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1 Giris

Bu rapor, Erasmus+ projesi CODEDU "Egitimde Arduino ile yeni 0Ogrenme
metodolojilerinin kullanilmasi ve kodlanmasi" ¢ergevesinde hazirlanmistir ve 6 proje
ortagl tlkede kodlama egitimine yonelik yaklagimlari incelemektedir. Kibris, Yunanistan,
Portekiz, Slovenya, ispanya ve Tiirkiye (alfabetik sirayla). Tim proje ortaklari tarafindan
yapilan masa basl arastirmasina dayanmaktadir ve ayrica hem o6grencilere hem de
egitimcilere génderilen anketlere dayanan ikinci bir raporla tamamlanmaktadir.

Her iki rapor da asagidaki hedeflere sahip olan CODEDU Projesi, is Paketi 2 (WP2)
kapsamindadir:
1. Egitimsel kodlamanin mevcut durumunun, AB'de nasil uygulandiginin kapsamli
bir resmini olusturmak ve yeni 6§renme metodolojilerini arastirmak
2. Egitimcilere Arduino'lar ile kodlama konusunda 6grencilere egitim faaliyetlerini
uygulayacak bilgi, beceri, egitim ve materyalleri saglamak. Bu materyaller,
mevcut durumu dogru bir sekilde yansitan en glincel verilere dayanmalidir.
3. Ogrencilere, yeni teknolojilere yonelik becerilerini gelistirmelerini saglayan ilgili
egitim kursunu saglamak.
Dijital devrim hayatimizin neredeyse her yonini degistirdi ve kodlama becerileri
modern diinyada basari icin giderek daha dnemli hale geldi. Bu ihtiyacin farkinda olan
bircok Ulke, kodlama egitimini okul mifredatlarina aktif olarak entegre ediyor. Bu rapor,
her Ulkede kullanilan metodolojileri, teknolojileri, 6grenci katilm stratejilerini ve
yenilikgi uygulamalari analiz ederek en iyi uygulamalari ve potansiyel iyilestirme
alanlarini belirlemeyi amaglamaktadir.

2 Ulusal Rapor Ozeti

Her proje ortagl, Proje Ortagl Golnno tarafindan gelistirilen bir sablonu izleyerek kendi
ulusal raporunu hazirladi. Masa basi anketleri Mart ve Nisan 2024 iginde gergeklestirildi
ve her ortak Ulke anketi tamamladi. Bu bdlimde, egitim kodlamasinin mevcut
durumunun, AB'de nasil uygulandiginin kapsaml bir resmini olusturmayi ve yeni
0grenme metodolojilerini arastirmayi amaglayan WP2'nin ilk hedefini ele almak igin her
bir proje ortagl tarafindan yuritilen her Ulkenin ulusal masa raporunun bir 6zeti
sunulmaktadir. Her ortak, okullardaki dijital déniisim ve inovasyon miufredatiyla ilgili
bosluklar ve ihtiyaglar hakkinda veri derlemek igin ulusal baglamda kapsaml bir masa
basi arastirmasi yapti.

Bu raporlar, metodolojileri, teknolojileri, 6grenci katilim stratejilerini ve yenilikgi
uygulamalari inceleyerek kodlama egitiminin mevcut durumunu inceliyor.

2.1 Kibris. Potansiyelin Manzarasi

Kibris, kodlama egitimini tegvik etme konusundaki kararlihgini géstermektedir. Kibris,
belirlenen ihtiyaclari ele alarak ve onerilen en iyi uygulamalari hayata gecirerek
egitimcilerini gliclendirebilir ve 6grencilerini dijital cagda gelismeye hazirlayabilir.
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Ogretmen Egitimi: Temel Bir Bilesen
Kibris, 6gretmen gelisimine oncuilik etmek icin Pedagoji Enstitlisi'ni (PI) kurdu. PI,
kodlama ve dijital becerilere odaklananlar da dahil olmak tzere gesitli egitim oturumlari
sunar. Bu oturumlar, artirilmis gergeklikten Micro:bit'in pedagojik kullanimlarina kadar
cesitli konulari kapsar ve her seviyedeki egitimcilere hitap eder. Tasarim ve Teknoloji
alaninda uzmanlasmis 6gretmenler icin PI, robotik (Lego EV3), kontrol sistemleri (CNC
makineleri ve 3D yazicilar) ve elektronik (mikrodenetleyiciler) dahil olmak tizere kodlama
ile ilgili egitim saglar. Mifredat 6grenme ciktilarini belirlerken, 6gretmenler 6gretim
yontemlerini segme 6zgurliglne sahiptir.
Ogrenme icin Teknolojik Araclar
Kibris'taki okullar gesitli kodlama araglari kullanir. Scratch, Python ve C++ mifredata
dahil edilmistir ve okullar Edison (ikincil), Lego EV3 ve Bee-bot (birincil) gibi robotlarla
donatilmistir. Ek olarak, CISCO sertifikasi liselerde se¢meli olarak sunulmaktadir.
Bununla birlikte, resmi olarak saglananlarin 6tesinde ekipman kullanimi 6gretmenin
takdirine bagh gériinmektedir. Ornegin, Arduino kartlari resmi olarak mevcut olmasa da,
ogretmenler isterlerse bunlari dahil edebilirler.
Ogrenci Katiimi icin Stratejiler
Mevcut mifredat ve siki programlar, 6grenci katilimi igin belirli donanim ve yazilimlarin
kullanimini sinirlamaktadir. Ayrica, bazi 6gretmenler arasinda kodlama uzmanligi
eksikligi, proje tabanli 6grenme veya oyunlastirma gibi daha ilgi gekici tekniklerin
uygulanmasini kisitlamaktadir.
Rekabet Yoluyla inovasyon
Kibris, dis yarismalar yoluyla 6grencilerin kodlamaya katilimini aktif olarak tesvik eder.
Kibris Bilgisayar Toplulugu (CCS), Robotex Kibris Yarismasi, First Lego Ligi ve Diinya Robot
Olimpiyati dahil olmak tizere gesitli etkinlikler diizenlemektedir. Diger girisimler arasinda
Kibris Siber Guvenlik Yarismasi, Kibris Bilisim Olimpiyati (6gleden sonra egitim
oturumlari ile) ve ilkokul ve lise 6grencilerine bilgi islemsel diisinmeyi tanitan Bebras
Yarismasi yer aliyor. Ayrica, "Gelecegimizi Kodluyoruz" gibi programlar okullara atélye
calismalari sunmaktadir.
Karsilastirmall Analiz: Devlet ve Ozel Okullar
Kibris raporu, devlet okullari ile 6zel okullar arasindaki esitsizliklere dikkat cekiyor. Ozel
okullar genellikle akademiler kurar ve 6gleden sonra kodlama etkinlikleri sunarken,
devlet okullari 6zel ekipmandan yoksundur ve 6gretmen inisiyatifine givenir. Bu
farklihklara ragmen, PI, tim egitim sistemindeki 6gretmenlere ilham vermek ve onlari
egitmek igin aktif olarak ¢aligmaktadir.
En iyi Uygulamalar icin Oneriler
Rapor, kodlamayi okul mifredatlarina daha etkili bir sekilde entegre etmek icin degerli
Oneriler sunuyor:

e Egitimcilerin Donatilmasi: Milli Egitim Bakanligi 6gretmenlere gerekli ekipman

ve egitimi saglamalidir.
e Miifredat Giincellemeleri: Gelisen kodlama alanina ayak uydurmak igin diizenli
mufredat giincellemeleri gereklidir.
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e Etkilesimli Ogrenme Platformlari: Cevrimici ve etkilesimli 6grenme
platformlarini birlestirmek, 6grenme deneyimini gelistirebilir.
e Proje Tabanh Ogrenme: Proje tabanh 6grenmeyi tesvik etmek, yaraticiligi ve
daha derin anlayisi tesvik eder.
e Yarisma Katihmi: Ogrencileri kodlama yarismalarina dahil etmek, heveslerini
atesleyebilir.
e Donanim Entegrasyonu: Arduino kartlari gibi donanimlari kullanmak,
0grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve pratik hale getirebilir.
Kodlamanin Otesinde: Dikkat Edilmesi Gereken Ek Noktalar
Rapor, kodlama egitimiyle ilgili siber givenlik, siber glvenlik ve etik kaygilarin ele
alinmasinin 6nemini vurguluyor. Ayrica, yapay zeka (Al) konularinin uygulanmasini
kesfetmeyi ve kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri igin yapay zekayi kullanmayi dnerir.

2.2 Yunanistan'da Ogrencileri Dijital Caga Hazirlamak

Yunanistan, 6grencilerini 21. ylzyillda basarili olmak igin ihtiya¢ duyduklari dijital
becerilerle donatmak icin kodlama egitimini aktif olarak tesvik ediyor. Yunan raporu,
dinamik ve zenginlestirici bir 6grenme deneyimi yaratmak icin kullanilan cesitli
metodolojileri, teknolojileri ve katilim stratejilerini arastiriyor.

T0m Ogrenciler icin Ogretim Ydntemleri

Cesitli kodlama metodolojileri, farkli ihtiyaglara ve 6grenme stillerine hitap eder.
Etkilesimli egitimler ve kodlama egitim kamplari, hem 6grenciler hem de egitimciler igin
cevrimici kaynaklar ve yogun yliz ylize programlar sunar. Proje tabanli 6grenme,
ogrencilerin gercek diinya uygulamalari, web siteleri ve oyunlar tasarlayip olusturarak
pratik beceriler gelistirmelerine olanak taniyarak merkezde yer alir. Bu yaklagsim
yaraticihg, isbirligini ve elestirel diginmeyi tesvik eder. Dijital kapsayiciligin dneminin
farkinda olan Yunanistan, dijital beceri agigini kapatmak ve genglere ve su anda egitim
veya istihdamda olmayanlara ulagsmak igin kodlama kullpleri ve atdlye ¢alismalari gibi
girisimler sunuyor.

Ogrencilerin Katilimini Saglayan Teknolojiler

Teknoloji, modern kodlama egitiminde ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Kullanici dostu
blok tabanli bir araylize sahip gorsel bir programlama dili olan Scratch, kii¢clik cocuklari
ve yeni baslayanlari kodlama kavramlariyla tanistirmak igin idealdir. Kar amaci glitmeyen
bir kurulus olan Code.org, her yasa uygun ¢ok sayida etkilesimli kodlama egitimi ve
kaynagi saglar. Mifredati Yunan egitim standartlariyla uyumludur ve okullarda dijital
okuryazarhig tesvik etmek igin kullanilir. Bir egitim uygulamasi olan Kodable, ilkokul
ogrencilerine kodlamanin temellerini eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6gretmek igin
oyunlar ve bulmacalar kullanir. Daha ileri diizey 6grenciler igcin Codecademy, cesitli
programlama dillerinde uygulamali alistirmalar, projeler ve testler iceren g¢evrimigi
kurslar sunar. Son olarak, GitHub Classroom, egitimcilerin kodlama o&devlerini ve
projelerini gevrimigi bir ortamda isbirligi icinde ydonetmelerini saglar.

Ogrencilerin lilgisini Cekecek Stratejiler

Ogrencilerin ilgisini canli tutmak, basarili kodlama egitiminin anahtaridir. Oyunlastirma
teknikleri, kodlama etkinliklerini daha etkilesimli ve eglenceli hale getirmek igin rozetler
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ve skor tablolari gibi oyun Ogelerini igerir. Proje tabanli 6grenme, daha 6nce de
belirtildigi gibi, 6grencilerin kodlama becerilerini pratik baglamlarda uygulamalarina
olanak taniyarak katihmi tesvik eder. AB Kod Haftasi Hackathonu ve Yunanistan Ulusal
Bilisim Olimpiyati gibi etkinlikler, 6grencilere becerilerini sergileme, akranlariyla isbirligi
yapma ve taninma igin rekabet etme firsatlari sunar. Bu yarigmalar sadece 6grencileri
motive etmekle kalmaz, ayni zamanda bir ekip galismasi ve basari duygusu gelistirir.
Etkilesimli atolyeler ve kodlama kullpleri, uygulamali 6grenme deneyimleri ve
ogrencilerin kodlamayi daha fazla kesfetmeleri igin destekleyici bir ortam sunar.

Daha Zengin Bir Ogrenme Deneyimi icin Yenilikci Uygulamalar
Yunanistan, kodlama egitimi ortamini daha da zenginlestirmek igin yenilikgi uygulamalari
benimsiyor. Kodlama yaz kamplari, okul tatillerinde atélye ¢alismalari, proje tabanli
ogrenme etkinlikleri ve degerli mentorluk destegi iceren yogun programlar sunar.
Robotigi kodlama ile entegre etmek, 6grencilerin LEGO gibi robotik kitleri kullanarak
uygulamali deneyler ve problem c¢6zme etkinlikleri yoluyla kodlama ilkelerini
o0grenmelerini saglar. Sektor liderleriyle ortaklik kurmak, teknoloji sirketlerinin kodlama
atolyelerine, hackathon'lara ve yarismalara sponsor olmasina olanak tanir. Bu,
ogrencilere gercek dinyadaki kodlama projelerine ve endustri profesyonelleriyle
baglantilara erisim saglar. Dijital inovasyon Merkezleri (DIH'ler), bireyleri ve kuruluslari
dijital yetkinlikleri gelistirme ve gelismekte olan teknolojileri kullanma konusunda
desteklemek igin atdlye calismalari, egitim programlari ve ag olusturma etkinlikleri
sunan bolgesel merkezler olarak hizmet vermektedir. CoSpaces Edu gibi sanal gergeklik
kodlama ortamlari, 6grenmeye baska bir boyut katiyor. Bu platformlar, 6grencilerin blok
tabanli  kodlama arayilzlerini kullanarak sanal ortamlar olusturmasina ve
programlamasina olanak taniyarak 6grenme siirecini daha da surikleyici ve ilgi ¢ekici
hale getirir.

Basarili Bir Gelecek icin En iyi Uygulamalar

Yunanistan, bu en iyi uygulamalari hayata gegirerek okullarinda kodlama egitimi igin
basarili bir gelecek saglayabilir. Uyarlanmis programlama kurslari, 6grencilerin farkli
ihtiyaclarina ve beceri seviyelerine hitap eder. Scratch, Code.org, Kodable ve
Codecademy gibi etkilesimli 6grenme platformlari, uygulamali 6grenme deneyimleri
saglar. Proje tabanh 6grenme firsatlari yaraticihigi, isbirligini ve elestirel disinme
becerilerini tesvik eder. Oyunlastirma ve yarismalar, 6grenme slrecine eglenceli ve
motive edici bir unsur katar. Son olarak, robotik entegrasyonu, endstri ile ortakliklar ve
DIH'ler gibi yenilikgi uygulamalari dahil etmek, 6grenme deneyimini daha da
zenginlestirebilir.

Cok YOonlU Bir Egitim icin Ek Hususlar

Belirli kodlama becerilerinin 6tesinde, farkli 6grenme stillerine hitap eden kapsayici
0grenme ortamlari olusturmak c¢ok onemlidir. Cesitli kodlama kurslari, araglari ve
etkinlikleri sunmak, tim o6grencilerin kodlamayi kesfetme ve mikemmellestirme
konusunda kendilerini rahat ve giivende hissetmelerini saglar. Etkili uygulama igin
O0gretmen egitimi ve destegi ¢ok 6nemlidir. Egitimcileri gerekli kodlama bilgisi ve
pedagojik becerilerle donatmak, 6grencilere ilham vermelerine ve kodlama kavramlarini
etkili bir sekilde 6gretmelerine olanak tanir. Ogrencileri sinifin 6tesinde kodlamayla ilgili
hobileri, projeleri ve gevrimigi kurslari takip etmeye tesvik etmek, sirekli gelisen
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teknoloji diinyasinda 6miir boyu siirecek bir 6grenme ve kesfetme sevgisini tesvik eder.
Son olarak, siber glivenlik ve kodlama kararlarinin toplumsal etkileri de dahil olmak
uzere etik kodlama uygulamalarini vurgulamak, 6grencileri sorumlu dijital vatandaslar
olmalari igin guiglendirir.

Yunanistan, bu kapsaml stratejileri benimseyerek ve bir inovasyon kultirini tesvik
ederek, ogrencilerini dijital cagda basarili olmak i¢in gerekli kodlama becerileri ve
elestirel diiginme yetenekleriyle donatabilir.

2.3 Portekiz'in Kodlama Egitimine Yaklasimi

Portekiz, kodlama egitimini egitim sistemine dahil ediyor. Ogrencilerin ilgisini cekmek ve
yenilikgi 68renme uygulamalarini tegvik etmek igin kullanilan metodolojileri, teknolojileri
ve stratejileri arastirir.

Portekiz'in kodlama egitimini mifredatina entegre etme taahhldiiniin net bir resmi
belirlendi. Metodolojilerin, teknolojilerin ve katilim stratejilerinin gesitliligi, kodlama
egitimini tim o6grenciler igin erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirmeye odaklanildigini
gosteriyor. Portekiz, 6grencilere deneyim kazanma, deneme ve yaratma firsatlari
sunarak, gelecek neslini hizla gelisen bir diinyada gelismek igin ihtiya¢ duyduklari dijital
becerilerle donatiyor.

Etkili Ogrenme Metodolojileri

Rapor, Portekiz'de kodlama egitimi igin kullanilan birka¢ populer metodolojiyi
vurgulamaktadir. Proje tabanh 6grenme, 6grencilerin kendi projelerini gelistirerek
gergek diinyadaki sorunlari ¢ozdiikleri merkez sahnede yer alir. Bu yaklagim, 6grencileri
bilgilerini yaratici bir sekilde uygulamaya ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye
tesvik eder. isbirlikci 6grenme, dgrenciler projeler lzerinde birlikte calistikca ve
birbirlerinin yaklagimlarindan 6grendikce ekip ¢alismasini ve bilgi paylagimini tesvik
eder. Esli programlama, 6grencilerin problemleri ¢dzmek, iletisimi ve isbirligini tegvik
etmek igin giftler halinde galigtiklari baska bir tekniktir.

Rapor, proje tabanli ve isbirlikci yaklasimlarin 6tesinde, oyun tabanh 6grenmenin artan
kullanimini vurguluyor. Bu yontem, kodlama kavramlarini eglenceli ve ilgi cekici bir
sekilde tanitmak igin egitici oyunlar kullanir. LightBot ve CargoBot gibi oyunlar sadece
ogrenmeyi eglenceli hale getirmekle kalmaz, ayni zamanda 6grencileri eglenceli bir
ortamda kodlamanin temelleriyle tanistirir.

Dijital Gelecek icin Teknolojiler

Rapor, Portekizce kodlama egitiminde kullanilan gesitli teknolojileri arastiriyor. C++,
HTML, Java, JavaScript ve Python dahil olmak Uzere cgesitli programlama dilleri
kullanilmaktadir. Yeni baslayanlar igin Scratch, Kodu, Minecraft Edu ve Blockly gibi gorsel
programlama ortamlari, stirikle ve birak araylzi araciligiyla kodlama kavramlarini
ogrenmek icin kullanict dostu bir platform sunar. Bu ortamlar, sézdiziminin
karmasikhgini ortadan kaldirarak 6grencilerin programlamanin temel mantigina
odaklanmasina olanak tanir.

Rapor ayrica Arduino, Lego WeDo ve Lego Mindstorms gibi donanim platformlarinin
artan roliinu de kabul ediyor. Robotik egitiminde kullanilan bu platformlar, 6grencilerin
sadece kodlama 6grenmelerine degil, ayni zamanda programlama g¢abalarinin somut
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sonuclarini gérmelerine de olanak tanir. Bu araclarla robotlar olusturmak, kodlama
kavramlarini hayata gegirerek 6grenme sirecini daha ilgi ¢ekici ve ddullendirici hale
getirir.

Etkilesimi Tesvik Edecek Stratejiler

Rapor, ogrencilerin kodlama egitimine katilimini saglamak igin gesitli stratejileri
vurguluyor. Proje tabanli 6grenme, daha 6nce de belirtildigi gibi, 6grencilerin ilging
bulduklari sorunlari ¢ézmek igin yaraticiliklarini ve bilgilerini uygulamalarina olanak
tanir. Oyunlastirma ve yarismalar, eglenceli ve arkadasca bir rekabet unsuru sunarak
katihmi daha da artirir. Hikaye anlatimi, kodlama kavramlarini 6grenciler icin daha
iliskilendirilebilir ve ilgi gekici hale getirmede de ¢ok dnemli bir rol oynayabilir. Anlatilari
kodlama projelerine dahil ederek, 6grenciler 6grenme materyaliyle daha derin bir
dizeyde baglanti kurabilirler.

Robotik, 6grenci katihmi igin baska bir glg¢li aragtir. Robotlar insa etmek ve
programlamak, 6grencilerin gergek diinya ortaminda kodlamanin pratik uygulamalarina
tanik olmalarini saglar. Yarattiklarinin kod araciligiyla hayata gectigini gdormek, bir basari
duygusu saglar ve 6grencileri 6grenmeye devam etmeye motive eder.

Ozel Alanlarla inovasyonu Tesvik Etme

Rapor, Portekiz okullarinda MakerSpaces'in artan egilimini vurguluyor. Bu 6zel alanlar,
ogrencilere kodlamayi denemeleri ve projeler olusturmalari igin bir platform saglar.
isbirlikci bir ortamda cesitli aracglara ve kaynaklara erisim sayesinde 6grenciler
yaraticiliklarini ortaya gikarabilir ve teknolojinin olanaklarini kesfedebilirler. CodingFest
ve Apps for Good gibi girisimler, 6grencilerin gercek dinyadaki zorluklari ele alirken
kodlama becerilerini gelistirmeleri igin platformlar saglayarak yeniligi daha da tesvik
eder.

2.4  Slovenya'da Kodlama Egitimi YUkseliste

Kodlama, Slovenya'daki ilkokullarda zorunlu bir ders olmasa da, en azindan hentiz degil,
ulke yaygin kodlama egitimine artan bir vurgu sergiliyor. Yenilik¢i uygulamalar ve 6grenci
katilimina odaklanma, kodlama okuryazarliginin Sloven egitiminin temel tasi haline
geldigi bir gelecek icin umut vaat ediyor.

Okullarda istege Bagl Kodlama

Bazi llkelerin aksine, Sloven ilkokullarinda kodlama zorunlu degildir. Bilgisayar Bilimi (4-
6. siniflar) veya Multimedya, Metinlerin Diizenlenmesi ve Bilgisayar Aglari (7-9. siniflar)
icinde istege bagl bir alt sinif olarak sunulur. Sonug olarak, bircok 6grenci kodlamaya
maruz kalmadan mezun olur.

Yaygin Ogrenmeye Odaklanma

Resmi mifredat entegrasyonunun olmamasina ragmen, Slovenya canl bir yaygin
kodlama egitimi sahnesine sahiptir. Ogretmenler, kodlamayi tanitmak icin genellikle
oyun gelistirme gibi 6grenci merkezli yaklagimlari kullanir. Kiigiik gocuklar, belirlenmis
bir zemin 1zgarasinda hareket yoluyla kodlama gibi baglantisiz etkinliklere bile
katilabilirler.

Her Yasa Uygun Teknolojiler
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Scratch ve Scratchlr, genc beyinlere kodlamayi tanitma konusunda Ustindir. Alice ve
Kodu gibi diger gorsel kodlama dilleri yeni baslayanlara hitap ediyor. Egitimciler,
kodlamayi hayata gegirmek igin Lego Education WeDo, Sphero, Arduino ve MicroBit gibi
fiziksel kodlama platformlarindan vyararlanir. Ust siniflar ve lise, daha gelismis
programlama kavramlari i¢in Python, C ve C++' arastirir. Ozellikle, anaokullari ve daha
kiiclik ilkokul siniflari, oyun yoluyla temel kodlama ve robotik ilkelerini tanitan ekransiz
bir yaklasim olan Kubo robotiklerini kullanabilir.

lgi Uyandirmak icin ilgi Cekici Stratejiler

Kodlama zorunlu olmadigindan, yarismalar gligli bir motivasyon kaynagi gorevi gorur.
Pisek ve Bober gibi etkinliklerin yani sira Slovenya Teknik Kiltlir Dernegi (ZOTKS)
tarafindan dizenlenen yarismalar, gesitli yas gruplarina ve kodlama dillerine hitap
ediyor. Fakllteler tarafindan diizenlenen yaz okullari ve kodlama veya robotik iceren
kamplar, eglenceli ve ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri sunar. Coding with Kids gibi
cevrimigi kurslar, cocuklarin kodlamayi kendi hizlarinda kesfetmeleri igin baska bir yol
saglar.

Yenilikci Uygulamalar: Yumusak Bir Gecis

Kubo robotik, anaokulu ve ilkokul 6ncesi cocuklara kodlama ve robotik ile tanismak igin
yenilik¢i bir uygulama olarak 6ne cikiyor. Gorsel ve metin tabanli kodlama arasindaki
boslugu kapatmak igin benzersiz bir yaklasim, bir yaz okulu programinda pilot olarak
uygulandi. Bir video oyunu gelistirme araci olan Stencyl, 6grencilerin kod yazmalarini ve
ayni zamanda yarattiklarini gérsellestirmelerini sagladi. Bu yontem, 6grencileri yalnizca
oyun olusturma yoluyla motive etmekle kalmadi, ayni zamanda metin tabanl kodlamaya
da bir bakis sundu.

Gelecek igin Oneriler

Rapor, glinimuziin dijital dinyasindaki énemli roli géz online alindiginda, kodlamanin
zorunlu mifredata entegre edilmesi gerektigini vurguluyor. Kubo robotik'in erken
O0grenenler igin ekransiz yaklasimi, degerli bir baslangic noktasi olarak kabul
edilmektedir. Ayrica, Stencyl'in gorsel kodlamadan metin tabanli kodlamaya gegisteki
uygulamasi umut verici bir uygulama olarak vurgulanmaktadir. Arastirmalarin 6nerdigi
gibi oyun tabanl 6grenme, 6grenci motivasyonunu ve katilimini artirmak igin bagka bir
etkili yontemdir.

Mifredatin Otesinde: Ogretmen EGitimi ve Coskusu

Rapor, 6gretmenlerin kodlamanin alaka dizeyini tanimalarinin ve bunu siniflarina dahil
etme isteklerinin énemini vurguluyor. Kod Haftasi gibi AB projeleri, bu tir girisimlerin
tesvik edilmesinde hayati bir rol oynamaktadir. Arastirmacilar, kodlama igin gerekli olan
o0gretim metodolojisindeki degisime dikkat gekiyor - 6gretmen merkezli yaklasimlardan
ogrenci merkezli yaklasimlara gecis. Bu, daha fazla zaman alsalar bile, uygulamal
0grenme, oyun tasarimi ve proje tabanh 6grenme gibi yeni yontemleri benimsemeye
hazir hevesli 6gretmenleri gerektirir.

2.5 ispanyol Ogrencileri Dijital Caga Hazirlamak

ispanya'daki kodlama egitiminin mevcut manzarasi, yenilik¢i 6grenme metodolojilerine
ve Arduino'nun egitim ortamlarina entegrasyonuna 0zel bir odaklanmayi igerir.
Kullanilan gesitli kodlama metodolojilerini, kullanilan teknolojileri, 6grenci katilimi
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stratejilerini ve uygulanan ¢igir agan uygulamalari arastirir. Rapor, kodlamayi okul
mifredatlarina entegre etmede en iyi uygulamalara yonelik 6neriler ve kodlama
egitiminin dnemine iliskin ek gdézlemlerle sona eriyor.

Farkl Ogrenciler icin Farkl Metodolojiler

ispanyol egitimciler, 6grencilerinin gesitli ihtiyaclarini ve égrenme stillerini karsilamak
icin bir dizi kodlama metodolojisini benimsiyor. Proje Tabanli Ogrenme (PBL),
ogrencilerin kodlama ve programlama becerilerini uygulamalarini gerektiren gergek
diinya projelerini ele aldiklari populer bir yaklasim olarak ortaya ¢ikmistir. Bu uygulamah
deneyim, 0Ogrenciler uygulamalar, web siteleri ve oyunlar tasarlayip olustururken
yaraticihg, isbirligini ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirir. Erken yaslardan itibaren
bilgi islemsel diisiinmenin énemini kabul eden bircok ispanyol egitim politikasi, hem
insanlarin hem de bilgisayarlarin bakis agilarindan problem ¢6zme becerilerini
vurgulayan Tasarim Odakli Distinme gibi metodolojilerin degerini vurgulamaktadir.
Teknoloji: Ogrenmede Cok Onemli Bir Ortak

Teknoloji, modern kodlama egitiminde hayati bir rol oynamaktadir. code.org,
Codecademy, Scratch ve Khan Academy gibi etkilesimli ¢evrimigi egitimler ve
platformlar, 6grencilere gesitli programlama dillerini 6grenmeleri igin ilgi ¢ekici
kaynaklar saglar. Agik kaynakli elektronik prototipleme karti olan Arduino platformu,
uygulamali 6grenme igin degerli bir arag olarak ilgi gériiyor. Arastirmalar, Arduino'yu
Scratch ile entegre etmenin Ozellikle etkili bir 5grenme deneyimi yarattigini géstermistir.
Bu kombinasyon, 6grencilerin kodlama ilkelerini pratik baglamlarda uygulamalarina,
problem ¢ézme becerilerini, hesaplama anlayislarini ve miihendislik mesleklerine olan
ilgilerini gelistirmelerine olanak tanir.

Ogrencilerin llgisini Cekecek Stratejiler

Ogrencileri mesgul etmek, basarili kodlama egitimi icin ¢ok 6nemlidir. Kodlama
etkinliklerini daha etkilesimli ve eglenceli hale getirmek igin rozetler ve skor tablolari gibi
oyun 6gelerini iceren oyunlastirma teknikleri kullaniliyor. Proje Tabanlh Ogrenme, daha
Once tartisildigi gibi, 06grencilerin kodlama becerilerini pratik baglamlarda
uygulamalarina olanak taniyarak katiimi da tesvik eder. Hackathon gibi etkinlikler,
O0grenci katihmi igin daha fazla firsat saglar. Bu yarismalar, 6grencileri yalnizca
becerilerini gdstermeye ve akranlariyla isbirligi yapmaya motive etmekle kalmaz, ayni
zamanda takdir yoluyla bir basari duygusu gelistirir.

Bir inovasyon Manzarasi

ispanyol egitimciler, kodlama egitimi ortamini daha da zenginlestirmek icin siirekli olarak
yenilik¢i uygulamalar ariyorlar. Robotigi kodlama ile entegre etmek, 6grencilerin LEGO
gibi robotik kitleri kullanarak uygulamali deneyler ve problem ¢6zme etkinlikleri yoluyla
kodlama ilkelerini 6grenmelerini saglar. Teknoloji sirketlerinden endustri liderleriyle
ortakliklar, 6grenciler igin degerli firsatlar sunar. Bu isbirlikleri, 6grencilere gergek
dinyadaki kodlama projelerine erisim ve enduistri profesyonelleriyle baglantilar
saglayarak bir alaka dizeyi duygusu ve gelecekteki kariyer olanaklarini tesvik eder.
Gelismekte olan arastirmalar, kodlama etkinlikleri sirasinda 6grencilerin kaygi
dizeylerini gostermek igin kalp atis hizi gibi fizyolojik veri analizinin kullanimini
arastiriyor. Bu bilgiler, kaygi yasayan 6grenciler igin daha iyi destek mekanizmalari
gelistirmek ve daha kapsayici bir 68renme ortami yaratmak icin kullanilabilir.
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Gelecek icin GUclU Bir Temel insa Etmek

Rapor, kodlamayi okul mifredatlarina entegre etmek igin bir dizi en iyi uygulama
onermektedir. Uyarlanmis programlama kurslari, 6grencilerin farkli ihtiyaglarina ve
beceri seviyelerine hitap eder. Scratch, Code.org, Kodable ve Codecademy gibi
etkilesimli 6grenme platformlari, uygulamal 6grenme deneyimleri saglar. Proje Tabanh
Ogrenme, gercek diinya projeleri araciligiyla yaraticihgl, isbirligini ve problem ¢ézmeyi
tesvik eden degerli bir yaklasim olmaya devam ediyor. Oyunlastirma ve yarismalar,
o0grenme slirecine eglenceli ve motive edici bir unsur katar. Son olarak, robotik
entegrasyon, endustri ile ortakliklar ve fizyolojik veri analizini kesfetme gibi yenilikgi
uygulamalari dahil etmek, 6grenme deneyimini daha da zenginlestirebilir.

Kurallarin Otesinde: Cok YonIU Bir EGitim

Farklh 6grenme stillerine hitap eden kapsayici 6grenme ortamlari olusturmak ok
onemlidir. Cesitli kodlama kurslari, araglari ve etkinlikleri sunmak, tim 6grencilerin
kodlamayi kesfetme ve mikemmellestirme konusunda kendilerini rahat ve glivende
hissetmelerini saglar. Etkili uygulama igin 6gretmen egitimi ve destegi ¢ok 6nemlidir.
Egitimcileri gerekli kodlama bilgisi ve pedagojik becerilerle donatmak, 6grencilere ilham
vermelerine ve kodlama kavramlarini etkili bir sekilde 6gretmelerine olanak tanir.
Ogrencileri sinifin tesinde kodlamayla ilgili hobileri, projeleri ve cevrimigi kurslari takip
etmeye tesvik etmek, sirekli gelisen teknoloji diinyasinda émir boyu sirecek bir
ogrenme ve kesfetme sevgisini tesvik eder. Son olarak, siber givenlik ve kodlama
kararlarinin toplumsal etkileri de dahil olmak Uzere etik kodlama uygulamalarini
vurgulamak, égrencileri sorumlu dijital vatandaslar olmalari icin giiclendirir. ispanya, bu
kapsamli stratejileri benimseyerek ve bir inovasyon kiltirini tesvik ederek,
ogrencilerini dijital cagda basarili olmak icin gerekli kodlama becerileri ve elestirel
duslinme yetenekleriyle donatabilir.

2.6 Turkiye'deki Kodlama Ortaminin Ortaya Cikarimasi

Tirkge rapor, gesitli 6gretim tekniklerinin kullanilmasinin yani sira tim yas gruplarina
uygun kodlama icerigi gelistirmenin ©6nemini vurguluyor. Tlrkiye, bu Onerileri
uygulayarak ve bir inovasyon kiltlirinl tegvik ederek, genclerini gelecegin kodlama
uzmanlari olmalariigin glglendirebilir.

Kodlama Ogretimi: iki Asamali Bir Yaklasim

Turkiye'nin kodlama egitim sistemi ilk/orta ve mesleki egitim olarak ikiye ayriimaktadir.
Kodlama meslek okullarinda zorunlu olsa da, ilk ve orta dereceli okullarda hala segmeli
bir derstir. Mufredati Milli Egitim Bakanhgi belirliyor, ancak 6gretmenler daha fazla
uygulamayi dahil etme esnekligine sahip. Onemli bir zorluk, égretmenlerin gerekli
kodlama becerilerine sahip olmasini saglamaktir. Bu ihtiyaca yonelik olarak 6zellikle
Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerine yonelik hizmet ici egitim programlari sunulmaktadir.

lgi Uyandiracak Bir Dizi Teknoloji

Turkiye'de kodlama egitimi cesitli teknolojilerden yararlanmaktadir. Blok tabanli bir
programlama platformu olan Scratch, ilk ve orta dereceli okullarda Ustlindir ve
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Ogrencilerin temel programlama mantigina hakim olurken projeler olusturmalarina
olanak tanir. Ogrenciler ortaokul ve liseye ilerledikce, Python sahneye girer ve yazilim
gelistirme kavramlarinin daha derinlemesine kesfedilmesini saglar. Fiziksel bilgi islem ve
elektronik alanina girmek isteyenler igin Arduino, 6grencilerin sensorleri ve motorlari
kullanarak etkilesimli projeler olusturmalarini saglayan popiler bir platform olarak
hizmet vermektedir. App Inventor, Python veya C tabanh uygulamalari mobil
deneyimlere gevirerek mobil uygulama gelistirmeyle ilgilenen 6grencilere hitap eder.
Son olarak, mBot ve Lego Mindstorms gibi kodlama robotlari, 6zellikle ilk ve orta dereceli
okullarda robotiklere uygulamali bir giris saglar.

Genc Kodlayicilann Katilimini Saglayacak Stratejiler

Merkezi bir egitim sistemi ile 6gretmenler 6gretim yontemlerini segme 6zerkligine
sahiptir. Bazilari proje tabanli 6grenmeyi veya oyunlastirmayi igerirken, ortak bir
yaklasim 6gretmen liderligindeki 6gretimi icerir. Bu, daha genis bir yelpazede ilgi ¢ekici
ve etkili 6gretim tekniklerine duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir. Bu agigl kapatmak igin
Turkiye, Erasmus+ projelerine aktif olarak katilmakta ve Ucretsiz kodlama egitim
platformlarina erisim sunmaktadir.

Yarnsmalar ve Etkinlikler: Kodlama Tutkusunu Koroklemek

Ogrencilerin kodlamaya olan ilgisini artirmak icin cesitli girisimler mevcuttur. Kodlama
yarismalari gesitli seviyelerde diizenlenerek 6grencilerin becerilerini dne ¢cikarmalari ve
dostc¢a rekabete katilmalari igin bir platform saglar.

e Scratch Guni: Her yil Mayis ayinda dizenlenen bu kiresel etkinlik, ¢ocuklari
Scratch kullanarak oyunlar, hikayeler ve animasyonlar olusturmaya tesvik ediyor.
Tirk okullari ve topluluklari bu faaliyetlere aktif olarak katilmaktadir.

e Kodlama Kulipleri ve Atolyeleri: Okullar, eglenceli projelerle 6grencileri temel
programlama kavramlariyla tanistirmak igin kodlama kullpleri veya atolyeleri
kurabilir.

e Bilim ve Teknoloji Merkezleri: Bu tlir merkezlerin ¢ogu, cocuklarin 6grenmesi ve
denemesi igin tesvik edici bir ortam saglayan kodlama programlari sunar.

e Lise Yarigsmalari:

o CodeFest: 2016 yilinda kurulan bu liseler arasi kodlama yarismasi,
cevrimigi ekip tabanli zorluklar ve atdlye g¢alismalari sunuyor.

o Fen ve Teknoloji Liseleri Ortaokullar Arasi Proje Yarigmasi: Bu yarisma,
ogrenciler kendi projelerini gelistirip sunarken ekip ¢alismasini ve
yenilikgiligi tesvik eder.

Yenilikci Uygulamalar: Yeni Nesle ilham Vermek
Turkiye, kodlama egitiminde yenilik¢i uygulamalari kesfetme konusunda kararhlik
gosteriyor:

e Kod Haftasi Kutlamalari: Milli Egitim Bakanligi, 6grencilerin kodlamaya olan
ilgisini artirmak amaciyla tim egitim kademelerinde Kod Haftasi etkinlikleri
dizenliyor.

e BTK Akademi: Bu gevrimigi platform, kodlama ve robotik dahil olmak lizere gesitli
bilim ve teknoloji alanlarinda Ucretsiz egitim kurslari sunmaktadir.
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e Tirkiye Agik Kaynak Platformu ve Ecole 42: Bu is birligi, dinyaca Unli yazilim
okulunun benzersiz egitim yontemini Turkiye'ye getiriyor.

e Bloom kodlamasi: Bu gevrimigi platform, yalnizca oyun gelistirmeyi 6gretmekle
kalmayip ayni zamanda problem ¢6zme ve vyaratici disiinme becerilerini
gelistiren kodlama kurslari sunarak gocuklara hitap etmektedir.

Karsilastirmall Analiz: icgértler ve Oneriler
Rapor, farkl okullardan vaka galismalarina dayanan temel gézlemleri vurgulamaktadir:

e Kodlama Egitimi Agigi: Meslek okullari kodlamayi entegre ederken, ilk ve orta
dereceli okullar zorunlu kodlama egitiminden yoksundur.

e Ogretmen Esnekligi ile Standartlastiriimis Miifredat: Bakanlik miifredat belirler,
ancak 6gretmenler daha fazla unsuru dahil edebilir.

o Ogretmen Merkezli Ogretim: En yaygin yaklasim, daha ilgi cekici yéntemlere
duyulan ihtiyaci vurgulayan 6gretmen liderligindeki 6gretimdir.

e Sinirh Laboratuvar Kullanilabilirligi: iyi donamiml laboratuvarlara erisim,
o0grenme deneyimini gelistirebilir.

e Ogretmen Egitimi Ihtiyaclari: Tim okullarda kodlamayi etkili bir sekilde
O0gretecek donanima sahip 6gretmenler yoktur.

Rapor, kodlamay! mifredata entegre etmek icin degerli 6neriler sunuyor:

e Zorunlu Kodlamayr Tanitin: Ozellikle ortaokulda kodlamayi zorunlu hale
getirmek, bu kritik beceriye daha genis bir sekilde maruz kalmayi saglayabilir.

o llgi Cekici Ogretim Yontemleri: Kodlama egitimini, 6grenmeyi motive eden ve
eglenceli hale getiren tekniklerle desteklemek, basari icin gok dnemlidir.

e Yeniligi Kucaklayin: Ogretmenler, &grencilerin katiimini ve motivasyonunu
korumak icin yenilikgi teknikleri kesfetmeye tesvik edilir.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goris ve gorusler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultur Ylritme Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de
EACEA sorumlu tutulamaz.
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3 Etkili Ogrenme Metodoloijileri

Bu bolim, analiz edilen alti tGlkede kodlama egitiminde kullanilan gesitli yaklagimlari ve
teknolojileri incelemektedir. Bu Ulkelerin proje tabanli 6grenme, oyunlastirma ve
yarismalar yoluyla kodlamayi nasil tesvik ettigini kesfederken, 6gretmen egitiminin
onemini kabul edecegiz ve kaynak kullanilabilirligi ve mifredat gelistirmenin zorluklarini
ele alacagiz.

3.1 Proje Tabanl Ogrenme (PBL)

Bircok Ulkede kodlama egitiminin temel tasi olan proje tabanl 6grenme, 6grencilerin
gercek diinyadaki sorunlari ¢cozmek icin kodlama becerilerini uygulamalarina olanak
tanir. Bu yaklasim, o&grenciler projelerini tasarlarken, gelistirirken ve sunarken
yaraticihgl, isbirligini, problem ¢dzme becerilerini ve elestirel disiinmeyi tesvik eder.

e Yunanistan , 6grencilerin gercek diinya uygulamalari, web siteleri ve oyunlar
tasarlayarak ve olusturarak pratik beceriler gelistirmelerine olanak taniyan
PBL'ye belirgin bir sekilde sahiptir. Bu yaklasim yaraticiligi, isbirligini ve elestirel
duslinmeyi tesvik eder.

e Portekiz, tasarim odakli distinmeyi ve hesaplamali distiinmeyi mifredatlarina
dahil ederek PBL'yi bir adim daha ileri gotirtiyor. Tasarim odakli disiinme,
ogrencileri problem ¢ézmeye yonelik insan merkezli bir yaklasimla donatirken,
bilgi islemsel distinme, bilgisayarlarin ve algoritmalarin arkasindaki mantigi
anlamalarina yardimci olur.

e Slovenya, 6grencilerin oyun olusturarak kodlama kavramlarini 6grendikleri oyun
gelistirme gibi 6grenci merkezli yaklagimlari kullanir. Ek olarak, teknolojiye
glivenmeden temel programlama mantigini tanitmak icin belirlenmis bir zemin
1zgarasi Uzerinde hareket yoluyla kodlama gibi figsiz etkinlikler kullanirlar.

e ispanya , uygulamali 6grenmenin ve kodlama becerilerinin pratik baglamlarda
uygulanmasinin faydalarini kabul ederek PBL metodolojilerini giderek daha fazla
benimsiyor.

3.2 Ogretmen Merkezli Ogretim

PDO ve 6grenci merkezli yaklagimlar ilgi gériirken, égretmen merkezli 6gretim baz
ulkelerde hala yaygindir.

e Kibrnis , geleneksel sinif egitiminin Otesinde daha genis bir metodoloji
yelpazesinin uygulanmasini etkileyen 6gretmen egitimi ve kaynak mevcudiyeti
ile benzer zorluklarla karsi kargiyadir.

e Tirkiye , geleneksel 6gretmen liderligindeki 6gretimin 6tesine gegmek ve farkli
o0grenme stillerine hitap etmek igin daha genis bir yelpazede ilgi ¢ekici
metodolojilere duyulan ihtiyaci kabul etmektedir.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goris ve gorusler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultur Ylritme Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de
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4 Dijital Gelecek icin Teknolojiler

4.1 Cizmek

Blok tabanli bir araylize sahip kullanici dostu bir gérsel programlama ortami olan Scratch,
analiz edilen ¢ogu Ulkede yeni baglayanlari kodlama kavramlariyla tanistirmak igin
popdler bir segim olarak hizmet vermektedir. Scratch'in 6tesinde, tlkeler farkli 6grenme
stillerine ve ilerleme seviyelerine hitap etmek igin gesitli teknolojileri benimsiyor.

e Kibris, lisede Edison, ilkokullarda Lego EV3 ve Bee-bot gibi robotlari blinyesine
katiyor.

e Yunanistan Scratch, Code.org (etkilesimli egitimler sunan kar amaci giitmeyen
bir kurulus), Kodable (ilkokul 6grencileri igin bir egitim uygulamasi) ve
Codecademy (uygulamali alistirmalar igeren gevrimigi kurslar saglar) kullaniyor.

e Portekiz , Kodu, Minecraft Edu ve Blockly gibi cok cesitli gorsel programlama
ortamlari kullanir.

e Slovenya, Lego Education WeDo, Sphero, Arduino ve MicroBit gibi platformlar
aractligiyla uygulamali 6grenmeye dncelik veriyor.

e ispanya, egitim diizeyine ve program odagina bagli olarak Scratch, Python ve
Arduino dahil olmak Uzere bir dizi arag kullanir.

e Tirkiye , daha ileri seviyedeki 6grenciler igin Python'u ve mobil uygulama
gelistirmeye ilgi duyan 6grenciler igin App Inventor'i kullaniyor.

5 Ogrenci Katiimini Tesvik Etme Stratejileri
5.1 Oyunlastrma

Birgok Ulkede popduler bir strateji olan oyunlastirma, kodlama gorevlerini daha etkilesimli
ve eglenceli hale getirmek i¢cin oyun 6gelerini kullanir. Bu yaklasim, 6grencilerin dogal
rekabetci ruhunu ve oyunlarla iliskili icsel motivasyonunu kullanir.

5.2 lsbirlikci Ogrenme

Portekiz, ikili programlama ve ekip ¢alismasi etkinlikleri yoluyla isbirlikgi 6grenmeyi
vurgular. ispanya ve Yunanistan gibi diger ulkeler de isbirlik¢ci 6grenme yaklagimlarini
benimsiyor.

5.3 Yarisma

Saglikli rekabeti tesvik etmek ve 6grencilerin becerilerini vurgulamalari igin bir platform
saglamak, tim Ulkelerde uygulanan degerli bir stratejidir.

e Kibris 'ta, Kibris Bilgisayar Toplulugu tarafindan koordine edilen birgok ulusal
kodlama yarismasi vardir. Bunlar arasinda Bebras Challenge, Kibris Bilisim
Olimpiyati, Kibris Siber Guvenlik Yarigmasi ve birgok Egitim Robotik yarismasi gibi
uluslararasi etkinliklere 6grenci katihmini tesvik edecek girisimler yer aliyor.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goris ve gorusler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultur Ylritme Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de
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Co-funded by
the European Union




(P
@ (o]

KOA
oW

e Yunanistan, 6grencilerin hem ulusal hem de uluslararasi kodlama yarismalarina
katilimini aktif olarak tesvik etmektedir. Her yil diizenlenen Yunan Ulusal Bilisim
Olimpiyati (Ol), yetenekli 6grencileri IOl gibi uluslararasi yarismalara gosterir ve
hazirlar. Ek olarak, AB Kod Haftasi Hackathonu gibi etkinlikler, 6grencilerin
isbirligi yapmalari, kodlama yoluyla gercek diinyadaki sorunlari ¢c6zmeleri ve
yaraticiliklarini sergilemeleri igin bir platform saglar.

e Portekiz ulusal kodlama yarismalari diger bazi tlkelerde oldugu kadar belirgin
degildir, Portekiz Avrupa Kizlar Bilisim Olimpiyati (EGOI) ve Beaver Computing
Challenge (BCC) gibi uluslararasi kodlama etkinliklerine katilimi tesvik
etmektedir.

e Slovenya, Pisek (algoritmalar ve programlamaya odaklanan), Bober (ilk ve
ortaokul 6grencileri igin bir bilgisayar bilimi yarismasi) ve Slovenya Teknik Kiiltir
Dernegi (ZOTKS) tarafindan diizenlenen ve 6grencilerin Logo (anaokulundan itibaren
en kiglk ¢ocuklar igin), Scratch, C, C++, Python ve Pascal (liseye kadar daha biiyiik

ilkokul 6grencileri icin) kodlamada yaristigi yarigsmalar aracihidiyla 6grenci katihmini
aktif olarak tesvik etmektedir 6grenciler).

e ispanya bir kodlama yarismalari kiiltiirii insa ediyor. ispanyol Programlama Ligi
(Liga Espafola de Programacion) gibi etkinlikler ve bir uzay sistemleri
programlama yarismasi olan "Cansat" gibi girisimler ilgi gériyor ve 06grenci
katilimini tesvik ediyor.

e CodeFest , Fen ve Teknoloji Liseler Arasi Ortaokullar Arasi Proje Yarigmasi gibi
etkinlikler ve Uluslararasi Bilisim Olimpiyati (10l) gibi uluslararasi yarismalara
bireysel 6grenci katihmi ile gligli bir kodlama yarismasi gelenegine sahiptir.

6 Ozel Alanlar ve Uygulamalarla inovasyonu
Tesvik Etmek

e MakerSpaces: Portekiz, MakerSpaces'l okullara dahil ederek benzersiz bir
yaklasim benimsiyor. Bu 06zel alanlar, 06grencilerin kodlamayr denemeler
yapmalari, projeler olusturmalari ve yaraticiliklarini kesfetmeleri icin ortak bir
ortam saglar.

e Gorsel ve Metin Tabanli Kodlama Arasinda Koprii Kurma: Slovenya, 6grencilerin
kod yazmasina olanak tanirken ayni zamanda goérsel kodlamadan metin tabanli
kodlamaya gecisi kolaylastiran bir oyun gelistirme araci olan Stencyl'i kullanarak
benzersiz bir yaklagimin pilot uygulamasini yapti .

/ Ulusal Girisimler ve Yenilik¢i Uygulamalar

e Kibris:
o Siber Giivenlik ve Etik Vurgusu: Kibris, kodlama egitiminde siber
glvenlik, siber glvenlik ve etik hususlarin ele alinmasinin 6nemini
vurgulamaktadir.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goris ve gorusler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
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Co-funded by
the European Union




2 P~o
a@ (=]

f@ﬁ

ey )

CODEDU

o Yapay Zeka Entegrasyonunu Kesfetmek: Rapor, yapay zeka (Al)
konularinin uygulanmasini  kesfetmeyi ve kisisellestirilmis 6grenme
deneyimleri igin yapay zekayi kullanmayi éneriyor.

e Yunanistan:

o Kodlama Yaz Kamplari: Bu kamplar, okul tatillerinde atélye ¢alismalari,
proje tabanl 6grenme etkinlikleri ve degerli mentorluk destegi iceren
yogun programlar sunar.

o Robotik Entegrasyonu: Yunanistan, robotigi kodlama ile butunlestirerek
ogrencilerin uygulamal deneyler ve problem ¢ézme etkinlikleri yoluyla
kodlama ilkelerini 6grenmelerine olanak tanir.

o Dijital inovasyon Merkezleri (DIH'ler): Bu bélgesel merkezler, bireyleri ve
kuruluslari dijital yetkinlikleri gelistirme ve gelismekte olan teknolojileri
kullanma konusunda desteklemek igin atdlye ¢alismalari, egitim
programlari ve ag olusturma etkinlikleri sunar.

o Sanal Gergeklik Kodlama Ortamlari: CoSpaces Edu gibi platformlar
dgrenmeye baska bir boyut katiyor. Ogrenciler, blok tabanl kodlama
arayuzlerini kullanarak sanal ortamlar olusturup programlayarak
O0grenme surecini daha surikleyici ve ilgi cekici hale getirir.

e Portekiz:

o CodingFest ve lyilik igin Uygulamalar: Bu girisimler, 6grencileri gercek
dinyadaki zorluklarin Ustesinden gelirken kodlama becerilerini
gelistirmeye tesvik eder.

o Ogretmen Egitimine Odaklanma: Portekiz, egitimcileri gerekli kodlama
bilgisi ve pedagojik becerilerle donatmanin Onemini kabul ederek
o0gretmen egitimine 6ncelik vermektedir.

e Slovenya:

o Kubo Robotics: Bu yenilikci program, anaokulu ve ilkokul o©ncesi
cocuklara oyun yoluyla ekransiz kodlama ve robotik ilkelerini tanitiyor.

o AB Projeleri: Slovenya, Kod Haftasi gibi AB projelerinde aktif olarak yer
alarak kodlama egitimi girisimlerini tesvik etmektedir.

e ispanya:

o Okullarin Dijital Yeterliligi Ulusal Plani: 2018'de baglatilan bu plan,
kodlama becerileri de dahil olmak Uzere dijital yeterlilik gelisimini
ispanyolca egitimine entegre etmeyi amaclyor.

o Yenilik¢i Teknolojik Araglar: "Robotix" gibi girisimler, yarismalar ve
atolye calismalar aracihgiyla o6grencileri robotik ve kodlama ile
tanistiriyor.

o Ogretmen Egitimi ve Destegine Odaklanma: ispanya, kodlama egitiminin
etkili bir sekilde uygulanmasinda 6gretmen egitiminin ve desteginin
oneminin farkindadir. Egitimcileri gerekli beceri ve kaynaklarla donatmak
icin programlar gelistiriimektedir.

e Tirkiye:

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Bununla birlikte, ifade edilen goris ve gorusler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
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o Kod Haftasi Kutlamalari: Milli Egitim Bakanligl, 6grencilerin tim egitim
seviyelerinde kodlamaya ilgi duymasini saglamak igin Kod Haftasi
etkinlikleri diizenliyor.

o BTK Akademi: Bu cevrimici platform, kodlama ve robotik dahil olmak
uzere cesitli bilim ve teknoloji alanlarinda Ucretsiz egitim kurslari
sunmaktadir.

o Tiirkiye Agik Kaynak Platformu ve Ecole 42 is Birligi: Bu is birligi, taninmis
bir yazilim okulunun benzersiz egitim yontemini Turkiye'ye getiriyor.

o Bloomcoding: Bu c¢evrimicgi platform, yalnizca oyun gelistirmeyi
o0gretmekle kalmayip ayni zamanda problem ¢dzme ve yaratici disiinme
becerilerini gelistiren kodlama kurslari sunarak ¢ocuklara hitap ediyor.

8 Karsilastrmall Analiz:

8.1 Temel Bulgular ve Oneriler

e Miifredata Entegrasyon: Alti Ulkenin tamami, O6zellikle ortaokulda zorunlu
kodlama egitimine deger veriyor. Bununla birlikte, zorunlu entegrasyon seviyesi
degisir.

e Ogretmen Egitimi: Ogretmenleri gerekli kodlama becerileri ve pedagojik
yaklasimlarla donatmak her alanda ¢ok dnemlidir.

o llgi Cekici Metodolojiler: Proje tabanli &grenme, oyunlastirma, isbirlikgi
etkinlikler ve 6grenci merkezli yaklasimlari uygulamak, 6grenci motivasyonu ve
etkili 6grenme igin gok dnemlidir.

e Donanim Entegrasyonu: Arduino kartlari ve robotlar gibi araglarla iyi donaniml
laboratuvarlara erisim saglamak, 6grenme deneyimini dnemli 6lctide artirabilir.

e Miifredat Giincellemeleri: Gelisen kodlama alanina ayak uydurmak igin
mufredatin diizenli olarak gilincellenmesi gerekmektedir.

e Etkilesimli Ogrenme Platformlari: Scratch, Code.org, Kodable ve Codecademy
gibi cevrimici ve etkilesimli platformlari kullanmak, 6grenme deneyimini
zenginlestirebilir ve gesitli 6grenme stillerine hitap edebilir.

8.2 Cok Yonlu Bir EQitim icin Ek Hususlar

e Kodlamanin Otesine Odaklanin: Farkli 6grenme stillerine hitap eden kapsayici
0grenme ortamlari olusturmak ¢ok 6nemlidir. Cesitli kodlama kurslari, araglari ve
etkinlikleri sunmak, tim 6grencilerin kodlamayi kesfetme ve mikemmellestirme
konusunda kendilerini rahat ve giivende hissetmelerini saglar.

e Etigin Onemi: Siber giivenlik ve kodlama kararlarinin toplumsal etkileri de dahil
olmak Uzere etik kodlama uygulamalarini vurgulamak, 6grencileri sorumlu dijital
vatandagslar olmalari igin guglendirir.

e Yasam Boyu Ogrenmeyi Tesvik Etmek: Ogrencileri sinifin 6tesinde kodlamayla ilgili
hobileri, projeleri ve gevrimigi kurslari takip etmeye tesvik etmek, strekli gelisen
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teknoloji diinyasinda 6mir boyu sirecek bir 6grenme ve kesfetme sevgisini tegvik
eder.

8.3 Zorluklar ve Firsatlar

Onemliilerlemeler kaydedilmis olsa da, alti Gilkenin tamaminda etkili kodlama egitiminin
uygulanmasinda bazi zorluklar devam etmektedir. iste daha yakindan bir bakis:

e Ogretmen Egitimi ve Destegi: Kodlama egitimini etkili bir sekilde sunmak igin
ogretmenleri gerekli kodlama becerileri ve pedagojik yaklagimlarla donatmak
kritik bir zorluk olmaya devam ediyor. Slrekli egitim ve destek saglayan
programlar, basarili bir uygulama igin ¢ok 6nemlidir.

e Kaynak Kullanilabilirligi: Ylksek kaliteli ekipman, yazihm ve 06grenme
platformlarina erisim, okul bélgesine ve sosyoekonomik faktorlere bagh olarak
degisebilir. Dijital ugurumu kapatmaya ve kodlama egitimi kaynaklarina esit
erisim saglamaya yonelik girisimler cok 6nemlidir.

e Miifredat Gelistirme ve Standardizasyon: Kodlama egitimi entegrasyonunun
dizeyi ve kapsami Ulkeler arasinda ve hatta okul bodlgeleri arasinda farkhlik
gosterir. Kodlama egitimi igin standartlastirlmis veya ulusal cergeveler
gelistirmek, 6grenme ciktilarinda tutarlilik ve ilerleme saglayabilir.

e Geleneksel Zihniyetleri Degistirmek: Proje tabanli 6grenme ve oyunlastirma gibi
yeni yaklasimlari entegre etmek, geleneksel 6gretim yontemlerinde bir degisiklik
gerektirebilir. Destekleyici bir ortam yaratmak ve egitimciler arasinda igbirligini
tesvik etmek, basarili degisim yénetiminin anahtaridir.

e Olgme ve Degerlendirme: Kodlama becerileri icin etkili degerlendirme stratejileri
gelistirmek, dikkatli bir degerlendirme gerektirir. Elestirel dislinmeyi, problem
¢Ozmeyi, isbirligini ve vyaraticihg degerlendirmek igin geleneksel test
yontemlerinin 6tesine gegmek dnemlidir.

8.4 ileriye Bakmak: isbirligine Dayali Bir Gelecek insa Etmek

Uluslararasi toplum, kodlama egitiminin kiresel olarak ilerlemesinde hayati bir rol
oynamaktadir. iste isbirligi icin potansiyel yollar:

En lyi Uygulamalari Paylasmak: Farkli iilkelerden egitimcilerin kodlama egitimindeki en
iyi uygulamalari ve vyenilikgi yaklasimlari paylagmalari igin platformlar ve firsatlar
olusturmak, kiltirler arasi 6grenmeyi ve bilgi alisverisini tesvik edebilir.

isbirligine Dayali Cevrimici Kaynaklar Gelistirme: Cevrimici kodlama miifredatlari,
etkilesimli 6grenme platformlari ve 6gretmen egitim materyalleri gelistirmeye yonelik
ortak girisimler, tim Ulkeler igin degerli kaynaklar sunabilir.

Uluslararasi Kodlama Yarigmalan Diizenlemek: Kiresel kodlama yarismalari, saghkl
rekabeti tegvik edebilir, 6grenci katilimini artirabilir ve becerileri uluslararasi bir sahnede
sergilemek igin bir platform saglayabilir.
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Arastirma ve Gelistirmeyi Tesvik Etme: Arastirma ve gelistirme projelerinde isbirligi,
kodlama egitimi pedagojisini, degerlendirme stratejilerini ve yapay zeka gibi gelismekte
olan teknolojilerin 6gretme ve 6grenmede kullanimini ilerletebilir.

9 Son

Analiz edilen alti tGlkenin tiimd, 6zellikle ortaokulda kodlamayi miifredata entegre
etmenin degerini kabul etti, ancak bu entegrasyonun kapsami degisiyor. Mifredatlar
dizenli olarak giincellemek, surekli degisen kodlama alanina ayak uydurmak igin hayati
Onem tasir.

Proje tabanli 6grenme (PBL), 6grencilerin kodlama becerilerini kullanarak gergek
diinyadaki problemlerle bogusmalarina olanak taniyan gugli bir yaklagim olarak ortaya
ciktl. Bu, yaraticiligi, isbirligini ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirir. Ulusal ve
uluslararasi kodlama yarismalari araciligiyla oyun unsurlarindan ve saglikh rekabetten
yararlanan oyunlastirma teknikleri, 6grenci katilimini daha da artirir. Ek olarak, ekip
calismasi ve esli programlama yoluyla igbirlikgi 6grenme, 6grenme deneyimini
zenginlestirir.

Teknoloji hayati bir rol oynamaktadir. Scratch ve Code.org gibi etkilesimli ¢evrimigi
platformlar, zenginlestirici ve ¢esitli 6grenme deneyimleri sunar. Uygulamali 6grenme,
kodlama egitiminin yani sira Arduino kartlari ve robotlar gibi donanimlarin
kullaniimasiyla tesvik edilir ve bu da hesaplamanin daha derin bir sekilde anlagilmasina
yol agar.

Ancak, zorluklar devam ediyor. Ogretmenleri gerekli kodlama becerileri ve pedagojik
yaklagimlarla donatmak c¢ok onemlidir ve basarilari igin sirekli egitim ve destek
programlari sarttir. Cesitli araglar ve etkinliklerle kapsayici 6grenme ortamlari
olusturmak, tim oOgrencilerin kodlamayi kesfetmeye kendilerini sicak ve glivende
hissetmelerini saglamak icin hayati 6nem tasir. Sorumlu dijital vatandaslar yetistirmek
icin siber giivenlik ve kodlama kararlarinin toplumsal etkisi de dahil olmak Uzere etik
kodlama uygulamalari vurgulanmahdir. Ogrencileri sinifin 6tesinde kodlamayla ilgili
hobiler ve projeler pesinde kogsmaya tesvik etmek, teknolojide 6miir boyu surecek bir
o0grenme ve kesfetme sevgisini tesvik eder.

Rapor, kodlama egitimini kiresel olarak ileriye tasimak igin uluslararasi isbirligi
¢agrisinda bulunarak sona eriyor. En iyi uygulamalari ve yenilikgi yaklagimlari paylagsmak,
isbirlik¢i cevrimici kaynaklar gelistirmek, uluslararasi kodlama yarismalari diizenlemek
ve arastirma ve gelistirme projelerini tesvik etmek, verimli igbirligi alanlari olarak
vurgulanmaktadir. Ulkeler, birlikte ¢alisarak ve bu énerileri uygulayarak, 6grencilerini
dijital cagda gelismek icin gerekli kodlama becerileri ve elestirel disiinme yetenekleriyle
donatabilir.

Alti proje ortagi tlkenin tamami, okullarinda kodlama egitimini gelistirme taahhldiini
gostermektedir. Portekiz, cesitli metodolojileri, teknolojileri ve Maker Spaces araciligiyla
yeniligi tesvik etmeye odaklanmasiyla éne ¢ikiyor. Slovenya ve Tiirkiye, yarismalar ve
yenilikgi uygulamalar yoluyla 6grenci katilimini aktif olarak tesvik etmektedir. Kibris Rum
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Kesimi, kodlama egitiminde etik hususlari vurgularken, ispanya ve Yunanistan ulusal
planlar ve yenilikgi girisimler uyguluyor.

Ulkeler, belirlenen zorluklar ele alarak, isbirligini tesvik ederek ve gelisen teknolojik
ortama surekli uyum saglayarak, 6grencilerini 21. ylzyilda basarili olmak igin gerekli
becerilerle guglendirebilir.
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