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OKUL ONCESI DONEMDE BILGISAYARSIZ KODLAMA EGITIMINE
BIR ORNEK: PROBLEM COZME BECERILERI ICIN ETKINLIK
TEMELLI ALGORITMA'

Muhammed Fatih Kiigiikkara?, Pelin Aksiit®
oz
Bu calisma, okul 6ncesi dénem cocuklar i¢in bilgisayarsiz kodlama egitimi temelinde gelistirilen
algoritma egitimi etkinliklerini tanitmay1 ve bu etkinliklerin uygulama siirecini incelemeyi amaglamistir.
Calismada kullanilan etkinlikler, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin algoritmik diislinme gerektiren
problem durumlarina yonelik ¢esitli ¢Oziimleri gelistirerek uygulamasini ve temel algoritma
kavramlarimi (birim, dongii, komut) 6grenmesini desteklemek amaciyla tasarlanmigtir. Hazirlanan 24
algoritma etkinligi, 16 anaokulu &grencisiyle 8 haftalik bir siire zarfinda uygulanmistir. Calismada
uygulanan algoritma etkinliklerine ¢ocuklarin severek katildiklari, aktif katilim sagladiklari ve problem
durumlarina birden fazla ¢6ziim Onerisi gelistirerek algoritma kavramlarimi kazandiklar1 goriilmistiir.
Etkinlik temelli algoritma egitimi uygulamalarinin genel yapisinin nasil olabileceginin ve sinif igi
uygulamalarda problem ¢ozme odakli bir sekilde nasil uygulanabileceginin agiklanmasinin

uygulayicilara ve alandaki arastirmacilara yol gosterecegi diigiiniilmektedir.
Anahtar kelimeler: algoritma, problem ¢6zme becerileri, etkinlik temelli algoritma egitimi.

AN EXAMPLE OF UNPLUGGED CODING EDUCATION IN
PRESCHOOL PERIOD: ACTIVITY-BASED ALGORITHM FOR
PROBLEM SOLVING SKILLS

ABSTRACT

This study aimed to introduce unplugged algorithm activities developed for preschool children and to
examine their implementation process. The activities used in the study were designed to support
preschool children to develop and apply different solutions to problem situations that require algorithmic
thinking and to learn basic algorithm concepts, such as unit, loop, and command. In total, 24 algorithm
activities were used with 16 kindergarten students over a period of 8 weeks. The classroom observations
revealed that the students actively participated in the activities, were highly motivated, developed a
variety of solutions to the problems, and made sense of the algorithm concepts. Explaining the general
structure of unplugged algorithm activities and elaborating on how they can be used in preschool
classrooms to promote problem solving skills of the students might offer guidance for practitioners and
researchers in the field.
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GIRIS

Yirmi Birinci Yiizy1l Becerileri Ortakligina
(Partnership for 21st Century Learning [P21])
gore ¢ocuklara kazandirilmasi hedeflenen temel
beceriler elestirel diisiinme, yaraticilik ve
yenilikgilik, isbirligi yapma, iletisim kurma,
problem  ¢dzme, bilgi ve  teknoloji
okuryazarligi, yasam ve Kkariyer becerileri
seklindedir (P21, 2019). Ayrica giiniimiizde
yeni bir beceri olarak kabul edilen kodlama
becerisi biitiin 6grencilerin kazanmasi gereken
bir beceri olarak ortaya ¢ikmaktadir (Arslan &
Arcgelik, 2019). Avrupa’daki birgok iilkenin

ogrencilere  kazandirilmas: hedeflenen bu
becerilerden problem ¢ozme  becerilerini
gelistirmeleri amaciyla miifredatlarina

kodlamay1 dahil ettikleri goriilmektedir (Sayin
& Seferoglu, 2016). Kodlama becerisi
“algoritmik  diistinme” ve “bilgi-islemsel
diistinme” gibi adlandirilmaktadir (Durak &
Sahin, 2018). Bu baglamda, algoritmik
diisiinme becerilerinin 6n plana ¢ikarilmasi,
algoritmik disiinebilen ve ¢o6zlim iretebilen
bireyler yetistirilmesi onerilmektedir (Gibson,
2012).

Okul Oncesi Dénemde Algoritma Egitimi

Bu calismada algoritma “bir problemi ¢dzmek
veya bir nihai hedefe ulagsmak i¢in sirayla atilan
bir dizi talimathi adimlar listesi” (Bers, 2018,
s.5) olarak ele alinmistir. Futschek (2006)’ya
gore algoritmik diislinme; algoritmalarin
tanimlanmasi, anlagilir olmasi ve diizgiin sirada
olusturulmast ile iliskili asagidaki becerilerden
olusmaktadir:
e problem analiz etme becerisi,
e problem tanimlama becerisi,
e en uygun eylemi bulma becerisi,
e problem durumuna genel eylem
dizinini uygulayarak algoritma
olusturma becerisi,
e Dbir problemi genelden oOzele sentez
edebilme becerisi ve

¢ olusturulan algoritmanin verim
diizeyini arttirma becerisi.

Bu st dizey  becerilerin  bireylere

kazandirilmast i¢in erken yasta algoritma

egitimine baglanmasi, bu konuda saglam bir
temel olusturulmasina yardimci olacaktir.

Okul 6ncesi donemde gerceklestirilen algoritma
uygulamalarinin  gocuklarin giinliik yasam
algoritmalarin1 anlama, kullanma, uygulama,

82

M. F. Kiigiikkara & P. Aksiit

gelistirme ve sonuglandirma  becerilerini
destekledigi goriilmektedir (Voronina vd.,
2016). Bunun yaninda, cocuklarin kesfetme,
sistematik ¢oziime ulasma, plan yapma,
organize etme, isbirligi yapma, tartisma gibi
becerilerinin gelismesinde algoritma egitimi
onemli bir yere sahiptir (Kalelioglu, 2015).
Etkili bir algoritma egitimi ile cocugun bu
becerileri kazanabilecegi ve gelistirilebilecegi
web tabanli platformlarda (6rnegin, Code.org,
ScratchJr, Kodable, Daisy Dinasor, Move the
Turtle) cesitli algoritma tabanli uygulamalar
bulunmaktadir (Baz, 2018). Bu platformlar
disinda c¢ocuklarin  algoritma  gelistirerek
problem ¢ozme becerilerinin desteklenmesini
saglayacak bilgisayar gerektirmeyen cesitli
uygulamalar da mevcuttur (Highfield vd.,
2018). Bu tiir uygulamalarda bir problemin
¢Oziim agsamalarini adim adim planlamak ve bir
akis diyagraminda gostermek igin bilgisayar
programlama siirecine benzer bir kodlama
islemi yapilir. Ancak bu kodlama islemi
bilgisayarsizdir ve programlarin okuyabilecegi
bir dil yerine insanlarin okuyabilecegi bir dil
kullanilir.  Ayrica, fiziksel = materyaller
kullanildig1 i¢in somut diisiinme doneminde
olan okul 6ncesi 6grencilerine uygundur (Lee &
Junho, 2019).

Bilgisayarsiz kodlama ile ¢ocuklarin herhangi
bir teknolojik araca ihtiyag duymadan
algoritma, dongii, birim, komut gibi kodlama
kavramlarina iligkin etkinlikleri
gerceklestirebilmesine  firsat  tanimmmaktadir
(Canbeldek, 2020). Bu c¢alismada etkinliklerde
yer alan temel algoritma kavramlari su
sekildedir: Birim, genel bir ifade olup algoritma
icerisinde yapilan her bir isleme denir. Komut,
her bir birim veya dongliniin uygulama
igerisinde yazilmasi ve uygulanmasidir. Dongii,
belirli ardistk degerlerle gerceklestirilen
islemlerle ilgilidir. Programlardaki belirli islem
bloklarint (kod pargalarini); aym veya farkl
degerlerle, verilen sayida gergeklestiren ¢cevrim
yapilarina “dongii” denir (Vatansever, 2012).
Bu c¢alismadaki etkinlik temelli algoritma
egitimi  uygulamalarinin  genel  amaci
ogrencilerin algoritmik beceriler kazanarak
giinlik yasama iliskin problem durumlaria
¢Oziim Onerileri gelistirmesini desteklemektir.

ETKINLIKLERIN PLANLANMASI

Calisma kapsaminda hazirlanan etkinliklerin
her birinde; etkinlik alani, kavramlar ve hedef
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sozciikler, kazanim ve gostergeler, Ggrenme
stireci, degerlendirme basliklar1 yer almaktadir.
Etkinliklerde yer alan temel algoritma
kavramlar1 sirasiyla birim, komut ve dongi
seklinde basitten karmasiga dogru dgrencilere
tanmitilmigtir. Temel olarak hedeflenen biligsel
beceri kazanimlar1 problem ¢6zme becerileridir.
Bunlar; bir problemin var olup olmadigin
hissetme ve problemi tanimlama, problem
durumunu agiklayict sorular sorma, nedenleri
analiz etme, problemin ¢oziimii i¢in gerekli
bilgileri gozden gegirme, sonuglari tahmin
edebilme, problem durumuyla ilgili 6nemli
noktalar1 ortaya c¢ikarma (Aydogan, 2012)
seklindedir. Bununla birlikte Milli Egitim
Bakanligi (MEB) 2013 okul Oncesi egitim
programinda yer alan problem ¢6zme
becerilerine iliskin kazanim ve gostergeler de
calismada yer almustir. Ozellikle bilissel gelisim
alanindaki Kazanim 19 “Problem durumlarina
¢Oziim Tretir.” tiim etkinliklerde temel
almmistir. Bu kazanimin gostergeleri sunlardir:

e Problemi soyler.

e Probleme ¢esitli ¢cdzlim yollar1 6nerir.

e (oziim yollarindan birini secer.

e Sectigi ¢6ziim yolunun gerekgesini

sOyler.

e Sectigi ¢ozlim yolunu dener.

e (oziime ulasamadigi zaman yeni bir

¢Oziim yolu secer.

e Probleme yaratici ¢6ziim yollar1 Onerir.
Ogrencilere algoritmik diisinme ve problem
¢ozme  becerilerinin  kazandirilmasi  ve
gelistirilmesi amaciyla bilgisayarsiz kodlama
egitimi temelinde 24 algoritma etkinligi
hazirlanmistir. Hazirlanan etkinliklere uzman
goriisii dogrultusunda diizeltmelerle son hali
verilmistir.

ETKINLIKLERIN UYGULANMASI

Etkinlikler; bilissel, duyussal ve psikomotor
gelisim diizeyleri dikkate alinarak, 5-6 yas
cocuklart i¢in hazirlanmistir. 2018-2019 egitim
ve dgretim y1l1 bahar ddneminde Bati1 Karadeniz

bolimiindeki  bir anaokulu Ogrencileriyle
(n=16) gerceklestirilmistir. Uygulama igin
gerekli izinler ilgili 11 Milli Egitim

Midiirligiinden alinmis, yaym etigine uygun
bir arastirma siireci takip edilmistir. Etkinlik
uygulamalar1 8 hafta boyunca haftada 3 giin
(pazartesi, carsamba ve cuma) olmak iizere
anaokulunun atolye smifinda
gergeklestirilmistir.
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Etkinlikler Ar1 Arya karakteri iizerinden farkl
problem durumlari ig¢in hazirlanmistir. Her bir
etkinlik Art Arya’nin giinliik yasantisinda

karsilastig problem durumlarindan
olusmaktadir.  Ogrencilerin  bu  problem
durumlar1 ¢esitli algoritmalar ile ¢o6ziime
ulastirmalart  gerekmektedir. Ogrencilerle

kiiciik grup etkinligi (dort kisilik gruplar)
seklinde uygulanan her bir etkinlik yaklagik 30
dakikada tamamlanmustir. Etkinliklerin
gerceklestirilecegi algoritma diizenegi tahta kiip
bloklar kullanilarak hazirlanmistir. Bunun
sebebi birim kavraminin 6grenciler tarafindan
dogru sekilde kazanilmasim —saglamaktir.
Arastirmacilar tarafindan hazirlanan algoritma
diizenegi Sekil 1’de verilmektedir.
Etkinliklerde yer alan tim figiirler evadan
hazirlanmistir.  Etkinlikler — i¢in  gerekli
materyaller sunlardir:

e 100’li renkli tahta kiip blok seti
(algoritma  diizenegini  olusturmak
igin),

e cva ile hazirlanan 5cm x 5cm’lik
etkinlik figiirleri (anne ar1, baba ari,
cocuk ar1, musluk, ¢icek, ayakkabi vb.
nesneler),

e cva ile hazirlanan 5 cm’lik oklar (yon
i¢in), renkli ¢iktilar (komut kavrami
icin), lizerine rakamlar yazili oklar
(dongii kavramu igin),

e makas ve yapistirici.

i

Sekil 1. Akig Diyagrami ve Algoritma Diizenegi

Ogrencilere ilk olarak etkinliklerde
kullanacaklar1 diizenegin tanitim1 yapilir. Akis
diyagramindaki her bir okun bir birim,
algoritma diizenegindeki her bir kiip ylizeyinin
bir birim oldugu belirtilir. Basitten karmagiga
birim, komut ve dongii kavramlarinin yer aldig
etkinlikler sirasi ile uygulanmigtir. Ogrencilerin
etkinlik uygulamasina yonelik neler yaptiklart,
ne hissettikleri ve etkinliklerdeki problem
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durumlarina benzer sekilde giinliik yasam
deneyimlerindeki algoritmik diisiinmeyi ortaya
¢ikarabilmeleri amaciyla  degerlendirme
sorulart ile 6grenme siireci degerlendirilmistir.

Algoritma Diizenegi Ornekleri

Basit diizey etkinliklerinde temel algoritma
kavramlarindan birim kavrami, karmagik diizey
etkinliklerinde hatal1 birim, eksik birim, komut
ve dongli kavramlar1 yer almaktadir. Birim
etkinliklerinde 6gretmen hazirladigi algoritma
diizenegini dgrencilere sunar. Ogrenciler akis
diyagramimi oklar yardimiyla olusturarak Ar
Arya’y1 hedef noktasina ulagtirirlar. Karmagik
diizey etkinliklerinde birim etkinliklerinden
farkli  olarak  Ogretmen hem algoritma
diizenegini hem de akis diyagramini kendisi
hazirlayarak &grencilere sunar. Ogrenciler
algoritma diizenegini ve akig diyagramin
incelerler. Akis diyagramindaki hatali veya
eksik birimleri belirleyerek diizenler ve dogru
algoritmay1 olustururlar. Ogrencilerin  akis
diyagramindaki algoritmay1 diizenekte
deneyerek hedefe ulasmasi beklenir. Ornegin,
Sekil 2a’da verilen diizenekte 6grenciler Arn
Arya’yr akis diyagramindaki ok isareti
birimlerin eksik olmasindan kaynakli, Sekil
2b’de ise oklarin sayica fazla olmasindan yani
hatali  birim  kaynakli  bitis  noktasina
ulastiramamaktadir. Bu etkinliklerde

ogrencilerin grup arkadaglariyla birlikte hatali
ya da eksik birimi bulup akis diyagramim
algoritmay1

yeniden diizenleyerek dogru
olusturmalar1 beklenmektedir.

il
Sekil 2a. Eksik Birim Sekil 2b. Hatal1 Birim
Komutlar problem durumlarinin igerigine gére
farklilagsmaktadir. Komutlar akis
diyagramindaki oklar ile benzer biiyiikliikte
olup renkli gorsel ciktilar1 ile hazirlanan
materyallerdir. Sekil 3a ve Sekil 3b’de
goriilecegi gibi  komut iceren algoritma
etkinliklerinde akig diyagraminda yer alan oklar
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ile Art Arya hedef noktasina ulastirilir.
Ardindan G&grenciler verilen komutu (topla,
kaldir, sula, tohum ek vb.) uygulayip problem
durumu ¢ozerler.

Bu caligmada en karmagik yapiya sahip olan
etkinlik  tiirii  dongiilerin  yer  aldig
uygulamalardir. Dongii ¢ok sayida ayni yone
birimin tek bir birim {lizerinde belirtilmesidir.
Etkinlik icerisinde ¢ok sayida ayni yone birim
hareket edecek ise iizerinde tekrar sayist kadar
tek bir birim olan oklar kullanilir. Sekil 4’teki
diizenekte goriildiigii gibi oklarin iizerinde yer
alan rakamlar okun kag birim hareket edecegini
ifade  etmektedir.  Ogrencilerin  déngii

etkinliklerinde Ar1 Arya’y1 oklarin iizerindeki
rakamlar kadar ok yoniinde hareket ettirerek
hedefe ulastirmalar1 gerekmektedir.

4 Ll i " !
Sekil 4. Dongii Kavrami Algoritma Diizenegi

Ilerleyen boliimlerde, ogrencilerle
gerceklestirilen  etkinliklerden — ““algoritma”
kavramina yonelik Ari Arya’min Ayakkabilart,
“birim” kavramina yonelik Ar: Arya’min Kirli
Elleri, “komut” kavramina yonelik A1 Arya
Annesine Yardim Ediyor ve “dongii” kavramina
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yonelik Ar1 Arya Suluboya Yapryor etkinlikleri
ornek olarak verilmistir.

Ar Arya’nmin Ayakkabilari

Basit diizey etkinligi olan bu etkinlik igin

kullanilan materyaller; ayakkabi baglama
algoritma calisma kagitlari, makas ve
yapistiricidan olusmaktadir. Etkinlikte
kazanimi hedeflenen kavram “algoritma”
Etkinlik uygulamasmin  G6grenme  siireci
asagidaki gibidir:

Ogretmen etkinlige baslarken bu etkinlik igin
hedef kavram olan algoritmayi anlatmustir.
Ogrencilere: “Size bir kavramdan bahsetmek
istiyorum, algoritma. Problemleri ¢bzmek i¢in
kullandigimiz her bir secenege algoritma
diyoruz.” Ogretmen &grencilerin  kavram
somutlastirabilmesi amaciyla pasta yapim
asamalarini anlatmigtir:
Evet, cocuklar gercekte bircok isimizi
algoritma ile yapariz ama biz bunun farkina
varmayiz. Nasil pasta yapariz? Gerekli
malzemeleri hazirlariz, sirasi ile yagi bir
kaba koyariz, sekeri ayni kaba koyariz, yag
ve sekeri cirpariz. Karigimin  {izerine
yumurtay1 kirariz ve tekrar cirpariz. Un
koyar ve tekrar ¢irpariz. Kaba bosalttigimiz
harci firina koyariz. Derecesini ayarlar ve
pisiririz. Pasta pisirmek i¢in yaptigimiz tiim
bu iglemler bir algoritma olusturur.
Burada o&grencilerin algoritmayi; bir gorevi
tamamlamak icin takip edilebilecek adimlar
listesi olarak anlamlandirmasi amaglanmistir.
Ogretmen &grencilere “Kekin pisirilmesi gibi
adim admm yaptigimiz baska neler var?”
sorusunu sormustur. Gelen farkli cevaplardan
birkact: ¢orba ve yemek pisirmek, saksiya cigek
ekmek, elimizi sabun ve su ile yikamak, soforiin
arabayr calistirip kullanmasi  seklindeydi.
Ogrencilerden gelen farkli cevaplarm her biri
hakkinda simif ortaminda detayli olarak
tartisarak algoritma kavrami etkinligi igin
ogrencileri hazirlamistir.  Gelen cevaplar
neticesinde, Ogrencilerin algoritma kavramim
anlamlandirdiklar1 yorumunu yapan &gretmen

“Evet hep birlikte algoritma kavramim
inceledik, ornekler verdik, peki neler
ogrendiniz?”  seklinde bir soru  sordu.

Ogrencilerin cevaplar1 genelinde yer alan
ifadeler yorumlandiginda; algoritmanin
kendilerinin yaptiklar bir¢ok iste yer aldigini,
adim adim yapildigim1 ve buna algoritma
dendigini belirttikleri ortaya c¢ikmistir. Bu
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durum, Ogrencilerin algoritma kavramin
anlamlandirmaya bagladiklarin1 gostermektedir.

Ardindan 6gretmen Art Arya ile ilgili bir
problem durumu anlatarak etkinlige basladi: A7
Arya sabah yataktan heyecanla kalkti.
Kahvaltisim yaptiktan sonra boyama kitaplarin
cantasina koyup ayakkabilarimi giymek icin
kapiya gitti. Ayakkabilarimi  giymeye ¢aligti
fakat giyemedi. Ogretmen &grencilere: “Sizce
Ar Arya’ya ayakkabilarini nasil
giydirebiliriz?”, diye sordu. Ogrencilerden
gelen bazi cevaplar sunlardir: “Arn Arya’yi
oturtmaliy1iz ve sonra tekrar denemesine izin
vermeliyiz.” “Ar1 Arya’ya ayakkabinin nasil
baglandigini biz gostermeliyiz.”
“Ayakkabisinin bagciklarini 6nce ¢6ziip sonra
ayagim1 ayakkabiya gegirerek baglamaliyiz.”
Ardindan 6gretmen smifa getirdigi ayakkabi
giydirme algoritma kagitlartm  (Sekil 5)
Ogrencilere dagitmis ve ‘“Haydi, kagittaki
asamalart makasla keselim, bosluklardaki
sayilarin sirasina uygun sekilde siralayalim,
yapistiralim ve Ar Arya’nin ayakkabilarini
giydirelim.”  demistir. ~ Ogretmen  tiim
Ogrencilerin ¢aligma sayfalarin1 kontrol ederek
zorlandiklar1 ~ yerlerde  siralamanin  nasil
olabilecegi hakkinda kendi ayakkabilarim
baglarken  sirasiyla  neler  yaptiklarim
disiinmelerini  isteyerek ¢aligma kagidini
tamamlamalarina firsat vermistir.

\ |
%

AYAKKABIYI GiY

-

AYAKKABIYI GETIR BAGCIKLARI BAGLA

1 2 3

Sekil 5. Art Arya’nmin Ayakkabilari Etkinlik
Calisma Kagidi Ornegi

A Arya’min  Ayakkabilann  Etkinlik
Uygulamasimin Egitim Yansimalar

Bu etkinlikte &grencilerin temel algoritma
kavramini tanimalari, anlamlandirmalar1 ve
algoritmik diislince yardimiyla var olan bir
problemi ¢ozmeleri gerekmektedir. Tim
Ogrencilerin ¢alisma kagitlarinin  {izerindeki
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problem durumunu diizenleyip siralayarak
dogru bir algoritma olusturduklar1 ve problemi
cozlime ulagtirdiklar1 gortilmistiir. Etkinligin
sonunda sinif ici tartisma ile degerlendirme
yapilmistir. Ogretmen dgrencilerin goriislerini
almak amaciyla: “Art Arya’nin ayakkabilarini
giydirirken nasil bir yol izledin?, Ayakkabilar
giydirirken zorlandin m1? Var ise neydi?” gibi
cesitli sorular yoneltmistir. Ogrencilerin bu
sorulara verdigi cevaplar arasinda “Ayakkabimi
giyer gibi diisiindiim, o kestigimiz kagitlar
karelere yapistirdim, kolaydi.” “Bunu yaparken
zorlanmadim ama ben bagciklarimi baglarken
zorlantyorum.” yer almaktadir. Yoneltilen
degerlendirme sorularina verilen yanitlar
giinliik yasama iliskin problem durumlarinin
¢cOziimiinde algoritma kavraminin O6grenciler
tarafindan anlamlandirilma durumlarini
yansitmaktadir. Ogrencilerin kek pisirme, pasta
yapma, ¢igek/tohum ekme, ayakkabi giyme ve
vermi§ olduklar1 bircok ornekteki gibi siral
uygulamanin algoritma oldugunu belirterek
algoritmik diisiinceyi kullandiklar goriilmiistiir.

Ar1 Arya’min Kirli Elleri

Bu etkinlik uygulamas1 algoritma diizenegi
iizerinde gerceklesmistir. Algoritma diizenegi
kullanilan etkinliklerde ¢aligma kagidi yerine
renkli kiipler, evadan olusturulmus oklar ve
etkinlik kahramanlarinin figiirleri
kullanilmistir. “Art Arya’nin  Kirli Elleri”
etkinliginde kazandirilmasi1 amaglanan kavram
“birim”, ulastirllmasi gereken hedef “cesme”
olarak belirlenmigtir. Etkinlik uygulamasinin
Ogrenme siireci asagidaki gibidir:

Ogretmen smifa algoritma egitiminin somut
olmasi adina renkli tahta kiipler getirmistir.
Ogretmen elindeki renkli tahta bloklari masaya
birakarak 6grencilere bunlarin ne olduklarini ve
bunlarla ne yapabileceklerine dair sorular
yoneltmigtir.  Aldig1i  cevaplardan  sonra
Ogrencilere gecen ders dgrendikleri algoritma
kavramu ile ilgili yeni ¢aligmalar yapacaklarm
aciklamis ve algoritma diizenegini
olusturmustur. Ogretmen bu etkinlikte birim
kavraminin 6grencilerde daha iyi anlagilmasim
saglamay1 hedeflemistir. Kiiplerden olusturulan
kare seklindeki diizenek {izerine evadan
hazirlanmig An Arya figiirii ve etkinlik i¢in
problem durumunun ¢6ziimiine ydnelik diger
bir hedef olan ¢esme figiirii yerlestirilmistir.
Ogretmen “Arn Arya arkadaslar ile bahgede
toprakla oynamistir ve elleri ¢ok kirlenmistir.
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Art  Arya ellerini nasil temizleyebilir?”
sorusunu  sorarak  etkinlige  baglamistir.
Ogrencilerin Arn Arya’nin ellerini
temizlemesine yonelik  ¢esitli ¢Ozim

Onerilerinden bazilar1 “Cesmede yikamasi
gerekir.” “Cok ¢amurlu degilse islak mendil
kullanabilir.” “Elleri 1slaksa Once pegeteye
silebilir.” seklindedir. Ar1 Arya’nin ellerini
cesmede yikamast gerektigine simifca karar
verilmistir. Buna gore diizenegin sag tarafindaki
akis diyagraminda hedef olan ¢esme figiirii igin
oklar1 kullanarak algoritmay1 olusturdular.

Ogrencilere Ar1 Arya’nin ok isaretleri ile gesme
figiirii olan bloklara hareket ettirilmesi gerektigi
belirtilmistir. Sekil 6’da 4 farkli birim agamasi
icin diizenek hazirlannistir. ik asamada sag
(dogu) tarafina 1 birim etkinligi yapilmistir.
ikinci asamada yukarn (kuzey) tarafina 1 birim
etkinligi yapilmistir. li¢lincli agamada sol (bati)
tarafina 1 birim etkinligi yapilmistir. dordiincii
asamada asag1 (giiney) tarafina 1 birim etkinligi
yapilmistir. Her bir agama sonrasinda Ar1 Arya
baslangi¢ noktasina geri hareket ettirilerek dort
farkli “birim” hareketi 6grenciler tarafindan
uygulanmugtir.

Sekil 6. Ar1 Aryanin Kirli Elleri “Birim”
Etkinligi

An  Arya’mmn  Kirli Elleri Etkinlik
Uygulamasimin Egitim Yansimalar

Ogretmen 6grencilere bu etkinlik sonunda “Ar1
Arya’nin kirli ellerini temizlemesi i¢in nasil bir
yol izledik?, Bu etkinligi yaparken nasil
hissettin?” gibi ¢esitli degerlendirme sorular
sormustur. Ogrenciler: “Cesmeye ulasmasinda
yardimci olduk.” “Cesmeye giden yollar1 farkli
sekilde gosterdik.” “Birgok yoldan ¢esmeye
ulastirdik.” “4 farkli yoldan ¢esmeye ulastirdik,
boylece ellerini yikayabildi.” “Bence giizeldi,
oklar sirayla ne yonii gosteriyorsa arty1 o yonde
hareket  ettirerek  ¢esmeye  ulastirdik.”
“Cesmeye ulagtiginda mutlu oldum. Ciinkii
sadece arilar degil biz de ellerimizi yemekten
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once ve sonra yikamaliyiz.” seklinde cesitli
cevaplar vermislerdir. Ogrencilerin  tiimii
etkinlik uygulamalar1 sonunda problem
durumuna uygun algoritmay1 dogru sekilde
olusturmustur. Ayrica, cesitli problem ¢6ziim
yollarinin farkina varmiglardir. Bu etkinlik
sonunda 6grencilerin birim kavramina yonelik
uygulamanin yapilmasinda zorlanmadiklart ve
dogru birimleri kullanarak hedefe ulastiklart
goriilmektedir. Ogrenciler sirasiyla ok hangi
yonil isaret ediyorsa ar1 figiirlinii baslangic
noktasindan diizenek iizerinde hareket ettirerek
ilerletmistir. Ogrenci en son birime geldiginde
art figiiri hedefe ulasmistir. Ogrencilerin
tiimiiniin etkinligi dogru sekilde tamamladiklar
ve etkinlige severek katildiklarini belirttikleri
gozlemlenmistir.

Ar Arya Annesine Yardim Ediyor

Bu etkinlikte “komut” kavraminin 6grencilere
kazandirilmast  hedeflenirken, ulastiriimasi
gereken  bitis  noktasi  “gigek”  olarak
belirlenmistir. Etkinlik uygulamasinin 6grenme
siireci agagidaki gibidir:

Ogretmen ogrencilere Ar1 Arya’nin  bir
problemi oldugunu ve bu problemi ¢6zmesinde
ona yardimci olmalar gerektigini sdyleyerek
hikayeye baglamigtir:
Glinesli, ciceklerin mis kokusunun oldugu
bir yaz giiniidiir. Ar1 Arya’nin annesi kisa
hazirlik igin g¢igeklerden ¢icek 0Ozii
toplamaktadir. Ar1 Arya’nin annesi ¢ok
yorulmaktadir ¢iinkii ¢cok fazla ¢igek vardir.
Bunu goren Art Arya annesine yardim
etmek ister ancak c¢icek 0zii toplamay1
bilmemektedir.
Ogretmen smifin hikaye hakkinda tartismasina
liderlik etmis, Ar1 Arya’nin ¢i¢ek 6zii toplamay1
bilmemesi problem durumunun farkina
variimasim saglanmstir. Ogretmen: “Ar1 Arya
annesine yardim etmek icin ¢igek 6zii toplamak
istiyor. Peki, ona nasil yardimci olabiliriz?”
sorusunu sormustur. Gelen farkli cevaplar
sinifta tartisilmis ve Once Arya’nin g¢igege
ulastirilmasi gerektigine sonra da agzi ile ¢igek
Ozlinii emerek toplama islemini yapmasina hep
birlikte karar verilmistir. Ardindan 6gretmen
simdiye kadar yaptiklar1 algoritmalara ek olarak
Art Arya’nin gigeklere ulagtiginda ¢igeklerden
bal 6zii toplamast i¢in “topla” komutunun da
eklenmesi gerektigini belirtmistir. Algoritma
diizenegine gbre her bir grubun akis
diyagramini olusturmalarini, bunu yaparken de
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ok isaretleri ve topla komutu i¢in olan materyali
kullanmalarim1 ~ belirtmigtir. ~ Sekil ~ 7’de
goriildiigli gibi diizenek iizerinde Ar1 Arya ve
iki ¢icek yer alirken akis diyagraminda da iki
adet “topla” komutu yer almaktadir. Diizenek
tizerinde algoritmalar1 uygulayarak birinci
cicege ulasan Ogrencilere dgretmen aciklama
yapmistir: “Biz Ar1 Arya’y1 cicege ulastirdik
ama Ar1 Arya sadece cicege ulasti. Onun bal
Ozlini toplamasini saglamak i¢in ona Yol
gostermeliyiz, ne  yapmasi  gerektigini
sOylemeliyiz. Buna ‘komut’ diyoruz. An
Arya’ya cicekteki bal 6ziinii toplayabilmesi igin
‘topla>  komutu  vermeliyiz.”  Onceden
hazirlanmis diizenekte bulunan 1 adet ¢icek
figliriine ulasilip “topla” yonergesi birim olarak
akis diyagramina eklenmelidir. Ogretmen
“Haydi ¢ocuklar algoritma olusturalim, Ari
Arya’yr oklar1 kullanarak ¢igege ulastiralim,
ardindan ‘topla’ komutunu kullanarak Arya’ya
cicekten bal Oziinii toplatalim.” diyerek topla
komutunu tiim  Ggrencilerin  yapmasini
Saglamistir.

Sekil 7. Komut  Birimini

Ogrencilerin )
Kullanarak Olusturdugu Algoritma Ornegi

Arn Arya Annesine Yardim Ediyor Etkinlik
Uygulamasinin Egitim Yansimalari

Ogrencilere komut kavraminin
kazandirilmasinin amact problemlere ydnelik
cOziim gelistirme silirecinde temel islevsel
uygulamanin ne oldugunun kavranmasidir. Bu
sebeple uygulanan algoritma temelli etkinlik
orneginde de ogrenciler ciceklere ulasan Ar
Arya’nin ¢igeklerden bal 6zii toplamasi igin
topla  komutunun  verilmesi  gerektigini
belirtmislerdir. Burada islevsel olarak topla
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komutunun bal 6zl toplanmasi i¢in verildigi ve
Art  Arya’nin boylelikle annesine yardim
edebilecegi anlagilmistir. Bununla birlikte bu
komutun olmamasi durumunda sadece Ari
Arya’nin ¢icege ulastifin1 annesine yardim
edemeyecegini belirtmislerdir.

Bu etkinlikte 6grencilerin, Ar1 Arya’nin iki adet
cicege ulasip bal 06zii toplanmasini farkl
algoritmalar kullanarak tamamladiklar1 ortaya
cikmistir. Akis diyagraminda komutlarin ve
oklarin kullanimimin ¢esitlenmesi 6grencilerin
komut kavramini anlamlandirdigim
gostermektedir. Ogrencilerin gerceklestirdigi
farkll bir algoritma 6rnegi olarak Sekil 7’°deki
diizenek verilebilir. Sirasiyla, 1 birim sag
(dogu), 1 birim asag1 (giiney), 1 birim sag
(dogu), 1 birim asag1 (giiney), “topla” komutu,
2 birim sol (bat1), “topla” komutu, 2 birim
yukar1 (kuzey) islemleri kullanilarak dogru
algoritma olusturulmustur. Smif icinde farkli
algoritmalar  paylasilmis, bir problemin
¢cozlimiinde farkli ¢6ziim yollarinin olabilecegi
vurgulanmigtir.

Etkinlik sonunda O6gretmen Ogrencilere “Ari
Arya’ya bal 0ziinii nasil toplattimz? Bunu
yaparken zorlandiniz mi? Siz annenize nasil

yardim edersiniz?” seklinde farkli
degerlendirme sorulari sormustur.
Ogrencilerden gelen baz1 cevaplara

bakildiginda komut biriminin 6grenme siirecini
diger Ogrenmeleri ile karsilastirarak yorum
yaptiklar1 gdriilmiistiir. Ornegin bir &grenci
“Biraz zorlandik. Ciinkii ¢esmeye giden Ar
Arya’da yaptigimiz gibi degildi.” demistir.
Diger bir yanit su sekildedir:
Uygun oklar1 kullanarak Arya’yr cicege
ulastirmaya calistik ama yanlis birimleri
ekledigimiz igin sonra tekrardan kontrol
ettik ve Arya’yi Oyle cicege ulastirdik.
Diizelttikten sonra topla olan birimi ekledik
ve ¢igekten bal Oziini topladik ve ok
isaretlerini kullanarak geldigimiz yoldan
geri basladigimiz yere Arya’yi ulastirdik.
Etkinliklerdeki problem durumlarinin
ogrencilerin deneme-yanilma yapabilmelerine
olanak saglayarak hatali kodlarin diizeltmesine
imkan sagladigi goriilmektedir. Diger bir cevap
ise “Ben zorlanmadim. Sadece geri doniis
yolunda farkli bir yoldan gitmeye ¢alistik ama
elimizdeki ok isaretleri yetmedigi i¢in tekrardan
geldigimiz yolu sectik.” seklindedir. Bu durum
ogrenciler tarafindan farkli ¢6ziim yollarinin
denedigini gostermektedir. Etkinlik sonunda
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Ogrenciler komut birimini kullanmiglar, akis
diyagraminda gerekli temel uygulamayi yerine
getirerek dogru algoritmay1 olusturmuslardir.

Ar1 Arya Sulu Boya Yapiyor

Karmasik diizey etkinligi olarak hazirlanan bu
etkinlikte “dongli” kavraminin Ogrencilere
kazandirilmast  hedeflenirken, ulastirilmasi
gereken  bitis  noktasi  “cigek”  olarak
belirlenmistir. Etkinlik uygulamasinin 6grenme
stireci asagidaki gibidir:

Ogrenciler etkinlige baslamadan &nce ayaga
kalkmistir ve kendilerine 6gretmenin belirttigi
komutlar1 uygulamalar1 sdylenmistir. Ogretmen
Ogrencilerin dongii kavramini
somutlastirabilmeleri i¢in bir oyun oynatmustir.
Ogretmen: “El ¢irp, €l cirp, €l ¢irp.” demis ve
ogrenciler her seferinde ellerini ¢irpmistir.
Ogretmen “Belini salla, belini salla, belini
salla.” demis ve 6grenciler her seferinde belini
sallamistir. Ogretmen “Evet ¢ocuklar kag kere
el cirptik ve kag kere belimizi salladik?” diye
sormustur. Ogrenciler ~ “ii¢”  cevabmi
vermislerdir. Ogretmen “Peki cocuklar. Her
seferinde el ¢irp demek yerine ti¢ kere el ¢irp
desem ve ii¢ kere el girpsak, tekrar etmek yerine
bunu dongli kullanarak yapsak ne dersiniz?”
diyerek “Haydi, ii¢ kere el ¢irpalim” seklinde
kendisi de ogrencilerle birlikte uygulayarak
devam etmistir. Ogretmen “Uc kere bel salla.”
dedikten sonra hep birlikte {i¢ kere bel
sallamiglardir.  Ogretmen bu  yaptiklarinin

“dongli” oldugunu sdylemistir. Dongiiniin
tekrar eden durumlarn toplu  sekilde
uygulanmasi oldugu agiklanmistir. Ardindan

algoritma etkinligi i¢in hikayeye baslanmistir:
Art  Arya sabah yataktan heyecanla
uyanarak ¢ikmugtir. Ciinkdi bugiin okulda
suluboya yapacaktir. Hazirlanir ve okula
gider. Biitiin arkadaglar1 ve Ar1 Arya sulu
boya esyalarint1 hazirlarlar. Sulu boya
yapmaya baglar. Ar Arya bir c¢icek
boyamak istemektedir. Art  Arya’nin
boyamak istedigi ¢i¢ege ulasmasina yardim
edecegiz.
Diizenekte Ar1 Arya gicege 3 birim sol (bati1) ve
4 birim asag1 (giiney)’e ya da 4 birim asag
(giiney) ve 3 birim sol (bat1) olacak sekilde
verilmistir. Ogretmen: “Evet cocuklar simdi Ar
Arya’y1r cicege ulastirmaliyiz fakat bu sefer
daha az birim ok isareti kullanacagiz. Uzerinde
rakamlar olan ok isaretlerini kullanmaliyiz. Ar
Arya’nin c¢icege ulagsmasini saglayan dongii
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birim oklarimi akis diyagramina
yerlestirmeliyiz.”  dedikten  sonra  tliim
ogrencilerle dongii etkinligi gerceklestirilmistir.

Art Arya Sulu Boya Yapiyor Etkinlik
Uygulamasinin Egitim Yansimalari

Ogrenciler bu etkinlikte dongii birimini
kullanarak akis diyagraminda daha az birim
kullanmiglardir. Bazi  Ogrencilerin =~ dongii
birimini kullanarak dogru algoritmay1 daha hizli
bir siirede olusturmalarina ragmen bazi
ogrencilerin dongii biriminin dogru
kullaniminda genel siirenin (30 dk) disinda bir
ek siire (yaklasik 10 dk) kullanarak algoritmay1
olusturduklar1 goriilmiistiir. Ornegin ek siire
kullanan bir grup, ilk olarak birim ok isaretlerini
kullanmis, 4 birim asag1 (giiney) ve 3 birim sol
(bat1) olan birimleri bulup akis diyagramina
ekleyerek Art Arya’yi cigege ulastirmistir. Bu
Ogrenciler daha sonra, 6gretmenin daha az ok
isareti kullanarak problemin nasil
coziilebilecegi  sorusu  lizerine  dongi
olusturarak algoritmayalarmi degistirmislerdir.
Bazi gruplar ise en Dbastan dongi
kullanmalarindan dolay1 daha hizli algoritma
olusturmuslardir (Sekil 8). Bu 0grenciler
etkinligi uygularken zorlanmadiklarini, keyif
aldiklarin1 ve evde farkli dongiileri kendi
kendilerine yaptiklarini belirtmislerdir:
“Ogretmenim benim igin zor degildi. Ben ¢ok
eglendim. Uzerinde sayr olan oklari hemen
bulup bitirdik. Bir siirii ok koymadigimiz igin
daha g¢abuk bitti. Hatta evde kendi basima Arn
Arya’ya baska dongii etkinligi yaptim.”

. \’/ p
o
Sekil 8. Ogrencilerin  Déngii  Birimini

Kullanarak Olusturdugu Algoritma Ornegi
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Etkinliklerin degerlendirme stirecinde
ogrencilerin dongiilerin kullanildiginda daha az
birim kullamildigim1 ifade ettikleri ve ¢ok
tekrarlayan yoOnergelerde dongtilerin
kullanabilecegini belirttikleri gozlemlenmistir.
Ogretmen ogrencilere etkinlik sonunda “Ar
Arya’nin ¢icege ulasmasinda dongiileri nasil
buldunuz? Etkinlikte nerelerde
zorlandimiz/keyif aldimiz?” seklinde sorular
yonlendirilmistir. Bazi  6grenciler karmagik
diizey olan dongli etkinliklerinde dogru
algoritmay1 olugturma esnasinda zorlandiklarini
belirtmislerdir. Bu durumunu &rnekleyen bir
Ogrenci yorumu su sekildedir:
Aslinda once zorlandik Ogretmenim.
Dongiiler i¢in  diizenekteki  birimleri
oncesinde tek tek elimizle saymak zorunda
kaldik. Ciinkii baz1 dongii oklar1 fazla
geliyordu. Sonra sizinle saydik ve uygun
sayinin oldugu ok isaretini buldum ve sag
tarafa dizdim. Sonra baska Ogretmenim
bence bu en zor Ar1 Arya etkinligi.
Bir bagka Ogrenci “Zevkliydi sevdim ama
zordu. Ciinkii biz hep tek tek sayarak ok
isaretlerini koyuyorduk. Bunda ne kadar ok
isareti kullandiysak o sayr {lizerinde olan ok
isaretini bulmaya calistik, hangisi olacagina
karar vermemiz bu biraz uzun siirdii.” seklinde
yorum yapmustir. Bunun yaninda &grencilerin

An  Arya karakteri iizerinden sunulan
problemleri ¢6ziime ulastirirken eglenerek
etkinlikleri gerceklestirdikleri de
gozlemlenmigtir.  Bu  etkinlikte  dongii
kavraminin ~ O8gretiminin  temel  amaci
problemlere  yonelik  ¢oziim  gelistirme

siirecinde zaman yonetimi ve ¢dziime ulagsmada
kisa yolun tercih edilmesinin saglanmasidir.
Dongili  birimine ait etkinlikte O6gretmenin
rehberligi esliginde tim Ggrencilerin etkinligi
tamamladiklar1 goriilmektedir. Fakat etkinligi
bazi1 gruplar daha g¢abuk tamamlarken bazi
gruplara ek siire verilmistir. Ayrica ek siire
verilen gruptaki Ggrenciler zorlandiklari
belirtmistir. Zorlananlar oldugu halde tiim
Ogrencilerin etkinligi basar1 ile tamamlamasi
etkinligin dgrencilerin gelisim diizeyine uygun
oldugunu gostermekte ve Onemini ortaya
koymaktadr.

SONUC ve ONERILER

Yirmi birinci yiizy1l becerilerinden biri olarak
kabul edilen dijital becerilerin problem ¢6zme
becerisinin de bir parcast olarak goriilmesi
kodlama egitiminin yani algoritma tabanl
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programlama dillerini bilmenin énemini agik¢a
ortaya koymaktadir (Saymn & Seferoglu, 2016).
Bu ¢alismada okul 6ncesi egitimi goren 5-6 yas
¢ocuklarin  problem ¢b6zme  becerilerini
desteklemeye yonelik tasarlanan bilgisayarsiz
kodlama egitimine yonelik algoritma temelli
etkinliklerin 6rnekleri ve uygulama sonucunda
egitim yansimalart verilmistir. Bu baglamda,
kodlama egitimine iliskin okul dncesi donem
cocuklart1 ile wuygulanabilecek algoritma
diizenegi ve uygulama 6rneklerinin okul 6ncesi
Ogretmenlerine 151k tutabilecegi
diistiniilmektedir.

Ogrencilerin Ar1 Arya karakteri ile algoritma
kavramlarimi ve problem durumlarini giinliik
yasamla daha ¢ok bagdastirabildikleri sonucuna
ulasilmistir. Ogrenciler; problemi tanimlama,
probleme en uygun ¢6ziimii segme, problemi
¢ozmek igin algoritma gelistirme gibi problem
¢ozme  becerilerini  etkinler  siiresince
kullanmigladir. Calisma bu yoniiyle algoritma
temelli etkinlik ve uygulamalarin problem
cozme becerilerini destekledigi tespit eden
onceki arasgtirmalarla uyumludur (Bers vd.,
2014; Keren & Fridin, 2014; Mittermeier, 2013;
Oluk vd., 2018).

Temel algoritma bilesenlerinden birim, komut
ve dongili etkinliklerine yonelik Ogrencilerle
yapilan degerlendirmeler 15181inda gelecekteki
uygulamalar icin Oneriler asagida
paylagilmigtir: Problem ¢6zme becerilerinin
algoritma egitimi ile gelistirilebilmesi amaciyla
Ogretmenler, egitim ortamlarin1 G6grencilerin
algoritmik diisiinme becerilerini destekleyecek
sekilde diizenleyerek uygun materyaller
kullanilmas1 ile ogrencilere etkili rehberlik
yapabilirler. Bunu yaparken de bu caligmada
oldugu gibi G6grenci grubunun yas, cinsiyet,

gelisim donemi ve ilgi diizeyleri gibi
Ozelliklerini  dikkate almalar1 Onem arz
etmektedir.

Ogrenciler algoritma etkinliklerinin bazilarinda
yeniden etkinligi yapmak istediklerini ifade
etmiglerdir. Ayrica Ogrenciler uygulamalar
sonunda yine Ar1 Arya’ya ait ama farkh
problem durumlar ortaya atarak algoritma
diizenegi iizerinde bu tiir etkinlikleri yapmak
istediklerini belirtmiglerdir. Ogrencilerin kendi
olusturduklar1 problemleri ¢ozmeleri arastirma
temelli bir egitim anlayist ile uyumlu olup,
caligma kapsaminda tasarlanan etkinliklerin bu
firsatlar1  sunmalar1  Ogrenci  6grenmesini
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derinlestirme agisindan Onemlidir.  Grupga
uygulanan algoritma etkinliklerinin 6grenciler
tarafindan tekrar edilerek gergeklestirildigi ve
grup tiyeleri ile tartisma ortaminda problemin
¢cOziimiiniin  yapildig1 dikkate alinmalidir.
Bunlar 1s181inda, ogretmenlere etkinlikleri
uygularken o6grencilerin kendi problemlerini
olusturup grup arkadaslariyla ¢oziim arama
firstatlar1 saglamasi onerilmektedir.

Ogrenciler karmasik diizey olan ddngii
etkinliklerinde dogru algoritmay1 olusturma
esnasinda zorlandiklarini belirtmiglerdir. Her
bir etkinligin uygulama siiresi bu g¢alismada
ilgili O6grencilerin yas ve gelisim diizeylerine
uygun olarak hazirlandig i¢in 30 dakika olarak
belirlenmistir. Bu ¢aligmada 6zellikle karmagik
seviye etkinliklerin uygulanmasinda gruplara
verilen bu siirenin yetersiz kaldig1 ek siireler ile
etkinliklerin tamamlandigi sonucuna
ulagtlmistir. Bunun 1s1ginda, &6gretmenlere
karmagik algoritma bilesenleri iceren etkinlik
planlarinda siire konusuna dikkat etmeleri
onerilmektedir.
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