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Ozet

Bu arastirmada; Ingiltere’de 2. Asamanin 6. yili (10-11 yas) ile 3. Asamanin 7. yili (11-12 yas) olan ve 10-12 yas araligina tekabiil
eden 6grencilere uygulanan Bilisim 6gretim programiyla, Avustralya’da 5-6.y1l 10-12 yas araliginda 6grencilere uygulanan Digital
Teknolojiler 6gretim programlari incelenmis, incelenen programlar Tirkiye’ deki ortaokul 5-6. sinif 10-12 yas araligindaki
ogrencilere uygulanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programiyla karsilastirilmis ve birtakim degerlendirmelerde
bulunulmustur. Arastirmada karsilastimali egitim yaklasimlarindan yatay yaklasim kullanilarak Ingiltere’deki Bilisim,
Avustralya’daki Dijital Teknolojiler ve Turkiye’deki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim o6gretim programinin amaglari, yapisi,
kazanimlari, 6grenme-6gretme surecleri ve dlgme degerlendirme suregleri karsilastirilmistir. Bu karsilastirma igin, arastirma
kapsamina alinan Ug Ulkedeki Egitim Bakanliklarinin elektronik sayfasindan, Egitim Bakanliklarinin 6gretim programini
uygulamada rehber olarak yararlanilmasi i¢in 6nerdigi bilisim aglarindan yararlanilmistir. Arastirmada verilerin analizinde betimsel
analiz yontemi kullanilarak, veriler karsilastinlmistir. Bu baglamda ingiltere’deki Bilisim, Avustralya’daki Dijital Teknolojiler ve
Tirkiye’de uygulanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim o6gretim programinin amaglari, yapisi, kazanimlari, 6grenme-6gretme
surecleri ve 6lgme degerlendirme siireci incelenmis, bes tema belirlenmis ve bulgular elde edilmistir. Bu lic 6gretim programi
incelendiginde yapilandirmacilik temel felsefesini ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini temel aldigi séylenebilir. Ozellikle
ingiltere ve Tirkiye’nin &gretim programlarinin amag, kazanim, 6grenme- 6gretme siireclerinin ve élcme- degerlendirmenin,
Avustralya 6gretim programina nazaran daha ¢ok paralellik gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Turkiye'nin bu iki lilkeden en 6nemli
farkliligi ise Ingiltere ve Avustralya’nin okuléncesi egitimden itibaren Bilisim ve Digital teknolojiler 6gretim programlarini,

Tirkiye'nin ise 5 ve 6. siniftan itibaren Bilisim Teknolojiler ve Yazilim 6gretim programini uygulamalaridir.

Anahtar Kelimeler: Bilisim, Dijital Teknolojiler, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Ogretim Programi.

Abstract

In this study, the computing curriculum applied to the students who are the 6th year of the key stage 2 (10-11 years old) and the
7th year of the key stage 3 (11-12 years old) in 10-12 years old range in the England, Digital Technologies curriculum applied to
the students who are 5th and 6th year in 10-12 years old group in Australia and Information Technologies and Software curriculum
applied to students who are 5th and 6th grade in 10-12 years old group in Turkey were examined, were comprared and some

evaluations were made. This study is a comparative education study. However, the horizantal approach of comparative education
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was used in the study to compare England computing, Australia Digital Technologies curriculum and Turkey Informatics
Technologies and Software curriculum in terms of aims, structure, learning outcome, teaching-learning process and assessment
and evaluation. For this comparison, the website of the Ministries of Education in the three countries included in the study and
The information networks proposed by the Ministries of Education for the use of the curriculum as a guide were used. Descriptive
analysis was used for analyzing the data, and moreover analyzed data were compared with each other. In this manner, aims,
structures, learning outcomes, teaching learning processes and assessments and evaluations of every one of the curriculums were
analyzed, five themes designated and the findings were obtained. When these three teaching programs are examined, it can be
said that it is based on the basic philosophy of constructivism and information processing thinking skills. In particular, in terms of
aims, structures, learning outcomes, teaching learning processes and assessments and evaluations of the England and Turkey's
curriculum has appeared to be more parallel according to the Australian curriculum. Turkey's the most important difference from
these two countries, While England and Australia was been implementing the curriculum of Computing and Digital technologies

from pre-school education, Turkey implemented the Information Technology and Software curriculum from grade 5 and 6.

Keywords: Computing, digital technologies, information teknologies and software, curriculum, information technologies,

information.
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GIRIiS
21. yiizyilin gelisen ve degisen diinyasinda, bilgi toplumundan dijital topluma gegisle birlikte
Ogrenenlerin diinya vatandasi olma yolunda ¢agin gerektirdigi nitelikte yetismesini saglamak adina
egitim alaninda da farklilasmalar yagsanmistir. Bu farklilagmalardan biri olan bilgi islemsel diisiinme;

teknolojik ve bilimsel gelismelerde yasanan hizli degisime ayak uydurabilmek adina 6nemsenmis ve

diinyada egitimi ¢cok fazla dnemsenen bilgisayar bilimi 6gretim programlarinda hayat bulmustur.

Bilgisayar bilimi bir disiplindir. Temel ilkeleri ve yaygin olarak uygulanabilir fikir ve kavramlari
kapsar. Problem ¢6zmek icin teknik ve yontemleri, onu diger disiplinlerden ayiran farkli diisiinme ( bilgi
islemsel diisiinme) bigimlerini igerir (Computing at School, 2013). Bu disiplini tanimlamak i¢in iilkeler
farkli terminolojileri kullanmuslardir. Ornegin Ingiltere Bilisim (Computing), Avustralya Dijital

teknolojiler (Digital Technologies) gibi.

Bilgisayar bilimi diger bilimlerle baglantilidir ve onlar1 destekler. Ciinkii bilimdeki ilerleme her
zaman teknolojideki ilerlemeyle baglantilidir. 21. yiizyilin biiyiik bilimsel sorunlarini ¢6zmek i¢in gesitli
beceri, yetenek ve perspektifleri olan insanlara ihtiyag bulunmaktadir. Ozellikle bilgi islem bilgisini
diger disipline 6zgili bilgiye entegre edebilen insanlara ihtiya¢ duyulur. Bilgisayar bilimi dersinde
ogrenciler, mantiksal akil yiiriitme, algoritmik diisiinme, yaratici problem ¢dzme teknikleri, bilgisayar
bilimleri sinifinin Stesinde degerli olan tiim kavram ve becerileri 6grenirler. Ogrenciler bir ¢dziimii
uygulamak i¢in gereken kaynaklar ve gercek diinya kisitlamalar1 ile nasil basa ¢ikilacagi hakkinda

farkindalik kazanirlar (CSTA & ACM, 2008).
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Ericson (2008), Bilgisayar biliminin okullarda giderek daha Onemli olmasmin bes nedeni
oldugunu belirlemektedir. Bilgisayar bilimi ¢oklu kariyer yollarina yol agar, endiistri agisindan
onemlidir, diger disiplinlerle baglant1 kurar ve onlar1 destekler, hem bilimsel hem de toplumsal problem
cozmeyi destekler, 6grencileri uzun vadede kalici olarak, giinliik yasamda kullanabilecekleri bilgi ve

becerilerle donatir.

Avrupa'da yayinlanan son raporlar, ¢cocuklarin egitimin baslangicindan itibaren bilgisayar bilimi
kavramlarma ve ilkelerine maruz kalmalar1 gerektigini savunmuslar ve “her ¢ocuk okulda bilgisayar
ogrenme firsatia sahip olmalidir” seklinde aciklama yapmuslardir. Ogrencileri mevcut teknolojilere
katilmaya tesvik etmek, gelecegin teknolojilerinin yaraticilar1 olarak dijital okuryazarligin temellerini
Ogretmekten daha fazlasimi gerektirir. Teknolojiyle etkilesim kurma araclarma ve yaklasimlarina
asinalik, teknolojiyi destekleyen bilimsel uygulamalar1 anlamak i¢in gereken bilgi islemsel diisiinme,
problem ¢bdzme siirecleri ve entellektiiel uygulamalarda ogretilmelidir. Bu amaglarla Ingiltere,
Avustralya, Yeni Zellanda, ACM CS (Association for computing Machinery Computer Science)
standartlarinda yeni dgretim programlarini tanitmustir. Ogretim programlar1 hem dijital okuryazarlik
hem de bilgisayar bilimi i¢in egitim ihtiyacini belirlemistir. Yenilenen 6gretim programlari giderek artan
bir dijital topluma katilimda genglerin desteklenmesi amaciyla, okullagma siirecinden liseye kadar her
iki 6grenme alaninda da gengleri tesvik etme ihtiyaci giitmektedir. (Falkner, Vivian & Falkner, 2014).
Ayrica Ingiltere, Avustralya ve Yeni Zellanda gibi iilkelerin &gretim programinda degisiklik
yapmalarinin diger nedeni Bilgisayar biliminin 6nemi nedeniyle 6grencilerin ortaokullardan mezun
olmadan 6nce bu bilimde ortaya ¢ikan temel anlayis, beceri ve diigiince yaklagimlarini gelistirmelerini

saglamalarini istemesidir (Webb vd., 2017).

IEA (Uluslararast Egitim Basarilarin1 Belirleme Birligi)’nin diizenledigi TIMSS, PIRLS gibi
calismalardan bir digeri olan ICILS (International Computer and Information Literacy Study),
“Ogrenciler dijital cagda calisma, is ve yasam i¢in ne kadar iyi hazirlanir?” seklinde kritik bir ilgi konusu
olan soruyu yanitlamak iizere tasarlanmustir. ICILS, 6grencilerin bilgisayar, bilgi okuryazarligindaki
uluslararast farkliliklarini ve bilgi islemsel diisiinme alanmi1 6zelliklerini 6lgmektedir. ICILS’e 2013
yilinda 21 iilkeden toplam 60.000 8.simif O6grencisi katilmistir. Avustralya, en yliksek yeterlilik
seviyesine sahip iilkelerden birisidir. Bilgisayar, bilgi okuryazarliinda Avustralya yeterlilik
siralamasinda Cek cumhuriyetinden sonra Kore, Norveg gibi iilkelerle birlikte ikinci sirada, Tiirkiye ise

son siralarda yer almaktadir. (Thomson, 2015).

Diinya genelinde politika belirleyicileri, kendi {ilkelerindeki &grencilerin bilgi ve beceri
diizeylerini arastirmaya katilan diger iilkelerdeki 6grencilerin bilgi ve beceri diizeyleriyle karsilastirmak,
egitim sistemlerinin gii¢lii ve zayif yonlerini belirlemek ig¢in PISA sonuglarini kullanmaktadirlar. PISA
arastirmasi; temel olarak fen, matematik ve okuma becerileri alanlarinda 6grencilerin becerilerini

degerlendirmektedir. Bu degerlendirmeyi yaparken temel alanlar1 “okuryazarlik” kavrami iizerinden
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tanimlamaktadir. Okuryazarlik kavrami, 6grencilerin temel konu alanlarindaki ¢esitli durumlarda
karsilastiklart problemleri tanimlarken, yorumlarken ve ¢dzerken, bilgi ve becerilerini kullanma, analiz
etme, mantiksal ¢cikarimlar yapma ve etkili iletisim kurma yeterlilikleri olarak ifade edilmektedir. Ayrica
bu sinavda yenilik¢i bir alanda da &grencilerin temel bilgi ve becerilere ne 6lciide sahip olduklari
degerlendirilmektedir. Bu yenilik¢i alan 2015°te “igbirlik¢i problem ¢6zme” olmustur. (PISA Ulusal
Raporu, 2015). Bilgi islemsel diisiinmenin bilesenleri PISA 2015'in dort asamali isbirlikci Problem
Cozme yenilik¢i alanmi ile iliskilendirildiginde, isbirlik¢i problem ¢6zmenin kesfetme ve anlama
asamasinin, bilgi islemsel diisiinmenin analiz/soyutlama asamalariyla baglantili oldugu sdylenebilir
(Romero, Lepage and Lille, 2017). Giiniimiiz 6grencilerini bilgisayardan etkilenmis dijital bir diinyaya
hazirlamak adina bilgi islemsel diisiinmeyi yeniledigi 6gretim programin merkezine koyan ve PISA
2015 sonuglarinda siralamadan {istlerde yer alan Ingilterenin Bilisim &gretim programiyla, PISA
2015°deki ve ICILS’daki basarisindan dolay1r Avustralya’nin yenilenen Dijital Teknolojiler 6gretim
programlarim1  Tiirkiye’nin yenilenen Bilisim teknolojileri ve Yazilim o6gretim programiyla

karsilastirilmasi geregi duyulmustur.
Calismanin Amaci

Bu arastirmanin amaci Ingiltere’de 2. Asamanin 6. yili (10-11 yas) ile 3. Asamanin 7. yili (11-12
yas) olan ve 10-12 yas araligina tekabiil eden 6grencilere uygulanan Biligsim 6gretim programiyla,
Avustralya’da 5-6.y1l 10-12 yas aralifinda ogrencilere uygulanan Diiital Teknolojiler 6gretim
programlarinin incelenmesi ve incelenen programlarin Tirkiye’ deki ortaokul 5-6. sinif 10-12 yas
araligindaki Ggrencilere uygulanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretim programiyla
karsilastirilmasidir. Bu amag dogrultusunda Ingiltere, Avustralya ve Tiirkiye’deki farkli 6gretim
programlar1 degerlendirilmeye ¢alisilmigtir. Belirtilen amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanitlar

aranmistir:

1. Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de uygulanmakta olan
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programlarinin amaglart agisindan benzerlik ve

farkliliklar var midir?

2. Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de uygulanmakta olan
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretim programlarinin yapist acisindan benzerlik ve

farkliliklar var midir?

3. Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de uygulanmakta olan
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programlarinin kazanimlari agisindan benzerlik ve

farkliliklar var midir?
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4. Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de uygulanmakta olan
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programlariin 6grenme ve 0gretme siireci agisindan

benzerlik ve farkliliklar1 var midir?

5. Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de uygulanmakta olan
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programlarinin 6lgme ve degerlendirme siiregleri

acgisindan benzerlik ve farklilik var midir?
YONTEM

Bu calisma karsilastirmali egitim ¢aligmadir. Karsilastirmali egitim; degisik iilkelerdeki iki veya
daha fazla egitim sisteminin benzerliklerini ve farkliliklarini tanimlamaya yardim eden, benzer goriinen
olgular1 agiklayan ve insanlara egitim yollar1 hakkinda yararl teklifler getiren bir disiplin olma 6zelligi
tagimaktadir (Tiirkoglu, 1998). Egitim sistemlerinin karsilastirilmasinda kullanilan yaklasimlar yatay,
dikey, problem ¢6zme, ornek olay ve tanimlayici yaklasimlari olmak {izere bese ayrilmaktadir.
Bunlardan yatay yaklasimda, egitim sistemlerindeki tiim boyutlar, o doneme ait tiim degiskenler bir
araya getirilerek farkliliklar saptanmaya calisilir. Sorunlar ayni doéneme ait oldugu igin ¢agdastir,
¢ozlimlerde benzer olabilir. Burada s6z konusu olan boyutlari olusturan unsurlardir (Demirel, 2000). Bu
dogrultuda karsilastimali egitim yaklasimlarindan yatay yaklasim kullanilarak Ingiltere’deki Bilisim,
Avustralya’daki Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’de uygulanan Biligsim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim
programinin amaglari, yapisi, kazanimlari, 6grenme-6gretme siireci ve 6l¢me degerlendirme siireci bire

bir karsilastirilmisgtir.
Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu arastirma Tiirkiye’de 2017 yilinda uygulanmaya baslayan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi Ogretim Programi (Ortaokul 5 ve 6. Siniflar), Ingiltere’de 2014 yilinda uygulanmaya baslayan
Bilisim dersi 6gretim programi (Computing Curriculum) ve Avustralya’da 2015 yilinda uygulanmaya
baslanan Dijital Teknolojiler 6gretim programu ile sinirlidir. Ayrica bu arastirma adi gecen {ilkelerin
belirtilen Ogretim programlarina iligkin yapilan arastirmalardan elde edilen bilgiler ve bilgilerin

arastirmaci tarafindan yapilan karsilastirmali analizi ile sinirlidir.
Verilerin toplanmasi

Bu arastirmada nitel aragtirma yoOntemlerinde ¢okca tercih edilen dokiiman incelemesi
kullanilarak veriler toplanmigtir. Yildirim ve Simsek’e gore (2008); “Dokiiman incelemesi, arastirilmasi
hedeflenen olgu veya olgular hakkinda bilgi igeren yazili materyallerin analizini kapsar. Nitel
aragtirmada dokiiman incelemesi tek bagina bir veri toplama yontemi olabilecegi gibi diger veri toplama
yontemleri ile birlikte kullanilabilir”. Bu arastirmada nitel veri kaynagi olarak ingiltere’deki Biligim,
Avustralya’daki Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’de uygulanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim

programinin Egitim Bakanliklarinin elektronik sayfasindan, Egitim Bakanliklarinin 6gretim programini
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uygulamada rehber olarak yararlanilmasi igin 6nerdigi elektronik sayfalardan (Ingiltere- OCR Tes

websitesi- Avustralya Digital Technologies hub web sitesi) yararlanilmistir.
Verilerin analizi

Aragtirmada verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilarak, veriler karsilastirilmistir.
Betimsel analiz, ¢esitli veri toplama teknikleri ile elde edilmis verilerin daha onceden belirlenmis
temalara gore 6zetlenmesi ve yorumlanmasini iceren bir nitel veri analiz tiiriidiir (Yildirim ve Simsek,
2008). Betimsel analizin asamalarindan hareketle oncelikle arastirma sorularindan, arastirmanin
kavramsal cercevesinden hareket ederek veri analizi icin bir ¢erceve olusturulmus, verilerin hangi
temalar altinda diizenlenecegi ve sunulacagi belirlenmis, ardindan daha 6nce olusturmus olan ¢erceveye
dayali olarak veriler okunup, diizenlenmis, benzerlikler ve farliliklar bir araya getirilmis, karsilagtirilmis
ve yorumlanmustir. Bu baglamda Ingiltere’deki Bilisim, Avustralya’daki Dijital Teknolojiler ve
Tiirkiye’de uygulanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim &gretim programinin amaglari, yapisi,
kazanimlari, 6grenme-6gretme siirecleri ve Olgme degerlendirme siireci incelenmis, bes tema
belirlenmis ve bulgular elde edilmistir. Elde edilen bu bulgular dogrultusunda benzerlikler ve farkliliklar

ortaya konmus, tablolastirilan bilgiler yorumlanmistir.
BULGULAR VE YORUM

Bu calismada ingiltere’deki Bilisim, Avustralya’daki Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’de
uygulanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programlari incelenmis ve elde edilen bulgular
asagida verilmistir. Bulgular arastirma probleminde yer alan alt problemlere gore yorumlarla birlikte

sunulmustur.

Tablol: Tiirkiye, Ingiltere ve Avustralya’da 6grencilerin yas gruplarina gore egitim siiresi

Tiirkiye ingiltere Avustralya

Kademe Yil Yas Kademe Yil Yas Kademe Yil Yas

1.Kademe 1-2 5-7 1-2 6-8

Tlkokul 14 6-10 2. Kademe 3-6 7-11 Ilkokul 3-4 8-10
5-6 10-12
Ortaokul 5-8 10-14 3.Kademe 7-9 11-14 Ortaokul 7-8 12-14
4.Kademe 10-11 14-16 9-10 14-16
Lise 9-12 | 14-18 5.Kademe 12-14 16-18 Lise 11-12 16-18

ingiltere’deki Bilisim, Avustralya’daki Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’de uygulanan

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programinin temel ozellikleri

Ingiltere, Avustralya’da ve Tiirkiye’de yil seviyelerine bagl olarak bilisim teknolojilerinin

ogretme yaklasimlarinda farklilasma olmustur. Ingilteredeki okullarda Bilisim dersi ve Avustralya’daki
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okullarda Dijital teknolojileri dersi 5-7 yas’tan itibaren 6gretilmektedir. Tiirkiyede ise ilkokulda boyle
bir 6grenme alan1 bulunmamakta, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ortaokul seviyesinde sadece 5

ve 6.siniflarda bulunmakta, lise diizeyinde ise Bilgisayar bilimi ad1 altinda islenmektedir.

Ingiltere Birlersik Kralliga (UK) bagl olan dort iilkeden biridir. Birlesik Kralliginin ulusal
ogretim programindaki egitim politikalarina bagli olarak kendi 6gretim programini olugturmustur (The
royal society, 2017). ingiltere’de 2012 yilinda yayinlanan bilgisayar bilimi 6gretim programi raporunda
uzman olmayan 6gretmenler tarafindan verilen dersler, yeterli bilgi alan 6gretmen yetersizligi nedeniyle
Ingiltere'de BT egitiminin yeniden baslatilmasi ve bilgisayar 6gretmenlerinin sayisiin ve profesyonel
gelisiminin artirilmas1 dnermistir. Bu tavsiyelere dayanarak, Ingiltere'deki ulusal miifredat, ilk ve orta
dereceli okullarda bilgisayar egitimine yon verme cabalarima Onciilik etmistir (Yadav, Gretter,

Hambrush & Sands, 2016).

2013'te ingiltere, ulusal bir K-12 bilisim &gretim progranini yayimlanustir. 2014’te Bilisim
ogretim programi, ICT( Bilgi ve iletisim teknolojileri) 6gretim programinin yerini almistir. Egitim
Bakanligi (Department for Education) tarafindan finanse edilen Naace ve Computing at School
platformlarinda okulda bilgisayar kullanimi ad1 altinda ilkdgretim ve ortadgretim dgretmenlerine rehber
niteliginde dersi planlama, 6gretme- 6grenme siiregleri ve 6lgme degerlendirme igerigiyle yaymlanmig
kaynaklar bulunmaktadir. Ingiltere'nin dgretim programu, dgrencileri okulun ilk yillarindan itibaren,
bilgi islemsel diisiinme becerilerini kullanabilme, bilgi ve programlamanin temel ilkelerini 6grenme,
dijital sistemlerin isleyisi ve programlamayla donatir. (Department for education, 2013). ingiltere,
entegre bir program olarak degil, kendi konusu olarak daha genis bir disiplinde programlamaya

odaklanan az sayidaki iilkeden biridir (Heintz, Mannila, Farnqgvist, 2016).

Ingiltere Bilisim 6gretim programinin bes basamagi (key stage) bulunmaktadir. Her bir kademesi,
yas aralig1 ve yillar su sekildedir. [k dort kademe zorunlu 5. Kademe zorunlu degildir. Key stage 1: 5-
7 yas, okulun 1-2. Yil1, Key stage 2: 7-11 yas, okulun 3-6.y1l, Key stage 3:11-14 yas, okulun 7-9. Yili,
Key stage 4: 14-16 yas, okulun 10-11. Yil1, Key stage 5: 16-18 yas, okulun 11-12.y1l1 (Department
for Education, 2013). Biligim dersi i¢in 5. asamaya kadar zorunlu bir derstir ve 5. agamada 6grencilerin
sertifikasyon programi (GCSEs) ile yerlesmek istedikleri yiiksekdgretim programina uygun olacak
dersleri segmektedirler (Department for Education, 2015). Kademe 1'de (1-2 yil), 6grenciler siber
giivenlik ve dijital okuryazarligin yani sira basit programlar1 olusturarak programlama dillerine giris
yaparlar. Kademe 2'de (3-6 yil), 6grenciler ayrisma, yineleme, se¢im, mantiksal akil yiiriitme ve hata
tespiti dahil olmak iizere daha karmasik programlama becerilerini gelistirirler. Kademe 3 (7-9 yil) daha
soyut bir diizeye ilerler, ger¢ek diinya problemlerini modelleyen bilgi islemsel soyutlamalari kesfeder,
algoritmalari siralar, iki veya daha fazla programlama dilini kullanirlar (Falkner, Vivian &Falkner

2014). Kademe 4 (10-11 yil), 6grencilere bilgi teknolojisinin yonlerini incelemek igin firsat sunulur ve
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Bilgisayar bilimi, 6gencilerin daha yiiksek seviyelerdeki ¢aligmalara veya profesyonel bir kariyere

ilerlemelerine olanak saglamak i¢in yeterli derinliktedir (Department for Education, 2013).

Avustralya’da ise Bilgi ve iletisim teknolojilerinin endiistri, toplumdaki artan 6énemi ve gencligi
iiretici olarak giiglendirmek ihtiyaci okullarda Bilgi iletisim ve teknolojileri 6gretim programinda bir
degisiklik yapilmasini gerekli gormiistiir (Falkner, Vivian & Falkner, 2014). Avustralya’da 2015 yilinda
olusturulan Dijital teknolojiler 6gretim programi ulusal bir program niteligindedir. Her eyalet programi
kendi yaklasimi dogrultusunda yapilandirmaktadir, ancak programlama, web gelistirme, sistemler,

tasarim ve bilgi islemsel diisiinme 6gretimi temel 6grenme ¢iktilaridir.

Avustralya’da ilkogretim temelden baglayarak eyalete bagli olarak 6. ya da 7. yila kadar,
ortadgretimde 7 ila 8’den baslayarak 12. yillar1 kapsar. Temel-2 yil (5- 8 yas), 3-4 yil (8-10 yas), 5-6
yil (10-12 yas), 7-8 yil (12-14 yas), 9-10 y1l (14-16 yas), 11-12 y1l (16-18 yas) olmak iizere y1l diizeyleri
vardir (Falkner, Vivian, & Falkner, 2014). Avustralya’da Temel- 2.yiI’da (F-2) hem dijital
okuryazarligin hem de bilgi islemsel diisiinmenin gelisimi baglimaktadir. Temel- 2.y1l’da 6grenme,
oyuna dayanir, Ogrencilerin gercek ve sanal diinyalar arasindaki iligkiyi anlamasina yardimci
olmaya, iletisimde teknolojiyi kullanmaya, dijital diinyada basit problem ¢ézmenin 6nemine vurgu
yapilir. 3-6 yil'da, 6grenciler teknolojinin etkisi hakkinda daha genis bir anlayis gelistirmek i¢in
yonlendirilir, daha karmasik ve ayrintili problemler iizerinde ¢alisabilir ve iletisim kurabilir. 7-10 y1l
aras1 dgrenciler daha genis etik ve toplumsal diisiinceleri dikkate almalar1 gerekmektedir. Ogrenciler
teknolojiyi kullanarak daha karmasik problemleri ¢ézer ve soyut siire¢ler hakkinda bir anlayis gelistirir.
Ogrenciler problemleri ¢dzmek ve dijital ¢oziimler olusturmak icin programlama dillerini kullanirlar

(Heintz, Mannila & Farnqyvist, 2016).

Tiirkiye’de ise 2012 yilinda kabul edilen Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim Programi, 2017 yilinda Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Progranu (Ortaokul 5 ve 6. Smiflar) seklinde yenilenerek sadece
5 ve 6. Sinif diizeyinde uygulanmaya baglanmistir. Yenileme ¢alismalarinin baslamasinda kalkinma
planlari, uluslararasi 6lgekte gergeklestirilen sinavlarin sonuglari, farkli ulusal ve uluslararasi kurum ve
kuruluslar tarafindan hazirlanan raporlar ile gergeklestirilen bilimsel arastirmalar etkili olmustur.
Tiirkiye’de 6grenciler okulun 5-6. yilinda iirlin olusturur, etik ve giivenlik konularim1 dikkate alir,
problem ¢ézme ve programlamaya dnem verir, iletisim, aragtirma ve igbirliginin 6nemini farkederler.
Sonug olarak mevcut 6gretim programlar1 6grenme- 6gretme teori ve yaklagimlarindaki yenilik ve
gelismeler dogrultusunda ¢agin gerekliliklerini, ferdin ve toplumun degisen ihtiyaglarini karsilayacak

sekilde yenilenmistir.
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Tablo 2. ingiltere’deki Bilisim, Avustralya’daki Digital Teknolojiler ve Tiirkiye’deki Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersleri haftalik ders saatleri

Ingiltere Avustralya Tiirkiye
Kademe Se¢meli/ Haftahk | Kademe | Secmeli/ Haftahk Kademe Se¢meli/ Haftahk
zorunlu ders saati zorunlu ders saati zorunlu ders
saati
l.asama Zorunlu 50 dk F-2 Zorunlu 30dk Ikokul
2.asama Zorunlu ls 3-4 Zorunlu 1s
5-6 Zorunlu | 1s30dk coruniu | 2S
Ortaokul Se¢meli 1-2s
3.asama Zorunlu ls 7-8 Zorunlu 1s — e
Lise tiiriine
4.agama Zorunlu 2s 9-10 Secmeli 1s Lise bagliolarak | 2-45
5.asama | Secmeli Segmeli | 11-12 | Se¢meli 1s zorunlu
sertifikali vesegmeli

Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim derslerine ait haftalik ders saatleri incelendiginde Ingiltere ve Avustralya’da okul dncesinden
itibaren bilisim ve dijital teknolojiler 6gretim programinin uygulandigi, Tiirkiyede ise sadece ortaokul
seviyesinde 5 ve 6. Siniflarda zorunlu olarak 2 saat bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim

programinin uygulandig1 goriillmektedir.

Ingiltere’nin Bilisim, Avustralya’nin Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ nin Bilisim Teknoloji-

leri ve Yazilim (")gretim Programlarimin Ozel Amaclariin Karsilastirilmasi

Incelenen iilkelere ait Ogretim programlarimin amaglari arasinda bir takim benzerlik ve
farkliliklarn oldugu gériilmektedir. Ulkelerin hepsinde Bilgisayar bilimi temel ilke kavramlari, bilgi
islemsel diisiinme, algoritma tasarimi ve yaraticiliga onem verilmektedir. ingiltere ve Tiirkiye 6gretim
programlarin 6zel amaglari arasindaki problem ¢6zme, Avustralya’da yerini digital ¢6ziime birakmustir.
Tiirkiyenin 6zel amagclar1 arasinda Bilisim Teknolojilerinin etkili kullanimi yer alirken Avustralya’da
Dijital sistemlerin giivenle kullanimi amac1 yer almaktadir. Sorumlu, yetkili ve kendinen giivenen birey
sadece Ingilterenin, giivenli, etik, saygili iletisim, bilgi sistemlerinin etkilerine bakmak Avustralya’nin,
Internet tabanl servislere erisim ve kullanim, yasam boyu 6grenme, iirlin tasarimi, Internet ortaminda
ogrenme firsatlar1 aramak ise Tiirkiye’nin 6zel amaglar1 arasinda yer almaktadir. Soyutlama 6zel amaci
ise Ingiltere ve Avustralya’nin 6zel amaglari arasinda, isbirligi ise Avustralya ve Tiirkiye nin 6zel

amaclarindandir.
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Tablo 3. Ingiltere’nin Bilisim, Avustralya’nin Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ nin Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim Ogretim Programlarinin Ozel Amaglarmin Karsilastiriimasi

Ozel Amaclar Ingiltere Avustralya Tiirkiye
Bilgisayar bilimi temel ilke kavramlari X X X
Bilisim Teknolojilerinin etkili kullanim1 X
Bilgi islemsel diisiinme X X X
Internet tabanli servislere erisim ve kullanim X
Problem ¢6zme X X
Algoritma tasarimi ve programlama X X X
Yaraticilik X X X
Isbirligi X X
Yasam boyu 6grenme X
Uriin tasarimi X
Giivenli, etik, saygili iletisim X

Soyutlama X X

Digital ¢6ziim X

Sorumlu, yetkili ve kendinen giivenen birey X

Dijital sistemlerin giivenle kullanim X

Bilgi sistemlerinin etkilerine bakmak X

Internet ortaminda 6grenme firsatlari aramak X

Tiirkiye’deki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programinin 6zel amaglari ile diger
iilkelerin Bilisim ve Dijital Teknolojiler 6gretim programlari karsilagtirildiginda, Tiirkiye nin 6gretim
programinin amaglar bakimindan daha kapsamli oldugu goriilmektedir. Bunun nedenleri arasinda
uluslararast Olgekte gerceklestirilen sinavlarin sonuglari, farkli ulusal ve uluslararast kurum ve
kuruluslar tarafindan hazirlanan raporlar ile gergeklestirilen bilimsel arastirmalarin etkisi, Tiirkiye nin

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programini yenilerken farkli iilkelerin son yillarda benzer

Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de Bilisim Teknolojileri

ve Yazilim (")gretim Programlarimin Yapisimin Karsilastirilmasi

Ulkelerin  6gretim programlarin  yapisi incelendiginde bazi benzerlik ve farkliliklar
bulunmaktadir. Ingiltere’deki Bilisim 6gretim programinin ii¢ temel unsuru vardir. Bu ii¢ temel
unsurdan her biri bir digerinin tamamlayicisidir. Bilgisayar bilimi (CS), bilgi teknolojisi (IT) ve dijital
okuryazarlik. Bilgisayar bilimi, hesaplamanin bilimsel ve pratik ¢alismasidir: Neyin hesaplanabilecegi,
ve problemlerin ¢6ziimiine hesaplamanin nasil uygulanabilecegini kapsar. Bilgi teknolojisi,
bilgisayarlarin ve telekomiinikasyon ekipmanlarinin nasil ¢alistigini ve verilerin depolanmasi, alinmasi,
iletilmesi ve manipiile edilmesinin nasil uygulanabilecegi ile ilgilidir. Dijital okuryazarlik, etkin,

sorumlu, giivenli ve elestirel bir sekilde gezinme, bir dizi dijital teknoloji kullanarak dijital eserler
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yaratma ve degerlendirmeyi kapsar ( The Royal society, 2012). Bilgisayar bilimi bilisim 6gretim
programinin temelini olusturmaktadir. Dolayisiyla bilgisayar bilimi kapsaminda yer alan programlama
yeni programin odagimi olusturmaktadir. Program bilgi islemsel diisiince tiizerine kuruludur.
Ogrencilerin problemleri ¢dzmesine, ¢oziilebilir pargalara boliinmesine ve onlar1 ¢dzmeye yonelik

algoritmalar gelistirmesine olanak tanir (Kemp, 2014).

Avustralya’daki Dijital Teknolojiler 6gretim programinin yapisini "Bilgi ve Anlama" ve "Siirecler
ve Uretim Becerileri" olmak iizere iki ana grup olusturmaktadir. Ogretmenler, Bilgiye ve teknolojiye
Ozgli icerigi secer ve Ogrenciler bu igerige, Siiregler ve iiretim becerileri zincirinden becerileri
uygularlar. Bilgi ve Anlayis kismu dijital sistemler ve dijital bilgi konusunda biling olusturmaktadir.
Siiregler ve Uretim Becerileri'nde 6grenciler problemleri formiile etme ve sorgulama becerilerini
gelistirmeyi iceren bilgi islemsel problemlerini nasil ¢dzecegini kesfeder; dijital ¢ozlimleri analiz eder,
olusturur, ¢oziimleri temsil eder ve degerlendirir. Ogretim progranm 6zellikle 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerilerini gelistirmeye odaklanmistir. Bilgi islemsel diisiinme diinyadaki hesaplamanin
yonlerini tanimak ve mantiksal, algoritmik, yinelemeli, soyut diisiinebilmek i¢in kullanilan bir siiregtir

(ACARA, 2018).

Tiirkiye’de ise 5 ve 6. siniflar igin gelistirilen program’da linite temelli yaklagim esas alinmugtir.
Program’da, 5 ve 6 siif diizeyinde bes temel linite bulunmaktadir. Bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin iiniteleri sirastyla Bilisim Teknolojileri, Etik ve Giivenlik, iletisim, Arastirma ve Is Birligi, Uriin

olusturma, Problem C6zme ve Programlamadir.

Oncelikle her ii¢ iilkede programinin odagini bilgi islemsel diisiinme olusturmaktadir. Bilgi
islemsel diisiinme, problemleri ve ¢6ziimlerini formiile eden diisiince stiregleridir (Wing, 2011). Ater-
Kranov ve dig. (2010)’e gore, bilgi islemsel diisiinmeyi karakterize eden elestirel diisiinme, problemleri
¢Ozmek i¢in mantig1, matematik ve soyutlamay1 kullanma, bilgi islem teknolojisiyle mantiksal siirecleri
kullanma, problemlere algoritmik ve sezgisel ¢oztiimler i¢in mantik yiiriitme, orijinal problem karsisinda
bir ¢oziimil uygulanma ve yorumlama gibi bir dizi yetenek ve beceri bulunmaktadir (Akt. Sanford,
2013). Bu gerekgelerle Bilgi islemsel diisiinmenin her {i¢ iilkenin 6gretim programlarinda yer almasinin

o6nemli bir adim oldugu sdylenebilir.

Ulkeler karsilastirildiginda Ingiltere Bilisgim 6gretim programimin Bilgisayar bilimi, Bilgi
teknolojisi ve Digital okuryazarlik olarak ii¢ bileseni oldugu, Bilgisayar bilimi kapsaminda
kodlama/programlama, algoritma, veri yapisi, iletisim, Bilgi tekonolosi kapsaminda giivemlik, etik,
proje planlama ve yonetme, bilgi yaratma ve sunma, Digital okuryazarlik kapsaminda Word siireci,
Hesap yapma programlari, e-mail, internet arastirmalari, web tarayicilart bulundugu (The royal society,
2012), Avustralya Dijital Teknolojiler 6gretim programinin digital sistemler, veri gosterimi, digital
¢Oziimler yaratma, isbirligi ve koruma olarak bilesenleri oldugu ayrica icerik Bilgi ve anlama, Siiregler

ve Uretim becerileri olarak diizenlendigi (ACARA,2018) fakat Tirkiye Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
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Ogretim programi incelendiginde sadece tinitelere ayrildigi goriilmektedir (MEB,2018). Her ii¢ iilkede
de belirlenen 10-12 yas araligindaki Ogrencilere uygulanan Ogretim programimnin {niteleri
karsilastirildiginda su sonuglar ortaya ¢ikmaktadir (Digital Technologies Hub, (2018b), OCR (2018),
MEB (2018);

Tablo 4. Ingiltere, Avustralya ve Tiirkiye’de 10-12 yas arahgindaki 6grencilere uygulanan dgretim
programinin iiniteleri

ingiltere Avustralya Tiirkiye
6. yil 7.yl S5.yil 6. yil 5.yl 6. yil
(10-11 yas) (11-12 yas) (10-11 yas) (11-12 yas) (10-11 yas) (11-12 yas)
Programlama Bilgisayarlari
Python/ Small | giivenli, etkili ve | /0 410 Dijital Bilisim Bilisim
Basics Temellere | sorumlu bir . . .
o i - bilesenler Teknolojileri Teknolojileri
Giris sekilde kullanma | bilgi N
baglantisi
Programlama Dijital Ikili sayilar Etik ve Etik ve
HTML okuryazarlik ikili say1 kEJI I..an?.rak. Giivenlik Giivenlik
goriintiileri
temsil etme
Programlama Scratch’da oyun | Problem Dijital oyun [letisim, [letisim,
APP Inventor programlama ¢Ozme yaratma A.ra§tvl.rma ve s A.ra§‘51.rma ve s
. Birligi Birligi
stireci
Iletisim ve Bilgisayarlar - Dijital Isbirligi ve Uriin olusturma | Uriin olusturma
Isbirligi temel bilgiler vatandaglik | koruma
Bloglamasi
Veri Google Sketchup Problem Problem
Simiilasyonunu kullanarak 3D Cozme ve Cozme ve
Kullanma Tasarim Programlama Programlama
Veri igleme: veri
tabani
E- Giivenlik
E- Farkindalik

Ingiltere, Avustralya ve Tiirkiye’de {iinitelere bakildiginda Tiirkiye ile Avustralya dgretim
programlarinda Avustralya’daki Digital vatandaslk {iinitesinin Tirkiye’de Etik ve giivenlik {initesi
icinde yer aldig, Ingiltere’de Digital okuryazarlik olarak ifade edildigi ve problem ¢dzme {initelerinin
ayn1 oldugu, Ingiltere de ise programlama konusunda ii¢ farkli programlama dili kullanildig1, Tiirkiyede
problem ¢6zme ve programlama {initesinde agik kaynak kodlu veya iicretsiz erigilebilen programlama
araglari ile blok tabanli programlama araglar1 (Scratch, Blockly Games, Alice vb.) gretmenin tercihine

gbre kullamlmaktadir, Tiirkiye’de iiriin olusturma iinitesi ile ingiltere’deki Veri Simiilasyonunu
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Kullanma ve Veri isleme iinitesinin kapsam olarak ayni1 oldugu, Ingiltere’deki Online e- giivenlik ile e-
farkindalik iiniteleri ile Tiirkiye’deki Etik ve gilivenlik iinitelerinin benzer oldugu, her ii¢ iilkede de
isbirligi {initelerinin yer aldig1, Avustralyada ikili sayi iinitesi, Ingilteredeki Google Sketchup kullanarak

3D Tasarim tinitesinin farkli oldugu sdylenebilir.
Ingiltere’nin Bilisim, Avustralya’min Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ nin Bilisim Teknoloji-
leri ve Yazilim Ogretim Programlarinin Kazanimlarimin Karsilastiriimas:
Ingiltere’deki Bilisim dersine yonelik olarak 10-12 yas grubunun 6grenim gordiigii 2. Ve 3.asama
Ogretim programinin kazanimlar1 (Department for Education, 2013), Avustralya’daki 10-12 yas

gurubuna yonelik 5-6.y1l kazanimlar1 (ACARA, 2018) ve Tiirkiye’deki 10-12 yas 6grencilerin 6grenim
gordiigii 5-6. siif kazanimlar1 (MEB, 2018) tablodaki gibidir
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Tablo 5. ingiltere nin Bilisim, Avustralya’nmn Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ nin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretim Programlarimin Kazanimlari

Ingiltere Bilisim 6gretim programimin
Asama 2 ve Asama 3 kazamimlari

Avustralya Dijital Teknolojiler 6gretim
programinmin 5-6. y1l kazanimlari

Tiirkiye Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programinin 6. Simf
kazamimlari

Asama 2 (Key stage2):

v’ Fiziksel sistemleri kontrol etmek veya simule

etmek de dahil olmak iizere belirli hedefleri
gerceklestiren programlari tasarlar, yazar ve
hata ayiklar; sorunlar1 daha kiiciik parcalara
ayrarak ¢ozer.

Programlarda siralama, se¢im ve tekrari
kullanir; Degiskenler ve cesitli giris ve ¢ikis
bigimleri ile galigir.

Algoritmalar ve programlardaki hatalar
belirler, diizeltir ve bazi basit algoritmalarin
nasil calistigin1 agiklamak i¢in mantiksal
¢ikarimi kullanir.

Internet de dahil olmak iizere bilgisayar
aglarin1 anlar; World Wide Web gibi ¢oklu
hizmetleri nasil saglayabileceklerini, iletisim
ve isbirligi i¢in sunduklart firsatlari tanir.
Arama teknolojilerini etkin bir sekilde kullanir,
sonuglarin nasil se¢ildigini ve siralamasini
degerlendirir ve dijital igerigi degerlendirmede
Ozen gosterir.

Veri toplama, analiz etme, degerlendirme ve
sunma gibi belirli amaglar1 gergeklestiren bir
dizi program, sistem ve igerik tasarlar ve
olusturmak igin ¢esitli dijital cihazlardaki
¢esitli yazilimlari seger, kullanir ve birlestirir.
Teknolojiyi giivenli, saygili ve sorumlu bir
sekilde kullanir; Kabul edilebilir / kabul
edilemez davraniglar tanir; igerik ve iletisimle
ilgili endiseleri bildirmenin ¢esitli yollarini
belirler.

Asama 3 (Key stage3):

v' Gergek diinya problemleri ve fiziksel
sistemlerin  davranmiglar1  ve  durumlarina
modelleyen bilgi islemsel soyutlamalar

tasarlar, kullanir ve degerlendirir.

4

Dijital teknolojiler bilgi ve anlayisi

Dijital sistemlerin ana bilesenlerini ve veri
iletimi i¢in aglarin nasil olusturuldugu ve
birbirlerine nasil  baglanabileceklerini
inceler.

- Dijital sistemleri i¢ ve dis bilesenler
olarak ayurir.

- Verilerin iki dijital sistem arasinda
farkli yollarla nasil aktarilacagini
aciklar.

- Dijital sistemlerin i¢ ve dis
bilesenlerinin veriyi islemek igin
nasil koordine edildigini arastir.

- Ortaya cikan dijital sistemlerin nasil
calistigini aragtirir.

v’ Dijital sistemlerde tiim veriyi incelemek
i¢in sayilarin nasil kullanildigini inceler.

- Dijital sistemlerin 1s ve Os kaliplar1
olan say1 kodlarin1  kullanarak her
tiirlii veriyi temsil ettigini kabul eder

- 0, 1, 2 ve 3 numaralarinin, 00, 01, 10

ve 11'in iki basamaklar1  ile temsil
edilebilecegini g6z Oniinde
bulundurur.
Dijital teknolojiler siireci ve iiretim
becerileri

v’ Bilgi olusturmak, verileri yorumlamak ve
gorsellestirmek igin  bir dizi yazilim
kullanir, farkli veri tiirleri edinir, depolar
ve dogrular.

- Verileri dogrulamak
sistemleri kullanir.

igin dijital

Bilisim Teknolojilerinin Giinliik Yasamdaki Onemi

Bilisim teknolojilerinin giinliik yagsamdaki dnemini degerlendirir.
Bilgisayarlarin akilli davranig modellerini kullanma bigimlerini agiklar.

Biligim teknolojilerinin beden ve ruh sagligina etkilerini yorumlar.

Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilarin1 ve risklerini
ornekler iizerinden tartigir.

Bilgisayar Sistemleri

AENANAN

v Isletim sistemi kavramini agiklar.

v Isletim sistemlerinin bilesenlerinin gorevlerini kavrar.
v’ Farkli igletim sistemlerini karsilagtirir.

Dosya Yonetimi

Dosya uzantilarina gore dosyalarin temel 6zelliklerini agiklar.

Basili ortamdaki verileri elektronik ortama aktarir.

Elektronik ortamdaki verilerin siniflanmasi igin dogru yaklagimlari uygular.
Dosya ve klasor sikigtirma islemlerini yapar.

Dosyalarin saklanmasi ve dosyalara erisilmesi konusunda strateji gelistirir.
Etik Degerler

ASANENENRN

Internet etiginin dnemini ifade eder.

Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek durumlara 6rnekler verir.
Siber zorbalik kavramini agiklayarak korunma amaciyla alinabilecek dnlemleri
tartisir.

Telif hakki kavramini ve 6nemini arastirir.

Kullanim haklarimi diizenleyen lisans tiirlerini agiklar.

Biligim sug¢lariin neler oldugunu agiklayarak ilgili kanunlar1 6zetler.

Biligim suglarina kars1 alinabilecek dnlemler ve stratejiler gelistirir.

Dijital Vatandashk

v
v
v

v
v
v
v

v’ Dijital paylasimlarin kendisi ve bagkalari {izerindeki etkilerini fark eder.
v’ Biligsel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve igerikleri ayirt eder.
Gizlilik ve Giivenlik

v Biligim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik boyutlarinin dnemini
tartigir.
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Bilgi islemsel diisiinceyi yansitan birkag
algoritmik anahtar yapiyt anlar ve ayni
problem i¢in alternatif algoritmalarmn faydasini
karsilastirmak igin mantiksal akil yiiritme
kullanir.

En az biri metin olan bilgi islemsel problemlere
yonelik  ¢esitli  sorunlar1t  ¢dzebilmek,
prosediirleri ve islevleri kullanan modiiler
programlar gelistirmek ve tasarlamak ve veri
yapilarin1 (6r. listeler, tablolar ya da diziler
i¢in) uygun kullanimimi saglamak i¢in iki veya
daha fazla programlama dilini kullanir.

Temel Boolean mantigini (6r. ve, veya ve
degil) programlamada ve devrelerdeki bazi
kullanimlarint anlar, sayilarin ikili bigimde
(Binary) nasil temsil edilebilecegini ve ikili
sayilar lizerinde basit islemlerin nasil
gerceklestirebilecegini anlar.

Bilgisayar sistemlerini olusturan donanim ve
yazilim bilesenlerini ve bunlarin birbirleriyle
ve diger sistemler ile nasil iletisim
kuracaklarini anlar.

Bilgisayar sistemleri icerisinde talimatlarin
nasil saklandig1 ve yiiriitiildiigiini, farkl veri
tiirlerinin (metin, ses ve resimler dahil olmak
iizere) ikili say1 sistemlerinde nasil
sunuldugunu ve ne sekilde dijital olarak
manipiile edildigini anlar.

Tercihen bir dizi cihaz genelinde zorlu
hedeflere  ulasmak, belli  kullanicilarin
ihtiyaglarini karsilamak, verileri toplanmak ve
analiz etmek i¢in yaratici projeler Gistlenir.
Giivenirlik, tasarim ve kullanilabilirligi dikkate
alarak belirli bir kitleye yonelik olarak
hazirlanan dijital eserleri olusturma, revize
etme ve yeni amaglarla kullanabilir.

Cevrimigi kimliklerini ve mahremiyetlerini
koruma dahil teknolojiyi giivenli, saygili,
sorumluluk sahibi bir sekilde kullanmanin
¢esitli yollarini anlar, uygunsuz igerikleri
tanimlama, uygunsuz iceriklerle
karsilastiginda endiselerini nasil bildireceginin
farkinda olur.

- Elektronik tablolardaki sayilar,
metin ve tarih bi¢imleri arasindaki
farki tanir.

- Verilerin yorumlanmasinda
yardimc1 olur,  hesaplamalar1
otomatiklestirmek i¢in  yazilim
kullanir

v' Dijital bir sistem i¢in bir kullanici

arabirimi tasarlar.

- Bir kullanict arayiizii igin alternatif

tasarimlar lretir ve bunlan diistiniir.

v’ Basit algoritmalar tasarlar.

- Basit oyun algoritmasi tasarlar

- Algoritma akis semalart olusturur.
v Ogrenci ¢dziimlerinin ve mevcut bilgi

sistemlerinin  siirdiiriilebilir  oldugunu,
mevcut ve gelecekteki yerel topluluk
ihtiyaglarin1  nasil  karsilayacaklarini
aciklar.

- Gegmis ve mevcut bilgi sistemlerini,
Aborijin ve Torres Bogazi Adali

Halklar1  dahil  olmak  iizere
ekonomik, ¢evresel ve sosyal
siirdiiriilebilirlik acgisindan
karsilagtirir.

v" Uzerinde anlasmaya varilan ahlaki, sosyal
ve teknik protokolleri uygulayarak
birlikte c¢evrimigi olarak dahil olmak
tizere fikirleri, bilgileri planlasir, olusturur
ve iletir.

- Cevrimigi ortamlara katilir.

- Gizlilik ihtiyaclarmi korumak igin
sosyal medya kullanimint
yonetmenin yollarini diistiniir.

- Cevrimigi iletisim kurarken uygun
davranis, dil ve igerik hakkinda bir
dizi kurallar gelistirir ve bu kurallar1
etik ikilemlerin ¢oziimiinde temel
olarak kullanir

- Web sitelerini  veya fikirleri
paylasmak i¢in ¢evrimigi 0grenme
alani olusturma gibi

konvansiyonlari referans alarak web

v’ Giivenlik agiklarinin olusumu konusunda yorum yapar.

v’ Bilgi koruma yontemlerini ifade eder.

v’ Bilgi paylagim siirecinde olast riskleri degerlendirerek alinabilecek 6nlemleri
tartigir.

v’ Zararh yazilimlari kavrar.

v Giivenlik yazilimlarinin kullanim amaglarini agiklar.

Bilgisayar Aglar

v Ag kurmak igin gerekli bilegenleri ve bilesenlerin 6zelliklerini agiklar.

v’ Bir agdan dosya ve yazici paylagimi yapar.

v’ Bilgisayar aglarinin boyutlarina ve bilesenlerine iliskin farkliliklarin
nedenlerini tartigir.

Arastirma

Arama motorlarmi kullanarak ileri diizeyde arastirma yapar.
Bilgiye ulasirken zararli ve gereksiz igerikleri ayirt eder.
Bilgi yonetimi kavramini ve dnemini ifade eder.

EBA iizerinden farkli igeriklere erisim saglar.

Iletisim Teknolojileri ve Is Birligi

NN

Farkli ve es zamanli iletisim siirecini kavrar.

Farkl1 ve es zamanli olarak kullanilan iletisim teknolojilerini siniflandirir.
Forum ve sohbet araglarini listeler.

Sesli ve goriintiilii iletisim araglarini listeler.

Tletisim siireci agisindan araglar arasindaki farkliliklar tartigir.

Ihtiyaca gore dogru iletisim aracimi secerek etkili bigimde kullanir.
Tablolama Programlar:

SNENENENENEN

AN

Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tantyarak uygun bir tablo
olusturur.

Belirli bir amag i¢in olusturdugu tabloyu bi¢imlendirir.

Olusturdugu tablo iizerinde hesaplama islemleri yapar.

Tablodaki verilere filtre uygular.

Amaca uygun grafik tiirlerini kullanarak veriyi gorsellestirir.

Farkli tablolama programlarini kesfeder.

Is birligine dayah olarak olusturdugu belgeyi paylasir.

Ses ve Video isleme Programlan

ANENENENENEN

v' Ses ve video dosya bigimlerini bilir.

v' Ses ve video dosyalarini diizenleyebilecegi yazilimlari kullanir.
v’ Ses dosyalart ile ilgili diizenleme islemlerini yuriitiir.

v Video dosyalari ile ilgili diizenleme islemlerini yiiriitiir.
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tabanli bilgi olusturmak igin dijital
sistemleri kullanir.

v

NN N N N NN

Is birligine dayali olarak olusturdugu video dosyasini cevrimigi ortamda
paylasir.
Problem Cozme Kavramlari ve Yaklasimlari

Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir.

Sabitleri ve degiskenleri problem ¢dziimiinde kullanir.

Bir problemi alt problemlere boler.

Temel fonksiyonlari problem ¢dzme siirecinde kullanir.
Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.

Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.

Farkl1 algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii seger.
Hatal1 bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bigimde diizenler.
Problemin ¢6ziimiinii benzer problemler i¢in geneller.
Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartigir.

Programlama

AN NN N N N NN

ANENENEN

Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve dzelliklerini tanir.

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin iglevlerini agiklar.
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programu dlgiitlere gére
diizenler.

Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.

Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
Karar yapisin1 igeren programlar olusturur.

Karar yapisini igeren programlart test ederek hatalarini ayiklar.

Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

Coklu karar yapisini igeren programlari test ederek hatalarmi ayiklar. Dongii
yapisini igeren programlar olusturur.

Dongii yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger.

Farkli programlama yapilarimi kullanarak karmasik problemlere ¢oziim iiretir.
Tiim programlama yapilarini i¢eren 6zgiin bir proje olusturur.
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Tabloya gore Tiirkiye’de 5 ve 6. Simiflara ait Bilisim Teknolojileri ve Yazilim o6gretim
programinin kazanimlarimin daha ayrintili ve say1 olarak fazla oldugu sdylenebilir. Bunda Tiirkiye’de
Bilisim Teknolojileri ve yazilim dersinin sadece ortaokulda, Ingiltere ve Avustralya’da ise ilkokuldan
itibaren islenmesinin etkisi oldugu sdylenebilir. Tiirkiye’de 5 ve 6. Sinif konu bagliklarinin ayni oldugu
fakat konulara ait kazanimlarin sinif seviyesine gore farklilastigi ve 6. Sinifta 5. Sinifa gére daha iist

diizey kazanimlara yer verildigi sdylenebilir.

Tirkiye’de 5. Sinif iirlin olusturma {initesinin altinda yer alan Gorsel isleme programlari, Kelime
islemci programlar1 ve Sunu programlari yerini 6. Sinifta Tablolama programlari, Ses ve video isleme

programlarina almistir. Avustralya’da bu programlardan sadece Tablolama programina yer verilmistir.

Ingiltere’nin Bilisim 6gretim programinda Bloom taksonomisinin (Krathwohl, 2002) bilissel
stire¢ boyutundaki uygulama, analiz, degerlendirme ve yaratma basamaklarina yonelik kazanimlarin
cogunlukta oldugu, Tiirkiye’de ve Avustralya’da ise genellikle anlama ve uygulama basamaklarina

yonelik kazanimlarin daha fazla yer aldig1 goriilmektedir.

Ingiltere bilisim programinin asama 3’de “bilgi islemsel problemlere yonelik ¢esitli sorunlari
¢Ozebilmek i¢in en az iki veya daha fazla programlama dilini kullanir” seklinde kazanim yer almaktadir.
Avustralya’da ve Tiirkiye’de ise sadece bir programlama dili 6grenme ¢iktisidir. Ingiltere’de 6grenciler,
ilkokuldan muhtemelen Scratch gibi gorsel bir programlama dili kullanarak, bazi programlama
programlarina sahip olmaktadirlar. Fakat bilgi igslemsel problemleri ¢6zmek i¢in siralama, se¢im ve
tekrarlama ile baglayan bir dizi temel programlama kavramina hakim olmasida gerekir (Kemp, 2014).
Bu nedenle Ingiltere’de ortaokul seviyesinde iki ve ya daha fazla programlama dilinin gretilmesi bilgi

islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesine daha fazla 6nem verildigini diistindiirebilir.

Ingiltere’de “belli kullanicilarin ihtiyaglarini karsilamak igin yaratici projeler iistlenir” kazanimi
ile Tiirkiye’de yenilik¢i ve 6zgiin projeler gelistirme kazanimi benzerken, Avustralya’da bu kazanim
yerel topluluk ihtiyaglarini karsilamak olarak farklilastig1 goriilmektedir. Ingiltere’de belirtilen belli
kullanicilarin ihtiyaglarini karsilamak i¢in yaratici proje iistlenme kazanimu ile ilgili projeler, bilgisayar
bilimleri, dijital okuryazarlik ve bilgi teknolojilerinden gelen konular1 birlestirerek 6grencilerin {i¢
alanmin nasil bir iligki i¢inde oldugunu gérmelerini saglar. Ornegin, insanlara 6gretmek igin bir bilgisayar
oyunu olusturmak, kodlamayi, grafikleri ve sesi olusturmak, bir video reklami yapmak ve tanitim posteri
tiretmek olabilir. Boylece 6grenciler yaraticiliklarini ifade etme firsatina sahip olacaklardir (Kemp,
2014). Turkiye’de yenilik¢i ve Ozgilin projeler gelistirme kazanimi (giinlik hayatta karsilasilan
sorunlarin, yash ve engelli bireylerin karsilastigi sorunlar vb.) ile ilgilidir. Avustralya’da ise bu
kazanimin kapsaminda Aborijin ve Torres Bogaz1 Adali Halklar1 dahil olmak {izere bilgi sitemlerini

ekonomik, ¢evresel ve sosyal siirdiiriilebilirlik agisindan karsilastirmak yer almaktadir.
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Ingiltere’de ve Avustralya’da ikili say1 (Binary) bigimleri ile ilgili kazanimlar yer alirken (hatta
Avustralya’da bu kazanim ile ilgili ¢ok fazla alt kazanim yer almaktadir) Tiirkiye’de bu konuya iliskin
kazanimin olmadig1 goriilmektedir. Ayrica Ingiltere’de Temel Boolean mantig: ile ilgili kazanim yer
almaktadir. Bu kazanim Avustralya ve Tiirkiye’de yer almamaktadir. Ingilterede’ki bu kazanim
Ogrencilerin giinlik yasamlarinda Boolean mantigin1 kullandiklarint farkettirilerek ogretilir (Kemp,

2014).

Bilgisayarin temeli olan donanim ve yazilim, bilgisayar aglari, iletisim ve teknolojiyi etik ilkelere
bagl kalarak kullanma ile ilgili kazanimlarin her {i¢ iilkeninde kazanimlar1 arasinda, arastirma ile ilgili
kazanimlara ise sadece Ingiltere ve Tiirkiye’deki dgretim programlarinda yer verildigi goriilmektedir.

Avustralya’da ise arastirma ile ilgili kazanim F-2 yi1l kazanimlar1 arasinda yer almaktadir.

Ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de Bilisim Teknolojileri

ve Yazihm Ogretim Programlarimin Ogrenme-ogretme Siireclerinin Karsilastiriimasi

Ingiltere: Bilgisayar bilimine uygulanan yapilandirmaci grenme kuramlar, bilginin aktif, 6znel
ve yapict karakterini vurgular ve dgrencileri dgrenme siirecinin merkezine yerlestirir. Ozel olarak,
ogrencilerin problem ¢dzme ve elestirel diisiinmeye aktif katilimlarim temel alan yapilandirmaci
O0grenme, programlamanin Ogretimini derinden etkilemistir. Yapilandirmaciliktan kaynaklanan
deneyimsel d6grenme, etkinliklerin tasarimini tanimlar. Bu dogrultuda yapilandirmaci ilkeler, bilgisayar
bilimi sinifinda 6gretime daha fazla kinetik ve aktif yaklagimlar kullanma stratejilerini desteklemektedir.
Ingilterede bilisimde bu “baglantisiz-bilgisayarsiz (unplugged)” yaklasimla somutlasir. “Baglantisiz”
bilgisayar kullanmadan bilgisayar1 6gretmek i¢in etkinliklerin kullammmini ifade eden bir 6grenme

stilidir (Sentance & Csizmadia, 2017).

Ogretmenler bilgi islemsel diisiinmeyi 6gretmek icin "baglantisiz-bilgisayarsiz" pedagojileri
kullanabilir. Baglantisiz bilgi islem kinestetik aktiviteleri iceren cesitli tekniklerden olusur. Oyunlar,
puzzle, soyut fikirleri fiziksel temsil etmek, sorular sormak vb. Bu kapsamda yapilan faaliyetler
genellikle bilgi islem fikirlerini giindelik nesnelerle iliskilendirir ve 6grencilerin gercek diinyadaki

mevcut anlayiglarini genisletmelerine olanak tanir (The royal society, 2017).

Bilgi islemsel diistinme yetenekleri gelistirmede ayrica programlama dilleri 6nem arz etmektedir.
Programlama dillerinin kullanilmasinin nedeni 6grencilerin bilgisayar bilimlerini daha etkin bir sekilde
program yazip yaratarak dgrenecekleri inancidir. Ayrica d6grenciler, blog gonderileri, ses kayitlar1 veya
baskalar1 i¢in bildiklerini ve 6grendiklerini belgeledikleri takdirde daha zengin bir dijital okuryazarlik
geligtireceklerdir. Biligim 6gretim programini 6gretirken, 6grencilerin bilgisayar bilimi, bilgi teknolojisi
ve dijital okuryazarlik konularini bir araya getirerek, bireysel ya da gruplar halinde ¢alisacaklari pratik,
yaratici projeler belirlenir. Belirlenen projeler, 6grencilerin kendi ilgi alanlarina bagliysa, motivasyon

saglama olasilig1 daha yiiksektir. Ayrica, 6grencilerin ¢alismalarina yonelik gercek bir izleyici Kitlesi
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sunulmaly, ister genel bir blog i¢in yaz1 yazilmali, ister kiigiik 6grenciler i¢in yazilim veya dijital icerik
olusturulmali ya da Scratch araciligiyla baskalarimin gormesi igin ¢alismalarim yiiklemeyi
planlanmalidir. Bilgisayar derslerinde neredeyse her sey i¢in bilgisayar kullanmak daha ¢ok tercih

edilmelidir (Kemp, 2014).

Karsilikli saygiya dayali bir sinif ortami, yaratmay1 ve insanlarin hatalarindan 6grenmelerini
kabul etmeyi hedeflemektedir. Programlamay1 6gretmek i¢in pek cok web sitesi vardir, ancak 6zel bir
destek sitesi veya videosu olusturmanin 6grencilerin kendi hizlarinda ilerlemesine yardimer oldugu
goriilebilir. Bir bilgisayar siifindaki 6grenciler tarafindan ortaya atilan tiim sorularin cevaplarinm
ogretmen bilemeyebilir (ve bilmesi gerekmez). Ogrencilerin program kodunu ayiklamalari, cevaplart
bulmalar1 ve farkli olasi ¢ézlimleri modellemeleri icin stratejiler kullanilabilmesi 6nemlidir. Bir
Ogretmen olarak, 6grenmenin nasil yapilandiracagi ve etkinlestirecegi bilinmeli ve bilgisayar sinifinda,
ogrencilerin 6grenmelerini desteklemenin yollarmin arastirilmasi dnemlidir. Ogrencilerin kesfetmesine
izin verilmelidir ¢iinkii tam 6grenme rehberli kesif yoluyla gerceklesir. Ogrencilerin bilgisayar hakkinda
daha fazla bilgi edinmeleri i¢in hem lokal hem de ¢evrimigi olarak ¢ok sayida firsat vardir. Bunlardan

yararlanmalarina olanak taninmalidir (Kemp, 2014).

Tiirkiye: Bilgi teknolojileri alaninda her 6grenciye teknolojiden yararlanma ve bilgi-islemsel
diistinme becerisi kazanabilme firsati saglanmalidir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi igin
O0grenme-0gretme siireci farkli teknolojik alt yapilarla desteklenmesi gereken bir siirectir. Teknik alt
yap1 eksigi bulunan okullarda 6grencilerin bilgisayar olmadan 6grenebilmeleri igin farkli etkinliklerin
ve uygulamalarin yapilmasi 6nemlidir. Ayrica 6grenciler igin zengin 6grenme ortamlart olusturulmasi
onerilmektedir. Bu kapsamda Ogretim Programi’nda 6grencilerin farkli donanim ve yazilim segenekleri
ile tanistirilmas1 amaglanmis, Ogretim Programi’nin teknik alt yapi ve bilgi donanimi agisindan tercihe

bagli olarak se¢ilip uygulanabilmesi tizerinde durulmustur.

Bu derste 6grenme siireci kuramsal bilginin yani sira mutlaka uygulama olanaklariyla
zenginlestirilmelidir. Ogrencilerin kendi {irlinlerini ve projelerini gelistirmeleri igin olanak
saglanmalidir. Ogrencilerin yeni ogrendikleri ile gegmis yasantilarinda kazandiklari bilgileri
biitiinlestirmeleri ve yapilandirmalart  i¢in  anlamlandirma ve Orgiitleme  stratejilerinden
yararlanilmalidir. Bu amagla proje ¢aligmalari, tasarimlayarak 6grenme, 0greterek 6grenme, is birlikli
Ogrenme yontem ve teknikleri kullanilabilir. Bu baglamda, problem ¢dzme ve proje tabanli 6gretim

yaklagimlar1 uygulanmalidir (MEB, 2018).

Ogrencinin grenme siirecine aktif olarak katilmasi saglanmalidir. Ogretmenin rolii, grencinin
6grenmesini kolaylastirmak i¢in ona rehberlik etmek, 6grencinin 6grenim siirecine katilimini saglamak
icin gerekli onlemleri almak ve Ogrenciyi siirekli giidiilemek olmali; hem bireysel hem de grup
calismalari tercih edilmelidir. Ogrencilere gelistirdikleri iiriin ve projeleri akranlari ile paylasmalari igin

firsatlar sunulmalidir. Bu siiregte ele alinan problemlerin ve ¢6ziim onerilerinin dogrudan gergek hayatla
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iligkilendirilmesi ve gercek bir probleme ¢ozlim iiretilmesi son derece énemlidir. Bu amagla 6grenme

stirecinin diger derslerle iliskilendirilmesi de 6nerilmektedir (MEB, 2018).

Bununla birlikte paylagsmaya ve birlikte gelistirmeye dayali sosyal kodlama ortamlari
kullanilabilir. Bu ortamda 6grenciler ve 6gretmenler kisisel veya grup olarak yaptiklar1 yazilimlar1 diger
Internet kullanicilari ile paylasmakta, bir proje iizerinde ortaklasa ¢alisabilmekte ve mevcut projelerden

yeni projeler iiretebilmektedir (MEB, 2018).

Bu baglamda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde donanim olarak bilgisayarlar, tabletler
veya robot kitleri kullanilabilir. Teknik olanaklar1 olmayan okullar icin bilgisayar kullanmadan
gerceklestirilen etkinlikler ve drama siiregleri tasarlanip uygulanabilir. Ayrica Program uygulanirken
ogrencilerin degerleri kazanmasina 6zen gosterilmeli, tiim kazanimlar ilgili degerlerle eslestirilmeli ve

ortiik program anlayisindan hareketle dersler islenmelidir.

Avustralya: Igerik; Bilgi ve anlayis ile Siirecler ve iiretim becerilerini birbiriyle iliskilendirerek
sunulur. Bilgi ve anlayzs siirecler ve iiretim becerileri ile birlikte 6gretilir. Ogretmen dgretme ve dgrenme
programlarini gelistirirken, 6grenim i¢in bir baslangi¢ noktasi olusturmak i¢in 6grencilerin 6n bilgilerini
tanimlar. Ogretmen ve dgrenciler, mevcut kaynaklar1 géz éniinde bulundurarak problem, durum veya
bir ¢dziim gerektiren ihtiyaci tespit ederler. Ogrenciler, 6grencilerin ¢dziim iiretmesini kolaylastirmak
i¢in anlamli 6grenme etkinlikleri iiretirler. Isbirlik¢i projeleri yonetirler, uygun sosyal, etik ve teknik
protokolleri uygular, audio ses, gorsel ve pratik gibi bir dizi yayin modunu kullanirlar, Problemlere
¢Oziim tretecek beceriler gelistirirler, gelismekte olan teknolojileri arastirirlar, gergek diinya
problemlerini tanimlarlar, degerlendirme yapmak igin elestirel ve yaratici diisiinme becerilerini kullanir

(School Curriculum and Standards Authority, 2017).

Digital teknolojiler dersi, Temel 6grenme tasarim modeli (The Elemental Learning Design
Model), ad1 verilen her bir 6grenci i¢in zengin ve tatmin edici bir deneyim gelistirmeyi amaglayan bir
ogrenme tasarimina dayanmaktadir. Ogrenme tasariminda bulunan 8grenme unsurlart su sekildedir.
Ogrenme kancasi: Oncelikle her bir 6grenme dizisinin baslangicinda, 6grenenlerde merak uyandirmak
amaciyla kisa bir video, bir soru, bir imge, bir bulmaca ya da diisiinme ve merak uyandiran baska bir
komut gibi &grenme kancalart kullamlabilir. Ogrenme haritalari: Ardindan &grenenin 6grenme
haritasina bakarak neyin ve nigin takviye edilmesi gerektiginin belirlenmesi gerekmektedir. Ogrenme
¢tktilari: Cogunlukla, 6grenenlerin bir 6grenme doneminde edindikleri bilgilerdir. Bilgi birikimi son
derece 6nemli olmakla birlikte, kullanilan ve gelistirilen zihniyetler, kullanilan beceri setleri ve arag
gerecleri bigiminde diger 6grenme ciktilarida gelistirilebilirt. Ogrenme girdileri: Ogrenciler ne
ogrendiklerini ve neden Ogrendiklerini anladiktan sonra, daha derin bir anlayis olusturmak igin
kullanabilecekleri yeni bilgi edinmelerini saglayacak modelleme, video egitimi, akran egitimi veya kesif
gibi baz1 6grenme girdileri olusturulabilir. Ogrenme insasi: Ogrenme girdisi her zaman 6grenme ingas1

ile eslestirilmelidir. Bu, 6grencilerin yaptiklarini anlayarak aktif olarak insa ettikleri zamandir. Ayn
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zamanda yeni bilgi ile (deneme, sinirlar1 zorlama, basarisizlik ve yeniden deneme) oynamak igin bir
firsattir ve gergek anlayisin temeli olan yeni bilgi arasindaki baglantilarin olusturulmasinda esastir.
Ogrenme demosu: Ogrenmelerini agik hale getirmek icin, tiim Ogrencilere dgrenme c¢iktilarinda
belirlenen bilgi setini anlamalarini gosterdikleri bir 6grenme demosuna katilma firsat1 vermelidir. Bu
sadece O0grenenler icin bildiklerini paylagsma firsatina sahip olmak icin degil, ayn1 zamanda ilerlemeyle
ilgili verileri toplamak ve bir sonraki adimlarla ilgili kararlar vermek icin bir 6gretmen olarakda
onemlidir: Bir seyi tekrar ele almak gerekiyor mu? Ogrenciler bir sonraki asamaya gegmeye hazir mi1?
Ogrenme yansimasi: Bu, dgrencilerin zihniyet, beceri ve arag seti gelisimi agisindan kendilerini

yansitma firsatidir (Digital Technologies Hub, 2018c).

Incelenen iig iilkeye bakildiginda; Ingiltere, Avustralya ve Tiirkiye’de proje tabanli 6grenme ve
problem ¢oézme yaklagimmin kullanildigi, projelerin bireysel veya isbirligi igerisinde yapilmasi,
gerceklestirilen projelerin online olarak yaymlanmasi, bu siirecte ele alinan problemlerin ve ¢éziim
onerilerinin dogrudan gercek hayatla iliskilendirilmesi vurgulanmis, Ingiltere’de bu belirlenen
projelerin 6grencilerin ilgi alanlartyla iliskili olmasi, Tiirkiye’de 6grenme siirecinin diger derslerle
iliskilendirilmesi onerilmektedir. Ingilterede Bilisim 6gretim programindaki icerik, &grencilerin
bilgisayar bilimi, bilgi teknolojisi ve dijital okuryazarlik konularin bir araya getirmesi ile sunulurken,
Avustralya’da ise bilgi ve anlayis ile siirecler ve liretim becerilerini birbiriyle iliskilendirerek sunulur.
Ozellikle Ingiltere’de bilgi islemsel diisiinme yetenegini artirmak amaciyla 6grenme siirecinde
“baglantisiz-bilgisayarsiz” yaklagim ve programlama dilleri tercih edilmistir. Avustralya ve Tiirkiye’de
sadece programlama dillerinin bilgi islemsel diigiinmeyi artirici nitelikte oldugu sdylenebilir.
Avustralya’da Digital Teknolojiler dersinde Temel 6grenme tasarim modeli kullanilmaktadir. Onemli
olan her bir dgrenci igin zengin ve tatmin edici bir deneyim gelistirmektir. ingiltere’de ise dgrencilerin
kendi hizlarinda ilerlemesine yardimci olabilecek 6zel bir destek sitesi veya videosu olugturmanin 6nemi
iizerinde durulmaktadir. Tiirkiye’de ise her ne kadar 6gretim programinda bireysel gelisim vurgulanmis
olsada Ogrenme-0gretme siirecinde bireysel farkliliga dair bir agiklama yapilmadigi sdylenebilir.
Tiirkiye’de Bilisim Teknolojileri ve yazilim dersinde bilgisayar kullanilmasi gerektigi, bilgisayar
konusunda teknik alt yap1 eksigi bulunan okullarda 6grencilerin bilgisayar olmadan dgrenebilmeleri i¢in
farkli etkinliklerin ve uygulamalarin yapilmas1 gerektigi vurgulanmistir. Her ii¢ tilkedede

yapilandirmacilik kuramina bagli olarak 6grenme 6gretme siirecinin insa edildigi sdylenebilir.
ingiltere’de Bilisim, Avustralya’da Dijital Teknolojiler ve Tiirkiye’ de Bilisim Teknolojileri
ve Yazihm Ogretim Programlarinin Ol¢cme ve degerlendirme Yaklasimlarimm

Karsilastirilmasi

Ingiltere: Ogretim programinda etkili degerlendirme sisteminin baz1 &zellikleri siralanmustir.
Giivenilir ve onyargisiz olmak, farkli yeteneklere sahip 6grenciler arasindaki fark: ayirt etmek, seviye

olarak geride kalan ve miikemmel olan 6grencilerin erken taninmasini saglamak, ailelere gocuklarin
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durumlari ile ilgili giivenilir bilgi vermek gibi (Department for Education, 2014b). Ingiltere’de 6gretim
programinin giincellenmesiyle dersi planlama ve 6lgme degerlendirme siiregleri 6gretmenin tercihine
birakilarak esnek davramilmistir (Department for Education, 2014a). Okullar, o6grencilerin,
ebeveynlerin, personelin ve 6gretim programinin ihtiyaglarini karsilayan degerlendirmeye yonelik kendi
yaklasimlarini gelistirmelidir. Okullarda {i¢ ana degerlendirme sekli ve nedeni vardir. 1. Giinden giine
bigimlendirici degerlendirme (siirekli olarak 6gretimi bilgilendirmek- ders sirasinda soru ve cevap,
Ogrencilerin ¢alismalarina not verilmesi, gdzlem degerlendirmesi, diizenli kisa sinavlar, 6grenci basarisi
ve gelisimi icin tarama c¢aligmasi) 2. Okul i¢i diizey belirleyici degerlendirme (6gretim siirecinin
sonunda 6grenci performansini anlamak-yil sonu sinavlari, iinite veya konu sonunda yapilan testler, 6zel
egitime ihtiyaci olan 6grencilerin gézden gegirilmesi) 3. Ulusal yasal diizey belirleyici degerlendirme
(ulusal beklentiler ve karsilastirmalar ile ilgili olarak 6grenci performansini anlamak i¢in yapilir. Bir
Ogretmenin, O6grencilerin ne bildigi ve neler yapabilecegi ile ilgili kararlarinin temelini olusturan bir
degerlendirme politikasidir. Ogretmenlerin ve ebeveynlerin bir dgrencinin ulusal beklentilerle ilgili
olarak neler yapabildigini genis bir sekilde anlamalarina yardime1 olur- Asamalarin (Key stage) sonunda
yapilan Ulusal 6gretim programi testleri, Asamlarin sonunda Ulusal 6gretim programi Ogretmen

degerlendirmeleri) (Deparment for education, 2017).

Ingiltere’de  degerlendirme yaklasimlarina yonelik yapilan arastirmalar, bicimlendirici
degerlendirmede yer alan 6z degerlendirme ve akran degerlendirmesine odaklanildigini géstermektedir.
Oz degerlendirme arastirmalarindan elde edilen kanitlar, dgrencilerin kendi kendini degerlendirme
kullanildiginda daha fazla motive olduklarimi ortaya koymustur. Ayrica rubrikler, projeleri
degerlendirirken oldukea etkilidir. Arastirmalar sonucunda kavram haritast kullaniminin 6gretmenlerin
Ogrencilerin bilgisindeki bosluklar: tespit etmeleri icin de yararli oldugunu gostermistir (The Royal

Society, 2017).

Olgme ve degerlendirmede kullanilan degerlendirme tiirleri bicimlendirici ve diizey belirleyici

degerlendirmedir (Kemp, 2014).
Bicimlendirici degerlendirme:

1. Oz degerlendirme: Etkili dijital icerik olusturucular bagimsiz dgrenenlerdir. Bagimsiz bir

Ogrenci olma siirecinin bir parcasi kendi ilerlemenizi ve yaptiklarinizi degerlendirebilmedir.

2. Akran degerlendirme: Yapilandirmacilik fikri iizerine insa edilmistir. kran degerlendirmesi,
icerik olusturucunun ve degerlendiricinin nihai iirlinlin neye benzedigini ve nasil
gelistirilecegini anlamasina yardimei olmak igin tartisma ve geri bildirim saglar. Akran
degerlendirmesi sinifta gergeklesebilir, ancak YouTube ve Scratch gibi topluluklar

araciligryla da ¢evrimigi olarak gerceklesir.
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3. Hedef ayari: Zorlayici hedefler belirlemek, 6grencilerin bagimsiz bir 6grenci olma yolunda
o6nemli bir adim olan gelisim alanlarim tanimasina yardimci olabilir. Hedeflerin gercekei,

yonetilebilir ve tamamen degerlendirildiginden emin olun.

4. Acik sorgulama: Bilgisayarin teori unsurlari, 6grencilerin pasif bilgi alicilar1 olmalari ile
“anlatmak ve hatirlamak” seklinde ogretilme riskini tasir. Ag¢ik sorgulama (“Neden?” ve
“Nas11?”) Ogrencilerin teorinin etkilerini anlamalarina izin verir. Programlama ve BT proje
gorevlerini, “Bunu neden bu sekilde yapmay:1 tercih ettiniz,” gibi sorular1 sorarak

degerlendirebilirsiniz.

5. KWL (Bilmek-istemek-6grenmek) cizelgesi: Ogrencilere ne bildiklerini, ne &grenmek
istediklerini ve ne 6grendiklerini sorma 6z degerlendirme agisindan mitkemmel bir platform

saglar.

6. Teknoloji destekli 6grenme: Teknoloji destekli 6grenmede Bloglar ve ¢evrimigi topluluklar
kullanilabilir. Agik veya okullara 6zgii topluluklarda calisma yayinlayarak, Ogrenciler

uygulamayi paylasabilir, bir izleyici ve akran degerlendirmesi i¢in ¢aligma olusturabilirler.
Diizey belirleyici degerlendirme:

Her bir kademe (key stage) sonunda, 6grencilerin ilgili programda belirtilen konulari, becerileri
ve siiregleri bilmesi, uygulamasi ve anlamasi beklenir. Bilgiyi degerlendirmek icin bir dizi gerceve
vardir. Bunlardan biri Ilerleme Yollar1 Degerlendirme Cercevesidir. Bu gergeve, bir dizi konu baslig
altinda bilginin gelistirilmesinde farkli asamalarda nelere bakacagimiz konusunda rehberlik saglar.

Digeri ise bilgisayarda kazanimlar1 degerlendiren alternatif bir gergevedir.

Avustralya: Avustralya’da her bir kademe igin basari standartlar1 belirlenmistir. Her basari
standardi, 6grencilerin bir sonraki seviyeye ilerlemesi igin gerekli olan 6grenme kalitesini agik bir
sekilde ortaya koymaktadir. Ogretmenler amaglarma bagl olarak degerlendirme yaklagimlari,
stratejileri tasarlar ve uygular. Degerlendirme, Avustralya 6gretim programinda bagar1 standartlar1 ve
icerik agiklamalartyla (Dijital Teknolojiler ve sinifta 0gretilen ve Ogrenilenler) uyumlu olmalidir:
Anekdot kayitlar, 6zgiin gorevler, kontrol listeleri, 6l¢ekler, konferanslar, sézlesmeler, oyunlar, tanisal
envanterler, akran degerlendirmesi, portfolyolar, degerlendirme listeleri, kisisel degerlendirmeler,
simiilasyonlar, 6grenme giinliikleri ve Ogretmen gozlemleri gibi c¢esitli degerlendirme stratejileri

mevcuttur (CSER, 2017).

Hem 6gretimde hem de degerlendirmede, d6grenciler projeleri iistlenirler. Bir proje, bir problemin,
durumun veya ihtiyacin dogasini anlama dahil olmak tizere, belirtilen igerigi ele alan bir dizi faaliyettir;
proje gorevinde bir ¢6ziim yaratma, tasarlama, liretme ve siireci belgeleme gibi siiregler vardir. Ayrica
ogretmenler portfolyolar(iiriin dosyasi) kullanir. Folyo, 6gretmenlerin 6grencinin Basari standardimni

karsilayip karsilamadigina dair gegerli kararlar vermesi i¢in bir dizi degerlendirme dengesini icermelidir
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(QCAA, 2018a). Biitiin 6grenme alanlar1 tamamlandiginda her bir basari standardi i¢in ii¢ portfoy
mevcut olmalidir (ACARA, 2018). Degerlendirme tiirleri olarak bigimlendirici ve toplam degerlendirme

kullanilir.

Bicimlendirici (Formative) degerlendirme: Bigimlendirici degerlendirme, 6§renme tasarim arag
setinde en giiclii aractir. Ogrenmeyi tasarlarken, dgrenenlerin kendi anlayislarinda nasil ilerledigini
bildigimizden emin olmak i¢in bi¢cimlendirici degerlendirme stratejileri gelistirebilir, bdylece dgretim
buna gore diizenlenebilir. Daha da onemlisi, bicimlendirici degerlendirme stratejileri, 6grencilerin
ilerlemelerini gérmelerine, 6grenme yolculuklarinda bulunduklar1 yere bakmalarina ve ilerlemek i¢in
neler yapmalar1 gerektigini anlamalarina olanak tanir. Dijital Teknolojiler 6gretim programi etrafinda
yararli bulabilecek bir dizi bigimlendirici degerlendirme stratejileri su sekildedir (Digital Technologies
Hub, 2018a).

Farkli sorular: Ogrencilerinizin anilarmi veya Googling becerilerini degil, anladiklarmi

gostermelerini istiyorsak, 6grenenleri diisiinmeye zorlayan yiiksek dereceli sorular sormamiz gerekir.

Poz, duraklat, ziplama: Bu stratejide, 0gretmen farkli bir soru sormaktadir. Daha sonra
duraklarlar ve kendi cevaplarini diisiinmeleri i¢in zaman verir. Ogretmen daha sonra soruyu cevaplamak
i¢in birisine seger. Ogrencinin cevabina daha sonra, yorumda bulunabilecek veya yanit ekleyebilecek

baska bir 6grenciye geri dondiiriiliir.

Biiyiik 6grenmeyi modelleme: Ogretmenler olarak, genellikle dgrencilerimizin istedikleri seyin
dogru bir yanitin1 veya 'iyi' bir versiyonunu modelleyecegiz. Bu ¢ok degerli bir arag¢ olabilir ve
Ogrencilerinizle basari Olgiitlerini birlikte olusturabilir, boylece modelinizde referans olarak nerede

olduklarini ve nasil gelistirilebileceklerini bilirler.

Yansima: Ogrenme ve ilerlemenin yansimasi, genellikle dersin sonuna kadar ve bazen de zaman
baskisi nedeniyle biraktigimiz bir seydir. Ogrenim boyunca sikga diisiinmeyi tesvik ederek, dgrencilerin

daha kiiciik pargalarda yaptiklari ilerlemeyi gérmelerine yardimci olabiliriz.

Diisiinmeyi diigiiniiyorum: Ogrencilerin nasil diisiindiiklerini gérmek ¢ok zor olabilir, ancak
O0grenmeyi gorsellestirmemize yardimei olacak basit stratejiler sunabilirsek, kavram yanilgilarim
diizeltebilir, anlayisi1 kutlayabilir ve bireysel 6grencileri destekleyebilir veya destekleyebiliriz. Bunu
yapmanin ¢ok basit bir yolu mini yazi tahtalar1 kullanmaktir, her 6grenciye bir mini silinebilir beyaz

tahta verilirse, kagida yazmanin kalicilig1 olmadan diigiincelerini gosterebilirler.

Diistinme rutinleri: Diiglinme rutinleri, Ogrenci diislincesini, 6gretmenlerin 6grenenlerin
ilerlemesi ve anlayisi hakkinda maksimum geri bildirimde bulunacak sekilde yapilandirilmasina
yardime1 olan stratejilerdir. Rutinlerin bazilari, Diisiinme, eslestirme, paylagsma gibi basittir -
ogrencilerin kendi kendilerine yansittig1, bir ortakla diisiincelerini karsilagtirip karsilastirabildikleri ve

daha biiyiik bir grup veya sinif ile paylastiklari.
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Akran elestirisi: Ogrencilerin akranlarimi elestirmesine izin verilmesidir. Fakat bu elestiriler

nazik, faydali bir sekilde olmalidir.

Diizey belirleyici (Summative) degerlendirme: Rubrikler kullanabilecegimiz degerlendirme

araglarindan biridir. Rubrikler bir 6grencinin belirli bir gérevde gosterdigi anlama derinligini tanimlayan

bir dizi derecelendirilmis ifadedir. Her bir degerlendirmenin, devam eden 6grenme siirecinin bir anlik

gortintiisii oldugunu hatirlamak 6nemlidir (Digital Technologies Hub, 2018a).

Ayrica Bati1 Avustralya’da kullanilan degerlendirme stratejileri su sekildedir: (School Curriculum

and Standards Authority, 2017).

1.

10.

11.

Gozlem: Kontrol listelerinin, fotograflarin, videolarin veya kayitlarin kullanimi yoluyla

Ogrenci anlayislarl, silire¢ ve {iretim becerileri gézlemleri.

Gurup aktiviteleri: Isbirligi ve yonetim, iiretim ve siire¢ becerilerinden biridir, bu ilgili

programa uygun olarak aktif olarak programlanmali ve degerlendirilmelidir.

Video kayitlari: Rol yapma, performans, konusma, oyun temelli 6grenme, tartigma veya

¢evrimici tartigsma gibi fiziksel ve sozel etkinliklerde 6grenci basarisinin kaydedilmesi.
Saha caligmasi: Sanal ve giincel saha galigmasi gibi etkinliklerle grenmenin gosterilmesi.
Portfolyo: Ogrenci ilerlemesinin ve basarisinin kanit1 olan 6grenci ¢alismalari koleksiyonlari.

Test veya quiz: Bunlar, s6zIlii sorgulama, ¢oktan segmeli, kisa veya uzun cevap yanitlari, acik

uclu sorulari igerebilir.
Grafik diizenleyiciler: Kavram haritalari, akis semalar1 ve neden-sonug kaliplarini igerir.

Gorsel gosterimler: Algoritmalar, tablolar, grafikler, diyagramlar, posterler, brosiirler,
fotograflar ve diger dijital ortamlar yoluyla (6r. Slaytlar, animasyonlar, bloglar) 6grenmenin

gosterilmesi.

Performanslar veya sozlii sunumlar: Rol oynama, konugsmalar, simiilasyonlar, tartismalar ve

yapilandirilmis tartigmalarla 6grenmenin gosterilmesi.

Akran degerlendirmeleri: Bireyler, akranlar veya bir grup akran performans veya etkinlik

hakkinda degerlendirme geri bildirimi yapar.

Oz degerlendirme: Zay1f ve giiclii yonleri hakkinda kisisel diisiinceleri, §grenmeleri hakkinda

metabiligsel diislinmelerini saglar.

Tiirkiye: Mevcut BTY programinda da siire¢ odakli 6lgme ve degerlendirme yaklagiminin

benimsendigi belirtilmistir. Olgme ve degerlendirme siirecinde azami cesitlilik ve esneklik anlayisiyla

hareket edilmesi sarttir. Egitimde ¢esitlilik; birey, egitim diizeyi, ders igerigi, sosyal ortam, okul

imkanlar1 vb. i¢ ve dis dinamiklerden ciddi sekilde etkilendigi i¢in, 6l¢gme ve degerlendirme
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uygulamalarmin etkililigini saglamada oncelik 6gretim programlarimdan degil 6gretmen ve egitim
uygulayicilarindan beklenir. Bu bakis acisindan hareketle Ogretim programlarinda Olgme ve

degerlendirme uygulamalarina yon veren ilkeleri asagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir:

1. Olgme ve degerlendirme calismalar1 dgretim programinin tiim bilesenleri ile azami uyum

saglamali, kazanim ve agiklamalarin sinirlar1 esas alinmalidir.

2. Ogretim programi, dlgme siirecinde kullanilabilecek &lgme ara¢ ve yontemleri agisindan
uygulayicilara kesin sinirlar ¢izmez, sadece yol gosterir. Ancak tercih edilen 6l¢me ve degerlendirme

ara¢ ve yonteminde, gereken teknik ve akademik standartlara uyulmalidir.

3. Egitimde 6l¢cme ve degerlendirme uygulamalar1 egitimin ayrilmaz bir pargasidir ve egitim
siireci boyunca yapilir. Olgme sonuglari tek basina degil izlenen siireclerle birlikte biitiinliik i¢inde ele

alinir.

4. Bireysel farkliliklar ger¢eginden dolayi biitiin 6grencileri kapsayan, biitiin 6grenciler i¢in genel
gecer, tek tip bir dlgme ve degerlendirme yonteminden sz etmek uygun degildir. Ogrencinin akademik

gelisimi tek bir yontemle veya teknikle 6l¢iiliip degerlendirilmez.

5. Egitim sadece “bilme (diislince)” i¢in degil, “hissetme (duygu)” ve “yapma (eylem)” i¢in de

verilir; dolayisiyla sadece biligsel dl¢iimler yeterli kabul edilemez.

6. Cok odakli lgme degerlendirme esastir. Olgme ve degerlendirme uygulamalari gretmen ve

ogrencilerin aktif katilimiyla gergeklestirilir.

7. Bireylerin 6l¢gme ve degerlendirmeye konu olan ilgi, tutum, deger ve basar1 gibi 6zellikleri
zamanla degisebilir. Bu sebeple s6z konusu 6zellikleri tek bir zamanda 6l¢mek yerine siire¢ igindeki

degisimleri dikkate alan dlglimler kullanmak esastir.

Incelenen iilkelerin 6lgme ve degerlendirme siireglerine bakildiginda 6grenci merkezli
degerlendirme yaklagimlarini daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir. Her ti¢ lilkede de degerlendirme
stirecleri Ogretmenlerin tercihine birakilmis ve 6gretmenler amacglarina bagl olarak degerlendirme
yaklagimlarimi, stratejileri tasarlamak, uygulamak da serbest birakilmigtir. Her ii¢ lilkede de hem
bicimlendirici hem de diizey belirleyici degerlendirme yaklasimlariin tercih edildigi belirlenmistir.
Ozellikle Ingiltere’de 6z ve akran degerlendirmesinin daha fazla kullanildig, bilgiyi degerlendirmek
icin diizey belirleyici degerlendirme olarak bir dizi ¢ergeve kullanildigi, Avustralya’da diizey belirleyici
degerlendirme olarak rubrikler kullanildig: tespit edilmistir. Her ii¢ {ilkede degerlendirmenin 6gretim
programinin kazanimlan ile baglantili olmasi gerektigi belirtilmis, ayrica Avustralya’nin Digital
Teknolojiler 6gretim programinin her kademesinde yer alan basari standartlariyla degerlendirmenin
uyum i¢inde olmasi gerektigi vurgulanmistir. Tiirkiyede ve Avustralya’da degerlendirme tiirii olarak

gecen bicimlendirici degerlendirme Ingiltere’de giinden giine (day to day) bigcimlendirici degerlendirme

101



Ozbey & Kiigiikoglu | International Journal of Innovative Approaches in Education, 2018, Vol. 2 (3), 76-109

olarak ifade edilmistir. Ayrica Ingiltere’de iilke genelinde ulusal yasal diizey belirleyici
degerlendirmelerle (ulusal 6gretim programi testleri, asamlarin sonunda ulusal Ogretim programi
Ogretmen degerlendirmeleri) 6grenci performansinin belirlenmesi amaglanmis ve Ogrenin ulusal
beklentileri ne derece karsiladigi ortaya cilarilmaya calisilmistir. Avustralya’da yine NAP (National
Assessment Program) ile 6grencilerin bilgi ve iletisim okuryazarligi belirlenmeye ¢alisilip, 6grencilerin
Dijital Teknolojiler 6gretim programinda yer alan bilgi, anlayis ve becerilerin ne kadar dgretildiginin
belirlenmesi amaglanmaktadir. Tirkiye’de ise, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini ulusal yasal
diizeyde degerlendiren bir sinav mevcut degildir. Her ii¢ iilkede de biligsel dl¢iimlerin yeterli kabul
edilmedigi, duygu ve eylemlerin de degerlendirmede &nemsendigi tespit edilmistir. ingiltere’de ve
Avustralya’da gilincellenen programlara yonelik egitim bakanliginin rehber niteliginde belirledigi
elektronik sayfalarda degerlendirme stratejilerine yonelik ayrintt mevcutken, Tiirkiye’de giincellenen
programda da Olgme ve degerlendirme siirecinin, yontem ve stratejilerinin detayli olmadigi tespit

edilmigtir.
SONUC VE ONERILER

Diinya capinda ozellikle geligsmis iilkelerin Ogretim programlarini revize etme nedenlerine
bakildiginda; toplumun ve bireylerin beklentilerine paralel olarak, 6grenenleri baska yerde firetilen
teknolojiyi alarak tiiketici pozisyonuna birakma riskiyle karsi karsiya kalmamalarini saglamak igin
oldugu sdylenebilir. Bu baglamda, Tiirkiye’nin de iiretici bir toplum olma g¢abalarindan uzak kalmasi
miimkiin degildir. Uretici bir toplum olmak adina Tiirkiye, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi igin
“bilgi islemsel diigiinme” becerilerinin éneminin farkinda olmus ve bu felsefe dogrultusunda 6gretim

programinin giincellemistir.

Ingilteredeki Bilisim, Avustralya’daki Digital Teknolojiler ve Tiirkiye’deki Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersi incelendiginde programlarin odak noktasi programlama yoluyla 6grenenlerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmektir. Avustralya (F-2), ingiltere (Key stagel....Key stage5) ve
Tiirkiye (5 ve 6. Simiflar) baslangig seviyesinden itibaren dijital okuryazarligi ve bilgi islemsel
diisiinmeyi biitiinlestirmistir. Ozel amaglari arasinda Bilgisayar bilimi temel ilke kavramlari, Bilgi
islemsel diisiinme, Algoritma tasarimi ve programlama, Yaraticilik yer almaktadir. Ingiltere 6gretim
programi programlamaya ve programlama dillerine agik¢a odaklanirken, Avustralya ve Tiirkiye 6gretim
programi programlamay1 gerekli olan problem ¢dzme yeteneklerine odaklanarak tanitir. Ayrica Ingiltere
ogretim programi, daha giiclii bir soyutlama anlayisi, daha fazla sayida ve daha gelismis programlama
dillerine odaklanmaktadir. Ingiltere bu amagla en az iki programlama dili 6gretilmesini savunmaktadir.
The royal society (2017)’e gore; Ingiltere’de dgretmenlere siiflarinda hangi programlama dillerini
kullandiklarini soruldugunda bazen ayni simifta ¢ok ¢esitli dillerin ayni anda kullanildigr gorilmiistiir.
Tipik olarak, Ingiltere’de ilkokul 6gretmenleri Scratch (% 38), Logo (% 17) ve Kodu (% 15) gibi blok

tabanli programlama dillerini kullandiklarini bildirmistir. Orta diizeyde, metin tabanli dillere gegis
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vardir, Python en popiiler olamdir (% 21) ardindan Scratch (%19), Java script (%10) gelmektedir.
Avustralya’da her kademe’de algoritma ve programlama dili yer alirken, Tiirkiye’de ise Ingiltere’de
ilkokulda Ogretilen blok tabanli programlama dili, ortaokul seviyesi olan sadece 5 ve 6.sinifta
ogretilmektedir. Ilkokulda bilisim tekolojileri dersi olmadig1 igin Ingiltere’de ilkokulda Ogretilen
programlama dilleri, Tiirkiye’de ortaokulda 6gretilmektedir. Oysaki bilgi islemsel diisiinme yetenegi
programlama yoluyla gelistirilir. Ciinkii her ikisi de problem ¢6zme becerisine dayanmaktadir. Bilgi
islemsel diisiinmenin kiiciik yaslardan itibaren her bireyin sahip olmasi gereken bir beceri oldugu
diisiiniildiigiinde (Sanford, 2013), Tiirkiye’de Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin diger iki iilkede
oldugu gibi egitimin ilk yillarindan itibaren bir 6grenme alani olarak tiim 6gretim kademelerinde
arasinda yer almasi, 6grenenlerin mantiksal akil yiirlitme, problem ¢dzme becerilerinin erken yaglardan

itibaren gelismesine sebep olabilir.

Ingiltere’nin bilisgim 6gretim programinin yapisina bakildiginda; bilgisayar bilimi (CS), bilgi
teknolojisi (IT) ve dijital okuryazarlik olmak tizere li¢ temel unsurdan olustugu ve bu unsurlarin her
birinin bir digerinin tamamlayicis1 niteliginde oldugu, Avustralya Dijital Teknolojiler &gretim
programinin digital sistemler, veri gosterimi, digital ¢oziimler yaratma, isbirligi ve koruma olarak
bilegenleri oldugu ayrica igerigin Bilgi ve anlama, Siirecler ve iiretim becerileri olarak diizenlendigi,
Tiirkiye’de ise iinite temelli yaklagimin esas alindigi sonucuna ulasilabilir. Ingiltere’nin biligim 6gretim
programinin odagini bilgisayar bilimi (CS) ve bunun kapsaminda yer alan programlama
olusturmaktadir. Avustralya’da Digital Teknolojiler (Digital Technologies Hub, 2018b) ve Tiirkiye’de
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programinin gerek kazanim gerekse ders satine bakildiginda
yenilenen programda problem ¢ozme ve programlamaya daha fazla agirhik verildigi sonucuna

ulasilabilir.

Ingiltere’nin  Bilisim &gretim programindaki Bloom taksonomisinin uygulama, analiz,
degerlendirme ve yaratma basamaklarina yonelik kazanimlarin ¢ogunlukta oldugu, Tiirkiye’de ve
Avustralya’da ise genellikle anlama ve uygulama basamaklarina yonelik kazanimlarin daha fazla yer
aldig1 belirlenmistir. Incelenen her {i¢ iilkenin 6gretim programinin odagini bilgi islemsel diigiinme
becerileri olusturdugu halde; Ingilterenin bilgi islemsel diisiinme becerileri olan analiz, soyutlama,
genelleme ve hata ayiklama (Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari, Engelhardt, 2016) gibi becerilere
daha fazla odaklandigi, Tiirkiye’de &zellikle hata ayiklama sonucu ortaya ¢ikmustir. ingiltere’deki
projelere ait kazanimlar belirlenirken, bilisimin {i¢ temel unsuru olan bilgisayar bilimleri, dijital
okuryazarlik ve bilgi teknolojilerinden gelen konulari birlestirerek 6grencilerin ti¢ alanin nasil bir iligki
i¢inde oldugunu gérmeleri amaglanirken, Avustralya’da bilgi sistemlerini ekonomik, ¢evresel ve sosyal
stirdiiriilebilirlik acisindan karsilastirmak, Tiirkiye’de ise proje kazanimlari giinliik hayatta karsilagilan
sorunlara yonelik oldugu sonucuna ulasilmustir. Ingiltere’de ve Avustralya’da ikili sayr (Binary)

bicimleri ile ilgili kazanimlar yer alirken Tiirkiye’de bu konuya iligkin kazanimin olmadigi ayrica
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Ingiltere’de Temel Boolean mantid1 ile ilgili kazanim yer aldig1 tespit edilmistir. Dijital bilgisayarlar
ikili say1 sistemini kullanmakta ve bilgisayarlar isglemlerini ikilik say1 sistemi ile yapmaktadir.
Bilgisayarlar sadece sayilar1 saymakla kalmayip karar da verebilir. Bu kararlar Boolean matematigi
denilen mantik kaidelerine géredir. Ikli say1 sistemi ve Bloon mantig1 bilgisayarn ¢aligma mantig
ayrica programlamanin yapi taglaridir (MEB, 2011). iki iilkenin adi gegen kazamimlar1 énemseme
nedenleri kodlamaya ve programlamaya onem verdiginin gostergesi olabilir. Bununla birlikte
bilgisayarin temeli olan donanim ve yazilim, bilgisayar aglari, iletisim ve teknolojiyi etik ilkelere bagh
kalarak kullanma ile ilgili kazanimlarin her ii¢ tilkeninde kazanimlari arasinda yer aldigi sonucuna

ulasiimustir.

Ogretim programlarindaki 6gretme- dgrenme siirecine bakildiginda Tiirkiye’de &zellikle bilisim
siniflarinda donanim eksikligi izerinde durulmus, teknik alt yap1 eksigi bulunan okullarda 6grencilerin
bilgisayar olmadan 6grenebilmeleri i¢in farkli etkinliklerin ve uygulamalarin yapilmasi onerilmistir.
Diger iilkelerde donanim eksikligi bir sorun olarak goriilmemistir. Bu sonu¢ OECD (2015)’in egitim
alaninda yaptig1 PISA (Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi) arastirmasina bilisim alanini
ekledigi “Ogrenciler, Bilgisayarlar ve Ogrenme” adim tastyan calismasina gore okullardaki bilgisayar
basina diisen 6grenci sayis1 olarak Avustralya birinci, ingilterenin 4. Sirada, Tiirkiye ise sondan ikinci
sirada olmasiyla dogrulanmaktadir. Her {i¢ {ilkede de; yapilandirmaci yaklagimin benimsendigi ve buna
bagli olarak proje tabanli 6grenme ve problem ¢ézme becerilerinin kullanildigr sonucuna ulasilmistir.
Bu yaklasimin tercih edilmesinin nedeni bilgi islemsel diisiinmenin temelini olusturan fikirlerin
yapilandirmaci yaklasimda 6ne siiriilmiis olmasindan kaynaklanmasi oldugu séylenebilir (Weintrop,
Holbert, Horn, Wilensky, 2016). Ingiltere, Avustralya ve Tiirkiye &gretim programlarinda
programlamada sosyal kodlama ortamlari kullanilmasi Onerilmistir. Bunun sebebi sosyal kodlama
ortamlarini kullanarak yeni fikirlerin kesfedilmesi, paylasilmas: ve uygulanmasi yani bilgi aligverisini
giiclendirmesidir. Bu her ii¢ {ilkedeki 6gretim programinin igbirlik¢i 6grenmeyi 6gretme- 6grenme
siirecine dahil ettiginin bir gostergesi oldugu sonucunu ortaya gikarabilir. Ayrica Avustralya’daki
Digital teknolojiler dersi, Temel 6grenme tasarim modeli (The Elemental Learning Design Model) adi
verilen bir dgrenme tasarrmma dayanmaktadir. Ogrenme tasariminda 6grenme kancasi, dgrenme
haritalar1, 6grenme ¢iktilari, 6grenme girdileri, 6grenme insasi, 6grenme demosu, 6grenme yansimasi
ad1 verilen 8grenme unsurlar1 bulunmaktadir. Ogrenciye merak duygusu uyandirma, ihtiyaglarm
belirleme, deneyim elde etme ve Ogrendiklerini yansitma gibi Ozellikleri kazandirdigi igin
yapilandirmaci bilisim siniflarinda bu 6grenme tasarim modelinin tercih edildigi sdylenebilir. Bunun
yani sira Ingiltere’de bilgi islemsel diisiinme yetenegini artirmak amaciyla &grenme siirecinde
“baglantisiz-bilgisayarsiz” yaklagim tercih edilmistir. Yani bu yaklagim 6grencilerin sadece bilgisayarla
degil kinestetik etkinliklerle de bilgisayar bilimini 6grenmelerine olanak saglamaktadir. Tiirkiye’de

ozellikle teknolojik imkanlarin diisiik oldugu siniflarda baglantisiz bilgisayarsiz yaklagimi kullanilabilir.
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Tiirkiye’de her ne kadar 6gretim programinda bireysel gelisim vurgulanmis olsada 6grenme-6gretme

stirecinde bireysel farkliliga dair bir agiklama yapilmadig: sdylenebilir.

Incelenen iilkelerin 6lgme ve degerlendirme siireglerine bakildiginda ©grenci merkezli
degerlendirme yaklagimlarini daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir. Her ii¢ lilkede de degerlendirme
stirecleri 6gretmenlerin tercihine birakilmistir. Dolayistyla giivenilir ve gecerli dl¢cme ve degerlendirme
stire¢ ve sonuglari i¢in 6zellikle Bilisim teknolojileri 6gretmenligi boliimiinde okuyan 6grencilere lisans
egitimleri sirasinda gerekli egitimlerin verilmesi Onem tagimaktadir. Her ii¢c iilkede de hem
bicimlendirici hem de diizey belirleyici degerlendirme yaklagimlarinin tercih edildigi belirlenmistir.
Tiirkiyede ve Avustralya’da degerlendirme tiirii olarak gecen bigimlendirici degerlendirme Ingiltere’de
giinden giine (day to day) bicimlendirici degerlendirme olarak ifade edilmistir. Ayrica Ingiltere’de iilke
genelinde ulusal yasal diizey belirleyici degerlendirmeler, Avustralya’da yine NAP (National
Assessment Program) ile Ogrencilerin bilgi ve iletisim okuryazarligi belirlenmeye calisililmistir.
Tiirkiye’de ise, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini ulusal yasal diizeyde degerlendiren bir sinav
mevcut degildir. ingiltere’de ve Avustralya’da giincellenen programlara yonelik egitim bakanliginin
rehber niteliginde belirledigi elektronik sayfalarda degerlendirme stratejilerine yonelik ayrinti
mevcutken, Tiirkiye’de 6gretmenlerin daha onceki programda 6l¢me araglarini yetersiz bulduklart géz
oniinde tutuldugunda (Uzgur ve Aykag, 2016), giincellenen programda da 6lgme ve degerlendirme
siirecinin, yontem ve stratejilerinin detayli olmadigi tespit edilmistir. Bununla birlikte Tiirkiye’deki
bilisim siniflarinda yeterli bilgisayar bulunmayan okullarda birka¢ 6grenci bir bilgisayar ile uygulama
yapmak zorunda kalabilmektedir. Bu nedenle yeterli alt yapis1 bulunmayan okullarda BTY dersi igin

6l¢me ve degerlendirme yapmak zorlagsmaktadir (Karakus, Cosgun & Lal, 2015).

Sonug olarak Tiirkiye’nin 2017 yilinda giincelledigi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim
programu ile Ingiltere’nin 2013 yilinda giincelledigi Bilisim dgretim programi ve Avustralya’nin 2015
yilinda giincelledigi Digital Teknolojiler 6gretim programlarinin yapilandirmacilik temel felsefesini ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerini temel aldig1 sdylenebilir. Ozellikle ingiltere ve Tiirkiye nin 6gretim
programlarinin amag, kazanim, 6grenme- 6gretme siireclerinin ve 6lgme- degerlendirmenin, Avustralya
Ogretim programina nazaran daha ¢ok paralellik gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Tiirkiye’nin bu iki lilkeden
en 6nemli farklilig1 ise ingiltere ve Avustralya’nin okuldncesi egitimden itibaren Bilisim ve Digital
teknolojiler 6gretim programlarini, Tiirkiye’nin ise 5 ve 6. siniftan itibaren Bilisim Teknolojiler ve
Yazilim Ogretim programini uygulamalaridir. Arastirma sonuglar1 1518inda Tiirkiye’de Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim derslerine yonelik dneriler su sekilde siralanabilir:

1. Yaraticilik, problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, isbirlilik¢i diisiinme ve elestirel diistinme
becerilerini kapsayan bilgi islemsel diisiinmeye dayali bilgisayar bilimi derslerinin, egitimin

ilk y1llarindan itibaren bir 6grenme alani olarak dgretim kademeleri arasinda yer almasi,
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2. PISA’daki bagarimizi daha iist seviyelere ¢ikarmak adina, PISA’nin kesfetme ve anlama
asamasinin, bilgi islemsel diisiinmenin analiz/soyutlama asamalariyla baglantili olmasi
nedeniyle bilgi islemsel diisiinme becerilerine sahip Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri

yetistirilmesine 6nem verilmesi,
3. Bloom’un yenilenen taksonomisine gore kazanimlarin iist diizeyde olmasi,

4. Ogzellikle O6grenme- ogretme siirecleri ve &lgme degerlendirmede oOgretmenlerin ve

Ogrencilerin faydalanabilecegi egitim aglarinin iyilestirilmesi,

5. Ogretim programinin dgrenme ciktilarina basar1 ile ulasmak adina teknolojik alt yapi
eksikliginin giderilmesi,

6. Tiirkiye’de dzellikle teknolojik imkanlarin zayif oldugu siniflarda baglantisiz bilgisayarsiz

yaklagiminin kullanilmasi,
7. BTY dersinin degerlendirilmesi i¢in ulusal sinavlarin yapilmasi 6nerilebilir.
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