egitimi ve bu
konuda bir havuz olusturulmasi saglanarak tim bilgile-
rin (videolarla vs.) burada toplanmasi saglanabilir.

* BT Egitimi acisindan éncelikle egitmenlerin
(6gretmenlerin) egditilmesi bunun icin ise hizmetci
egitimlerin online olarak ancak esnek zamanli verilebil-
mesi, egditim tamamlama kriterleri arasinda yas ve
cinsiyet yaninda brans da kriterlerden biri olmalidir.

* Toplumda bir 6n biling olusturulmasi igin
kamu spotlari hazirlamak oldukca énemlidir.

* Kamu personelinin bu konularda egitim
almasi yararli olacaktir.

* Etik ve zorbalik konusunda kanunlarin neler
soyledigi de bu kamu spotlarinda islenmelidir.

* Dogru uygulamalar yapan 6gretmenlerin
deneyimlerini paylasabildigi ve bu uygulamalarin
yayginlastirilmasinin sanal / yiz yize 6grenme toplu-
luklaryla strdirilmesi saglanmalidir.

* Kesf@ projesine katilim saglamis 6grencilerin
katiimiyla bir kamu spotu yapilmasina yonelik girisim-
de bulunulmalidr.

* {stanbul nezdinde erisilebilir ve kullanilabilir
web site ve uygulamalar iceren bir kaynak havuzu
olusturulmalidir.

* Telif Hakki, Etik

*Veli EGitimi

* Ogrenci Egitimi

* Ogretmen Egitimi

* Rehber Ogretmen Egitimi

* Havuz olusturma = Bilgi icerikleri gelistiren
dokiman ve materyallerin paylasimi

* Program Gelistirme calismalari yapilmalidir.
Velilere, 6gretmenlere ve 6grencilere Dijital okuryazar-
ik, Dijital hukuk, Dijital gtvenlik, Dijital etik, Dijital
ticaret ve Dijital saglik konularinda egitim verilmelidir.

* Program Gelistirilirken okul, &gretmen
egitimci, Gniversiteden akademisyenler, cocuk psikiyat-
ristleri ve pedagog, psikolog ve psikolojik danismanlar
gibi paydaslarin katilimi saglanmalidir.

Dijital Okuryazarlik agisindan:

* Her branstan 6gretmen icin hizmet ici egitim
planlanmalidir.

*Veliyi de icine alacak uygulamalar kullanilmali-
dir.

* Ogretmen sinif ici etkinlikleri belirlerken
ogrencilerin web araclarini kullanmasini saglayacak
uygulamalari tercih etmelidir.

* Etik konusunda 6gretmen ve veli egitimleri,
toplumu bilgilendirecek faaliyetler yapilmalidir.

* Ders iceriklerinde etik ve medya okuryazarlidi
konularinin mutlaka yer almasi gerekmektedir. (ilkokul-
lar icin hayat bilgisi dersi olabilir.)

* Ogrencilere rol model olunmalidir.

* Ogretmenler etkinlikleri bir kaynakta paylas-
mali ve o kaynaktan dagilim yapilmalidir.

* Kamu spotlari ile topluma ulasilmalidir.

* Dijital Vatandaslik gibi konularin 6ncelikle
o6gretmenlere bilgi olarak verilmelidir. Hatta yaparak
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yasayarak égrenmenin kalici oldugu disGnildiginde
online egitimler de yapilmalidir.

* Etik, siber zorbalik vb. konular Din Kltdra ve
Ahlak Bilgisi derslerinde verilmelidir.

*Yazili kurallar olusturulmali ve bilgisayar kulla-
nan tdm égrenci, 6gretmen, velilerin imzalamasi talep
edilmelidir.

* Cocuklarin hazir bulunuslarindaki eksikliklerin
tamamlanmasi gereklidir. (Serbest etkinlik zamanlarin-
da takviye ders verilebilir.)

* Ogretmenlik stirekli gelisim demektir. Sorun-
lardan ¢ok ¢6zim onerilerine odaklanmali ve her
birimiz kendi durumumuza uygun c¢6zim onerileri
gelistirmeliyiz.

Derslerde hangi araclar, bilgi islemsel diisinme-
yi destekleyecek sekilde kullanilabilir:

* Podcast ( Dijial oyun, 3D tasrim, film, video,
poster)

*Vodcast

* Digital Hikayeleme

* Animasyon

* Cizgi Roman, Karikatdr

* Online Araclar

* Infografikler

*Web 2.0 (wiki, blog, Google isbirligi araclari,

Dokimanv.b.)
*HTML ile Web Sitesi
* Zihin Haritalar

NOT: Bu araglari kullanirken telif haklarini iyi bilip iyi
anlatmak gerekmektedir.

Mozzilla'nin araclari- 8-9-10-11 yaslarindaki 6grencilere
yonelik X-Ray Googles ve Mozilla Thimble (https://t-
himble.mozilla.org/en-GB/?ref=webmaker.org) kullani-
labilir.

X-ray Googles (https://goggles.mozilla.org) —ile cocuk-
lar hem WWW'yi hem de html ile kodlama konusunu
ogrenirler. Cocuklar bu program ile baska siteleri
“hack”leyip resim ve metin degistirebilirler.

Cocuklara proje verirken yerelden ulusala oradan
evrensele gidilebilir. Once yakin cevreden baslanarak
toplumun genel sorunlari icin veri toplamayi, sonra
verileri analiz ederek problemi tanimlamayi 6grenme-
leri saglanabilir.

Araca yonelik konuyu degil, 6grettigimiz konuya, hedef
kazanima yonelik araci-teknolojiyi bulup uygun sekilde
kullanmayi hedeflemeliyiz.

Bu asamadan sonra 6gretmenler calistay dahilinde ikili
calisma gruplarina ayrildi. Gruplar frakli branstan 6gret-
menlerden olusturuldu. Amag, disiplinlerarasi Fikir

alisverisi yoluyla ders islenirken dijital araglan 6zellikle
bilgi islemsel disinme boyutlarini kullanmayi anlamak-
tl. Algoritma gelistirmenin ve programlamanin nasil
kullanilabilecegine iliskin tasarimlarin ¢ikmasi da amac-
lardan bir digeriydi. Farkli yas gruplarinin dersine giren
o6gretmenler bir araya getirildi. Bunun amaci lisede
calisan bir 6gretmenin, 6grencinin nereden basladigini
anlamasi, ilkokulda calisan 6gretmenin de 6grencilerin
hangi hedeflere dogru ilerledigi konusunda bilgi payla-
siminda bulunmasiydi.

Kaynak¢a

» Ribbens, M (2011). Raising a Digital Child.
ISTE.

» Ribbens, M. (2015). Digitial Citizenship in
Schools. ISTE

harezmifeGiTiM MODELI 4 5



GRUPLAR

GRUPLAR:

1. Grup:
Safiye KILIC-Din Kult. ve Ahlak Bilgisi
Onur Bayginer-Bilisim Ogretmeni

2.Grup: )
Serkan KULGI-Sinif Ogretmeni
Hakan AKAY-Cografya Ogretmeni

3.Grup: )
Esin Burcu ILIS-Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Serdar ENGUL-Tarih Ogretmeni

4. Grup: ’ i i
Tugba Durak DEMIRKAN-Okul Oncesi Ogretmeni
Mehmet Ali TEKES-Rehberlik Uzmani

GRUP CALISMALARI SONUCLARI:

1. Grup:

Konu: Yalan

iliski: BT, Din, Sosyal Bilimler

Materyal: Hikdye, video, oyun

Kazanim: Cocuklar yalanin zararlarini &grendiler.
Yalan sdylememeyi 6grenip cevrelerine érnek olmalar
gerektiginin bilincine vardilar.

by
\
.
he
=
4y

i

2. Grup

Konu: Hava durumlarindaki farkliik ve dinyadaki su
sorunlari

iliski: Sinif 6gretmenligi, Cografya

Materyal: Poster yapimi, veri tablosu, grup calismasi,
Kazanim: Farkindalik saglandi. Cocuklara basarma
duygusunu yasarken ginluk olaylarin sebebini arastir-
ma konusunda da desteklendiler.

3. Grup

Konu: 1. Dinya Savasi

iliski: Bilisim Teknolojileri, Tarih

Materyal: Afis, balon, kitap, harita

Kazanim: Tarih, asama asama canlandirma yontemiyle
ogretildi. Cephelerin oyun oynayarak égrenilmesi duyu
organlarini kullandigimizda sézel derslerin daha zevkli
anlatilacaginin gostergesi oldu.

4. Grup

Konu: Siber Zorbalik

Iliski: Rehberlik ve okul cagi 6grenciler

Materyal: Bilgi notlari, akademisyenlerden yardim ve
raporlama icin gerekli dokimanlar

Kazanim: Ogrencilere web sayfasi hazirlama, hikaye
hazirlama, siralama ve etkinlik kurallar 6gretildi. Oret-
menler arasi isbirligi saglandi, sinif ici uygulamalarin
nasil yapilacagdi 6grenildi.
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ONERILER

ONERILER.

1) GENEL ONERILER:

Disiplinlerarasi egitim icin 6éncelikle zihinlerin dénisu-
mu gerekmektedir. Zihnin dénlstm sureci, farkl disip-
linleri iliskilendirme ve ardindan Ffarkli disiplinleri
bittnlestirerek 6zgin tasarimlar gelistirmeyi gerekti-
rir. Bunun icin 6ncelikle 6gretmenden baslayarak pilot
bir ar-ge calismasi yapilmalidir.

A) Ogretmenler igin Oneriler:

i) Disiplinlerarasi calismalarn tesvik edecek
surekli mesleki gelisim programlarinin hazirlanmasi,
farkli branstan 6gretmenlerin ortak calisma kaltirine
alismasi icin okul tabanli ¢calismalarda zimreler arasi
etkilesimi  destekleyecek toplanti gindemlerinin
olusturulmasi, iyi uygulamalarin paylasilmasi ve tesvik
edilmesi oldukca 6nemlidir. Maalesef zimre baskanlari-
nin bir araya geldigi toplantilar siklikla yapilmamakta-
dir. Bu ylzden belli donemlerde farkli disiplinlerden
zUmre baskanlari bir araya gelmelidir.

ii) “Strekli 6gretmen egitimi” ciddi bir sekilde
ele alinmali ve bu egitimlerde teknolojiden mutlaka
yararlanilmalidir.

i) Ogretmen egitimi, etkilesim, etkinlik drnek-
lerinin paylasilmasi, 6gretmenlerin tesvik edilmesi, aile
egitimi, okullara teknoloji destegi saglanmasi elzemdir.
EBA ortaminin paylasimlar icin daha aktif kullanilmasi
tesvik edilebilir. Paylasimlar dederlendirilerek ogret-
menler édillendirilebilir.

iv) Ozgin uygulamalara sahip égretmenlerin
deneyimlerini paylasabildigi ve bu iyi 6rneklerin yaygin-
lastirilmasinin saglandigi 6grenme topluluklarinin sanal
veya yUz ylze olusturulmasi ve sirdarilmesi gerek-
mektedir. TEDx istanbul'un &gretmen, égrenci ve
veliler icin degisik versiyonlari yapilabilir. Bu kayitlar igin
EBA stidyolari kullanilabilir.

v) Tim kademelerdeki 6gretmenlerin egitilme-
sizorunlu olmalidir. Okul yoneticileri egitimde teknoloji
kullanimi konusunda 6gretmenlerini tesvik etmeli ve
onlara liderlik yapmalidir. Ogretmenler teknolojiyi
6grenme-0gretme slreclerine entegre edebilmeleri
konusunda uygulamali egitimlerle desteklenmelidir.
Web 2.0 uygulamalarinin egitimde kullanimi konusun-
da 6gretmenler egitim almali ve MEB interneti Web 2.0
uygulamalarini calistirabilecek sekilde dizenlenmelidir.
Ogretmen egitimleri icin “Ogretmen Akademileri” ile is
birligi yapilabilir.

B) Ar-Ge Calismasi icin Oneriler:

i) Tema bazli “Secmeli Dersler” gelistirilmeli,
uygulanip sonuclari degerlendirilmelidir. Farkli disiplin-
lerin bir araya geldigi bir tema altinda standart bazli bir
ogretim programi yazilmalidir. Bu dersle farkli okullar-
da farkli disiplinlerin bir araya geldigi proje temelli
calismalar yapilabilir ve ortaya cikan Grinler sergilene-
bilir. Program yazmak icin akademisyenler danisman,

danisman, programi yazanlarsa derse giren 6gretmen-
ler olmalidir. Program gelistirme slrecinde, program
gelistirmeci ve 6lcme dederlendirmeci de muhakkak
bulunmalidir.

ii) Her sene gerceklesecek, tim okullarimizin
katilabilecegdi teknolojinin kullanildigi istanbul adina bir
proje (TUBITAK benzeri) dizenlenebilir. istanbul’'un
problemlerini tespit edebilecek, ¢6zim Uretebilecek
iceriklerin gelistirildigi “istanbul icatlar” adli yarismalar
dizenlenebilir. Dereceye giren, Greten 6grencilerimize
Universiteye girislerde ek puan, burs vb. tesvikler verile-
bilir. “Tam istanbul Projelerini-icatlarini Sergiliyor”
temali fuarlar dizenlenebilir. Calismalar sanayi ile
iliskilendirilebilir  (Endustri  4.0). Uretilen fikirler,
calismalar, projeler fuarlarda yatinmcilarla bir araya
getirilebilir.

2) BILGISAYAR BjLiMi ECiTi_Mi VE DIiSIPLINLERA-
RASI ILISKILER OZELINDE ONERILER:

a) Yaratici enddustrilerin gelisiminden pay almak, 4.
sanayi devriminde yer almak, milli yazilimlar, milli siber
glvenlik sistemleri kurmak, ytksek teknoloji Gretmek
gibi hedefleri olan Ulkemizin ekonomisinin dinamosu,
bilgisayar bilimlerini 6grenmis; fen, matematik, sosyal
bilimlerle bu bilim dallarini disiplinlerarasi bitdnlestire-
rek 6zgin projeler Greten ve bunu girisimlere cevirebi-
len nesillerdir.

b) Bu cerceve; Bilgisayar Biliminin tim kademelerde
ogretilmesinin, diger derslerle disiplinlerarasi iliskilerin
kurulmasiyla elde edinilen kazanimlarin 6nemini
gostermektedir.

) Talim Terbiye Kurulu tim 6gretim programlarina BT
(Bilisim Teknoloji)'yi entegre etmeye yonelik ¢calismalar
yapmalidir.

d) Siber zorbalik, glivenlik, dijital egitim gibi konularda
program gelistirilmesi, rehber 6gretmenlerin paylasim
toplantilari yapmalari faydali olacaktir. Siber zorbalik ve
bilisim suclari ile ilgili olarak Emniyet Madarligua ile
ortak bir protokol ile okullarda bu alanda 6grenci ve
ogretmenler icin seminerler didzenlenmelidir. Ulusal
siber glvenligin saglanmasi icin 6ncelikle kullanicilarin
bilinclenmesi ve bu alanda egitilmesi cok dnemlidir.

e) Tasarim, Uretim kelimeleri batin calistaylarda sikca
kullanilan kelimelerden biri olarak karsimiza ¢ikmakta-
dir. Oyun tasarimi, algoritma tasarimi, robotik tasarim-
lar, 3 boyutlu tasarimlar, animasyon tasarimi gibi
alanlar 6grencilerin yaraticilik, problem ¢ézme, elesti-
rel ddsinme gibi 21.yy becerilerini gelistirmelerini
saglamaktadir. Bu nedenle bilgisayar bilimleri egitimi
proje temelli calismalar icermeli, her yas grubunda bilgi
temelli hayat problemlerine ¢ézimler bulmak Gzere
tasarimlar yapilmasi desteklenmelidir.
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CALISMA GRUPLARI OZELINDE ONERILER

CALISMA GRUPLARI OZELINDE ONERILER

1) BILGI ISLEMSEL DUSUNMENIN
GELISTIRILMESI iCIN ONERILER:

a) Bilgi islemsel diisinme becerisi her derste ve her
yastan 6grenci grubu icin disiplinlerarasi bakis agisiy-
la Farkli materyallerle (kagit kalem, somut materyal-
ler, kodlama ve robotik materyalleri) ve etkinliklerle
(drama, proje vb.) gelistirilmelidir.

i) Aileler bu konuda bilin¢lendirilmelidir.

i) Ogretmenler bu konuda bilinclendirilmeli ve
hizmetici egitimler ile Ffarkindaliklari attinlmalidir.
Ogretmenlerin AR-GE amacli desteklenmesi ve buna
yonelik calismalar yapilmasi faydali olabilir.

iii) Bilgi islemsel disiinme becerisini destekle-
yen etkinlik ve materyallerin yer aldigi web sitelerinden
6grenmek ve 6grendiklerini uygulamak isteyen herke-
sin yararlanmasi saglanmalidir.

iv) Akademi-6gretmen is birliginin saglanmasi
onemlidir. TUBITAK destekli projelere katilimi destekle-
mek ve arttirmak gerekmektedir.

v) Bilim senlikleri dizenlenmelidir.

vi) Bilgisayar bilimi ve bilgisayarsiz bilgi islem-
sel disinme becerisiicin calistaylar yapilmalidir.

vii) Konferanslar ve kodlama etkinlikleri yapil-
mall, bu calismalara alaninda uzman kisiler davet
edilmelidir. lyi 6rnek uygulamalarinin paylasiimasi da
etkili olacaktir.

viii) Kitap ve dergiler hazirlanmali, bu konudaki
akademik yayin ve calismalarin ¢cogalmasi saglanmali-
dir.

ix) Bilgi islemsel distinme icin disiplinlerarasi
uygulama érnekleri gelistirilmelidir.

x) Her okulun bir egitim teknologu olmalidir.
Egitim teknologlari, diger disiplinlerle materyal gelistir-
melidir.

2) BILGISAYAR BILIMIi EGiTiMi UZERINE
ONERILER:

A) Ogretim Programi:

i) Okul 6ncesi donemde temel algoritma ve
mantik egitiminin verilmeye baslanmasinin ileri yaslar-
da gelisecek programlama becerisinin temellerinin
atilmasi noktasinda 6nemli oldugu distnilmektedir.
Bu kapsamda okul 6ncesi donemde metinler ve kod
bloklari kullanmadan etkinlik temelli fiziki programla-
ma araclariyla programlama 6gretim slrecine baslan-
gic yapilmasi uygun olacaktir.

i) ilkokul dizeyinde programlama égretiminin
devamliiginin saglanmasi ve birinci siniftan itibaren
sozel nitelikte algoritma gelistirme uygulamalariyla
disinme becerilerini gelistirici calismalarin yapilmasi
énemlidir. Ozellikle ortaokul dizeyinde baslayan
yazilim egitimi uygulamalarina kadar cocuklarin temel
bilgi islemsel distinme gelisimlerinin bilgisayarsiz prog-
ramlama editimi uygulamalariyla saglanmasi ortaokul
ve sonraki dizeylerdeki programlama becerilerinin de
artisini saglayacaktir.

iii) Bilgi islemsel disinme becerilerinin
toplumsal hayat icerisindeki énemi dikkate alinarak
sadece bilgisayar bilimleri dersiyle sinirlandirilmayan
diger disiplinlerin 6gretim programlarindaki kazanimla-
rina eklenen uygulamalarda ortaya cikarilmasi ve bu
kapsamda diger brans 6gretmenleri ile birlikte hareket
edilmesi 6nemli gérilmektedir.

B) Programlama Ogretiminde
Kullanilan Yazilimlar:

i) Ortaokul diizeyinde dersler “temel degisken”
bilincinin kazandirilmasinin ardindan Scratch benzeri
blok temelli programlama araclariyla islenebilir.
Yazilimlar segilirken pedagoji ve gelisim psikolojisi
uzmanlarindan destek alinarak yas grubuna uygun
tercihlerin yapilmasi ve bilgisayar 6gretmenlerine bu
konuda gereken bilginin sunulmasi gerekmektedir.

ii) Ulusal dizeyde bir programlama egitimi
yaziliminin gelistirilmesi, cocuklarin kendi ana dillerinde
programlama mantiklarinin olusturulabilmesi ve ulusal
yeterliklerin desteklenmesi agisindan 6nem arz etmek-
tedir.

iii) Ortaokul 7. ve 8. sinif dlzeyinde anlaml
(ihtiyac temelli) programlama 6gretimi verilerek cocuk-
larin daha ileri dizeyde (App Inventor, Temel Java
Uygulamalari, Python vb) programlama araclarini
kullanmasi saglanabilir.
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iv) Oyun gelistirme sireglerinin  yazilim
egitimiyle butdnlestirilmesinin Gretkenlik bilincinin
kazandirilmasi anlaminda ve ¢ocuklarin programlama
editimi motivasyonlarinin gelistirilmesinde etkili olaca-
g1 distnilmektedir.

v) Ticari oyun markalariyla batdnlesik program-
lama etkinlikleri, cocuklarin oyun bagimlliklarini artira-
bilecegi ve kendi yasantilariyla o oyunu 6zdeslestirme-
sinde etkili olabilecegdi dikkate alinarak kontrolli bicim-
de yapilmalidir.

vi) Programlama ogretiminde yazilim kullanimi
tercihlerinde donanim eksiklikleri dnemli bir rol oyna-
maktadir. Bu kapsamda okullarin bilgisayar siniflarinin
-programlama 6gretiminin daha verimli uygulanmasina
yonelik olarak- iyilestirilmesi oldukca 6nemlidir.

C) Programlama Oﬁregiminde Ogretim Tasarimi
ve Ulusal Dizeyde Ogretimin Planlanmasina
Iliskin Grup Gorusleri Alinmistir.

i) Yazilim araclari disinda programlama sdrecin-
de somut UrGn ortaya ¢ikarabilme motivasyonunun
artirilmasi icin donanim kitlerinin (Arduino, Raspberry
Pi vb) ve robotik araclarin da programlama 6gretimine
dahil edilmesi verimliligi artiracaktir. Bu araclarin
temini bu alanda calisacak okullar icin oldukca 6nemli-
dir.

ii) Programlama ogretiminde dis paydaslarin
da 6gretim slrecine katkida bulunmasinin desteklen-
mesi ve bu kapsamda uygulamanin yayginlasmasi icin
ogretim programinin icerisinde dis paydas destekli
Grin gelistirme calismalarina yer verilmesi oldukca
onemlidir.

iii) Programlama ogretimi araclarinin kullanimi-
nin ve 6gretim etkinliklerine yonelik kaynak kitap sayisi-
nin artirilmasi ders planlamasini olumlu yénde etkileye-
cektir.

iv) Ornek olay, éykilendirme, yaratici drama
gibi etkinliklerin programlama 6gretiminde kullanilma-
si etkili olacaktir.

v) Proje calisma slrecleri dnemli gorilmekle
birlikte proje gruplarinin olusturulmasinda 6grenci
farkliliklarina dikkat edilmesi ve sirecin titizlikle takip
edilmesi Grdnlerin ortaya ¢ikmasinda ve verimliligin
artirilmasinda etkili olacaktir.

vi) Ogretmenlerin bilgi islemsel disinme
becerisi kazanmalari ve bu alana yonelik vizyonlarinin
gelistirilmesi icin hizmetici egitimlerin planlanmasi ve
uygulanmasi énemlidir.

3) DISIPLINLERARASI YAKLASIMVE
BILGISAYAR BIiLiMi EGiTiMi UZERINE ONERILER:

a) Bilgisayar bilimlerinin 6gretiminde diger
disiplinlerle iliski kurulabilmek icin BT 6gretmenlerinin
farkli disiplin 6gretmenleri ile calismasi, meslektas
koclugu (mentérlik) sistemi ile olusturulabilir. Bilgisa-
yar Bilimi (BB) ile diger disiplinler arasinda iliskilendir-
me yapilarak ortak ders planlarinin tasarlanmasi faydali
olacaktir. Buna ek olarak diger disiplinler de bilgisayar
bilimleri ile rahatlikla her yas icin iliskilendirilebilir.

b) Bilgisayar bilimi diger disiplinlerle bitdnles-
tirilmesinde STEM yaklasimi merkeze alinarak yaratici
sanat ve tasarm (muzik, drama vb.) ile sosyal bilimler
(Tarih, Cografya, Psikoloji vb.) gibi disiplinler de dahil
edilerek yenilikci ve 6zgin tasarimlar gelistirilip bunlar
AR-GE mantidi icerisinde denenebilir ve etkisi dlcilebi-
lir.

c) Oncelikle 6gretmenlerin disiplinlerarasi
calismalari siniflarinda uygulamaya alismalari gerek-
mektedir. Bu ise farkli branslardaki 6gretmenlerin
ortak egitimlere dahil edilerek, ortak Grinler ¢ikartma-
yI 6grenmeleriyle gerceklesebilir. Bunun yani sira
ogretmenlerin ana tema veya temel soru dedigimiz
ogretim tasariminin ¢ercevesini olusturan kavramalari
kullanabilmeleri ve bu kapsamda ders tasarimlari
yapmaya alismalari gerekmektedir. Bu calismalar okul
temelli olarak yuritllecekse zimreler arasi etkilesim
aktif hale getirilmeli ve 6gretmenler arasinda 6grenme
toplulugu olusturma kaleGrd  yayginlastirilmalidir.
Bilgisayar bilimi, farkli disiplinlerin iceriklerinden fayda-
lanilarak yapilandirildiginda bircok ders daha rahat ve
edlenceli seklide islenebilecek ve temel kavramlar
rahatlikla 6grenilebilecektir.

4) OYUN TASARIMI VE ROBOTIK OGRETIMi
UZERINE ONERILER:

a) Oyun tasarimi:

i) Tasarim 21. yy.n en 6énemli kavramlarindan
biridir. Oyun sektorl ise sinema sektérind de gegmis
bir endustridir. Hem telefon-tablet-bilgisayar oyunla-
rindaki tiketimi Gretime cevirmek hem de Glkemizin
ekonomik gelismesine katki saglamak icin 6grencileri-
mize dijital oyun tasarimini 6gretmemiz gerekmekte-
dir.

i) Bilgisayarli ve bilgisayarsiz oyun tasarimi
farkli materyaller (tangramlar, oyuncaklar, malzeme-
ler), yazilimlar ve programlama araclar (Scratch, Pixel
Press Floors, Microsoft Kodu, Sploader vb.) ile yapilabi-
lir.
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iii) Oyun tasarlama ile algoritmik disinme,
neden-sonuc iliskisi kurabilme, yaraticilik, liderlik, ekip
calismasi ve is birligi, disinme becerisi, kesfetme,
sorgulama, hayal glict gibi beceriler gelistirilebilir.

b) Robotik:

i) Hayatin her noktasinda karsi karslya kalacadi
problemlere sistematik ve bilimsel bir yaklasim sergile-
mesini bekledigimiz 6grencilerimizin algoritmik disin-
me, yaratici disinme, problem ¢bézme, ¢6zim odakli
iletisim, isbirligi, proje odakli disinme gibi becerileri-
nin hedef kazanimlara uygun sekilde tasarlanmis robo-
tik aktiviteleriyle gelistirilmesi saglanmalidir.

ii) Ogrencilere sunulacak uygun ortamlarda iyi
tasarlanmis robotik aktiviteleriile tasarim odakli disin-
me (empati kurma, tanimlama, fikir Gretme, prototip
yapma ve test etme) sirecini etkin sekilde kavramalari
saglanmalidir. Bu onlarin Gretim odakli projeler yapma-
larina cok énemli katkilar saglayacaktir.

iii) Fen, matematik ve sosyal bilimlerin
kazanimlarina yonelik tasarlanmis robotik aktiviteleri
yoluyla 6grenilen bilgiyle gercek hayat baglantilarinin
kurulmasi cok daha anlamli ve etkin bir sekilde gercek-
lestirilebilecektir.

iv) Kullanilan uygun setler ve iyi tasarlanmis
aktivitelerle okul oncesinden liseye kadar her yas
grubunda rahatlikla robotik calismalari yapilabilmelidir.

v) Bu strecin saglikli isletilebilmesi icin dncelik-
le 6grencilere temel okuryazarlik becerilerinin kazandi-
rilmasi ve daha sonra bu bilgilerin her alanda kullanil-
masl icin uygun ortam ve kosullarin saglanmasi gerek-
mektedir. Sitreci desteklemek icin de diger derslerle
iliskilendirmeye yonelik calismalar yapilmalidir.

vi) Ogrencilerin ulusal ve uluslararasi yarisma-
lara katilimi bayldk 6nem tasimaktadir.

vii) Uygun setlerin temini ve teknolojik yatirim-
lar bir an dnce tamamlanmalidir. Milli bir setin Gretilme-
si ve bununla ilgili ARGE calismalarinin baslatilmasi da
oldukca 6nemlidir.

viii) Sadece setler icin yatirim yapmak ve okulla-
ra dagitmak yeterli degildir. Bunun icin gerekli 6gret-
men egitimleri icin simdiden egitim Ffakdiltelerinde
gerekli mifredat degisimlerinin yapilmasi ve géreve
devam eden 6gretmenler icin hizmet ici egitimlerin
planlanmasi gerekmektedir. Bu konuda BOTE bélimle-
rine onemli gorevler dismektedir. Bu slrecin en
onemli ayaginin sirece inanan 6gretmenler oldugu
asikardir. Robotik etkinliklerinin gerekli olduguna énce-
likle 6gretmenin kendisi inanmalidir. Bu da ancak
o6gretmen egditimleriyle mimkin olacaktir.

ix) Robotik calismalarinda etik konusuna da
dikkat edilmelidir. Robotik calismalarinda hem yerel
hem de evrensel dederlerle baglantilar hassasiyetle
kurulmalidir.

5) SOSYAL BILIMLER ILE BILGISAYAR BILIMLERI
iLiSKisi

a) Kisisel, sosyal ve duygusal gelisim icin dogru BT
kullanimi, giivenlik, etik ve telif haklari 6grencilere
her kademede mutlaka 6gretilmesi gereken konular-
dir.

i) Bu bilgi ve becerileri iceren BT okuryazarlik
egitimlerinin 6ncelikle 6gretmenlere -online ve esnek
zamanli -verilmesi 6nem tasimaktadir. EGitim tamamla-
ma kriterlerinin belli kriterlere (yas, cinsiyet, brans vb.)
gobre belirlenmesi gerekmektedir.

ii) Ogretmenlerin kullanabilecegi BT uygulama-
larinin tanitilmasi icin calismalar yapilabilir. Bunun icin
MEB internetinin bu programlari agmak ve kullanmak
icin hazir hale getirilmesi 6nem tasimaktadir.

iii) Etkili uygulamalar gerceklestiren 6gretmen-
lerin deneyimlerini paylasabildigi ve bu paylasimlarin
yayginlastirilmasinin saglandigi sanal veya yuz ylze
6grenme topluluklarinin olusturulmasi ve srddrilmesi
saglanmalidir. Hizmet ici egitimler (HIE), aile egitimleri,
o6gretmen egitimleriyle bu egitimlerde kullanilacak
materyallerin (videolar vs.) bir web sitesinde toplanma-
st saglanmalidir.

iv) Rehber o6gretmenler deneyim paylasim
topluluklari kurularak istanbul da gérevli PDR uzmanla-
ri ve rehber 6gretmenlerle 6gretmen adaylarinin BT
alan 6gretmenleriile isbirligi yaparak etik, dijital vatan-
daslik vb. basliklarda calismalar yapmalar ve calisma
iceriklerinin istanbul'da yayginlastirilmasi saglanmali-
drr.
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v) Farkli derslerin 6gretim programlarina dijital
vatandaslik boyutlari eklenmelidir. Bu noktada ogret-
menler, akademisyenler, cocuk psikiyatristleri, peda-
goglar, psikologlar ve psikolojik danismanlarin katilimi
saglanmalidir.

vi) Dijital okuryazarligin arttirilmasi icin veliyi
de icine alacak cevrim ici araclar ve uygulamalar kulla-
nilmalidir. Ogretmenin sinif uygulamalarini secerken,
o6grencilerin web araclarini kullanmasini saglayacak
uygulamalar tercih etmesi saglanmalidir.

b) Sosyal bilimler ile bilgisayar bilimi iligkisi:

i) Yasamin icinden bilgi temelli problemlerle
ogrencilerin cesitli projeler Gretmesi, bu projelerin
yerelden ulusala, ulusaldan evrensele ulasmasi saglan-
malidir. Bilgi islemsel diisinmenin boyutlari da dikkate
alinarak streg sekillendirilmelidir.

ii) Dijital bir araca, programa veya yazilima
yonelik konularin degil 6gretilen konuya, hedef kazani-
ma yonelik uygun teknolojilerin kullanilmasi hedeflen-
melidir.

iii) Bilgisayar bilimlerinin her boyutu sosyal
bilimlerin farkli alt konulari ile iliskilendirilip bitdnlesti-
rilmelidir. Disiplinlerarasi ders tasarimlarinin hayat
gecirilmesi icin dncelikle 6gretmenlerin disiplinlerarasi
distinme ve Uretme becerileri desteklenmelidir. Farkl
zimreler arasindaki ortak calismalarla 6zgln tasarimlar
yapilabilecegi unutulmamalidir.

KAPANIS

Bilgisayar bilimlerinin Glkemizin temel egditim ve orta
ogretim 6grencilerine katkilarinin artirilmasi, gesitli yas
gruplari ve farkli altyapidaki ortamlarda nasil 6gretile-
ceginin ilkelerinin belirlenmesi, Disiplinlerarasi bakis
acisiyla bilgisayar bilimlerinin matematik, fen, edebiyat,
sosyal bilimler gibi diger alanlarla nasil batdnlestirilebi-
leceginin cercevesinin cizilmesi ile Glkemiz adina
endUstri 4.0 alaninda egitim stratejisinin belirlenmesi
icin yardimci olmak ve ayni zamanda 65. HikUmetin
2016 Yili Eylem Plani 130 sayili (icraatlar ve Reformlar)
basligi cercevesinde Bilgisayar bilimleri dersi ve Mfre-
dati gelistirmede 6rnek ders uygulamalari ve planlama-
lariyla egitim sistemimize katkida bulunmak amaciyla
gerceklestirilen 22-23 Ekim 2016 tarihinde il Milli
Egitim Mduarlagi ve YEGITEK Genel Midarlagi ortak
calismasi  “Zihinden Makineye Bilgisayar Bilimleri ve
Disiplinlerarasi Egitim Calistayl” sonrasi planlama asagi-
daki gibidir.

- Farkli disiplinlerin bir araya geldigi bir tema
altinda standart bazli bir 6gretim programi hazirlana-
cak. Bunu icin éncelikle calistaya katilan 6gretmenleri-
miz davet edilecek.

« Konusunda uzman cesitli projelerde gérev
almis ilimiz ve ilcelerinde gorevli yonetici ve 6gretmen-
lerin katilimr ile “Zihinden Makineye Bilgisayar Bilimleri
ve Disiplinlerarasi Egitim Calistay-2: Program Yazma
Streci" etkinligi dizenlenecek.

« Belirli kriterlere gore farkli okul tirlerinde 5
pilot okulda uygulama dersleri yapilacak.

- Belirlenen kriterler dogrultusunda segilecek 5
Pilot okula farkli branslarda 5-6 6gretmen gérevlendiri-
lecek.

- Bilgi Temelli Hayat Problemi dogrultusunda
farkli disiplinlerin harmanlandidi 9 haftalik ders planlari
hazirlanacak.

- Pilot Uygulama slrecinin baslangi¢c ve bitis
tarihleri 13 Mart-20 Mayis olmasina karar verilecek.

» Program yazmak sirecinde alaninda uzman
akademisyenlerden danismanlik talebinde bulunula-
cak.

* Pilot uygulama dersleri sonrasi 6grenci ve
ogretmenler sire¢ kazanimlarini, deneyimlerini ve
Urinlerini paylasmak icin il genelinde bir etkinlik diizen-
lenmesi planlanacak.

EKLER
GRUP CALISMA YONERGESI

Her grupta bir uzman konusmaci 10 dakika ve bir uygu-
lamaci konu hakkinda goruslerini 10 dakikada paylasa-
caktir.

Grup asagdida belirtilen konular
sirasiyla ele alacaktir:

» Her bir konunun mevcut durumu hakkinda genel
durum belirlenecektir.

» Calisma konulari hakkinda temel sorunlar belirlene-
cektir.

» CozUm onerilerini politika, uygulama ile mevzuat
degisikliklerine gore tartisacaktir.

Tartisilan konular asagidaki basliklara gore
raporlanacaktir.

 BUtdn katilimcilara esit strede s6z hakki verilecektir.
» Grup sunulari, grup moderatorleri tarafindan yapila-
caktir.

» Sunumlar Word ya da Powerpoint seklinde olacaktir.
« Grup Uyelerinin gorusleri dogrultusunda yeni konular
eklenebilir.
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