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Bu fikri ¢cikti, EARLYCODE projesi kapsaminda hazirlanmistir. Orijinal ve Kamuya Acik materyaller
kullanilmistir. Yayinlanmis ve yayinlanmamis diger kaynak materyallerin kullanildigi yerlerde, bu
materyaller belirtilmistir.

Bu el kitabi, indirebilir, paylasilabilir, degistirebilir ve yeniden yayinlanabilir olarak Creative Commons
Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayimlanmistir. Bu el kitabi veya herhangi
bir degisikligi herhangi bir sekilde ticari amagla kullanilamaz. Yeniden yayinlanmasi durumunda,
orijinal yazara ve yapilan degisikliklere atifta bulunulmalidir. Yalnizca benzer sekilde paylasilabilir,
bu nedenle ayni veya uyumlu bir lisansla paylasiimasi gerekir.

Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegiyle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruaslerini
yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan so-
rumlu tutulamaz.
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Sevgili okuyucu,

Bu el kitabi, Erken Cocukluk Egitiminde bilgi-islemsel ve algoritmik dislinceyi tesvik etme ve gelistirmeyi
amaglayan Erasmus+ AB Projesi “EARLYCODE — Okul Oncesi Ogretmenligi Lisans Ogrencileri igin Bilgi-islem-
sel Dusiinme ve Kodlamaya Giris Konusunda Ogretim Materyali Gelistirme” (Proje Numarasi 2018-1-TRO1-
KA203-058832) ortaklari tarafindan hazirlanmistir.

Bu el kitabi, Erken Cocukluk Egitiminde Bilgi-islemsel Diisinme ve Kodlama 6gretimine dair bilgilerini ve
ogretim becerilerini gelistirmek amaciyla daha fazla egitim aracina erismek ve yeni stratejiler 6grenmek
isteyen 6gretmenler icin 6zel olarak tasarlanmistr.

Erken Cocukluk Egitiminde Kodlama biraz géz korkutucu gorinebilir, ancak size yardimci olmak igin tasarlan-
mis bir¢ok ara¢ bulunmaktadir. Kullanabileceginiz baslica araglar, ekransiz robotlar (6rn. Bee-Bots, Cubetto,
mTiny, vb...) ve/veya baglantisiz robotik araglardir (yani elektrik kullanmayan araglar, 6rnegin hareketli oyu-
nlar, kartlar, fiziksel oyunlar vb.). Kullanabileceginiz bazi ekran tabanli cihazlar da mevcuttur (6rn. Scratch Jr,
Bee-Bots App, code.org, vb.). Ancak, bu el kitabinda ekran tabanli araclardan ¢ok daha sezgisel olan ekransiz
ve baglantisiz cihazlara odaklanan tekniklere genel bir bakis sunmaktayiz. Bildigimiz gibi, anaokulundaki
¢ocuklarin ekrana yabancilasmadan kavramlari anlamalari ve manipulasyon becerilerini gelistirmeleri igin
araclarla fiziksel olarak etkilesime girmeleri gerekmektedir.

Okul 6ncesi sinifinizda dogrudan kullanabileceginiz gesitli etkinlik planlari hazirladik. Bunlar mimkiin old-
ugunca basit tutulmus olup belirli bir cihaza odaklanmadan, tercih ettiginiz cihazi segcmenize izin verecek
sekilde tasarlanmistir. Boyle bir stirece baslamanin zor olabileceginin farkindayiz, bu nedenle kullanmaniz
icin bos etkinlik planlarinin yani sira uygulayabileceginiz 6rnek etkinlik planlari da mevcuttur.

Bu kilavuzun, Erken Cocukluk Egitiminde Bilgi-islemsel Dislinme ve Kodlama 6gretmek igin size ilham
verecegini umuyoruz.

Yorumlarinizi bekliyoruz, litfen e-posta gonderin earlycoderseu@gmail.com

Proje hakkinda daha fazla bilgi icin lUitfen web sitemizi ziyaret edin www.earlycoders.org.
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Sozluk

3B model
3 boyutlu bir nesnenin dijital veya matematiksel temsili.

3B printer
Bir nesnenin Dijital temsilini (3B model) baz alarak 3 boyutlu bir nesneyi farkh teknikler kullanarak
olusturabilen araclar.

Algoritma
Bir problem sinifini ¢ozebilen veya bir hesaplama gerceklestirebilen sonlu sayida bir islemler dizisidir.

Kod
BT alaninda kod bir bilgisayar programidir. Bir programci tarafindan yazilmis, bir bilgisayar tarafindan yo-
rumlanabilen ve daha sonra bir gorevi gerceklestirmek icin kullanilabilen talimatlarin bir listesidir.

Kodlama
Bir kod veya bir bilgisayar programi olusturma eylemi.

Biligsel gelisim

Bilissel gelisim, sinirbilim (noroloji) ve psikolojide, bilgi isleme, kavramsal kaynaklar, algisal beceriler, dil
O0grenimi ve gelismis yetiskin beyni ve bilissel psikolojinin diger yonleri acisindan ¢cocugun gelisimine odak-
lanan bir calisma alanidir.

Bilgi-islemsel
Matematiksel hesaplama ve/veya bilgisayar kullanimi streciyle ilgili bir sey.

Bilgi-islemsel Diisiinme
Problemleri ve ¢oztimlerini bir bilgisayarin yiritebilecegi sekillerde ifade etmeyi iceren bir dizi problem
¢Ozme yontemi

Kosul
Yalnizca dogru veya yanlis olabilen bir ifade.

Kosullu ifadeler
Kosullu bir ifadenin degerlendiriimesine dayali olarak, bir kodun yiritme yolunu degistirmek icin kul-
lanilabilen talimatlar.

Ayrigtirma
Bir problemi birden cok kuiglik probleme bdlme islemi.

Egitici robot
Bir 6gretim araci olarak kullanilmak (izere tasarlanmis robotik araclar.
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Egitsel robotik
Robotlari ve ilgili cihazlari ve stratejileri 6gretim cihazi olarak kullanan egitim yaklagimi.

Yineleme
Bir kodun yuritilmesinde bazi talimatlari tekrarlama eylemi. Yineleme, talimatlarin nasil tekrarlanacagini
belirleyen kosullu bir ifadenin degerlendirmesine sunulur.

Dongii
Belirli kosul gergeklesmedikge yeniden uygulanan komutlar dizisi

Programlama
Bir bilgisayar programi olusturma eylemi

Profriyosepsiyon
Kinestezi olarak da adlandirilan, kendi kendine hareket ve viicut pozisyonu farkindaligidir (duyusudur).

Robot

Robot, bir dizi eylemi otomatik olarak gergeklestirebilen programlanabilir bir makinedir. Bunu yaparken
sensorler yardimiyla ¢cevresindeki ortam hakkinda edinilen bilgilere- fiziksel diinyada hareket eden ak-
tUatorleri kullanarak- tepki veren eylemleri gergeklestirmek lizere programlanmistir.

Ekran tabanli cihaz
Yalnizca bilgisayar, tablet veya akilli telefonla, yani ekran kullanan bagka bir cihazla kullanilabilen bir egitim
cihazi.

Ekransiz cihaz
Bilgisayar, tablet veya akilli telefon olmadan kullanilabilen bir egitim cihazi.

Hareketli grafik (Sprite)
Egitsel robotik alaninda, hareketli grafik, karakter olarak kullanilabilen ve bir eylemi gerceklestirmek lzere
programlanabilen ve dolayisiyla canlandirilabilen bir gérinttdur.

Baglantisiz kodlama
Dijital veya elektronik cihazlar kullanmadan bir kod veya program olusturma siireci. Kod, analog cihazlar
kullanilarak temsil edilir ve insanlar tarafindan manuel olarak yorumlanir.

Baglantisiz robotik

Baglantisiz kodlamanin kullanildigi bir egitim yaklasimidir. insanlar veya kuklalar baglantisiz kod tarafindan
programlanmis robotlarmis gibi davranir ve manuel olarak hareketler gerceklestirirler.

APEC
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Giris

Genel Bakis
Bilgi-islemsel Dlislinme ve Kodlama, Ust dlizey problem ¢6zmeyi iceren bilissel etkinliklerdir. Duygusal ve so-
syal alanlarla etkilesime giren ifade araglaridir. Kodlama, diger tim diller gibi bir ifade alanidir. Erken yaslar-
da, ekranlar olmadan kodlamayi 6grenmek ve eglenceli bir ortamda fiziksel nesnelerle etkilesim kurmak,

cocuklarin 6grenme ve kesfetme isteklerini olumlu yonde etkileyecektir.

Kapsam ve Uygulama

“Ogretim Materyalleri El Kitabi”, 6gretmenlerin ti¢ ila alt1 yas araligindaki cocuklarda sayisal diisiinme bec-
erilerini gelistirmelerine yardimci olmak i¢in olusturulmustur. Aktivite planlari, kodlamayi 6gretme ve cocuk-
larin alan algisini, oryantasyonu ve gorevleri anlamalarini gelistirmek icin baglamlar saglama konusunda
fikirler sunar. Ayrica, kullanabileceginiz bos etkinlik planlari da bulacaksiniz. Cocuklarin elestirel problem
¢6zme ve mantiksal diistinme becerilerini gelistirmeye yonelik planlarinizi olustururken esnek ve acik fikirli

olun.

Kaynaklar

El kitabi, kendi derslerinizi olusturabilmeniz amaciyla kullanima hazir veya ihtiyacglariniza gére uyarlanabi-
lecek etkinlikler, uygulama kaynaklari ve bos planlar icermektedir. El kitabi, kodlama ve bilgi-islemsel diisiin-
meyi gelistirme konusunda size rehberlik edecek ve destekleyecektir. Dersler, fiziksel-motor etkinlikler/oyu-
nlar (talimatlari anlama) ile baslayan ve yonergeleri siralar halinde gruplandirma, kosullar, dongiler ekleme
dersleriyle devam eden ve kodlama ve ekran tabanl cihazlari kullanma ile biten mantiksal bir sirayla sunul-

mustur.
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Egitim Yaklasimlari
Ogrenme teorileri, erken yaslarda bilgi-islemsel ve algoritmik diisiinmeyi tesvik etmek ve gelistirmek icin

bize temsili modeller sunar ve bize sunlari saglar:

e 6grenme orneklerini terciime etmek igin kelime bilgisi ve bir kavram haritasi.
e arastirma ve ¢6zUm arama icin kullanilacak kavramsal ve pratik bir cerceve.

U¢ 6grenme teorisi (davraniscl, bilissel yapilandirmaci ve sosyal yapilandirmaci), égrenmenin nasil
gerceklestigini ve ¢ocuklarin olumlu sosyal etkilesimini tesvik etmek ve i¢sel motivasyonlarini destekle-
mek amaciyla egitim ortamlari saglamak icin 6gretme stratejilerini nasil kullanabilecegimizi anlamamiza
yardimci olur. Ogretme stratejileri, esnek pedagojik yaklasimlar kullanarak ve bireysel 6grenmeye izin vere-
rek, 6z degerlendirme yetenekleri ve yansitici bir ruh gelistirirken bilgi olusturmaya ve beceri ve yetenekleri

gelistirmeye odaklanmalidir.

Bu el kitabi,
1. calisma kurallarina asinalik ve uyum saglamayi destekleyen algoritma tabanh yontemler ve

2. probleme dayal 6grenme, kesif yoluyla 6grenme, isbirligi, similasyon, rol oynama ve farkli diisiinme ve

yaraticilik gelistirme (izerine insa edilmistir.

Okul 6ncesi donem, onemli kiltlirel kazanimlarin elde edilmesi, yogun entelektiel kavrayis, derinlesen an-

layis ve durumlara, donim noktalarina ve olaylara yaklasim yollarinin artmasi ile bilinen bir dénemdir.

Bu okul 6ncesi donemde beyin geliserek, doganin ve nesnelerin insan benzeri 6zelliklerle canh oldugu inanci
olan birincil animizmi geride birakilir (6rnegin, cocugunuz yerin onlari distirdigini soylediginde). Ayni za-
manda basit senkretizm de asilir, 6rnegin okul 6ncesi cocuklar genellikle iki nesne arasindaki benzerliklerin
veya olaylar dizisinin neden ve sonug kaniti sagladigina inandiklari dondstirtci akil yaritmeye glvenirler.
Ornegin, bir cocuk sabah 6gretmenini okulda gériir ve okuldan cikarken tekrar goriirse, 6gretmeninin ora-
da yasadigina inanabilir. Ayni zamanda, “simdi” ve “burada” kavramlarini sorgulama dénemini de geride
birakir. Sembolik kapasiteler, artik daha gtlicli olan, yon veren ve daha verimli olan bilissel islevlerin gelisi-

mine katkida bulunur.
3 ila 6-7 yas arasindaki okul éncesi donem, metaforik olarak dis gercekligi kesfetme yasi olarak tanimlan-

maktadir. Cocuk, davranislarini yalnizca vesayet, koruma ve sefkat kosullari altinda farkli gereksinim sistem-

lerine uyarlamakla kalmaz, ayni zamanda diinyanin ve etrafindaki yasamin gesitliligi hakkinda buylk bir
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farkindalik, sayisiz ve olagandisi durumlarla ilgili karar verme, merak ve i¢sel duygulara iliskin daha yogun ve

daha karmasik bir anlayis yaratir.

Yasamlarinin ilk yillarinda ¢ocuklar bedenlerini ve ¢evrelerindeki diinyayi 6grenirler, ayaga kalkarlar, hareket
ederler, seslerin anlamlarini 6grenirler ve ardindan bir iletisim araci olarak dili gelistirirler. Cocuklar doga,
cevre ve diger insanlarla iliski kurmayi 6grenirler. Cocuklari gézlemledigimizde, onlarin beyin etkinliklerini
yansitan davranislarini gézlemleriz. Beyin ve davranis arasindaki baglanti ¢cok glicliidir. Beyin bilgiyi diizensiz

bir sekilde isliyorsa, ¢cocuklarin davranislarinin bircok yonu diizensiz olacaktr.

Bu el kitabinin igerigini ve nasil kullanilacagini daha iyi anlamak i¢in okul dncesi donemde g¢ocuk gelisim
asamalari lzerinde dislinmemiz gerekir. Cesitli kaynaklar ve teorisyenler tarafindan bahsedilen (¢ ana

gelisimsel doniim noktasi vardir.

Ug ila dort yas arasi: Bu dénem, ¢cocugun cevreyi kesfetme ve deneyimleme heyecanini yasama tarzi ile
tanimlanir. Bu bir gegis dénemidir, acil vicut/fiziksel ihtiyaclari karsilamaya odaklanmaktan, ihtiyaclarinin

daha karmasik ve daha psikolojik olarak yonlendirildigi etkinliklere gecis donemidir.

Dort ila bes/alti yas arasi (orta okuldncesi): Cocuk anaokulu ortamina uyum saglar, eylemlere, basit ve
karmasik etkinliklere dayali oyunlar oynar. Cevre hakkinda bilgi zenginlestirilmistir. Cevreye karsi maksimum
alicilik gosterir ve bunun sonucu olarak, gorevlerle ve bunlari gergeklestirmenin kendine has yollariyla yon-
lendirilmis bir slire¢ olan algl gelisimine yol acar. Duygusal tepkiler daha kontrollliidir ve ebeveynlerin ve
egitimcilerin gereksinimlerine uyarlanir. Baska bir Ozellik ise, gelecekteki kisiligin bir parcasi olan hizli so-
syallesme adimidir.

Bes yasindan alti/yedi yasina kadar: Bu donem, oyun temel aktivite olarak kalsa da, sistematik etkinlikler-
le karakterize edilir. Okula hazirlik baslar. Gzleme donusen algi, uygulamali ve yetkin hale gelir. Dil daha
yapilandiriimis ve saglamdir, gramer kurallarina gore insa edilir. Ancak, oyun ve oyun oynama, egitim gorev-

leriyle baglanti kurmaya baslayan bu okul 6ncesi donemler icin baskin etkinliklerdir.

Aktiviteler: Ogrenme Stratejileri

Cocuklar arasinda ve ¢ocuklar ve yetiskinler arasindaki iliskilerin/etkilesim stratejilerinin tanimi, fiziksel-mo-
tor etkinlikleri/oyunlari segmek icin bir arglimandir. 1’den 6’ya kadar olan etkinlikler, cocuklarin oyunu hazir-
lanmak, hareketlerini koordine etmek, talimatlari anlamak ve 6gretmeni takip etmek icin fiziksel alanda

hareket etmelerini 6nerir. TUm bu etkinlik 6nerileri ozel literatirde bulunabilir.
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Zamanla, ¢ocuklarin etkilesim stratejileri, sozel olmayan stratejilerden sozli stratejilere gecerek daha rafine
hale gelir. Oyuna daha kolay baslayabilen veya baskalarinin énerilerine cevap verebilen ¢ocuklarin, onlarla
oynamak icin diger cocuklar tarafindan tercih edildigi tespit edilmistir. Diger akranlarla olumlu etkilesimler,
arkadasliklara, is birliginin gelismesine ve ¢atisma ¢6zme becerilerinin gelismesi sonucunu dogurur. Ancak,
tim cocuklar kolayca arkadaslik kuramazlar. Utangac ya da icine kapanik ¢ocuklar, baskalariyla oynamak is-
teseler de, birlikte oynamak icin yasitlarina yaklasmakta zorluk ¢ekerler. Buna karsilik, asiri derecede hevesli
veya disa donuk ¢cocuklar, kendi davranislarini kontrol etmekte gliglik cekerler, davet edilmeyi bekleyemezler
veya digerlerine katilmalarina izin verilmez. Bu iki kategoride bulunan ¢ocuklar siklikla grup etkinliklerinden
dislanir. 3 ila 4 yaslarinda ¢ocuklar, etkilesimlerini s6zIi davranislardan ziyade s6zel olmayan davranislara
dayali olarak baslatirlar: paralel oyunda oldugu gibi diger cocuklarin yiz tepkilerini gbzlemler, onlara glilim-
ser ve digerlerinin yakininda vakit gecirirler. 4 ila 5 yaslarindan itibaren, s6zel olmayan davranislara, et-
kilesimde karsiliklihk gosteren sozIli alisverisler giderek daha fazla eslik eder. Cocuklar blylyen gruplar
halinde etkilesime girebilir ve oyunlar sirasinda isbirligi yapabilirler. 5 ila 6 yaslarinda, isbirlik¢i oyunlardaki
deneyimlerinden dolayi cocuklar, “hareket halindeyken” bir oyuna dahil olma, yani halihazirda devam eden
bir oyuna entegre olma becerilerini gelistirirler. Bu anlamda ¢ocuklar, oyuna “girmek” icin baskalarinin hare-
ketlerini taklit etmek gibi stratejiler 6grenirler. Grup halinde oynanan oyunlar ayrica konusma becerilerinin
gelisimini de destekler. Bu nedenle, s6zel olmayan stratejilere ek olarak, oyuna katilmak icin baskalarinin

iznini istemeyi ve beklemeyi iceren sozIi stratejileri kullanmayi 6grenirler.

Kaliplar, diziler, kosullu ifadeler ve dongtilerle ilgili 7’den 14’e kadar olan etkinlikler, cocuklarin bilissel bec-
eriler gibi yeteneklerine dayanmaktadir. ileri okul 6ncesi dénemde, farklilasma egilimleriyle yaratici aktivite

aciktir. Cizim, sarki séyleme, kolajlar, insaat ve mozaikler cocuklar i¢in ¢ok ilgi ¢ekicidir.

Beynin tim gelisimi yeni bir asamaya girer; daha karmasik islemsel disiinmeye hazirlanan bir yaraticilik
asamasindan gecer. Koruma alaninda énemli ilerlemeler kaydedilir. Farkl yaslardaki ¢ocuklarla, ici boncuk
veya renkli sivi ile doldurulmus ayni boyuttaki bardaklar kullanilarak bir dizi deney yapilmistir. Bardaklardan
biri ekranda referans olarak tutulurken diger bardagin icerigi farkli sekil ve blyuklikteki diger bardaklara
aktarilir. Bu deneyi ¢ocuklarin anlamasi zordur. 3 yasindakiler ve hatta 4-5 yasindakiler bile boncuklarin veya
sivinin farkh sekilli — daha yiksek veya daha derin —bir bardaga tasinmasi durumunda boncuk sayisi veya
renkli sivi miktarinin esit olmadigini gorme egilimindeydiler - bu da “algilanan seviyeyi” degistirmektedir.
Budeney, koruma kavraminin (bicimi degisen nesnelerin miktar olarak degismedigini kabul etmek) heniiz

tam olarak gelismedigini gdstermistir.

Bilissel gelisimin dinamiginde bu asamalardaki dizeltmeler de hatalar da henliz tamamlanmamis olan algi

ve temsillerden kaynaklanmaktadir. Ancak bu mantiksal degerlendirme semalari olusturulma asamasin-
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dadir. 3-4 yaslarinda cocuk uzaktaki nesneleri daha uzun veya daha kisa, daha genis veya daha dar olarak
degerlendirir. 5 yasindan sonra insanlarin boyu da uzaktan daha iyi degerlendirilir.

Bu nedensel iligki, yizen nesnelerle ilgili deneyimler durumunda bazi 6zellikleri 6n plana ¢ikarir- 4-5 yasin-
daki okul 6ncesi ¢cocuklar, boyutu agirlikla iliskilendirir. 5/6 yasinda ¢ocuk, diisinmeden yapmasina ragmen,
bircok durumda boyut ve agirlik arasindaki orani dogru bir sekilde tahmin ederek, bu tahmini kullanabilir.
lliski sezgisini kullanarak, somut islemlere yanit olarak zihinsel islem tarafindan olusturulan, gériinim ve 6z
arasinda baska bir iliski yaratan eklemli ve daha tersine gevrilebilir sezgiler yaratilir. Ancak 6 yasina kadar
distinme, belirli bir hizla genel (spesifik olmayan) bir islerlik kazanir, bu da mantiksal sekiller/figlrler gibi

bazi temel islemlerin bu diizlemde kurulmasini vurgular.

4 yasinda, “neden” sorularinin yiksek sikligi, okul dncesi cocugun distincesindeki korelasyonlari gbzlemle-
meye ve gercege blylk achgin bir gostergesidir. Bu merak, cocugun cevresindeki diinyaya yonelik arastir-
malarina gore derinlesir.

Cocugun karsilastigl bu “bilissel uyumsuzlugun” karakteristik 6zellikleri beyin gelisimi icin oldukca 6nemlidir.

Genel olarak bilissel gelisim, cocuklarin daha 6nce edindikleri stratejileri kullanarak ve deneme yanilma
yoluyla biriktirdikleri deneyimleri analiz etmelerini saglar.

Aktiviteler: Ogrenme Ortamlari

Bu el kitabini kullanan bir okul 6ncesi 6gretmeni olarak, ise nereden baslayacaginizi ve nasil organize ede-
ceginizi bilmek isteyeceksiniz. Bu bélimde, etkinliklerinize yardimci olacak bazi pratik tavsiyeler bulacaksiniz.
Esnek olmayi unutmayin. icerigi, sinifinizdaki cocuklarin belirli ihtiyaglarini karsilayacak sekilde uyarlamak-
tan gekinmeyin. Sunulan 6rnek etkinlik planlarini kullanma sekliniz bir arastirma veya dnceki deneyimlerin-
ize dayali olmalidir: Bu nedenle asagidaki kriterleri g6z 6niinde bulundurmalisiniz:

e cocuklarin yas gruplari.

e cocuklarin mevcut yetenekleri.

e her iki kriterin karigimi.

Bir dnceki bélimde de belirtildigi gibi, etkinlik planlari ¢ocuklarin yas grubu ve gelisim asamalari dikkate
alinarak kullanilmalidir. 3 ila 5 yas arasi ¢ocuklariniz varsa, fiziksel-motor etkinlikler/oyun dersleriyle baslay-
abilirsiniz — aralarindan secim yapabileceginiz alti farkli etkinlik plani secenegi vardir. Onerilen etkinlikler
ve Ozel hedefler araciligiyla, bu etkinlik planlari, mekansal yonelim, mekan algisini gelistirme ve konum-
larin, yonlerin, hareket hizinin ve viicut koordinasyonunun farkina varmanin temelini olusturur. Dil ve bilissel
gelisim, basit talimat ve kurallara uyulmasi da dikkate alinir.
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Bu agamada g¢ocuklar, kodlamanin temeli olan ve mantiksal ve farkl diisiinmeyi destekleyen dizileri tanim-
layabilir ve anlayabilir.

7 numarali etkinlikte, dizilerden baslayarak, cocuklarin dnceki 6grenmelerini géz 6niinde bulundurmalisiniz.
Basit ve net eylemler planlamak, fiziksel nesnelerle ¢alismak ve cocuklara mevcut kaynaklari kullanarak pra-

tik temsiller ve aragtirmalar sunmak 6gretmenin gorevidir.

5 yasindan buyilk cocuklarla calisiyorsaniz, el kitabinin ikinci bolimiindeki (Etkinlikler 7-11) derslere daha
fazla odaklanabilirsiniz, ¢linkii bu donemde ¢ocuklar somut-sezgisel diisinmeden soyut diislinmeye gecer-
ler. Ancak yine de fiziksel-motor etkinlikleri/oyunlari giris dersi olarak kullanabilir ve bunlar araciligiyla

cocuklarin mevcut gelisim evrelerini degerlendirebilirsiniz.

Her “Etkinlik”, didaktik ilkelere (yas Ozellikleri) bagli kalarak mufredata ve belirlenen hedeflere uygun du-
rumlar sunar: ¢ocuklarin 6grenme asamalarini dikkate alarak basitten karmasiga, 6zelden genele 6grenme.
Ornegin: sorularin, karsilasirmanin, oyunlarin, birden cok yolla coziilebilen uygulamalarin basit
formilasyonu, dogru ¢oziimlerin dogrulanmasini ve degerlendirilmesini, ¢ézlimlerin algoritmik veya sezgi-
sel yontemlere dayali olarak birlestiriimesini saglar.

Aktivitiler: Oneriler

Cocuk Sayisi: Her etkinlik igin ¢ocuk sayisini dikkate almaliyiz. Sinifinizdaki toplam sayiya gore sinifi 10-12
kisilik gruplara ayirmaniz tavsiye edilir. ikinci bir yetiskin/6gretmen gerekebilir.

Cocuklarin yasi: Her etkinlik icin uygun yas araligi konusunda yonergeler mevcuttur. Talimatlarin ve eylem-

lerin sayisini azaltmak igin etkinlikleri (el kitabinin ikinci boliminden) uyarlayabilirsiniz.

Genel Degerlendirmeler
e Her etkinlikde, sunulan bilgileri ve yapilmasi gereken gorevleri kademeli olarak artirin.

e Her zaman anlagildiginizin teyidini isteyin ve yeterince agik 6rnekler verin.
e Cocuklarin kendilerini rahat hissedecekleri glivenli bir 6§renme ortami yaratin.
e Unutmayin! Her cocugun beceri gelistirme ve yeterlilik kazanma tarzi farklidir.

Gocuklar benzer ancak farkli hizlarda gelisim asamalarindan gegerler. Tim ¢ocuklarin ayni anda ayni stan-
dartlari karsilamasi veya ayni performans diizeyinde olmasi beklenmez.
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Bilgi-islemsel Diisiinmeye Genel Bakis
“Bilgi-islemsel Disiinme” (BD), son vyillarda- 6zellikle 2006 yilinda Wing tarafindan tanimlandiktan sonra-
popdulerlik kazanan bir kavramdir. Ayni zamanda, BD literatlirii heniiz erken bir asamadadir ve tam olarak
gelismemistir. BD’nin ne oldugunu veya bu becerinin nasil 6gretilip kazanilacagini aciklamak genellikle zor-
dur. Yakin zamana kadar, bilisim becerisi, bilgisayar mihendisleri, bilim adamlari, matematikciler ve benzer
disiplinlerden insanlar gibi uzmanlarin sahip oldugu bir beceri olarak kabul edilmekteydi. Ancak glinimizde,
yasl ne olursa olsun, herkesin en son teknolojik gelismeler dogrultusunda temel bilgisayar becerilerine sahip
olmasi beklenmektedir. Bu nedenle, dijital vatandas olarak kabul edilen 6grencilerin, 2007 yilinda Uluslar-
arasi Egitim Teknolojileri Toplulugu (ISTE) tarafindan tanimlanan bilgi-islemsel disiinme becerilerine sahip

olmalari gerekmektedir.

Bilgi-islemsel distnmenin ilk kez Wing’in (2006) makalesinde bahsedildigi yaygin olarak kabul edilmes-
ine ragmen, daha Once Papert tarafindan 1996 yilinda kullanilmistir. Belirsizlik, Papert’in 1996 yilindaki
makalesinde konunun acgikca tanimlanmamasindan ve “prosedirel disiinme” olarak adlandiriimasindan
kaynaklanmaktadir. Ancak Jeannette Wing, 2006 yilinda BD’yi sadece bilgisayar bilimcilerinin sahip oldugu
bir beceri olmaktan ziyade herkes icin bir beceri olarak agiklamis ve tanimlamistir. BD’nin temel tanimi Wing
(2006) tarafindan “bilgisayar bilimi kavramlarindan yararlanarak problem ¢ézme, sistemler tasarlama ve in-
san davranislarini anlama” yolu olarak tanimlanmistir. Bu tanim, BD’nin egitim mifredatina entegrasyonunu
saglamakta ve 6grencilerin hem genel hem de soyut BD becerilerinin nasil gbzlemlenecegini tanimlamaktadir
(Zhenrong, Wenming ve Rongsheng, 2009). Google ve Microsoft bu fikri cok benimsedi ve farkli mifredat-
lar icerisine BD’nin dahil edilmesini desteklediler. Ayni zamanda, Uluslararasi Egitim Teknolojileri Toplulugu

(ISTE) ve Bilgisayar Bilimleri Ogretmenleri Dernegi (CSTA) BD'yi sdyle tanimlamustir;

Asagidaki ozellikleri iceren (ancak bunlarla sinirl olmayan) bir problem ¢ézme siireci:

e Problemleri, cozmemize yardimci olacak bir bilgisayar ve diger araclari kullanmamizi saglayacak
sekilde formiile etmek.

e \erileri mantiksal olarak organize etme ve analiz etme.

e Modeller ve similasyonlar gibi soyutlamalar araciligiyla verileri temsil etme.

e Algoritmik diistinme yoluyla ¢c6ziimleri otomatiklestirme (bir dizi sirali adim);

e Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etmek amaciyla olasi ¢coziimleri
belirleme, analiz etme ve uygulama.

® Bu problem ¢6zme siirecini cok cesitli problemlere genellestirme ve aktarma (CSTA ve ISTE, 2011).

Yukarida belirtilen tanimlara ek olarak, Mannila ve meslektaslari (2014), BD’nin c¢esitli bilgisayar bilimi ka-
vramlarini ve diisinme slreclerini kapsadigini belirtmislerdir. Bu kavramlar ve disiinme slrecleri, cesitli di-
siplinlerde problemlerin formiilasyonunu ve ¢ozimlerini degerlendirmektedir. Ayni sekilde, Riley ve Hunt
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(2014) bilissel duslinme stratejilerini “BD’yi en iyi karakterize eden ifade, bilgisayar bilimcilerinin diistinme
bicimi, akil ylrtitme bigimleridir” (s.4) seklinde ifade etmistir. Ayrica Systo ve Kwiatkowska (2013) BD’nin bir
grup dustinme becerisi oldugunu ve bu becerilerin mutlaka bilgisayar programlama ile sonuglanmadigini
vurgulamistir. Bilgi-islemsel diisiinme, “bilgisayar programlama becerilerinden ziyade hesaplama ilkelerine
odaklanmalidir (s. 50)”. 2011’de CSTA ve ISTE, BD'yi su sekilde tanimlamistir: soyutlama, problem ayristir-
ma, algoritmalar ve prosedurler, similasyon ve paralellestirme, veri toplama, veri temsili, veri analizi, oto-
masyon.

Bilgi-islemsel Diisinmenin Bilesenleri
Hesaplamali diisinmenin temel bilesenleri konusunda, arastirmacilar arasinda bazi goris ayriliklarini

gorilmektedir. Bazi arastirmacilar tarafindan kullanilan bilesenler asagida belirtilmistir.

Bilgi-islemsel Diisiinmenin Bilesenleri

Soyutlama, Algoritmalar, Otomasyon, Problem | Barr & Stephenson (2011)
Ayristirma, Paralellestirme, SimUilasyon

Soyutlama, Otomasyon, Analiz Lee et al. (2011)

Soyutlama, Algoritmik Dislinme, Ayristirma, Selby & Woollard (2013)
Degerlendirme, Genelleme

Soyutlama, Algoritmalar, Ayristirma, Hata Angeli et al. (2016)
Ayiklama, Genelleme
Soyutlama, Algoritmalar, Otomasyon, Problem | Wing (2006, 2008, 2011)
Ayristirma, Genelleme

Bilgi-islemsel dislinmenin bilesenleri arastirmacilar arasinda farklilik gosterse de temel kavramlar ben-
zerdir. BD yetenekleri, karmasik, diizensiz, gercek diinyadaki sorunlari, akilsiz bir bilgisayarin bir insandan
fazla yardim almadan ¢ozebilecegi bir yapiya dontstlirmek icin gerekli olan bir beceri grubudur (BCS, 2014,
s.3).

Problem ayristirma, oriintii tanima, soyutlama, algoritmik diisiinme gibi bilgi-islemsel diisinmenin dort

bileseni asagida detayli olarak agiklanmistr.

Problem ayristirma karmasik bir sorunu veya sistemi daha kiictik, daha yonetilebilir parcalara ayirma yon-
temidir. “Bol ve Yonet” olarak da bilinir. Problem ayristirma, cocuklarin eldeki problemi degerlendirmeler-
ini ve gorevi tamamlamak icin gereken tim adimlari belirlemelerini saglar. Problem ayristirma, ¢cocuklarin
ve yetiskinlerin buyuk gorevleri yerine getirmeleri gerektiginde kullanacaklari, gelecek igin ¢gok énemli bir
yasam becerisidir. Cocuklar grup projelerine nasil katilip sorumluluk alacaklarini 6grenecek ve zaman yone-

timi konusunda beceriler kazanacaklardir.
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Hesaplamali diisinmenin ikinci bileseni olan Oriintli Tanima, problemler igindeki benzerlikleri veya mod-
elleri aramanin bir yoludur. Cocuklarin benzer nesneleri veya deneyimleri analiz etmelerine ve ortak nokta-
lari belirlemelerine olanak tanir. Cocuklar, nesnelerin veya deneyimlerin ortak yonlerini belirleyerek bir kalip
anlayisi gelistirebilirler. Bu sekilde, tahminlerde bulunabileceklerdir.

Oriintli tanima, egitimin ilk yillarinda dgretilen basit ABAB deseni ile baslar ve daha karmasik diisiinme kat-
manlarina dogru artar. Gunlik rutin 6rnekler, 1sirma, ¢igneme ve yutma tekrarini igeren yeme gibi kaliplar

kavramini 6gretmek igin kullanilabilir.

Soyutlama, yalnizca temel bilgilere odaklanarak gereksiz ayrintilardan kurtulmak icin kullanilan bir yontem-
dir. Bu sayede ¢ocuklar daha anlasilir ve basit ¢oziimlere yonelir. Bir problemdeki temel bilgileri belirlemek ve
ilgisiz bilgileri gbz ardi etmek, bilgi-islemsel dlisinmenin en zor agamalarindan biridir. LEGO setleri gibi yapim
etkinlikleri, soyutlamaya iyi bir 6rnektir. Cocuklara tasarimin cok sayida ekstra ve alakasiz parcasi ve objesi
sunulur. Tasarim igin hangi pargalarin gerekli oldugunu ve hangi pargalarin gereksiz oldugunu belirlemeleri

gerekir.
Algoritmik Diistinme, problemi ¢ézmek igin sirali adimlar gelistirmek veya probleme ¢6ziim saglamak igin

uyulmasi gereken kurallari belirlemek igin kullanilan bir yontemdir. Bu kavrami ¢ocuklara 6gretmek igin on-

lara bir gérev verin ve gorevi tamamlamak igin attiklari adimlari yazmalarini isteyin.

Four main elements of Computational Thinking
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Ornek Etkinlikler

Ornek etkinlikler ve bunlarin nasil kullanilacagina iliskin bilgiler bu bélimde yer almaktadir. Kullanima
hazirdirlar veya isterseniz ihtiyaclariniza gore degisiklik yapabilirsiniz. Bu dérnekleri kullanarak kendi etkin-
liklerinizi olusturmaktan ¢ekinmeyin.

Dersler alti ana bolime ayrilmistir:

1. Fiziksel-motor etkinlikler/oyunlar

2. Dizi kavrami ve Oriintii tanima

3. Kodlama ve diziler — Algoritma ve Bilgi-islemsel Disinme (BD) Uygulamasi

4. Kodlamada “Eger, “Eger/Degilse” nin kosullu yapisi ve kavrami — BD Algoritmasi ve Uygulamasi
5. Kodlamada bekleme ve déngi kavrami — CT Algoritmasi ve Uygulamasi

6. Ekran tabanl cihazlar — CT Algoritmasi ve Uygulamasi

ilk b6liim, dogrudan kodlama ile ilgili olmayan ve programlanabilir cihazlar kullanmayan etkinliklere/oyun-
lara odaklanmaktadir. Bu boélimin amaci, kii¢clik cocuklarda mekan, zaman ve hareket algisini gelistirmek
icin tasarlanmis etkinliklerin/oyunlarin bir listesini sunmaktir. Bu beceriler, erken ¢ocukluk doneminde kod-
lama ve hesaplama yeteneklerini gelistirmek icin temel becerilerdir.

ikinci béliim, kodlama siirecinin temeli olan eylemlerin siralanmasi kavramina odaklanmaktadir. Bu etkin-
likler, cizimleri kullanarak zaman cizelgelerinde kodlama kavramini gosterir.

Uclincii boliim, basit hareketlerden ve diziler halinde yapilan temel eylemlerden baslayarak, daha sonra
dordiinci ve besinci bolimlerdeki kosullar ve yinelemeler kavramina gecerek kodlama kavramini tanitmak-
tadir.

Bu boliimlerde baglantisiz robotik veya egitim robotlari kullaniimaktadir.

Altinci ve son boliim, ekran tabanli cihazlar tanitmaktadir. Bu teknolojilerin tanitilmasi kademeli olarak
yaptimalidir, bu nedenle tiim etkinlikleri — 2. bélimden 5. bélime kadar — ancak farkli ve daha karmasik
ancak glicll bir sistem (ekran tabanli bir sistem) kullanarak tekrarlamanizi neririz.

Planlar, kiglk cocuklara hayatimiz boyunca faydali olacak Kodlama ve Hesaplamali Distinme becerilerini
ogretmek icin tasarlanmistir. Bu planlarin, 6gretmenler icin 6gretmenlik uygulamalarina fayda saglayacak
yararli bir ara¢ olacagini umuyoruz.

Olgme ve degerlendirme hakkinda not
“Degerlendirme, bir cocugun belirli bir nitelige sahip olma derecesini belirlemek icin kullanilan bir
prosedirdir” (Gullo, 2005).

Bu kilavuzda, ¢cocuklarinizin ¢alismalarini nasil dlgebileceginiz ve degerlendirebileceginiz konusunda bazi
fikirler sunmaktayiz. Bu tir bilgileri toplamak, hem egitim programinin degerini anlamak hem de ¢ocuk-
lariniz icin gergeklesen 6grenme ve gelisme hakkinda daha derin bir anlayisa sahip olmak igin yararl olacak-
tr.

Bu alan ayni zamanda; 6lcme ve degerlendirmenin Neden, Ne ve Nasilinin “bilingli egitici kararlari vermek
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icin bilgi toplama” olarak tanimlandigl Washington Ulusal Konseyi Raporu, Erken Cocukluk Degerlendirme-
sinde (Snow & Van Hemel, 2008) de paylasiimaktadir.

Birkac farkli degerlendirme kriteri mevcuttur. Gullo’nun oyun temelli 6grenmede degerlendirme hakkin-
da yazdiklari bu el kitabinda benimsenmistir. Gullo, bir 6gretmenin cocuklari gbzlemleyebilecegini belirt-
mistir. Bunu yaparak ¢ocuklarin becerileri hakkinda bilgi edinebilir. Bu el kitabinda ¢ocuklarinizi dogrudan
gozlemleyerek degerlendirmenizi dneriyoruz. Cocuklarla ilgili gozlemler yapabilir ve her ¢ocuk icin temel
gostergelere agiklama ekleyebilirsiniz.

Proje kati bir etki degerlendirmesi 6ngérmese de, 6gretmenin proje etkinliklerinde ¢ocuklarin davranislarini
gozlemlemesi ve bu davranisi belgelemesi faydali olacaktr.

ilk genel degerlendirme tablosu ¢ocuklarin ilgi alanlariyla ilgilidir:

1. cocuklarin etkinliklerden ne kadar keyif aldiklari ve bu etkinliklere ne kadar katildiklari
2. etkinlikleri isteyip istemedikleri

3. etkinlikleri hatirlayip hatirlamadiklari ve okulda ve evde etkinlikler hakkinda konusup
konusmadiklari

ikinci ve 6nemli bir parametre, etkilesim ve etkilesim siiresidir.

Uglinciisti, hafiza ve hatirlamadir: Cocuklar etkinlikleri tekrar yapmak istiyor mu ve evde veya sinif ark-
adaslariyla bunlar hakkinda konusuyorlar mi?

Bu gozlemler, cocuklarin etkinliklere katilimi, spontane yaraticihigin ifadeleri, gruplar halinde ¢alisma ye-
tenegi ve sayisal disiinmede genel gelisim ile ilgili farkh gozlemler ile tamamlanabilir.

Ogrenme yaklasimindaki her bir temel unsuru dogrudan kontrol etmek ve bilgilere kolay erisim saglamak
icin bir kontrol listesi de kullanabilirsiniz.

Ayrica, her bir etkinlik planindaki temel 6grenme unsurlarini anlamaniza yardimci olmak icin, beklenen te-
mel ciktilarin ana hatlari verilmistir. Bunlari kisisel kontrol listenizi tasarlamak ve etkinliklerin ana 6grenme
yonlerine odaklanmak icin kullanabilirsiniz.




Fiziksel-motor
etkinlikler / oyunlar

Fiziksel-motor
etkinlikler / oyunlar
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Etkinlik Numarasi 1 — Fiziksel-motor Etkinlik 1 ‘

Ordek Ordek Kaz
Dizileri kesfedin ve talimatlari izleyin

20 dakika

Yonergeleri takip edebilme, dikkat becerilerini gelistirebilme, karar verebilme

Soyutlama, algoritmalar
> 36 Ay

Sinif ici veya disarda _ Fiziksel-motor etkinlik/oyunlar

Ebe

e Blitlin cocuklar daire seklinde yere otururlar.

* Hareket yonleri ve dairenin disindan dolasma anlatilir.

e Yetiskin, oyunun bir ebe kullanarak nasil oynandigini gosterir- dairenin etrafinda donerek her ¢ocugun
omzuna dokunarak “6rdek” der. Sonunda ebe bir gocugun omzuna “KAZ” diyerek dokunur. Kaz ayaga
kalkip ebeyi gemberin etrafinda kovalamak zorundadir. Ebe, KAZ'in dairedeki yerine ulagsmaya ¢alismali ve
yakalanmadan once oturmalidir.

e Cocuklar oyunun nasil oynandigini gézlemlerler.

e Daha sonra bir ¢cocuk ebe olarak secilir ve dairenin etrafinda disarida olacak sekilde yiriiyerek her
cocugun omzuna dokunup ordek der.

¢ Sonunda, bir cocugun omzuna dokunup “KAZ"” diyerek bir cocugu “kaz” olarak secer.

e “Kaz” onu yakalamadan 6nce o ¢cocugun yerini almak icin cemberin etrafinda kosar.

¢ Yakalanmadan sona ulasirlarsa, “kaz” kendi yerine doner ve orijinal oyuncu dairenin etrafinda devam
eder.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o GCocuklar kurallari anlayabilir
o Gocuklar bir diziyi takip edebilir
o Cocuklar karar verebilir

e Sirayi takip edin — 6rdek, 6rdek kaz. Bu etkinlik, siranin kag kez yapilmasi gerektigi eklenerek daha zor
hale getirilebilir.
e Cocuklar bu oyunu oynarken “kaz”1 nasil sececeklerini distndrler.
- Yakalanmadan yerlerine geri donmelerini kolaylastiracak dikkat etmeyen biri gibi.
e Cocuklar “kaz” olduklarinda 6nceden plan yapmalari gerekir

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi




Fiziksel-motor
etkinlikler / oyunlar

Etkinlik Numarasi 2 — Fiziksel-motor Etkinlik 2

Garpisan Arabalar 20 dakika

Mekansal Farkindalik / Yol Tarifi / Talimatlari izleme

Kendi alaninin farkinda olma, yonergeleri takip etmeye baslama ve yénergeleri an-
lama

Soyutlama, algoritmalar

> 36 Ay

Sinif ici/disari _ Fiziksel-motor etkinlik/oyunlar

Yer bulmaya yardimci olmak i¢in markor veya Tebesir. Cemberler veya direksiyonlar

1. Her ¢ocuk kendine bir yer bulur — markor veya tebesir kullanin.
2. Her ¢ocugun direksiyon simidi / veya cember gibi tutmasi icin icinde durabilecegi ve arabada oldugu
fikrini vermek icin belinin etrafinda tutabilecegi bir ekipmani vardir. Ayrica gemberi veya direksiyon simidini
onlerinde tutabilirler.
3. Cocuklar kendi isaretli alanlarinda baslarlar ve sonra ekipmani direksiyon gibi kullanarak oyun alaninda
birbirlerine carpmadan yavasca hareket etmeyi 6grenirler.
4. Harekete asina olduklarinda, ¢cocuklara isiklar veya renkli etiketler kullanarak talimat verebilirsiniz.

o KIRMIZI — ¢ocuklar durur

o TURUNCU - ¢ocuklar yerlerinde kosar/yurir

o YESIL — cocuklar tekrar oyun alani etrafinda hareket etmeye baslarlar.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar farkl yonlerde hareket edebilir

o Cocuklar farkli hizlarda hareket edebilir

o Cocuklar engellerden kacinabilir

o Gocuklar kendi alanlarinda bagimsiz olarak galisabilirler.
o Gocuklar bir lideri takip edebilir

Anlamayi saglamak icin talimatlari birer birer verin

Cocuklara engellere dikkat etmelerini hatirlatin

Talimatlarin anlasilmasina yardimci olmasi icin farkli renkli kartlar kullanin

Guvenlik icin farkli hizlarda seyahat etmeyi anlatabilir ve mekansal farkindaliklarini gelistirmek icin cocuklardan bir
“kacinma” noktasina yaklastiklarinda “bip bip” diye ses ¢ikarmalarini isteyebilirsiniz.

Aktiviteyi kolaylastirmak icin oyun alanini biyitin veya etkinligi zorlastirmak icin kigltiin

Aktiviteyi zorlastirmak icin ek talimatlar verin — “kavsak” cocuklar yerinde dénerler. Cocuklari daha yavas sirmeye
tesvik etmek icin “yogun yol”

Yollari yonlendirmek icin etkinlikte oklari/cizgileri kullanin

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayrisirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi
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Etkinlik Numarasi 3 — Fiziksel-motor Etkinlik 3
20 dakika
Seyahat yéntemleri, Konumsal dil, Talimatlari izleme

Agac Evine Yolculuk

Biyik ve kiguk hareketler kullanma/Konumsal dili anlama/engellerin Gstesinden
gelme/talimatlari anlamaya baslama

Soyutlama, algoritmalar
> 36 ay

Disarida/ i¢ mekanda Fiziksel-motor etkinlikler/oyunlar
eger yeterli alan varsa

Basamak taslari olusturmak icin isaretler / agag ev istasyonunu belirtmek icin atlama
ipi

1. Oyun alani ¢evresinde basamak taslari olusturmak icin isaretleri 3 veya 4’lG siralar halinde dizenleyin.
2. Agac evi olusturmak icin atlama ipini doseyin

3. Cocuklar alani gozlemler ve ardindan dev adimlarla veya parmak uglarinda ciftler halinde oyun alaninda
hareket ederler.

4. Bir basamak tasi grubuna geldiklerinde, ziplamayi, sicramayi, sicramayi veya karsiya gecmeyi secerek
onlarin Gzerinden gegerler.

5. Sirayla karsiya gecip gecmeyeceklerini veya birbirlerini karsiya gecirebilmek icin birlikte ¢alisip ¢calismay-
acaklarini degerlendirebilirler.

6. Agac ev istasyonuna geldiklerinde ¢cocuklar tirmanis yapar, hayali merdiveni yukari itme hareketi yapar.
7. Agac eve ulasan ¢ocuklar ‘Seni gorebiliyorum’ diye bagirir ve diger cocuklar dengelerini koruyarak heykel-
ler gibi donmak zorunda kalirlar.

8. Sonra agac evdeki cocuklar asagi iner ve hepsi alanin etrafinda hareket etmeye devam eder ve dnceki
asamalari tekrar ederler.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar farkh yonlerde hareket edebilir

o Cocuklar farkh hizlarda hareket edebilir

o Cocuklar engellerden kaginabilir

o Cocuklar blyuk ve kiicuk hareketleri kullanarak hareket edebilirler.

Aktiviteyi kolaylagtirmak igin oyun alanini biyutiin veya etkinligi zorlastirmak igin kigtltiin

Basamak taslarini daha yakin veya daha uzaga yerlestirin

Zemin/zemin Uzerindeki merdiven basamaklarini daha genis/daha dar yapin

Baska bir harekete gegmeden dnce Pratik yapin

Bir dizi olusturmak icin hareketleri birbirine baglayin

Farkli yonlerde hareket edin

Farkl hizlarda seyahat edin

Farkl sekilli heykeller olusturun

Cocuklara basamak taslari veya agac evin lzerindeyken ve degilken onlari dondurmak icin talimatlar verin.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi




Fiziksel-motor
etkinlikler / oyunlar

Etkinlik Numarasi 4 — Fiziksel-motor Etkinlik 4

Ayna Ayna 20 dakika

Gozlem Becerileri, Taklit, Koordinasyon Becerileri, ikili/Tek Yonlii/Karsi Yonli Hare-
ketler

Gozlem, taklit ve koordinasyon becerilerini gelistirmek,
Aynalama hareketlerini kullanarak viicudunu hareket ettirebilme
Vicutlarini gesitli sekillerde hareket ettirmek

Soyutlama, algoritmalar

> 36 ay
_ Fiziksel-motor etkinlik/oyunlar

eger yeterli alan varsa

Disarida/ i¢ mekanda
Muzik, toplar, armut koltuklar, esarplar gibi kigiik ekipmanlar

o Bu etkinlik, gercek bir ayna kullanilarak ve hep birlikte aynanin nasil ¢calistigina bakilarak, gérintilerin
ayna tarafindan nasil yansitildigini gorerek ve gézlemleyerek tanitilabilir.
o Daha sonra ¢ocuklar ylzleri 6gretmene donik olarak kendi alanlarinda otururlar. Ayna gibi davranarak
yaptigl basit eylemleri taklit ederler.
o Asagida belirtilen hareketleri yapmalari icin cocuklari cesaretlendirin:
Ayni anda hem kollarin hem de ellerin kullanildigi eylemleri, 6rnegin;
1. Kollar yukari kaldirilir, sonra acilir ve havada biyuk bir daire olusturarak asagi dogru hareket ettirilir.
2. Eller iki yana acllir ve tekrar birlesir
3. Eller birlikte 6ne, sonra yana dogru hareket ettirilir
Vicudun bir tarafinin digerinden farkli bir sey yapmasi, érnegin;
1. Sadece tek kol veya tek el ile yapilan hareketler
2. Kol disa dogru yana dogru iter
3. Tek kollu daire cizerek buyik yel degirmeni hareketi yapilir
Vicudun orta c¢izgisini gegen hareketler (alnin ortasindan viicudun merkezine dogru cizilen bir ¢izgi hayal
edin) or.
1. Otururken bir el viicuda ¢apraz olarak hareket eder ve karsi dizine dokunur
2. Kollar ¢apraz baglanir (kavusturulur)
3. El bir omuzdan digerine hareket eder
4. Kollar viicudun 6niinde kaldirilarak makas hareketi yapilir
5. Yumruklar viicut boyunca yukari asagi dogru hareket ettirilir
o Etkinlik, cocuklar oyundaki hareketlerin nasil yapilacagini anlayana kadar siirer.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Gocuklarin gézlem, taklit ve koordinasyon becerileri gelisir
o Gocuklar ayna hareketlerini kullanarak viicutlarini hareket ettirebilirler.
o Gocuklar vicutlarini gesitli sekillerde hareket ettirebilir




Ogretim Materyalleri El Kitabi

o Basit eylemlerle baslayin ve tekrarlayin

o Daha hizl ve daha yavas hareketler yaptirin

o Muzik ve kiiglik ekipmanlar kullanin- toplar, puflar, esarplar

o Oyun, karsihkli oturan giftler halinde devam ettirilebilir.

o Bir ¢ocuk lider olur ve kol hareketlerini yapar, digerleri ayna olur ve hareketleri taklit eder.

o Ciftler, yetiskinin talimatlarini takip edebilir veya kendilerininkini olusturabilir.

o Cocuklar sirayla lider ve ayna olurlar

o Kiguk ¢ocuklar bunu kendi baslarina oynayabilir, hareketler yapabilir ve aynada kendilerini izleyebilirler.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi




Fiziksel-motor
etkinlikler / oyunlar

Etkinlik Numarasi 5 — Fiziksel-motor Etkinlik 5
Lideri / Rehberi Takip Et 20 dakika

Yonleri takip etme, yonlere iliskin dil, engellerden kaginma, uzamsal farkindalik, tak-
lit becerileri, dengeleme ve koordinasyon

Yonergeleri takip etmeye baslama, yonlere iliskin dili anlama ve kullanma, engelle-
rden nasil kaginilacagini anlama, kendinin ve baskalarinin alaninin farkinda olma,
talimatlari izleme ve baskalarini taklit etme, dengeleme ve koordinasyon becerilerini

Soyutlama, algoritmalar

> 36 ay

Dis mekan/yeterli alan
varsa ic mekan

artirma
_ Fiziksel motor etkinlik/oyunlar

Muzik, koniler, sekiller

Bu etkinlik, rehberin veya liderin sizi yuruyuse ¢ikardigi turistik bir gezi, yurtyis veya macera olarak hayal
ederek anlatilabilir. Ancak yol tehlikeli olabilir ve sadece lider veya rehber nasil glivenli seyahat edilecegini
bilir.
1. Rehberlik eden gocuk “Rehber veya Lider” olarak adlandirilir. Rehber/lider ¢ocuklari 6nerilen alanda
bir yolculuga cikarir/yirur; or. hayali bir sahil yolunda
2. Rehber/lider ¢ocuklarin 6niindedir ve eylemi modeller, boylece ¢ocuklar rehberi/lideri gozlemler ve
onun yaptig eylemleri taklit eder.
3. Cocuklar sira ile rehber/lider olur

Eylemler vicut kontrolliinii desteklemeyi amaglar ve asagidaki aktiviteleri icerebilir:
o Parmak uglarinda yiriime
0 Zemin boyunca veya tebesirle cizilmis isaretlerde cizgiler boyunca ylrime
o Bir ayak Gzerinde ve sonra diger ayak lizerinde dengeleme
o Kalga Ustiinde dengeleme
o El ve ayaklarda denge
o El ve ayaklari kullanarak hareket etme — yengeg gibi
o Tek ayak ve tek el (izerinde dengede durma
o ileri, yan, zikzak atlama
o Geriye dogru ylriime
o Asagidan yukariya dogru hareket etme

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar yonergeleri takip eder

o Cocuklar yonlu dili anlar ve kullanir,

o Cocuklar engellerden nasil kaginilacagini anlar,
o GCocuklar kendilerinin ve baskalarinin alanlarinin farkindadir
o Cocuklar talimatlari takip eder ve baskalarini taklit eder

o Cocuklarin denge ve koordinasyon becerileri gelisir.
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Aktiviteye baslamadan 6nce anlamalarini saglamak icin farkli hareketleri gostererek tanitin

Oyuna diger ¢cocuklari dahil etmeden 6nce farkh hareketleri birer birer gosterin

Aktiviteyi kolaylastirmak icin oyun alanini blydtin veya etkinligi zorlastirmak igin kigtltin.

Cocuklar, daha buyik grup alanina gegmeden once Pratik kazanmak icin hareketleri kendi alanlarinda galissinlar.
Denge hareketlerini birer birer uygulayin

Farkli yonlerde hareket edin

Hareket yonunu belirlemek icin oklar/cizgiler kullanin

Etrafinda hareket etmek igin engeller olusturmak amaciyla kiguk ekipmanlar (fasulye torbalari/esarplar/koosh to-
plari) ekleyin

Omuzlar, dizler ve dirsekler gibi viicudun bazi kisimlarinda dengelemek igin kiguk ekipmanlar (fasulye torbalari/
esarplar/koosh toplari) ekleyin

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi




Fiziksel-motor
etkinlikler / oyunlar

Etkinlik Numarasi 6 — Fiziksel-Motor Etkinlik 6
20 dakika

Bas, omuzlar, dizler ve
ayak parmaklari

Dizileri ve dongileri kesfetme, talimatlari izleme

Talimatlari takip edebilme, bir sirayi takip edebilme ve tekrar edebilme

Soyutlama, algoritmalar
> 36 ay

ic mekan veya dis me-
kan

_ Fiziksel motor etkinlik/oyunlar

“Bas ve omuzlar, dizler ve ayak parmaklari” mizigi

Ogretmen ve ¢ocuklar birlikte bir daire icinde dururlar - sarkiyi dinler ve séylerler. Ogretmen ¢ocuklardan
sarkida soylenen viicudun ilgili bolgelerine iki elini kullanarak dokunup sdylemelerini ister. Gerekirse,
cocuklar 6nce diziyi tamamlayan yetiskinleri gbzlemler.

Sarkinin metni:

Bas ve omuzlar, dizler ve ayak parmaklari,
Dizler ve ayak parmaklari

Bas ve omuzlar, dizler ve ayak parmaklari,
Hep birlikte donuyoruz.

Gozler ve kulaklar ve agiz ve burun,
Agiz ve burun, agiz ve burun,
Gozler ve kulaklar ve agiz ve burun,
Hep birlikte el ¢cirpiyoruz.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar talimatlari takip eder
o Gocuklar bir diziyi takip eder
o Gocuklar bir diziyi tekrarlar
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Sozler tersten de (oldukga zor) séylenebilir, bunun gibi:

Ayak parmaklari, dizler ve omuzlar, bas, omuzlar, bas
Ayak parmaklari, dizler ve omuzlar, bas, omuzlar, bas
Ve burun ve agiz ve kulaklar ve gozler

Ayak parmaklari, dizler ve omuzlar, bas, omuzlar, bas.

ilerleme icin baska bir versiyon, bir kelimeyi atlamak ve sadece viicut kismina dokunmak olabilir.

Her dize, her seferinde bir kelime cikarilarak, kelimenin tam anlamiyla sdylenmeden sadece viicut kisimlarina do-
kunarak tekrarlanir.

Dize 2

----, omuzlar, dizler and ayakparmaklari ...

Dize 3

Bu kalip, tiim kelimeler atlanana kadar devam eder. Son misrada, gercek bir sarki sdylenmez, sadece sdylenecek
olana dokunmaktan veya tiim sozleri séylemekten ibarettir, ancak ¢cok daha hizli bir tempoda.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi




Dizi kavrami ve desen (orinti)
ve tanima

Dizi kavrami ve desen
(oruintuli) ve tanima
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Etkinlik Numarasi 7 — Oriintii Tanima 1
Oruntl Tanima

20 dakika

Oriintli Tanima

Oriintileri siralama ve ydonetme kavramini anlama

Soyutlama, algoritmalar, 6rlinti tanima
> 36 ay

Sinif _ Nesne manipilasyonu

iki farkh sekildeki (ancak ayni renkteki) nesneler

1. Cocuklara iki farkli nesne verilir
2. Cocuklara bir dizi degisen nesneler (yani kare, daire, kare, daire, kare, daire,...) gosterilir (fiziksel nesneleri
veya bir fotografini kullanarak).

3. Ogretmen, cocuklardan bir sonraki siradaki nesnenin ne olmasi gerektigini tahmin etmelerini ister.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar verilen bir dizinin nasil devam edecegini tahmin ederler.
o Cocuklar nesneleri manipiile edebilirler.

Bu etkinlik icin ¢cok cesitli nesneler kullanabilirsiniz, 6rnegin: yapi tugla bloklari, tahta bloklar, basili resimler, yapboz
parcalari vb.

Basil calisma sayfalarini da kullanabilirsiniz.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama, Oriinti
tanima, Problem Cozme, Algoritma, Dogrusal Mantik Yapisi

https://www.thingiverse.com/thing:4665104 adresinde, bir 3B yazici ile iretebileceginiz ve Desen Tanima gorevleri
icin kullanabileceginiz bir dizi 3B model bulunmaktadir. Nesnelerin gesitliligini artirmak igin bunlari farkh renklerde
yazdirabilirsiniz.




Dizi kavrami ve desen (orinti)

ve tanima

Etkinlik Numarasi 8 - Oriintii Tanima 2

Oriintt Tanima 20 dakika

Oriintl Tanima

Oriintiileri siralama ve yénetme kavramini anlama

Soyutlama, algoritmalar, 6rlinti tanima
> 36 ay

Sinif _ Nesne Manipilasyonu

Ug farkli sekle sahip nesneler (ancak ayni renkte)

1. Cocuklara (g farkl nesne verilir

2. Cocuklara bir dizi degisen nesneler (yani kare, daire, G¢gen, kare, daire, Gicgen, kare ...) gosterilir (fiziksel
nesneleri veya bir fotografini kullanarak).

3. Ogretmen, cocuklardan bir sonraki siradaki nesnenin ne olmasi gerektigini tahmin etmelerini ister.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gdzlemleyin

o Cocuklar verilen bir dizinin nasil devam edecegini tahmin ederler.
o Cocuklar nesneleri manipiile edebilirler.

Bu etkinlik igin ¢cok cesitli nesneler kullanabilirsiniz, rnegin: yapi tugla bloklari, tahta bloklar, basil resimler, yapboz
pargalari vb.

Basili calisma sayfalarini da kullanabilirsiniz.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama, Oriinti
tanima, Problem Cézme, Algoritma, Dogrusal Mantik Yapisi

https://www.thingiverse.com/thing:4665104 adresinde, bir 3B yazici ile Gretebileceginiz ve Desen Tanima gorevleri
icin kullanabileceginiz bir dizi 3B model bulunmaktadir. Nesnelerin gesitliligini artirmak icin bunlari farkli renklerde
yazdirabilirsiniz.
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Etkinlik Numarasi 9 — Oriintii Tanima 3
Oriintli Tanima

20 dakika

Oriintli Tanima

Oriintiileri siralama ve yénetme kavramini anlama

Soyutlama, algoritmalar, 6rlinti tanima
> 36 ay

Sinif _ Nesne Manipilasyonu

Ug farkli sekle sahip nesneler

1. Cocuklara iki farkli nesne verilir

2. Cocuklara nesneler degisen 1-1-2 dizisi (yani kare, kare, daire, kare, kare, daire, kare, kare, daire, ...)
gosterilir (fiziksel nesneleri veya bir fotografini kullanarak).

3. Ogretmen, cocuklardan bir sonraki siradaki nesnenin ne olmasi gerektigini tahmin etmelerini ister.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gdzlemleyin

o Cocuklar verilen bir dizinin nasil devam edecegini tahmin edebilirler.
o Cocuklar nesneleri manipiile edebilirler.

Bu etkinlik i¢cin ¢ok cesitli nesneler kullanabilirsiniz, 6rnegin: yapi tugla bloklari, tahta bloklar, basili resimler, yapboz
pargalari vb.

Basili calisma sayfalarini da kullanabilirsiniz.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama, Oriintii
tanima, Problem Cézme, Algoritma, Dogrusal Mantik Yapisi

https://www.thingiverse.com/thing:4665104 adresinde, bir 3B yazici ile tretebileceginiz ve Desen Tanima goérevleri
icin kullanabileceginiz bir dizi 3B model bulunmaktadir. Nesnelerin gesitliligini artirmak icin bunlari farkl renklerde
yazdirabilirsiniz.




Dizi kavrami ve desen (oriuntiu)
ve tanima

Etkinlik Numarasi 10 — Oriintii Tanima 4
20 dakika

Oriintt Tanima

Oriintli Tanima ve temel siralama

Oriintileri siralama ve ydnetme kavramini anlama

Soyutlama, algoritmalar, 6riinti tanima
> 36 ay

Sinif _ Nesne manipllasyonu

Farkli sekil ve renkteki nesneler

1. Cocuklara bir dizi nesne verilir.

2. Cogaltilmasi gereken bir dizi nesne ¢ocuklara gosterilir (fiziksel nesneler veya bunlarin bir fotografi kul-
lanlarak)

3. Ogretmenler, cocuklardan verilen nesneleri 6gretmenin gosterdigi siraya koymalarini ister.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gdzlemleyin

o Cocuklar nesneleri dogru siraya koyar.
o Cocuklar verilen bir dizinin nasil devam edecegini tahmin eder.
o Cocuklar nesneleri manipile edebilir.

Bu etkinlik icin ¢ok cesitli nesneler kullanabilirsiniz, 6rnegin: yaygin kullanilan nesneler, yapi tugla bloklari, tahta
bloklar, basili resimler, yapboz pargalari vb.

Nesne sayisi ne kadar fazla olursa, etkinlik o kadar zor olur. Aktiviteyi daha zor hale getirmek icin ayni veya benzer
bir nesneyi bircok kez kullanabilirsiniz.

Cocuklar etkinligi basardiktan sonra, bir cocugun diziyi gosterdigi ve ardindan diger cocugun tekrar ettigi ikili gru-
plar halinde oynamaya baslayabilirler. Daha sonra rolleri degistirirler.

Bilgi-islemsel Diislinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama, Oriintii
tanima, Problem Cézme, Algoritma, Dogrusal Mantik Yapisi

https://www.thingiverse.com/thing:4665104 adresinde, bir 3B yazici ile Uretebileceginiz ve Desen Tanima gorevleri
icin kullanabileceginiz bir dizi 3B model bulunmaktadir. Nesnelerin gesitliligini artirmak i¢in bunlari farkh renklerde
yazdirabilirsiniz.
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Oriintl Tanima 20 dakika
Diziler, Oriintii Tanima

Oriintileri siralama ve ydnetme kavramini anlama

Soyutlama, algoritmalar, 6riintli tanima

> 36 ay

Sinif _ Nesne Manipulasyonu

Farkl sekil ve renklerde nesneler

1. Cocuklara bir dizi nesne verilir (6rnegin; mavi ve kirmizi daireler ve kareler)

2. Daha sonra onlara bir baslangic sirasi gosterilir (6rnegin; mavi kare, kirmizi daire, mavi kare, kirmizi
daire)

3. Cocuklar dizinin geri kalaninin nasil gériindigiini tahmin etmelidir.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar nesneleri dogru siraya koyabilir.
o Cocuklar verilen bir dizinin nasil devam edecegini tahmin edebilir.
o Cocuklar nesneleri manipiile edebilir.

Bu etkinlik icin cok cesitli nesneler kullanabilirsiniz, 6rnegin: yaygin olarak kullanilan nesneler, yapi bloklari, tahta
bloklar, basili resimler, yapboz pargalari vb. Ayrica basil dizileri kullanabilir ve diziyi tamamlamak icin cocuklardan
her sekli cizmelerini/renklendirmelerini isteyebilirsiniz.

Nesne sayisi ne kadar ¢ok olursa, etkinlik o kadar zorlasir. Aktiviteyi daha zor hale getirmek icin ayni veya benzer
bir nesneyi bircok kez kullanabilirsiniz.

Cocuklar etkinligi anladiklarinda, bir cocugun diziyi gosterdigi ve ardindan diger cocugun tekrar ettigi ikili gruplar
halinde oynamaya baslayabilirler. Daha sonra rolleri degistirirler.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayrisirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama,
Oriintii tanima, Problem Cézme, Algoritma, Dogrusal Mantik Yapisi




Dizi kavrami ve desen (orinti)
ve tanima

Oriintl Tanima

Diziler, Oriintli Tanima

Oriintileri siralama ve ydnetme kavramini anlama

Soyutlama, algoritmalar, 6rlinti tanima

> 48 ay

Sinif _ Nesne manipilasyonu

Yapi Bloklari

1. Cocuklara bir dizi yapi blogu seti verilir.

2. Daha sonra c¢ocuklara bir yapi gosterilir.

3. Cocuklar verilen nesneyi gozlemlemeli ve ardindan verilen yapi bloklarini kullanarak verilen yapinin
kopyasini nasil yapabileceklerini bulmahdir.

Use a rubric and observe children

o Cocuklar nesneleri manipile edebilirler.
o Cocuklar yapiyl dogru renk sirasina gore insa edebilirler.
o Cocuklar yapiyr dogru sekil sirasina gore insa edebilirler.
o Cocuklar yapiyl dogru pozisyonda insa edebilir.

o Cocuklar verilen yapinin kopyasini yapabilirler.

Bu etkinlik icin her tirli yapi blogunu kullanabilirsiniz (yani ahsap tuglalar veya ticari yapi bloklari veya uygun sekil-
de geri donistilrilebilir malzemeler). Farkli boyut ve renklerde olmalari daha iyidir.
Parca sayisi ne kadar fazla olursa, gorev o kadar zor olur.

Aktiviteyi daha zor hale getirmek icin gereginden fazla yapi blogu pargasi verebilir veya yapinin kopyasini 6nlerinde
yapmak yerine sadece kisaca yapilmis halini veya bir resmini gésterebilirsiniz.

Cocuklar etkinligi bir kez yapabildiklerinde, bir cocugun diziyi gosterdigi ve ardindan diger cocugun tekrar ettigi ikili
grup etkinligine baslayabilirler. Daha sonra ¢ocuklar roller degistirebilirler.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayrisirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Disiinme Uygulamasi, Soyutlama,
Oriintii tanima, Problem Cézme, Algoritma, Dogrusal Mantik Yapisi
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Dizileri Kesfetme 20 dakika
Diziler, zaman ardisikligl, zaman cizelgeleri

Olaylarin diziler halinde nasil yapildigini anlama, dizi kavramini anlama, dizileri
analiz etme, karmasik bir gorevi daha basit eylemler zincirine bélme, soyutlama.

Soyutlama, algoritmalar, 6riintl tanima, ayristirma
> 48 Ay

St T

Kagit ve kalem

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o GCocuklar bir gorevi tamamlamak igin yaptiklari basit eylemleri gizebilir.
o Gocuklar 6gretmen tarafindan gizilen dizileri anlayabilir

o Cocuklar birbirlerinin gizimlerini anlayabilir

o Cocuklar adimlari dogru siraya koyabilir

o Cocuklar karmasik bir gorevi daha basit eylemlere bolebilir

Bir gorevi tamamlamak icin bir dizi olusturulmasi bir tiir soyutlamadir. Ayrica, kodlama siirecinin ve bilgi-islemsel
dislinmenin parcasi olan bir yaklasimdir. Glinlik eylemleri nasil sirayla yirittiglimuze dikkat edin. Bunlari belirli
bir zaman cizelgesine gore (evrimsel zaman akisi yoni), yani soldan saga ve/veya yukaridan asagiya ¢izmemiz
gerekir.

Kicuk cocuklarla calisirken, 6gretmen onlara basit eylemleri temsil eden resimler iceren bir deste kart verebilir.
Daha sonra bu eylemler karmasik gorevi gostermek icin siralanmalidir.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diistinme Uygulamasi, Soyutlama, Problem
Cozme, Dogrusal Mantik Yapisi




Dizi kavrami ve desen (orinti)
ve tanima

Ek I'de, yazdirabileceginiz ve gerekirse degistirebileceginiz bir storyboard sablonu bulunmaktadir.

Asagidaki gorselde el yikamanin storyboard’u bulunmaktadir (bu 6rnekte “suyu a¢” adimi “elleri islat”
adimiyla birlestirilmistir)

L

~ 4

L A

El yikama eyleminin storyboard’u Orijinal Gériintii Giacomo Baldon tarafindan- CC-BY-SA 4.0 uluslararasi lisansi altinda yayinlanmistir

Benzer bir etkinlik, verilen talimatlari izleyerek bir dizi ¢izim kullanmaktir. Bunun mikemmel bir 6rnegi, bir

nesnenin insa edilmesidir. Ornegin, yapi bloklari kullanarak bir nesne insa etmek icin asagida verilen tali-
matlara bakiniz.

2 3

Yapi bloklari kullanarak nesne yapim talimatlari
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Etkinlik Numarasi 14 — Diziler 2
Kodlama ve hikayeler

20 dakika

Kodlama, soyutlama, diziler, zaman ardisikhgi

Olaylarin diziler halinde nasil yapildigini anlama, dizi kavramini anlama, dizileri analiz
etme, karmasik bir gorevi daha basit eylemler dizisine bélme, soyutlama, dizilerin
kodlanmasi.

Soyutlama, algoritmalar, 6riintl tanima, ayristirma
> 60 ay (5+)
Sinif

Baglantisiz kodlama igin kartlar ve izgara (grid)

1. Bir karakterin bir baslangi¢ noktasindan digerine gegcmesi gereken basit bir hikdye ¢ocuklara okunabilir
(Ornegin, Mike adinda huysuz bir kedi varmis. Bu kedi ag oldugu icin huysuzmus! Mike kaseye ulasarak siit
icmek istiyor, belki cocuklar Mike’a yardim edebilir?). Ardindan ¢cocuklarin kendi hikayelerini olusturmalari
istenebilir.

2. Cocuklar, geri dontsturilmis malzeme (yani plastik sise, kapaklar, karton vb.) ile ¢izim yapmali veya insa
etmelidir veya ana karakterin (bizim 6rnegimizde kedi) ve bitis noktasinin (sit kabi) bir kuklasini se¢melidir.
3. Cocuklar olusturulan karakteri (kedi) ve bitis noktasini (stit kabi) 1zgaranin iki uzak karesine yerlestirir.

4. Cocuklar, karakterlerin konumunu gozlemlemeli ve ardindan baslangi¢c noktasindan hedefe veya bitis
noktasina kadar karakterin hareketlerini kodlamak icin kartlari kullanmalidir.

5. Daha sonra, yapilan kodlamanin dogru olup olmadigini kontrol etmek icin kedinin kuklasi koda gére hare-
ket ettirilmelidir. Etkinligi zorlastirmak icin, baska bir grup icin kod yazilabilir veya bir grup tarafindan yazilan
talimatlar diger grup kontrol edebilir. Baska bir zorluk ise, ulasilmasi gereken hikayeye (liclinci bir nokta
eklemek olabilir.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar hikayeyi degistirebilir
o Cocuklar baslangic ve bitis noktalarinin ne oldugunu anlayabilirler.
o Gocuklar karakteri tagimak igin bir kod olusturabilir

o Cocuklar talimatlari dogru siraya koyabilir

o Cocuklar karmasik bir gorevi daha basit eylemlere bolebilir

Bir gorevi tamamlamak igin bir dizinin olusturulmasi bir tlr soyutlamadir ve kodlama siirecine ve bilgi-islemsel
disinmeye yonelik ilk yaklasimdir.

Anlasilir hale getirmek i¢in “kod sembolimiiziin” anlamlarini dogru tanimlamamiz gerektigi hususuna dikkat edin
(yani, sag ok “902 saga don” ve ayni zamanda “902 saga don ve bir adim ileri git” anlamina gelebilir). Farkh kodlarin
ayni hedefe gotirdiginl gdz 6niinde bulundurun. Bu etkinlik ayni zamanda kagit ve kalemle kodu cizerek veya Bee
Bots, Cubetto veya mTiny gibi bir egitim robotu kullanilarak da yapilabilir.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayrisirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama, Prob-
lem Cozme, Algoritma/Kodlama, Dogrusal Mantik Yapisi, Baglantisiz Kodlama, Fiziksel Kodlama, Blok Tabanh Algo-

APEC



Dizi kavrami ve desen (oriunti)
ve tanima

c_@DE

Baglantisiz kodlamada, bir karakterin hareketlerini tanimlamak igin genellikle kartlar kullanilir. Net bir gizime
sahip her kartin kesin bir anlami vardir. Bu kartlar, karakteri hareket ettirmek igin bir kod olusturmak igin
kullanilan temel talimatlardir. Baglantisiz Robotik Kartlari genellikle karakterleri basili veya fiziksel olarak
olusturulmus bir 1zgaraya yerlestirmek igin kullanilir ve her hareket karti genellikle “bir adim hareket et”
anlamina gelir, bu nedenle 1zgaradaki bir sonraki konuma gecer.

Ek 1'de yazdirilabilir bir kart seti bulunmaktadir. Bunlari yazdirabilir ve daha sonra kag tane karta ihtiyaciniz
varsa kesip kullanabilirsiniz. Kartlarin agiklamasi asagidadir. isterseniz kendi kartlarinizi olusturabilir veya
satin alabilirsiniz. Bir 3D yazici kullanarak kartlari fiziksel olarak Gretmek istiyorsaniz, https://www.thingi-
verse.com/thing:4665096 adresinde kartlarin 3D yazdirilabilir model versiyonunu bulabilirsiniz. Ek Ill'te
6x6 hiicreli bos bir 1zgara bulunurken, Ek 1V’te, baglantisiz kodlama etkinliklerinizi yapmak igin kullanabi-
leceginiz, Uzerinde bir senaryonun basildigi 6x6’lik bir 1zgara bulunmaktadir. Matinizi nasil olusturacaginizla
ilgili bazi talimatlari ve yazdirilabilir 6rnegimizi su adreste bulabilirsiniz:
https://www.instructables.com/UnpluggedPlugged-Robotics-Carpet/.

Eger kartlarin 2D versiyonunu kullanmaya karar verirseniz size tavsiyemiz; kartlar ve/veya 1zgaralari kagit
veya karton tizerine basin/olusturun ve kullanmadan 6nce bunlari lamine edin.

Blue Bots, mTiny, Cubetto, vb. gibi robotlari kullanmak isterseniz, 1zgaranizi robotun adim uzunluguna goére
olusturmaniz gerekir (6rnegin, Bee-Bot igin 15 cm — yaklasik 5,9 ing). Ek IV’teki kilavuzun gevrimigi versiy-

onu, 90 cm’lik kare bir kagida basilacak ve BeeBots ile kullanilacak sekilde ayarlanmistir.

Bu ders icin kullanilacak temel kartlar dort-hareket kartlaridir.
Asagidaki iki kart, “ileri git” ve “geri git” kartidir ve hikayenin karakterini i1zgarada bir adim ilerletirler.

Baglantisiz robotik ileri ve geri hareket kartlari

Bu diger iki kart ise “donus kartlar”dir.

Baglantisiz robotik déniis kartlari
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Cocuklar icin mimkiin oldugu kadar anlasilir olmasi icin her kartin farkl bir renge boyanmis olmasina dikkat
edin.

“Donus kartlarinin” tek bir anlami yoktur: 6rnegin birincisi su anlamlara gelebilir:
e “452 sola d6n”

® “902 sola d6n”

® “902 sola don ve bir adim ilerle”

® “bir adim ilerle ve 902 sola don”

Bu nedenle, acikca anlasilabilir olmasiicin her kart icin kesin bir anlam belirlenmesi gerekir. Yaygin olarak kul-
lanilan Egitim Amacli Robotik kitlerine gére standart anlam baska bir hiicreye gecmeden “902 sola doniin”
anlamina gelmektedir. Ayni sekilde ikinci donis kart1 “902 saga don” anlamina gelir.

Bir diger 6nemli kart ise kodun baslangic noktasini gosteren “baslangi¢ karti”dir.

Baglantisiz robotik baslangig¢ karti

Ek II'nin ikinci sayfasinda sonraki derslerde kullanilmak Gizere daha fazla kart bulunmaktadir.
Bu temel kartlar karmasik bir dizi olusturarak bir kod olusturur.

Kartlarin, eylemlerin tipolojisine gore renk kodlu olduguna dikkat edin (Mor, baslangi¢c anlamina gelir;
kirmizi, turuncu, mavi ve yesil, hareketler, pembe ve agik mavi, akis kontrol, sari ise kosullar anlamina
gelir). Bu renk kodlamasi cok 6nemlidir ¢clinkli kodun anlasilmasini cok daha kolay hale getirir. Ayrica, ¢cocuk-
larin propriyosepsiyon ve uzamsal farkindaligi yonetmelerine yardimci olmak i¢in yonleri renge gore ayirt
etmek 6nemlidir.

Asagidaki 6rnek 1zgarada, baslangi¢c noktasindan bitis noktasina dogru bir hareket asagidaki kodla goster-
ilmektedir.



Dizi kavrami ve desen (orinti)

ve tanima

c_@m

Bu kodun anlami soyledir: iki kez ileri git, saga don, iki kez ileri git.

Sol ve sag kavraminin karakterin 6n yizi ile baglantili oldugunu unutmayin.

r ' ' MILK

END

BASLANGIC

Onceki kodu galistiran hareket érnedi

Farkl bir dizinin ayni hedefe ulastirabilecegini unutmayin.

Bos bir 1zgara kullanabilir ve Uzerine 6geler koyabilirsiniz veya Uizerinde bir arka plan resmi bulunan bir
1zgara kullanabilirsiniz. Cocuklarla ilging bir etkinlik yapmak isterseniz, beyaz bir sayfa lizerine basilmis bir
1zgara kullanarak, ¢ocuklarin hikaye icin kendi arka planlarini resmetmelerine izin verebilirsiniz. Ayrica, satin
alabileceginiz ve mat seklinde de bulabileceginiz bazi dnceden basilmis 1zgaralar mevcuttur. Bir bagka ilging
bir secenek de, her gizimde kullanilabilmesi igin transparan kagida basiimis bir 1zgara kullanmaktr.

Diger bir secenek ise, fon resminin ¢ocuklar tarafindan olusturulabilmesi icin bazi yapboz bulmaca kartlari-
na cizilmis arka planlarin kullanilmasi veya geri donustirtlmis malzemeler kullanilarak 3 boyutlu olarak
olusturulan bir fon kullanilmasidir.

Ayrica, bu ders igin Bee Bots veya mTiny gibi bir Egitim Robotu da kullanabilirsiniz. Bu durumda robot,
programlamayi kullanarak baslangi¢c noktasindan bitis noktasina hareket eder. Baglantisiz Kodlama Kartlari
ve robot teknolojisinin bir kombinasyonu da kullanilabilir. Ornegin, Bee Bots gibi bir robot kullaniyorsaniz,
sadece sirtindaki oklari kullanarak hareketler programlanabilir.
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Bee Bot illiistrasyonu
Bu tarz bir uygulama yapmanin bir dezavantaji vardir. Talimatlarin sirasi goriinir degildir, ancak robot tarafin-
dan ezberlenir. Bu nedenle, robotu gérsel bir yardimci olan kartlarla birlikte kullanmak daha kolaydir. Once
baglantisiz robotik kartlari kullanarak kodlama yapmak ve ardindan bu kartlari robota aktarmak igin kullan-
mak ilgi cekebilecek bir yontem olabilir (bu durumda, kartlara gére Bee Bot lizerindeki diigmelere basmak
gerekir).

mTiny ve Cubetto gibi diger robotlar size entegre bir Baglantisiz ve Robotik sistem sunar. Bu kitlerde kodu
dogrudan bota aktaran Baglantisiz Kodlama sistemi bulunur. Ornegin, mTiny robotu kit ile birlikte gelen ve
bu robota 6zel baglantisiz kartlari okuyabilen bir kalem kullanir.

I S

Ahsap bir 1zgara lzerinde bir mTiny robotu.
Robot kendi baglantisiz kartlarini kullanilarak kodlanmistir

*APEC



Kodlamada kosullu yapi ve
“eger, eger/degilse” kavrami

Kodlamada kosulluyapive
“eger, eger/degilse”

kavrami
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Etkinlik Numarasi 15 — Kosullu ifadeler
20 dakika

Kosullu ifadeler, kodlama, soyutlama, diziler, zaman ardisikhgi

Kodlama ve hikayeler

“Eger ve sonra veya degilse” kosullu ifadelerini anlama, olaylarin dizilerde nasil yapildigini
anlama, dizi kavramini anlama, dizileri analiz etme, karmasik bir gérevi daha basit eylem-
ler dizisine bdlme, soyutlama, dizilerin kodlanmasi.

Soyutlama, algoritmalar, 6riintl tanima, ayristirma

> 60 ay (5+)
_ Hikdye Anlatma/Kodlama

Sinif

Baglantisiz robotik kartlari ve 1zgara

Bu etkinlik Etkinlik 14 — Diziler 2’den sonra yapilmalidir.

1. Etkinlik 14 — Diziler 2’de ¢ocuklar tarafindan basit bir hikaye olusturulmustu. Bu derste ¢ocuklardan, ana karak-
ter ile hedefi arasina bir engel koyarak senaryoyu degistirmeleri istenir. Ornek hikayemizde engel, kedimizi korku-
tan havlayan bir kopek olabilir. Cocuklar, engellerden (havlayan kdpek) kaginmak icin karakterlerine yardim etmeli
ve sonunda sit kasesine ulagsmalidir.

2. Cocuklar engeli (havlayan kopek) ¢cizmeli ve onu Etkinlik 14’de hikayemizin karakterinin izledigi yola koymalidir
3. Engelin varligi nedeniyle, yol engeli gegersiz kilacak sekilde degistirilmelidir. Kosullu ifade kavrami (yol bossa diiz
hareket edin, aksi takdirde yol bos degilse baska bir yol se¢in) ¢cocuklara tanitilmali ve tartisiimalidir.

4. Cocuklar, hikayenin karakterini hedefe ulastirmak ve engelleri asmak igin yeni bir kod olusturmalidir.

5. Yine 6nceki aktivitede oldugu gibi, kukla hareket ettirilerek kod test edilebilir.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gdzlemleyin

e Cocuklar hikayeyi degistirebilir
e Cocuklar “eger, o zaman, degilse” kavramlarini anlayabilir ve bir ornek
olusturabilir.

e Cocuklar karakteri tasimak i¢in bir kod olusturabilir

e Cocuklar talimatlari dogru siraya koyabilir

e Cocuklar karmasik bir gérevi daha basit eylemlere bélebilir

Sadece kodu degistirmek yerine “eger dyleyse, aksi halde/degilse baska bir secenek yap” anlamina gelen talimatlar tanim-
lamak ilgi cekici olabilir. Ornegin, baglantisiz kodlama kartlari veya gizimler kullanarak “robotun éniinde bir engel varsa”
anlamina gelen ve iki ¢ikisi olan bir kart tanimlayabilir, ardindan ilk ¢ikisi ve kod akisini bu noktadan yapabilirsiniz, aksi tak-
dirde/degilse ikinci ¢ikisi yapin. Bu etkinlik, kodu ¢izmek igin kagit ve kalem kullanilarak veya Bee Bots, Cubetto veya mTiny
gibi bir egitim robotu kullanilarak da yapilabilir.

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayrisirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama, Problem
Cozme, Algoritma/Kodlama, Dogrusal Mantik Yapisi, Baglantisiz Kodlama, Fiziksel Kodlama, Blok Tabanli Algoritma
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Kodlamada kosullu yapi ve

“eger, eger/degilse” kavrami

Bu Etkinlik bir dnceki etkinligin degistirilmis halidir. Burada kosullu komutlar kavrami tanitilmaktadir. Bura-
da talimat bir kosulu kontrol edebilir ve ardindan se¢im yapabilir.

Kodlamada yaygin olarak kullanilan kosullu talimatlar, “eger” ve “o zaman” veya “eger/degilse” talimatidir.
Bunun ornekleri

e Eger yagmur yagarsa, o zaman semsiye al veya degilse alma
e Eger acikirsan o zaman sandvig ye veya degilse yeme
e Eger yol bossa, o zaman ilerle veya dedilse engelden kagin

Asagida gorseli bulunan ve Ek II'nin ikinci sayfasindan yazdirabileceginiz “yol bossa” kosulunu kullanarak bir
eger/degilse kart tasarladik.

Baglantisiz robotik eger karti

Program akisi, giris baglantisindan (bu resimde alttan) iki c¢ikistan birine (Ustteki) dogrudur. Robotun
onlindeki yol bossa bir ¢ikis (resimde sagdaki), bir engel varsa digeri etkinlestirilir.

Farkli kosullar/durumlar ile kendi se¢im kartinizi olusturabilirsiniz. Erken dénem cocuklari i¢in tasarlanan
Egitim Robotlarinda genellikle bir secim karti olmadigini unutmayin.
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Kodlamada bekleme ve dongu
kavrami

Etkinlik Numarasi 16 — Dongiiler

Baslik Kodlama ve hikayeler Siire 5 modiil, her biri 20 dakika
Konu Bekle ve dongiiler, kosullu ifade, kodlama, soyutlama, diziler, zaman ardisikhgi
Hedefler Dongller ve/veya bekle kavramlarini anlama, eger ve eger/degilse kosullu ifadelerini

anlama, olaylarin diziler halinde nasil yapildigini anlama, dizi kavramini anlama, dizileri
analiz etme, karmasik bir gorevi daha basit eylemler dizisine bélme, soyutlama, dizilerin

kodlanmasi.
Anahtar BD Ogeleri Soyutlama, algoritmalar, 6rlintli tanima, ayristirma
Yas Arahgi > 60 ay (5+)
Ogrenme Ortami Sinif Etkinlik Taru Hikaye Anlatma/Kodlama
Kaynaklar/Materyaller Baglantisiz robotik icin kartlar ve i1zgara

Ogrenme Siireci

Ders, Etkinlik Numarasi 15 — Kosullu ifadeler etkinliginden sonra yapilmalidir.

1. Etkinlik Numarasi 15 — Kosullu ifadeler etkinliginde, basit bir hikaye gelistirilmisti ve bir engel eklendi. Sim-
di yeterince beklersek engelin ortadan kalktigini varsayabiliriz. Ornegin; hikayemizde kdpekle karsilastigimizda
beklersek uzaklastigini diistinebiliriz, mesela 5 saniye, ¢linki acikiyor ve yemege gidiyor. Bu derste ¢ocuklardan,
karakterin (kedi) dogru zamani beklemesi icin kodu degistirmesi istenir. Tek bir bekleme karti “1 saniye bekle”
anlamina gelebilir, bu nedenle eylemi dogru sayida tekrarlamaniz gerekir.

2. Cocuklar simdi hikayeyi degistirmek zorundadir

3. Karakteri bekletmek i¢in cocuklarin programi/kodu degistirmeleri gerekir.

4. Cocuklar, engeli asarak hikayenin karakterini amacina ulastirmak icin yeni bir program/kod olusturmaldir.

5. Yine, dnceki aktivitede oldugu gibi, program/kod kuklayi hareket ettirerek test edilebilir.

Degerlendirme Bir degerlendirme listesi kullanin ve gocuklari gézlemleyin

Beklenen Ciktilar o Cocuklar hikayeyi degistirebilir
o Cocuklar eger, o zaman, eger/degilse kavramlarini anlayabilir ve 6rnek
olusturabilir.

o Cocuklar bekleme kavramini anlar

o Cocuklar bekleme kartini kag kez kullanmalari gerektigini anlayabilir.
o Cocuklar karakteri tasimak i¢in bir kod olusturabilir

o Cocuklar talimatlari dogru siraya koyabilir

o Cocuklar karmasik bir gorevi daha basit eylemlere bolebilir

Notlar

Bir “bekle kart1” tanimlanmalidir (6rnegin lizerine kum saati gizilmis bir kart). Bu kartin anlami agik olmalidir. Talimatlari
tekrarlamak icin birden fazla kart kullanmak yerine, bir “dongt” karti kullanilabilir (6rnegin “N kere tekrarla” anlamina
gelen bir kart veya birkag kart). Bu etkinlik ayni zamanda kagit ve kalemle kodu ¢izerek veya Bee Bots, Cubetto veya
mTiny gibi bir egitim robotu kullanilarak da yapilabilir.

ISTE/Miifredat Ders Ozeti Referansi ve Diger Yorumlar

Bilgi-islemsel Diisiinme, Ayristirma, Oyun Temelli Ogrenme, Bilgi-islemsel Diisinme Uygulamasi, Soyutlama, Problem
Cozme, Algoritma/Kodlama, Dogrusal Mantik Yapisi, Baglantisiz Kodlama, Fiziksel Kodlama, Blok Tabanli Algoritma




Bu Etkinlik yalnizca bir dncekinin entegrasyonudur. Bu derste “bekle” kavrami ve “tekrar” kavrami tanitil-
maktadir. Bu kavramlara bir kod atamak igin kullanilabilecek iki kart sunmaktayiz.

Birincisi, Gzerinde kum saati resmi olan “bekle karti” dir.

Baglantisiz robotic bekle karti

Bu karta benzersiz bir anlam yiiklenmemistir, ancak bunu sizin yapmaniz gerekmektedir. Ornegin kart, ver-
ilen bir 6rnege gore kesin bir stire beklemek anlamina gelebilir. Bu yontem daha kolaydir, ancak pedagojik
olarak cok kullanisli degildir. Bunun yerine, “1 saniye (dakika, saat, yil...) bekle” yazan bir kart kullanabilirsiniz.
1 saniyeden fazla beklemeniz gerekiyorsa sunlari yapabilirsiniz:

e ihtiyaciniz kadar kart kullanin

e tekrarlama 6zelligi olan baska bir kart ekleyin
e karta kag kez tekrarlandigini yazin

e tekrar kartini kullanin

Karti degistirmek ve kartlarin Gzerlerine bekleme siresini yazmak ta diger bir segenektir.
Cocuklarin zaman kavramini anlamalarina yardimci olmak igin, gercek bir kum saati her kartin tam olarak
ne anlama geldigini 6lgcmek icin kullanilabilir: bekleme kartiyla karsilasildiginda kum saati etkinlestirilmeli ve

kum bitene kadar uygulama durdurulmahdir.

Kullanabileceginiz diger bir kart ise “tekrar karti”dir

Baglantisiz robotic tekrar karti

Bukart, bir dizi eylemi tekrarlamak igin kullanilir. Yukaridaki “bekle” kartinin anlami ile ilgili verilen hususlar
burada da uygulanmalidir. Bu durumda, tekrarlanmasi gereken eylem gruplarinin neler oldugunu tanimla-
maniz gerekir. “Tekrar kartindan énce verilen tim eylemleri, tekrar kartinin gosterildigi sayida tekrarlayin”
seklinde basit bir anlam tanimlanabilir




Tekrar Karti kullanan baglantisiz kod

Daha fazla eylem kullanildiginda daha karmasik bir durum ortaya cikabilir. Asagidaki sirayla, tekrar kartlari
“ilerle ve sonra saga don” kartlarina veya sadece “saga don” kartina uygulanabilir. Bu yanlis anlasiimayi
onlemek i¢in uygulamadan 6nce karta net bir anlam verilmelidir.

IDDEEE

Tekrar Karti kullanan baglantisiz kod — bazen anlami belirsiz olabilir

Daha bliyik cocuklarda, tekrarlanmasi gereken eylemleri birbirine baglayan iki “parantez” karti olusturmak
ta baska bir secenektir. Bu secenek yalnizca daha biylik, daha deneyimli cocuklar icin kullaniimalidir.

(o W W
(ED) BER

Tekrar Karti kullanan baglantisiz kod — parantez kullanarak belirsizligi ¢ozme
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Ekran-tabanh cihazlar

Etkinlik Numarasi 17 — Ekran tabanli cihazlar

Kodlama ve hikayeler _ 20 dakika

Kodlama, soyutlama, diziler, zaman ardisikhgi

Olaylarin diziler halinde nasil yapildigini anlama, dizi kavramini anlama, dizileri analiz
etme, karmasik bir gorevi daha basit eylemler dizisine bolme, soyutlama, dizilerin
kodlanmasi.

Soyutlama, algoritmalar, 6rlintl tanima, ayristirma
> 60 ay (5+)

Sinif, BT Laboratuvari _ Hikaye Anlatma/Kodlama

Scratch Jr yUklu tabletler

1. Etkinlik Numarasi 14 — Diziler 2 etkinliginde, basit bir hikaye gelistirilmisti. Artik hikayeyi canlandirmak igin
Scratch Jr’1 kullanabilirsiniz. Scratch Jr kademeli olarak ¢ocuklara tanitilabilir - asagidaki sayfalarda Scratch
Jr'a kisa bir genel bakisa bulunmaktadir.

2. Cocuklar Scratch Jr'da hikayenin ana karakterini ve hedefin gériiniir oldugu arka plani gizmelidir.

3. Cocuklar karakter icin bir baslangi¢c noktasi seger (diiz bir yoldan baslamak ve ardindan donusleri iceren
bir yola gitmek daha iyi olacaktir)

4. Cocuklar, karakteri baslangi¢c noktasindan hedefe gétiirmek igin kodlama yapmalidir.

Bir degerlendirme listesi kullanin ve ¢ocuklari gézlemleyin

o Cocuklar baslangi¢ ve bitis noktasinin ne oldugunu anlayabilir.
o Cocuklar karakteri hareket ettirmek icin bir kod olusturabilir
o Cocuklar talimatlari dogru siraya koyabilir

o Cocuklar karmasik bir gérevi daha basit eylemlere bolebilir

Burada her semboliin anlaminin kullanici tarafindan tanimlanamayacagini unutmayin, ¢inkii her talimatin 6nceden
tanimlanmis ve benzersiz bir anlami bulunmaktadir. Bu Etkinligin Etkinlik Numarasi 14 — Diziler 2’nin farkh bir uygu-
lamasi olduguna dikkat edin.

Ayni sekilde, Etkinlik Numarasi 15 — Kosullu ifadeler etkinligini Scratch Jr kullanarak uygulayabilirsiniz.

Hesaplamali Diisiinme, Ayristirma, Oyun Tabanli Ogrenme, Hesaplamali Diisiinme Uygulamasi, Soyutlama, Problem
Cozme, Algoritma/Kodlama, Dogrusal Mantik Yapisi, Ekran Tabanh Kodlama, Blok Tabanli Algoritma, Ekran Tabanli
Algoritma
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Bu Etkinlik, bir 6nceki etkinligin farkli bir ara¢ ve ekran tabanli bir cihaz kullanilarak tekraridir. Scratch Jr’i
kullanmanizi tavsiye ediyoruz ¢linki ¢ok kolay, anlasilir, modiiler ve erken gocukluk egitimi igin 6zel olarak
tasarlanmistir. Ancak; code.org, Snap Jr, Blue Bot App gibi diger araglari da kullanabilirsiniz.

Yalnizca basit bir hikaye kullaniyorsaniz, Scratch Jr’'i agmaniz ve yeni bir proje olusturmaniz gerekir.

Varolan

Projevi Ac

Programlamaya Yeni Proje
Bagla Olugtur

Scratch Jr ana ekranlari
Ardindan, iki Sprite (ana karakter ve hedef) ve bir arka plan olusturup/ice aktararak, spritelar icin guzel bir

konum se¢melisiniz. Son olarak, talimatlara gére hareket edecek olan ana karakterinizi kod alaninda kodla-
maniz gerekmektedir.

Sahnede 1zgara

Sahneyi tam e
krand goriinimiini
gﬁ:zzﬁ?leme etkinlestirme
Varolan sprite’1 Program
diizenleme ™ baslatmak icin
= kullamlan yesil
:'-,’4 z-f*; bayrak
Yeni Sl)l'ite,l HO Arka plam
ice aktarma diizenleme
Talimatlar

Talimat

kategorileri )
& Kodlama Alam

Scratch Jr - Programlama ekrant




Ekran-tabanh cihazlar

Scratch Jr — Hazirlamis oldugumuz Ornek

Asagida, kediye (yani segilen Sprite’a) verilen kod bulunmaktadir. Bu kod, “yesil bayraga basildiginda 13

adim saga hareket et” anlamina gelir.

% 13
Scratch Jr — Yesil bayraga basildiginda hareketli grafigi (sprite) hareket ettirme kodu
Daha zor hale getirmek igin daha fazla yon kullanin. Ayrica, bir tekrar donglist kullanabilir veya Uygula-

manin mat Gzerinde bir baslangi¢ ve bitis noktasi sectigi ve sonunda bir engel ekledigi bir meydan okuma
da oynayabilirsiniz.
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Bos etkinlik plani

Bos Etkinlik Plani Sablonu

Bu bolimde bos Etkinlik Planini sablonlari bulunmaktadir. Litfen bunlari kendi kisisel etkinliklerinizi olustur-
mak i¢in kullanin. Derslerimizin ilgi cekici oldugunu ve yenilerini olusturmaniz icin size ilham vermesini uma-
rz.

Kullanmak isterseniz, www.earlycoders.org adresinde |0-2 bélimiinde sablonun dijital olarak diizenlenebil-
ir bir versiyonu bulunmaktadir.

Orijinal yazarlara atif yapmayi unutmayin, bu nedenle litfen atif sorumluluk reddini notlar boliminde
birakin.

Lutfen hazirlayacaginiz kendi etkinlik planlarinizi diger 6gretmenler ve egitimcilerle paylasin!
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Bos Etkinlik Numara 1

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Tuiretilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 2

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayilanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullaniimasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 3

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 4

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Tlretilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 5

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Tlretilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 6

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.




Ogretim Materyalleri El Kitabi

Bos Etkinlik Numara 7

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 8

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 9

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Bos Etkinlik Numara 10

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan diizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruglerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullaniimasindan sorum-

lu tutulamaz.
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Siyah-Beyaz Etkinlik Plani Bos Tablo — Etkinlik Numarasi: ‘
Bashk Siire 3

Konu

Hedefler

Anahtar BD Ogeleri

Yas Araligi
Ogrenme Ortami Etkinlik Tiirii
Kaynaklar/Matery-
aller

Ogrenme Siireci
Degerlendirme

Beklenen Ciktilar

Notlar

Bu etkinlik plani sablonu, EARLYCODER Erasmus+ Projesi, n 2018-1-TR01-KA203-058832 tarafindan gelistirilmistir, daha sonra <ADINIZI BURAYA YAZINIZ>
tarafindan dizenlenmistir. Creative Commons Atif-Turetilemez 4.0 Uluslararasi Kamu Lisansi altinda yayinlanmistir. Bu proje Avrupa Komisyonu’nun destegi-
yle finanse edilmistir. Bu yayin sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan so-

rumlu tutulamaz.

ISTE/Miifredat Ders Ozeti Referansi ve Diger Yorumlar
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Ek egitim kaynaklari

Burada 6gretme/6grenme deneyiminizi gelistirmek icin kullanabileceginiz halka acik egitim kaynaklarinin bir
listesi bulunmaktadir
e US Department of Education - Early Education resources https://www.ed.gov/early-learning/resources
¢ NSTA Creating a Preschool Computational-Thinking Learning Blueprint to Guide the Development of
Learning Resources for Young Children -
https://www.nsta.org/connected-science-learning/connected-science-learning-april-june-2020/creating-preschool)
¢ Google for Education — Computational Thinking resources - https://edu.google.com/resources/pro
grams/exploring-computational-thinking/
e Smith, Kimberly, S.M. (Kimberly Ann) Massachusetts Institute of Technology - New materials for teach
ing computational thinking in early childhood education - https://dspace.mit.edu/handle/1721.1/112546
e Scratch Jr for Teachers - https://www.scratchjr.org/teach/activities
e Learn Scratch Jr - https://www.scratchjr.org/learn/interface
e code.org — Also includes materials for early education
e https://edurobots.eu/ - Developed in the European Project EARLY, contains a database of educational
robots, and related learning scenarios
¢ Archive of resources for early learning - http://resourcesforearlylearning.org/
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