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Ozet

Giintimiizde, 6grencilerin K-12 diizeyinde temel programlama ve bilgi islemsel diigiinme egitimi —
yaygin kullanimi ile kodlama egitimi- almalari, gelecekte ihtiya¢ duyacaklar1 dngdriilen becerileri
kazanmalar1 i¢in dnemli goriilmektedir. Ayrica kodlama egitimi, Ogrencilerin dijital becerilerini ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir. Kodlama
egitimin okullarda basarili bir sekilde uygulanmasi ve miifredata entegre edilebilmesi ise 6gretmenlerin
kodlama egitimine dair olumlu tutum ve davranig gelistirmelerine bagli oldugu sdylenebilir.
Ogretmenlerin yenilikci 6grenme ve dgretme ortamlar1 olusturmak icin yapilan caligmalara goniillii
katilimlar1 istenilen hedeflere ulasmada dnemli katkilar1 oldugu bilinmektedir. Bu betimsel aragtirma
kapsaminda, Tiirkiye genelinden Kod Haftasinda goniillii olarak kodlama egitimine yonelik etkinlik
diizenleyen 2.705 katilimer ile gergeklestirilen nicel bir anketin sonuglarini incelenmektedir. Aragtirma
sonucunda 6gretmenlerin kodlama egitimine dair artan, olumlu tutum gelistirdikleri sGylenebilir.
Sonuglar, 6gretmenlerin kodlama egitimine dair ne tiir uygulamalar yaptiklarini, bu uygulamalar da
hangi arag ve {iriinleri tercih ettiklerine dair egilimlerini gostermektedir. Ayrica arastirma sonucunda
Ogretmen egitimleri ile miifredat eksikligi gibi asilmasi gereken zorluklarda belirlenmistir. Bu
nedenlerle, arastirma sonucunda ortaya ¢ikan sonuglarin K-12 diizeyindeki kodlama egitiminin tasarimi
ve uygulamasi konusunda yapilacak ¢aligmalara katki sunacagi sdylenebilir.

Anahtar sozciikler: Kodlama egitimi, k-12 bilgisayar bilimi, bilgi iglemsel diisiinme

1. Giris

Dijital nesnelerin her alanda kullanilmaya baslandig1 giiniimiizde, bilgisayarlar1 programlayabilme yani onlari
isteklerimiz dogrultusunda c¢aligabilir hale getirebilme becerisi ile problemlerin ¢oziimiinde bilgi islemsel
diisiinebilme becerisi temel bir yeterlilik haline gelmektedir. Dolayisiyla son yillarda bir ¢ok tilke K-12
miifredatlarina kisaca kodlama egitimi olarak yayginlasan bilgisayar bilimleri ve bilgi islemsel diisiinme egitimini
kapsayan konular1 dahil etmeye caligmaktadir (Bocconi ve ark., 2016).

Avrupa Komisyonu tarafindan 36 {ilkenin katilimi ile hazirlanan bir rapor iilkelerin kodlama egitimine dair
mevcut calismalari ile gelecege dair planlarina dair sonuglar igermektedir (Bocconi ve ark., 2016). Rapora gore
bilgi ve iletisim sektdriinde istihdami arttirmak ve bilgisayar bilimlerine daha fazla 6grenciyi yonlendirmek igin
miifredatlarina kodlamaya dahil eden iilkeler oldugunu goériilmektedir. Bu yonlendirmenin yakin gelecekte Avrupa
ve ABD’de bilgisayar bilimleri konusunda iyi egitimli kigilere duyulacak ihtiyacin artacagina yonelik tahminlere
dayandig1 soylenebilir (Cuny, 2012 ; Gareis ve ark., 2014).

Finlandiya, Fransa, Macaristan gibi {ilkelerin erken yaslardan itibaren kodlama egitimini, diger disiplinler
icinde (matematik, el sanatlari, iletisim teknolojileri vb.), bir ara¢ olarak kullanarak verdikleri gériilmektedir.
Portekiz, Malta, Danimarka, Avusturalya ve Tiirkiye gibi iilkeler ise kodlama egitimi Bilisim teknolojileri veya
enformatik derslerinin bir parcasi olarak vermektedir. Bununla beraber kodlama egitiminin hangi yas diizeyinde
baglamasi gerektigi konusunda iilkeler arasinda bir fikir birligi bulunmadig gériilmektedir. Fransa, Macaristan,
Polonya gibi iilkeler ilkokuldan itibaren kodlama egitimine baslarken, Tiirkiye, Portekiz, Danimarka ve Litvanya
gibi iilkeler ortaokul seviyesinde kodlama egitimi vermeye baglamaktadirlar. Ayrica kodlama egitiminde oyunlar,
uygulamalar, blok tabanli programlama ortamlar1 ve robotik setlerinin kullanimi konusunda kullanilan arag¢ ve
yontemlerde gesitlilik gostermektedir. Degerlendirme ise, kodlama egitiminin gelismeye agik olan bir yonii olarak
kaydedilmektedir (Bocconi ve ark., 2016).

Rapora gore, bir ¢ok iilkenin miifredatlaria kodlama ve bilgi islemsel diigiinmeyi dahil etmelerin temel nedeni
mantiksal diiglinme, problem ¢6zme, kodlama ve programlama becerileri gibi 21. Yiizy1l becerilerini gelistirmek
olarak belirlenmistir. Aragtirmaya katilan 13 iilkenin yedisi (Finlandiya, Fransa, Litvanya, Polonya, Portekiz, Cek
cumhuriyeti ve Tiirkiye) 6zellikle kodlama ve programlama becerilerini gelistirmeye hedeflerken, bilgisayar
bilimleri ile iligkili alanlara daha fazla 6grenciyi yonlendirmek isteyen iilkeler ise Fransa, Finlandiya, Litvanya,
Polonya ve Tiirkiye olarak gériilmektedir. BIT sektoriinde istihdam saglamak ise sadece Fransa, Finlandiya ve

! Bu galisma, Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi Sempozyumunda (ITTES 2019) sozlii bildiri olarak sunulmustur.
2 Sorumlu Yazar: Zehra SAYIN, Milli Egitim Bakanlig, Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii, zehrasayn@gmail.com.
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Tiirkiye i¢in 6ncelikli oldugu goriilmektedir. Cezayir, Fransa, Polonya Ve Norveg gibi iilkeler kodlama egitimini
ogrencilerin dijital diinyadaki hayata hazirlamanin bir yolu olarak gérmektedir. Ayrica aragtirmaya katilan 13
iilkenin (Avusturya, Cek Cumhuriyeti, Almanya, Finlandiya, Fransa, Yunanistan, Macaristan, italya, Litvanya,
Polonya, Portekiz, Isvigre ve Tiirkiye) kodlama egitimiyle ayni zamanda 6grencilerin mantiksal diisiinme ve
problem ¢dzme becerilerini ile diger temel yeterliliklerini gelistirmeyi hedefledikleri goriilmektedir (Bocconi ve
ark., 2016).

Ulkelerin yapmis olduklar1 ulusal miifredat gelistirme ¢aligmalarmin yani sira 6gretmenlerin ve 6grencilerin
kodlama egitimine katilimlarini desteklemek igin yiiriitillen uluslararasi ¢aligmalarda bulunmaktadir. Avrupa
Birligi, Dijital Egitim Eylem Plan1 kapsaminda yiiriitilen Kod Haftas1 (Code Week) hareketi bunlardan biridir.
Hareket, on yedi baslk altinda belirlenen siirdiiriilebilir kalkinma hedeflerinin her biri igin gerekli olan dijital
becerilerin erken yaslardan itibaren 6grencilere kazandirilmasi gerekliliginden yola ¢ikmaktadir (SDG, 2019;
CodeWeek, 2019). Avrupa Kod Haftasi, Avrupa Komisyonu Geng¢ Danismanlar Grubu tarafindan yiiriitiilen bir
kok harekettir. Katilimer iilkelerde goniillii olarak diizenlenen etkinlikleri yoneten ve organize eden bir temsilciler
agna sahiptir. Avrupa Kod Haftasi ile kiigiik yaslardan itibaren kodlama egitiminin ¢esitli temalar altinda
yayginlastirilmasi ve bilgi islemsel diisiinmenin gelisiminin desteklenmesi amaglanmaktadir. Bunun i¢in bagta
ogretmenler olmak {izere ailelerin ve kodlama egitimiyle ilgili kisilerinin ortak etkinlikler diizenlemeleri tesvik
edilmektedir. Ayrica, her yil diizenlenen Kod Haftas1 etkinliklerinden elde edilen bilgi birikimi ile kodlama
egitiminin gelisimi desteklenmektedir. Diizenlenen etkinliklerden iyi 6rnekler yayginlastirilmakta, dgretmenlerin
deneyimleri paylagilmakta, kodlama egitimine yonelik yeni yontem ve teknikler yayginlastirilmaktadir. Boylece
kodlama egitimine yonelik 6grenme ve 6gretme kaynaklarindan bir havuz olusturulmaktadir (CodeWeek, 2019).

Kod Haftas1 2013 yilindan bugiine her yil diizenli olarak devam etmektedir. 2013 yilinda 26 iilkede 10 bin
katilimet ile baglayan harekete, 2018 yilinda 70’den faza iilke 43.657 etkinlik ile 2,74 milyon katilimci dahil
olmustur. Bati balkan iilkeleri de dahil olmak {iizere Avrupa'daki okullarin % 10'undan fazlasi kod haftasina
katilmistir. Katilimcilarin yas ortalamasi 12 olurken, 2018 yilinda italya, 20.000'in iizerinde etkinlik ile Kod
Haftasina en fazla etkinlik ile katilan iilke olmustur. Ardindan Tiirkiye 7700 ve Polonya 5000 etkinlik ile en fazla
katihim gosteren ilk {i¢ iilke olmustur (CodeWeek, 2019).

Kod Haftasma Tiirkiye 2014 yilinda 55 etkinlik ile dahil olmustur ve 6gretmenlerin kod haftasina katilimi her
yil giderek artmustir. 2018 yili itibariyle 7700’den fazla etkinlik ile katilim saglanmis ve toplam 932.200 kisiye
ulasilmistir. Etkinlikler goniillii 6gretmenler tarafindan siniflarini, okullarini ve daha genis ortakliklart kapsayacak
sekilde diizenlenebilmektedir. Etkinliklere artan katilim, Avrupa ¢apinda oldugu gibi Tiirkiye’deki 6gretmen ve
ogrencilerinde kodlama egitimine dair ilgilerinin artarak devam ettiginin bir gostergesi kabul edilebilir (CodeWeek
Tiirkiye, 2019).

Ancak kodlama egitiminin nasil olmasi gerektigi ve miifredata nasil dahil edilecegi konusunda halen bir fikir
birligi bulunmamaktadir. Ulkelerin, miifredatlarina kodlama egitimini dahil edebilmek icin ortak bir yol
bulabilmesi igin arastirmalarin yapilmasi ve somut verilerin ortaya konulmasi gerekmektedir (Grover & Pea,
2013). Kodlama egitiminin desteklenmesi ve genis kitlelerde farkindalik olusturulabilmesi igin diizenli
iyilestirmelerinin ve koordineli isbirlikli caligmalarin yapilmasi gerektigi soylenebilir. Veriye dayal kararlar
alabilmek i¢in mevcut durumun ortaya konulmasi, kodlama egitimine dair yapilan uygulamalarin belirlenmesi ve
ihtiyaglarin ortaya konulmasi 6nemli goriilmektedir (MEB, 2018). Bu baglamda, yapilan bu aragtirma kapsaminda
Ogretmenlerin  kodlama egitime dair egilimlerinin belirlenmesi amaglanmig olup, arastirma kapsaminda
“Tiirkiye’de kodlama egitimi yapan 6gretmenlerin kodlama egitimine dair egilimleri nelerdir?” sorusuna cevap
aranmistir. Bu baglamda olusturulan alt problem asagidaki gibidir:

1. Hangi okul tiirlerinde, seviyede ve branglardaki 6gretmenler kodlama egitimi yapmaktadir?

2. Kodlama egitimi yapan 6gretmenlerin tercih ettikleri temalar nelerdir?

3. Ogretmenlerin tercih ettikleri kodlama egitimi temalarinda tercih ettikleri iiriin ve teknolojiler nelerdir?

4.  Ogretmenlerin kodlama becerisi ile gelistirmeye hedefledikleri beceriler nelerdir?

5.  Ogretmenlerin kodlama egitimine yonelik egitim diizeyleri ve egitim ihtiyaglar nedir?

2. Yontem

2.1 Arastirmanin Deseni

Bu aragtirmada betimsel aragtirma modeli temel alinmistir. Betimsel arastirmalar bir durumu olabildigince, tam
ve dikkatli bir sekilde tanimlamak i¢in kullanilan bir yontemdir. Tarama ¢alismasi, egitim alanindaki yaygin olarak
kullanilan betimsel bir yontemdir. Tarama yonteminde yapilan arastirmalar ile bireylerin, gruplarin veya fiziksel
ortamlarin 6zellikleri 6zetlenmektedir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2013). Arastirmada kullanilan anket sonucunda elde
edilen nicel veriler iizerinden 6gretmenlerin kodlama egitimine dair egilimleri belirlenmistir.
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2.2 Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, 2018-2019 egitim 6gretim yilinda kod haftasi kapsaminda kodlama egitimine
yonelik etkinlik diizenleyen 6gretmenlerden olusmaktadir. Katilimeilar 75 ilden katilan farkli branglardaki 2.705
ogretmendir. Arastirma katilimcilarinin bireysel farkliliklar1 Tablo 1°de gosterilmektedir.

Tablo 1 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin biiyiik ¢ogunlugunun (1.000; % 36,97) bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi 6gretmeni oldugu goriilmektedir. Bunu sirasiyla sinif 6gretmenleri (723; % 26,73) ve okul dncesi
ogretmenleri (377; % 13,94) takip etmektedir. Ayrica aragtirma katilimcilarinin biiyiik ¢ogunlugu ilkokullarda
(984; % 36,38) ve ortaokullarda (999; % 36,93) calistig1 goriilmektedir. Yine katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu
mesleginin ilk yirmi yili (2.359; % 87,21) i¢indedir ve ¢ogunlugunu lisans mezunudur (2.243; % 82,92).

Tablo 1: Orneklemin demografik farkliliklari

Bireysel Farklilik Ozellik n (2.705) %
Brans Bilisim Teknolojileri Ogretmeni 1000 36,97
Sinif Ogretmeni 723 26,73
Okul Oncesi Ogretmeni 377 13,94
Yabanci Dil Ogretmeni 219 8,10
Fen Bilimleri / Fen ve Teknoloji Ogretmenligi 77 2,85
Diger 52 1,92
[kdgretim Matematik Ogretmenligi 51 1,89
Teknoloji Tasarim Ogretmenligi 39 1,44
Matematik Ogretmenligi 37 1,37
Tiirkge/Tiir Dili ve Edebiyati Ogretmenligi 33 1,22
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 17 0,63
Rehber Ogretmenligi 12 0,44
Cocuk Gelisimi Ogretmenligi 10 0,37
Beden Egitimi Ogretmenligi 9 0,33
Biyoloji Ogretmenligi 9 0,33
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 9 0,33
Cografya Ogretmenligi 8 0,30
Gorsel Sanatlar Ogretmenligi 8 0,30
Fizik Ogretmenligi 7 0,26
Kimya/Kimya Teknolojisi Ogretmenligi 5 0,18
Tarih Ogretmenligi 3 0,11
Calistig1 okul tiirti Okul Oncesi Ogretmeni 253 9,35
[lkokul 984 36,38
Ortaokul 999 36,93
Lise 220 8,13
Meslek Lisesi 124 4,58
Diger 125 4,62
Egitim durumu On lisans 29 1,07
Lisans 2243 82,92
Yiiksek Lisans 417 15,42
Doktora 16 0,59
Kidem Y1ili 0-10 Yil 1215 44 .92
11-20 Y1l 1144 42,29
21-30 Y1l 304 11,24
31-40 Y1l 39 1,44
41-50 Y1l 3 0,11

2.3 Veri Toplama Araci ve Verilerin Analizi

Bu ¢alismada katilimcilarin kodlama egitimine dair egilimlerini belirleyebilmek igin arastirmaci tarafindan
gelistirilen bir anket kullanilmistir. Olusturulan anket ii¢ boliimden olugsmaktadir. Birinci bolimde katilimeilarin
kisisel bilgileri kapsaminda branglari, ¢alistiklari iller, okul tiirleri ve mesleki kidemleri gibi sorular sorulmustur.
Ikinci béliimde kodlama egitimi kapsaminda yaptiklari ¢alismalarin temasi, bu temalarda kullandiklari arag ve
yontemler ile tema tercih nedenlerine dair sorular yer almaktadir. Ayrica kodlama egitiminde kullanmay1 tercih
ettikleri temalar ile gelistirmeyi hedefledikleri beceriler belirlenmeye calisilmustir. Ugiincii ve son bdliimde ise
ogretmenlerin kodlama egitimine dair mesleki gelisimlerine yonelik sorular yer almaktadir. Bu bdliimde
ogretmenlerin aldiklar egitimler, egitim aldiklar1 kurumlar ile egitim ihtiyaglarina yonelik sorular bulunmaktadir.

54



Ogretmenlerin Kodlama Egitiminde Egilimlerinin Belirlenmesi

Hazirlanan anket sorular1 alanda kodlama egitim iizerine ¢alisan bir akademisyen ile egitim teknolojileri
alaninda doktorasini yapmis bir 6gretmenin uzman goriisiine sunulduktan sonra 312 katilimci ile 6n uygulama
gergeklestirilmistir. Elde edilen bulgular sonucunda anket yeniden diizenlenerek asil uygulamaya gecilmistir.
Anket kod haftasina katilan 6.322 §gretmene gonderilmis ve goniilliik esasiyla calismaya katilmalar1 beklenmistir.
Ankete doniit saglayan 2.705 katilimcinin verileri arastirma kapsaminda analiz edilmistir. Verilerin analizi SPSS
programi yardimiyla yapilmistir. Verilerin betimsel analizi i¢in frekans, yiizde, ortalama ve standart sapma
analizleri gergeklestirilmistir.

3. Bulgular

Bu boliimde, 6gretmenlerin kodlama egitimine yonelik egilimlerini belirlemek i¢in uygulanan anket sorularina
verdikleri cevaplarin analizleri yer almaktadir.

3.1 Katilmeilarin Kodlama Egitiminde Tercih Ettikleri Temalar

Ogretmenler, kod haftas1 kapsaminda donanim, veri manipiilasyonlar1 ve gérsellestirme, temel programlama,
eglenceli kodlama etkinlikleri, sanat ve yaraticilik, yazilim gelistirme, IOT ve giyilebilir teknolojiler, 3D yazicilar,
yapay zeka, motivasyon ve farkindalik artirma, gesitliligi tesvik etme ve diger olarak adlandirilan 19 farkli tema
altinda okul oOncesi, ilkokul, ortaokul veya ortadgretim ogrencileri igin etkinlikler diizenleyebilmektedirler.
Boylece kodlama egitimi ad1 altinda bilgi islemsel diisiinme gibi konu genisligi ve ¢esitliligi hakkinda farkindaligin
olugmasi hedeflenmektedir. Ayrica 6gretmenlerin alanlariyla iliskili, 6grencileri seviyelerine uygun araglar1 ve
iriinleri segebilmektedirler. Her bir katilimci bir veya birden fazla temada bir veya birden fazla etkinlik
diizenleyebilmektedir. Her bir temada birden fazla yontem, arag¢ veya {iriin kullanabilmektedirler.

Katilimcilarin anket sorularina verdikleri cevaplarin analiz edilmesi ile kodlama egitiminde ¢ogunlukla tercih
ettikleri yedi ana tema tespit edilmistir. Bunlar;

Bilgisayarsiz kodlama egitimi,

Blok tabanli gorsel kodlama,

Robotik,

Mobil uygulama gelistirme,

Web tasarimi/ web uygulama gelistirme,
Oyun ile kodlama veya oyun tasarimi,
3D teknolojiler veya artirilmis gergeklik.

Arastlrma kapsaminda katilimcilarin kodlama egitiminde segtikleri oncelikli temalar bu bdliimde ayrintili
olarak incelenmektedir. Etkinliklerinde tercih ettikleri iiriin ve teknolojiler kullanim sikligina gére listelenmistir.
Ayrica kodlama etkinlikleri ile bir veya daha fazla kategoride gelistirmeyi hedefledikleri beceriler ile temalari
segme nedenleri belirlenmistir.

Nogak~rwbdpE

3.1.1 Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi

Arastirmaya dahil olan ve bilgisayarsiz kodlama egitimi yaptigini belirten 1.906 katilimci 2.866 farkli iiriin
veya teknoloji kullandigimi belirtmistir. Bilgisayarsiz kodlama temasinda kullanilan {iriin veya teknolojiler analiz
edildiginde (Sekil 1) Code.org (1.451) ve EBA (924)’nin 6ncelikli olarak tercih edildigi gériilmektedir. Bunlarla
beraber kesfet.org (225) projesi ve CSUnplugged.org (122) tarafindan sunulan kaynaklar dncelikli olarak tercih
edilen diger kaynaklardir. Ayrica katilimeilar pixel.art (98) ve kendilerinin tasarladigini/hazirladig: etkinlikleri
bilgisayarsiz kodlama egitiminde kullandiklarini belirtmislerdir. Tosbaa (46) kutu oyunu tercih edilen diger bir
kaynak olurken, diger kategorisi altinda gesitli internet siteleri, sosyal aglar, drama, hikdye anlatimi gibi
katilimcilardan gelen farkli cevaplar toplanmustir.

Diger B 358
Tosbaa [ 46
Turtlestitch.org  |§ 47
Kendim haziladim/tasarladim [ 72
Pixel.art | 98
CSunplugged [ 122
Kesfetorg [N 225
EBA M 924
Code.org | 1451

0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600
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Sekil 1. Bilgisayarsiz kodlama egitimi temasinda tercih edilen iiriin ve teknolojiler

3.1.2 Blok Tabanh Gorsel Kodlama

Blok tabanli gorsel kodlama temasimin de egitimler verdigini belirten 1.477 katilimcr 2.866 farkl {iriin ve
teknoloji kullandiklarini belirtmiglerdir. Yapilan analizler sonucunda Code.org (1.252) en ¢ok tercih edilen ortam
olurken, bunu sirasiyla Scratch (664), Mblock (235), Blackly (200), Minecraft (196), Lightbot (93) ve Kodable
(86) takip etmektedir. Diger (140) kategori altinda ise Kodris, Algodijital, Compute.it, HackerCan, Bitbybit,
CodeCombat, CodeMonkey gibi ortamlar yer almaktadir (Sekil 2).

3.1.3 Robotik

Robotik temasinda egitsel etkinlik diizenledigini belirten 852 katilimci 1.505 farkli iirtin ve teknoloji
kullandigin1 sdylemektedir. Robotik temasinda Oncelikli olarak tercih edilen iiriin veya teknolojiler sirasiyla
Arduino (485), Mbot (318), Lego We Do (142), Makey Makey (132), Lego Mindstorm (123), Beebot (89),
Clementoni DOC (55), Clementoni My Robot (22), Micro:Bit (15), VEX Robotics (12) ve Twin Maker (11)
olmustur. Diger (101) kategorisinde ise Robotis Dream, Neuron Invertor Kit, TusYap-Ali Kesfet gibi ¢esitli iriin

ve teknolojiler ile 6gretmenlerin kendilerinin tasarladiklarini belirttikleri robot setlerine dair yanitlar toplanmistir
(Sekil 3).

Diger [ 140

Kodable M 86

Lightbot [ 93
Minecraft [ 19

Blockly NN 200

mBlock [N 235

Scratch N 664
Code.org I 1252

0 200 400 600 800 1000 1200 1400

Sekil 2. Blok Tabanli girsel kodlama temasinda tercih edilen iiriin ve teknolojiler

Diger N 101
TwinMaker ® 11
VEX Robotics W 12
Micro:bic @ 15
Clementoni My Robot m 2
Clementonipoc D 55
Beepot NN 29
Lego Mindstorm . 123
Makey Makey [ 132
legoWeDo T 142
Mbot I 318
Arduino I 485

0 100 200 300 400 500

Sekil 3. Robotik temasinda tercih edilen iiriin ve teknolojiler

3.1.4 Mobil Uygulama Gelistirme

Mobil Uygulama Gelistirme temasi altinda kodlama egitimi yaptiklarini sdyleyen 563 katilime1 386 farkli {irlin
ve teknoloji kullandiklarini belirtmislerdir. Katilimeilar tarafindan belirtilen 186 adet mobil destegi olan blok
tabanli kodlama ortamlar1 (Kodable, Scracth ve Kodris vb.), 10 adet arttirnllmis gergeklik uygulamasi, 3 adet robot
seti ile 7 adet farkli web 2.0 araci ¢ikartildiginda geri kalan 180 tirlin ve teknoloji dncelik sirasina gore Sekil 4’de
gosterilmigtir. Buna gore Appinvertor (134) ve Kids App Maker (34) en ¢ok tercih edilen mobil uygulama
gelistirme ortamlar1 olurken Unity, Android Studio, AppLab, C#, Swift ve Thunkable az olsa da tercih edilen diger
ortamlar olmustur.

56



Ogretmenlerin Kodlama Egitiminde Egilimlerinin Belirlenmesi

3.1.5 Web Tasarimi/ Web Uygulama Gelistirme

Web tasarim / web uygulama gelistirme temasinda etkinlik diizenledigini belirten 297 katilimci tarafindan 459
farkli {irlin ve teknoloji kullanildig1 belirlenmistir. Katilimcilar tarafindan tercih edilen web tasarim/web uygulama
gelistirme teknolojilerinin dagilimi Sekil 5°de gosterilmektedir. Buna gore en fazla HTML dili (199) tercih
edilirken, bunu sirasiyla Adobe Yazilimlar1 (119), CSS (56), PHP (46) ve ASP (21) devam etmektedir. Az olmakla
beraber Java/JavaScript, C#/C++, MySQL, Python ve Wordpress web gelistirme temasinda tercih edilen diger
iiriin ve teknolojiler olmustur. Diger kategorisi altinda ise FlowChart ve FlowTurk gibi algoritma tasariminda
kullanilan iiriin ve teknolojilere ait cevaplar toplanmuistir.
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Sekil 4. Mobil uygulama gelistirme temasinda tercih edilen iiriin ve teknolojiler
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Sekil 5. Web gelistirme temasinda tercih edilen tiriin ve teknolojiler

3.1.6 Oyun ile Kodlama veya Oyun Tasarimi

2.705 katilimecimin 1.745°1 tarafindan oyun ile kodlama ve/veya oyun kodlama temasinda tercih edilen 2.953
iiriin ve teknoloji Sekil 6°da listelenmistir. Sekilde goriildiigii gibi Code.org (1.206) en ¢ok tercih edilen ortam
olurken bunu sirasiyla Scratch (701), Tospaa (353), Lego (254) ve Cody-Roby (188) takip etmektedir. Diger
kategorisi altinda ise CodeMonkey, Code to Go, Draw Your Game, EBA, Kodris gibi az sayida belirtilen iiriin ve
teknolojiler yer almaktadir.

3.1.7 3D Teknolojiler veya Arttirilmis Gergeklik

3D Teknolojiler ve Arttirilmig Gergeklik temasinda kodlama egitimi yaptigini belirten 778 katilime1 930 farkli
iiriin ve teknoloji tercih ettiklerini belirmislerdir. Sekil 7°de goriildiigii tizere Quiver (604) Arttirilmis Gergeklik
Uygulamasi katilimcilar tarafindan en ¢ok tercih edilen uygulama olurken, bunu sirasiyla 3D Kalemler (63), Zaxe
3D yazic1 (63), HP Reveal 3D yazici (48), VR Box Sanal Gozliik (36), TinkerCad 3D tasarim yazilimi (26) gibi
irtin ve teknolojiler takip etmektedir. Diger (49) kategorisi altinda ise katilimeilarin ¢ok az sayida belirttikleri
hologram yazilimlari, Inkhunter, Leap Mation, ORScanner, Aurasma, Anatomy 4D, Oddbodds, Anitkabir Ag
uygulamasi, Animal 4D, Unity/Unity 3D ve Space 4D gibi cevaplar toplanmustir.
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Sekil 6. Oyun ile kodlama ve/veya oyun tasarimi temasinda tercih edilen iiriin ve teknolojiler
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Sekil 7. 3D Teknolojiler veya Arttirilmis Gergeklik temasinda tercih edilen tiriin ve teknolojiler

3.2 Katilimcilarin Tema Tercih Nedenleri

Katilimcilarin kodlama egitiminde tercih ettikleri temalarin nedenleri incelendiginde dokuz ana baslik altinda
toplandigi goriilmektedir. Buna goére katilimcilar se¢gmis olduklar temay1 en ¢ok 6grenci seviyesine uygunluk
olarak belirtirken (% 20,6; 2.086) en az cevap diger (% 0,63; 65) kategorisinde gelmistir. Tema tercih nedenlerine
sirasiyla bakildiginda kolay kullanim (% 16,71; 1.738), etkinligin hedeflerine uygun olmasi (% 16,28; 1.693),
deneyim sahibi olmam (% 13,41; 1.395), yaygin kullanimi (% 9,88; 1.027), okulda hali hazirda iiriin veya
teknolojinin mevcut olmasi (% 7,08; 736) ve diger 6gretmenler tarafindan tavsiye edilmis olmasi (% 3,87; 402)

geldigi goriilmektedir (Tablo 2).

Tablo 2: Katilimcilarin tema tercih nedenleri

Tema Tercih Nedeni n Yiizde
Ogrenci seviyesine uygun olmasi 2.086 % 20,06
Kolay kullanimi 1.738 % 16,71
Etkinligin hedeflerine uygun olmasi 1.693 % 16,28
Deneyim sahibi olmam 1.395 % 13,41
Kolay temin edilmesi 1.258 % 12,10
Yaygin kullanimi 1.027 % 9,88
Okulda hali hazirda iiriin veya teknolojinin mevcut olmasi 736 % 7,08
Diger 6gretmenler tarafindan tavsiye edilmis olmasi 402 % 3,87
Diger 65 % 0,63

Toplam  10.400 % 100

3.3 Gelistirilmesi Hedeflenen Beceriler

Caligma kapsaminda katilimcilara kodlama egitimi i¢in se¢gmis olduklari tema ile 6grencilerinde gelistirmeyi
hedefledikleri becerilerin neler oldugu sorulmustur. Arastirmaya dahil olan 2.705 katilimcidan alinan toplam
16.162 yanit incelendiginde katilimcilarim %99u (2.677 kisi) kodlama egitimi ile en az bir beceri gelistirmeyi
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hedeflediklerini belirlenmistir. Bununla beraber her bir katilimcinin birden fazla beceriyi gelistirmek igin kodlama
egitimi verdigini sOylenebilir. Katilimcilarin % 4.92’si temel kodlama becerilerini gelistirmeyi hedeflerken, bunu
sirastyla Ogrencilerin problem ¢6zme (% 11.53), kodlama egitimine dair farkindalik olusturma (% 11.47),
mantiksal diisinme (% 11.40) ve algoritmik diisiinme (% 11,25) becerilerini gelistirmeyi hedefledikleri
goriilmektedir. Bilgisayar bilimlerine dair olumlu tutum gelistirme (%38,85), yaraticilik (%8.33), isbirlikli caligma
(% 7.99), bilgi islemsel diistinme (% 6.21), tasarim odakli diistinme (% 2,61) ve is giicii i¢in nitelik kazandirma
(% 2,61) ise goreceli olarak daha az diizeyde gelistirilmesi hedeflenen beceriler olarak belirtilmistir.

Tablo 3: Gelistirilmesi hedeflenen beceriler

Hedef Beceri N Yiizde
Temel kodlama becerisi 2412 % 14,92
Problem ¢6zme becerisi 1.863 % 11,53
Farkindalik olusturma 1.854 % 11,47
Mantiksal diistinme becerisi 1.843 % 11,40
Algoritmik diisiinme becerisi 1.819 % 11,25
Bilgisayar Bilimlerine dair olumlu tutum gelistirme 1.430 % 8,85
Yaraticilik 1.346 % 8,33
Isbirlikli calisma becerisi 1.291 % 7,99
Bilgi Islemsel diisiinme becerisi 989 % 6,12
Tasarim odakl1 diisiinme becerisi 856 % 5,30
Is giicii i¢in nitelik kazandirma 422 % 2,61
Diger 37 % 0,23
Toplam 16.162 % 100

3.4 Ogretmenlerin Mesleki Gelisimleri

Ogretmenlerin, kendi alan bilgileri ile genel pedagojik bilgilerinin yam sira alana 6zgii pedagojik yeterliliklere
de sahip olmalar1 beklenmektedir (OYGGM, 2017). Bununla beraber giiniimiizde okuma-yazma gibi temel bir
beceri olarak kabul edilen kodlamanin matematik veya dil egitimi gibi diger alanlardaki pedagojik bilgi birikimine
heniiz sahip olmadigi soylenebilir (Grover & Pea, 2013). Kodlama egitimi igin 6gretmenlerin ¢ok yonlii olarak
yetistirilmesinin yani sira stirekli gelisen ve degisen teknolojiler ile pedagojik yontemler hakkinda desteklenmeleri
gerekmektedir.

Bu boliimde; 6gretmenlerin kodlama egitimine dair mesleki gelisimlerine dair sonuglar incelenmektedir.
Aragtirma kapsaminda katilimcilarin kodlamaya dair egitim alip almadiklari, egitim aldiklar1 kurumlar, aldiklar
egitimin yontemi, aldiklari egitimin diizeyi ile dncelikli olarak mesleki gelisimlerini devam ettirmek istedikleri
temalar ile ihtiya¢ duyduklari egitim kaynaklart dair aragtirma sonuglarmi igermektedir.

Tablo 4: Katilimcilarin egitim durumlari

Egitim Bilgileri Ozellik n (2.705) %
Egitim alma durumlart Evet, egitim aldim 1610 60,00
Hayir, egitimin almadim 1095 40,00
Egitim seviyesi Temel Seviye 829 51,00
Orta Seviye 558 35,00
Ileri Seviye 223 14,00
Egitim alinan kurumlar MEB Hizmeti¢i egitim kurslar 592 37,00
Kalkinma ajansi, AB Projeleri vb. 427 26,00
kaynakli kurslar
Universiteler 269 17,00
Ozel firmalar 148 9,00
Diger 174 11,00

Kod haftasi katilimeilarinin egitim alma durumlarina bakildiginda 2.705 kisiden 1.610°1 (% 59,5) kod haftast
oncesinde kodlamaya dair egitim aldigin belirtirken 1.095°1 (% 40,5) herhangi bir egitim almadigin1 belirtmistir.
Katilimeilarin almis olduklar1 egitiminin seviyesini degerlendirmeleri istendiginde % 51,5°1 (829 kisi) temel
seviyede, % 34,7’si (558 kisi) orta seviyede, % 13,9’u ise (223 kisi) ileri seviye egitim aldiklarini belirtmiglerdir
(Tablo 4).

Katilimcilarin nerelerden egitim aldiklarina bakildiginda ise %36,8°i (592 kisi) MEB Hizmet I¢i Egitim
Kurslarindan, %26,5°1 (427 kisi), Kalkinma Ajanslari, AB projeleri vb. tarafindan desteklenen projeler araciligiyla
diizenlenen egitimlerden, %16,7’si (269 kisi) tniversitelerden, %9,2’si (148 kisi) ve 6zel firmalardan egitim
aldiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin %10,8’si ise (174 kisi) bunlarin digindaki diger kurumlardan egitim
aldiklarini belirtmiglerdir (Tablo 4)
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Katilimeilarin  kodlamaya dair mesleki gelisimlerini destekleyecek calismalara devam etme istekleri
soruldugunda katilimcilarin en az %92,1’i (2.570 kisi) devam etmeyi diisindiigiinii sdylerken, %11’1 (29 kisi)
devam etmeyi diisiinmedigini soylemektedir. Geri kalan katilimcilar (% 3,9; 106 kisi) ise devam etme konusunda
kararsiz oldugunu belirtmistir. Devam etme istegi gostermeyen 29 katilimcinin 14°i bilisim teknolojileri
ogretmeni iken, 8’1 siif, 3’1 okul dncesi 6gretmenidir. Kararsiz olan katilimcilarin ise 45’1 bilisim teknolojileri,
23’1 sinif ve 12’si okul 6ncesi 6gretmenidir.

Tablo 5: Kodlama egitimine devam etme istegi (Tema)

Temalar Isteyen Yiizde Istemeyen Yiizde Toplam
Katilimer Sayist Katilime1 Sayist

Oyun ile kodlama 2466 91,2% 239 8,8% 2705
veya Oyun Tasarimi

Blok Tabanli Gorsel 2421 89,5% 284 10,5% 2705
Kodlama

Robotik 2404 88,9% 301 11,1% 2705

Mobil Uygulama 2386 88,2% 319 11,8% 2705
gelistirme

Bilgisayarsiz 2373 87, 7% 332 12,3% 2705
Kodlama Egitimi

Arttirillmig Gergeklik 2310 85,4% 395 14,6% 2705

Veri manipiilasyon ve 2216 81,9% 489 18,1% 2705
gorsellestirme

3D Teknolojiler 2196 81,2% 509 18,8% 2705

Katilimcilarin, brangtan bagimsiz kodlama egitiminde devam etmek istedikleri temalarin dncelik durumlart
bakildiginda ise, katilimcilarin temalarin tiimiinii biiyiik oranda 6ncelikli olarak gordiikleri s6ylenebilir. Bununla
beraber 3D teknolojiler, bilgisayarsiz kodlama egitimi ve veri isleme gibi temalara goreceli olarak daha az 6ncelik
tanidiklar1 sdylenebilir (Sekil 8).
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Sekil 8. Katilimcilarin devam istegi gésterdikleri temalar

Katilimeilarin kodlamaya yonelik mesleki gelisimlerini desteklemeye yonelik, ne tiir kaynaklara ihtiyag
duyduklart sorulmustur. Ayrica bu kaynaklarin kendilerine gére 6ncelik durumlarini belirtmeleri istenmistir. Buna
gore, 2.705 katilimcidan gelen yanitlar incelendiginde 2.293°1 ( % 84,8) yiiz ylize egitimleri ¢ok dncelikli olarak
belirtmistir. 2.042 (% 75,5) katihmci ise diger 6gretmenler ile isbirlikli ¢alismalar yiiriitebilecekleri ortamlari,
1.955 (%72,3) katilimer etkinlik planlarini, 1.863 (% 68,9) katilimet ise ders planlarina ve 1.676 ( % 62,0) katilimc1
ise uzaktan egitimleri ¢ok 6ncelikli olarak gérmektedir (Sekil 9).
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Sekil 9. Katilimcilarin oncelikli gordiikleri egitim kaynaklar

4. Genel Degerlendirme ve Oneriler

Giiniimiiz 6grencilerinin temel akademik bilgilerinin yani sira isbirligi ile ¢alisabilme, yaraticilik, problem
¢cozme, bilgi islemsel diisiinebilme becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir. Bununla beraber bilgi ve iletisim
teknolojilerini yaratici bir sekilde kullanarak problem ¢dzebilmeleri beklenmektedir. MEB 2023 Egitim Vizyon
belgesinde belirtilen “6grencilerimizle birlikte, kendilerine bilisimle {iretim becerileri kazandirmaya yonelik
olarak, kodlama ve 3D tasarim etkinliklerinin yiiriitiilmesi amac1” kapsaminda kodlama egitiminin 6nemi
belirtilmektedir (MEB, 2018).

Bu baglamda “Tiirkiye’de kodlama egitimi yapan dgretmenlerin kodlama egitimine dair egilimleri nelerdir?”
arastirma sorusuna bu arastirma kapsaminda cevap aranmustir. Diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de degisik tiirdeki
okulda gorev yapmakta olan farkli brans ve seviyedeki dgretmenlerin sayisinda artis oldugu sdylenebilir. Bu
durumun &grenciler igin bilgisayar bilimleri egitimine yonelik firsatlara erigimi artirmis olsa da halen yeterli
diizeyde olmadig1 sdylenebilir (Google Inc. ve Gallup Inc, 2016)

Elde edilen sonuglar dogrultusunda 6gretmenlerin 6grencilerde gelistirmeyi hedefledikleri becerilerin diger
Avrupa ilkelerin hedefleri ile benzerlik gosterdigi goriilmektedir (Bocconi ve ark., 2016). Bununla beraber
ogretmenlerin kodlama egitimiyle siklikla gelistirilmesi hedeflendigi belirtilen bilgi islemsel diisiinme becerisi,
tasarim odakli diislinme becerisini ile ig giicl i¢in nitelik gelistirmeyi goreceli olarak daha az hedefledikleri
gorilmektedir (Wing, 2010 ; Aho, 2011)

Kodlama egitiminde tercih edilen temalarin ve bu temalarda kullanilan {irtinler ile teknolojilerde gesitlilik
oldugu goriilmektedir. Bununla beraber 6grencilerin ne kadarmin bu teknolojilere erisebildigi veya farkinda
oldugu konusunda yeterli bilgi bulunmaktadir. Ozel ve kamu kuruluslarmin sagladigi firsatlardan 6grencilerin
faydalanabilmesi i¢in 6gretmenlerin ve velilerin farkindaligini arttiracak galismalar yayginlastirilabilir (Google
Inc. ve Gallup Inc, 2016, Codeweek, 2020, Code.Org, 2020)

Her gegen yil kodlama egitimine ilginin giderek arttigi sdylenebilir. Bu ilgi sadece dgretmenler ile kisith
olmayip 6grenciler, veliler, uzmanlar, yetiskinler ve kodlama egitimine ilgi duyan diger paydaslar tarafindan da
gosterilmektedir (CodeWeek, 2019, CodeOrg, 2020). Katilim gosteren dgretmenlerin bilyiik bir boliimiin Biligim
Teknolojileri, Sinif ve Okul Oncesi 6gretmeni olmasi kodlama egitimin erken yaslardan itibaren okullarda
benimsenmeye baslandiginin gdstergesi olarak goriilebilir. Bilisim teknolojileri, smif ve okul Oncesi
ogretmenlerinin kodlama egitimine dair var olan yiiksek egilimlerinin yani sira diger birgok farkli brang ve okul
seviyesinden &gretmeninde kodlama egitimiyle ilgili olduklart goériilmektedir. Bununla beraber 6gretmenlerin
kodlama egitimini alanlar1 ile nasil iligkilendirdiklerinin tespit edilmesi gerekmektedir (Computing at School,
2015, Yadav ve ark., 2017). Bu baglamda iyi uygulamalarin tespit edilmesi ve yaygimlastirilmasi ig¢in yeni
caligmalarin yapilmasi faydali goriilmektedir.

Ogretmenlerin yaklasik yarisinm (1095; %40) kodlamaya dair herhangi bir egitim almadiklari gériilmektedir.
Egitim aldigin1 belirten 6gretmenlerin biiylik ¢ogunlugu (829; %51) aldiklart egitimi temel seviye olarak
belirtmektedir. Ogretmenlerin biiyiik cogunlugu MEB hizmet igi egitim kurslarindan (592; %37) veya degisik
projeler ile saglanan kurslardan (427; %26) egitim aldiklar1 sdylemektedirler. Bununla beraber &gretmenler
kodlama egitimine dair mesleki gelisimlerini desteklemek {izere yiiz yiize egitimleri (%84,4) ¢ok oncelikli olarak
gormektedir. Bunu sirastyla isbirlikli ¢aligma ortamlari (%75,5), etkinlik planlari (%73,3) ve ders planlar1 (%68,9)
takip etmektedir. Cevrim igi egitimleri ise (%62) goreceli olarak daha az dncelikli olarak gérmektedirler.

Alan 6gretmenlerin farkli temalardaki kodlama egitime dair farkindaliklarinin ve 6zel alan bilgilerinin ders
planlari, etkinlik planlari gibi kaynaklarin yani sira yiiz yiize egitimler ve igbirlikli ¢alisma ortamlari ile
desteklenmesi gerekmektedir. Halen basta bilgi islemsel diigiinme, algoritmik diisiinme ve mantiksal diisiinme
olmak {tizere, kodlama egitimine dair temalarda yeterli egitim kaynagima sahip olunmadig: diisiiniildiigiinde bu
alanlarda yapilacak ¢aligmalarin alana biiyiik katkilar1 olacagi soylenebilir (Grover ve Pea, 2013, Yadav, 2017)
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Bu ¢alisma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda, 6gretmenlerin kodlama egitimindeki egilimlerini
belirlemekle birlikte yapilan ¢aligmalarin dgretmen ve Ogrencilerdeki kazanimlarinin analizi yapmak 6nemli
goriilmektedir. Ilerde yapilacak galismalar ile kodlama egitimlerinin kazanimlari agik olarak gériilebilecegi gibi
katilimcilarin 6z degerlendirme yapmalarina da imkan saglayacaktir. Boylece 6gretmenlerin, 6grencilerin ve
okullarin kodlama egitiminin firsatlarindan daha fazla yararlanabilmeleri alinacak kararlar igin katki saglanmasi
hedeflenmektedir.
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The Determination of Teachers' Trends in Coding Education

Extended Abstract

Nowadays, the students’ taking basic programming and computational thinking education-coding education
with its extending usage- at K-12 level is considered significant to make them gain foreseen skills which they will
need in the future. Also coding education is being accepted as an effective method to develop the students’ digital
skills and computational thinking skills. It can be told that application of coding education at schools successfully
and integrating it into the curriculum depends on the teachers’ developing positive attitudes and behaviors towards
coding education. It is well known that the teachers’ participating in the studies for establishing innovative teaching
and learning environments as volunteers has important contributions in reaching the objectives requested.

This descriptive research includes the results of a quantitative questionnaire which has been realized with 2705
teachers from 21 branches who organized an activity related to coding education in Code Week as volunteers from
all around Turkey. Most of the teachers participating in the research had been information technologies and
software teachers (1.000; % 36,97), elementary school teachers (723; % 26,73) and pre-school teachers (377; %
13,94) follow them. Also most of the research participants had been elementary school (984; % 36,38) and
secondary school (999; % 36,93) teachers. Again, most of the participants have been working less than 20 years
in their career (2.359; % 87,21) and have bachelor’s degree (2.243; % 82,92).

There are seven themes which the teachers firstly prefer in coding education .These are; (1) Coding education
without computer, (2) Block based visual coding, (3) Robotics, (4) Mobile application development, (5) Web
design/ web application development, (6) Coding with games or game design and (7) 3D technologies or increased
reality. In the content of the research, the products and technologies which the students mostly prefer have been
listed according to usage frequency in the context of the themes. The teachers state the most important reason for
preferring these products and equipment as they have been relevant to the level of the students and activity
objective. In addition to this, preferring reasons such as easy usage, having experience, easy providing and
extended usage have been the most remarkable ones.

When total 16.162 replies of 2705 participants included in the research have been examined, it has been
determined that %99 (2.677 people) of the participants stated that they aimed at developing at least one skill with
coding education. In addition to this it can be told that every participant gave coding education to develop more
than one skill. It is observed that % 4.92 of the participants aimed at developing their coding skills, then the
students’ problem solving (% 11.53), creating an awareness on coding education (% 11.47), logical thinking (%
11.40) and algorithmic skills (% 11,25). Developing a positive attitude towards computer sciences (%8,85),
creativeness (%8.33), cooperative working (% 7.99), computational thinking (% 6.21), thinking as design focused
(% 2,61) and gaining quality for work life (% 2,61) have been the skills which have to be developed at low level
as relatively.

It is observed that nearly half of the teachers (1095; %40) did not take education related to coding. Most of the
ones stating that they had education told that their education had been at basic level (829; %51). Most of the
teachers (592; %37) tell that they had education from MoNE in-service education courses or from the courses
taken by the way of different projects (427; %26). Nonetheless, the teachers give priority to face to face education
(%84,4) in order to support their career development related to coding education. Cooperative working
environment (%75,5), activity plans (%73,3) and course plans (%68,9) follow the others. They relatively give less
priority to online courses (%62).

According to this research results, it can be told that the teachers develop an increasing positive attitude towards
coding education. Also, research results show what kind of applications teachers make related to coding education,
and their inclinations related to which instruments and products they preferred in these applications. Also, as a
result of the research, some difficulties such as teacher education and deficiency in curriculum have been
determined. Because of these reasons, it can be told that the results of the research will contribute to the studies to
be made on the design and application of coding education at K-12 level.

Keywords: coding education, k-12 computer science, computational thinking

Kaynaklar

Aho, V. A. (2011). What is Computation? Computation and Computational. Thinking Ubiquity Symposium:
Computation And Computational Thinking. DOI: 10.1145/1895419.1922682 [Available online:
https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/1922681.1922682?download=true]

Bocconi, S., Chioccariello, A., Dettori, G., Ferrari, A., Engelhardt, K. (2016). Developing computational thinking
in compulsory education — Implications for policy and practice; EUR 28295 EN; doi:10.2791/792158,
[Available online: https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-scientific-and-technical-research-

63



Z. SAYIN

reports/developing-computational-thinking-compulsory-education-implications-policy-and-practice
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC104188/jrc104188
computhinkreport.pdf].

Biiyiikdztiirk, S., Cakmak-Kilig, E., Akgiin, O.E., Karadeniz, S., & Demirel, F. (2013). Bilimsel Arastirma
Yontemleri (13. baski). Ankara: Pegem Akademi.

Code.Org, (2020). Code.org 2019 Annual Report [Avaible online: https://code.org/about/2019]

CodeWeek Tiirkiye, (2019). AB Kod Hafiasi Katihm Raporu - 2018 Tiirkive Ornegi [Avaible online:
http://codeweekturkiye.eba.gov.tr/]

CodeWeek, (2019). Europe Code Week News. [Avaible online: https://blog.codeweek.eu/post/182448459500/eu-
code-week-2018-breaks-all-time-record-with-27]

CodeWeek, (2020). CodeWeek Hakkinda. [Avaible online: https://codeweek.eu/about]

Computing At School, (2015). Computational thinking A guide for teachers. Computing At School. [Avaible
Online: https://www.computingatschool.org.uk/computationalthinking]

Cuny, J. (2012). Transforming high school computing: A call to action. ACM Inroads, 3(2), 32-36

Gareis, K., Husing, T., Birov, S., Bludova, I., Schulz, C., & Korte, W. B. (2014). E-skills for jobs in Europe:
Measuring progress and moving ahead. European Commission. [Available online:
http://eskillsmonitor2013.eu/results]

Google Inc. &ve Gallup Inc. (2016). Trends in the State of Computer Science in U.S. K-12 Schools. Retrieved

from http://goo.gl/j291E0

Grover, S., ve& Pea, R. (2013). Computational thinking in K-12: A review of the state of the field. Educational

Researcher, 42(1), 38-43.

MEB, (2018). Mutlu ¢ocuklar giiglii Tiirkiye: 2023 egitim vizyonu. Ankara: MEB.

OYGGM, (2017). MEB, Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii, Ogretmenlik Meslegi Genel
Yeterlilikleri. [Available online: http://oygm.meb.gov.tr/www/ogretmenlik-meslegi-genel-
yeterlikleri/icerik/39 ]

SDG, (2019). About the Sustainable Development Goals. [Available online:
https://www.un.org/sustainabledevelopment/sustainable-development-goals/]

Wing, J. M. (2010). Computational  Thinking: What and Why? [Avaible online:
https://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/ThelL inkWing.pdf]

Yadav, A., Stephenson, C. Ve Hong. H. (2017). Computational Thinking for Teacher Education. Communications
of the acm, Vol. 60, No.4. https://doi.org/10.1145/2994591

64



