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OZET

OKUL ONCESi KODLAMA OGRETIM PROGRAMININ
GELISTIRILMESI

Berran Patan
Bilgi Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi

Tez Danismani: Dog. Dr. Sirin KARADENIZ

Eyliil, 2016, 113 Sayfa

Okul oncesi egitiminin kalitesini artirmada O6gretim programlar1 oldukca Onemlidir.
Bilgi caginda olan okul o©ncesi Ogrencilerin; Ogrendikleri bilgi ve becerileri
uygulayabilme, gevreyle iletisim kurabilme gibi yeterliklerini gelistirmeleri gerekmekte
ve bu yeterlilikler onlar1 egitim hayatlarinda, bir {ist 6grenim hayatina tasimali ve
onlarin basarili olmalarin1 saglamalidir. Bu nedenle planli, etkili ve verimli bir 6gretim
programina ihtiyag duyulmaktadir. Ogretim programmin etkili oldugu bu durumlar
neticesinde Ogrenciler teknolojiyle erken yasta tamigsmali ve Bilisim Teknolojileri
dersinde dijital araglar1 etkin bicimde kullanmayi Ogrenirken ayni zamanda problem
¢Ozmeyi, analitik diistinmeyi destekleyen calismalar da yapilmalidir.

Bu gerekgeden ve teknolojinin egitime entegre olmasindan yola ¢ikarak, bu ¢aligmada,
“Kodlama Saati” programinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi
stireclerinden elde edilen bilgi ve deneyimler paylasilmaktadir. Projenin amaci; okul
oncesi cagdaki 4 ve 5 yas ¢ocuklarinin bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirme amaclh
Ogretim programimin tasarlanmasidir. Projenin pilot uygulamasi 2013-2014 bahar
yilinda yapilmis ve izleyen donemde 6gretim programi 6gretmen ve ogretim elemanlari
ile birlikte gelistirilerek 2014-2015 egitim-0gretim yilinda uygulanmaya baslanmistir.
Projede bilisimsel diisiinmenin gelistirilmesi hem simif i¢i oyun, drama gibi ¢esitli
etkinlikler ile hem de BT dersinde ipad uygulamalarinin kullanimi ile desteklenmistir.
Program igeriginde su modiiller bulunmaktadir; BT giris (bilginin edinim yollari,
teknolojinin gelisimi ve saglikli kullanim), programlama (komut, algoritma ve program
kavramlari, basit siralama algoritmalari, kosul ve dongli komutlar1) ve dijital
hikayeleme. Projenin ipad kullaniminda programlama ogretiminde Kodable ve
Code.org; animasyon tasariminda Flipboom ve dijital hikayelemede Scratchjr
kullanilmistir. Calisma, okul ve {iniversite igbirliginde bir eylem arastirmasi olarak
yiiriitilmekte ve gelistirilen program c¢ergevesi, giinliik planlar ve kaynaklar ¢evrimigci
olarak paylasilmaktadir.



Anahtar Kelimeler: Bilisim Teknolojileri, Bilisimsel Diisinme, Ogretim Program,
Okul Oncesi, Kodlama
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF CODING CURRICULUM FOR KINDERGARTEN
Patan, Berran
M.Sc. in Information Technologies Program

Thesis Supervisor: Assoc. Prof. Sirin Karadeniz

September, 2016, 113 Pages

Training programs to improve the quality of pre-school education is very important.
Pre-school students in the information age; they must be able to developcommunicate,
such as development environmental communication and being able to apply the
knowledge and skills they have learned. This qualification in their training life must
move to a higher education and ensure their success. Therefore planned, there is a need
curriculum that is planned, effective and efficient. In this situation, students should be
met with technology at an early age and they should be learn use digital tool effectively
in Information Technologies lessons. On other hand, works should be made with them
in support of analytical thinking.

Based on this rationale and the integration of technology in education, this paper has
more suggestions to improve and to develop the coding curriculum for kindergarten.
The goal of the project; curriculum is designed for the development of computational
thinking skills for kindergarten. Pre-implementation of the project was built in 2013-
2014 spring. The main application of the project has been implemented in the academic
year 2014-2015. The development of computational thinking in projects inside and
class game, with various activities such as drama, as well as the IT course is supported
by the use of iPad applications. Content of the program includes the following modules;
introduction to IT (path of knowledge acquisition, development and healthy use of
technology), programming (command, algorithms and program concepts, simple sorting
algorithms, condition and cycle commands) and digital stories of renovation. IPad use
in teaching programming in the project Kodable and Code.org; FlipBoom and digital
stories of the animation design Scratchjr are used here in. The study is conducted as an
action research in schools and universities, cooperation and development framework
program, daily plans and resources are shared online.

Keywords: Information Technologies, Computational Thinking, Development of
Curriculum to Coding for Preschool
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1. GIRIS

Bu boliimde, aragtirmanin amaci, aragtirmanin 6nemi, arastirmanin hipotezleri,

arastirmanin sinirliliklari tizerinde durulacaktir.

1.1 ARASTIRMANIN AMACI

Arastirmanin amaci, okul Oncesi Ogrencileri i¢in Kodlama 6gretim programi
geligtirmektir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada, on uygulama yaparak programi
degerlendirmek ve Ogrenci basarisin1 ve silireci gozlemlemek gerekmistir. Ana
uygulamada ise 6n uygulamadan elde edilen bulgulara gbre bir donemlik program
gelisgtirmek ve gelistirilen programi degerlendirilerek 6grenci  kazanimlarinin

belirlenmesi gerekmistir.

Bu amagla calismada su sorulara yanit aranmistir;
i.  Onuygulamanin yapildig1 gretim programinda 6grenci basarilar: nedir?
ii.  Onuygulama 6gretim programimin uygulanmast ile ana uygulama igin yapilmasi
gereken degisiklikler nelerdir?

iii.  Anadgretim programinin uygulandig1 6grencilerin basarilart nedir?

1.2 ARASTIRMANIN ONEMi

Bilisimsel diisiinme (Computational Thinking), teknolojinin kullanimu ile ¢oziilebilecek
bir problemi tanimlayarak ¢6ziim yollarin1 algoritmik diisiinme ile belirleyip, en etkili
ve verimli ¢oziimii uygulayarak degerlendirmeyi ve benzer durumlara bu siireci transfer

etmeyi igeren bir beceri kiimesini ifade etmektedir.

Gilinltimiizde Bilisimsel Diisiinme (Computational Thinking) sadece miihendislerin degil
tim bireylerin gilinlik yasamda karsilastiklar1 problemleri ¢6zme yeteneklerini

gelistirmelerinde etkin rol oynamaktadir. Her yeni cagin beraberinde getirdigi farklh



problemler vardir ve bu problemleri ¢6zmek adina farkli ¢6ziim teknikleri
tiretilmektedir. Bilisimsel diisiinme becerisine sahip olan bir birey; problemleri
bilgisayar veya baska bir ara¢ kullanarak c¢ozebilir, algoritmik diistinme yolu ile
cevaplar1 kolayca bulabilir. Buradan da anlasilacag1 iizere, rehberlik gorevi edinen

ogretmenlerin etkili bir 6grenme i¢in yeni 6grenme teknikleri gelistirmesi gerekir.

Bilisimsel diistinmenin temelleri okul oncesinde atildig1 i¢in okul &ncesi donemde
bilisimsel diisiinmenin 6nemi biiyiiktiir. Ogrenciler okul oncesi donemde gozlem
yapma, soru sorma, tanimlama, tahmin etme, verileri toplama ve analiz etme, arastirma
sonuglarini paylagma gibi bir ¢ok becerileri kazanmis olur. Okul 6ncesi donemde bu
becerilere sahip bir 6grenci okul hayatina daha saglam bir atmis olur. Bu konuda ne
yazik ki Tirkiye’de yapilan calismalar azinliktadir. Yurt disinda okul Oncesi
programlar, bilisimsel diisiinme becerileri uygulamalarinin okul 6ncesi 6grencilerinin
gelecek yasamlarina olumlu katki saglamasinda ve okul dncesi 6grencilerin nitelikli bir
okuryazar olmalarina destek olmak amaciyla zenginlestirilmektedir. Ulkemizde de
arastirmacilar ve uzmanlar tarafindan benzer sekilde calisma yapilarak bilisimsel

diistinme programlarinin yayginlastirilmasi saglanabilir.

1.3 VARSAYIMLAR

Bu c¢alismada;

1. Calisma grubunda yer alan 6grencilerin temel i1Pad kullanim becerilerine sahip
olduklari,

2. Caligma grubunu olusturan dgrencilerin bilgisayar kullanimi, siralama ve oyun gibi

on bilgileri agisindan anlamli farkliligin bulunmadig: varsayilmistir.

1.4 SINIRLILIKLAR

1. Calisma, Umraniye ve Camlica Bahgesehir Koleji Okul Oncesi &grencilerini
kapsamakta ve toplamda 100 6grenci ile gergeklesmektedir.
2. On ve ana uygulama gruplariyla yapilan ¢alisma Bilisim teknolojileri dersi ile

siirlidir.



3. On ve ana uygulama grubu 6grencilerinin okuma-yazma bilmemektedir.
4. On ve ana uygulama grubunun uygulama siiresince kullandig1 ders materyali iPad ile

siirlidir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1 BILISIMSEL DUSUNME (COMPUTATIONAL THINKING)

Teknolojik gelismelerin giindelik hayatimiza getirdigi yeniliklerden hari¢ olarak egitim
alanimizda da yenilikler meydana gelmis ve bilgisayarlar egitimde daha etkin

kullanilmaya baglanmstir.

Bilisimsel diisiinme (Computational Thinking) kavrami bilgisayarlarin egitim alanina
girmesiyle birlikte ortaya cikmistir. Bilisimsel diisiinme (Computational Thinking)

kavramiyla ilgili ¢esitli tantmlamalar vardir;

Wing‘e (2006a) gore Bilisimsel Diisiinme (Computational Thinking); bilgisayar
biliminin ana kavramlarini olusturan problem ¢6zme, sistem tasarimi ve insan
davraniglarini anlamanin bir yoludur. Giinlimiiz Diinyasi’nda, bilisimsel diisiinme,

insanlarin diinya diislincelerini degistiren ana kavramlardan biri olmalidir.

Wing’in (2006b) diger bir arastirmasma gore, bilisimsel diigiinme; 21. yiizyilin

ortalarinda Diinya’da okuma yazma gibi herkes tarafindan kullanilacaktir.

Okul o6ncesi donemde c¢ocuklarin, arastirma, sorgulama, elestirel diisiinme, problem
c¢ozme ve karar verme becerilerini gelistirebilmeleri, yasam boyu 68renen bireyler
olmalart i¢in bilgi, anlayis, tutum ve deger yaninda bilisimsel diisiinme becerileri
bakimindan da gelistirilmeleri gerekmektedir. Bu dogrultuda 6gretmenler, derslerde
ogrencilerin  bilisimsel siire¢ becerilerini  kullanabilecegi veya gelistirebilecegi

aktivitelere daha fazla yer vermelidir (Boyiik ve dig., 2011).

Yukaridaki arastirmalart1 da géz Oniine alirsak Bilisimsel Diisiinme (Computational
Thinking), teknolojinin kullanimi ile ¢6ziilebilecek bir problemi tanimlayarak ¢6ziim
yollarin1 algoritmik diistinme ile belirleyip, en etkili ve verimli ¢oziimii uygulayarak
degerlendirmeyi ve benzer durumlara bu siireci transfer etmeyi igeren bir beceri

kiimesini ifade etmektedir.



2.2 PROGRAM GELISTIRME

Ogrencilerin davranislarinda istenilen degisikligi meydana getirebilmek igin kapsaml
olarak yapilan 6gretim planlama ve degerlendirme ¢alismalari, egitimde program
tasarimi olarak bilinir. Program tasariminda temel amag, Ogrencinin yapabilme,

uygulayabilme, sorumluluk alabilme ve karar verebilme yeterliliklerini gelistirmektir.

Varig’a (1988. s.21.) gore, program gelistirme; programin kapsadigi amaglarin saglikli
ve etkin bir sekilde saptanmasi ve gerceklesmesi icin faydalanilan esaslari, prensipleri

(teori) ve faaliyetleri (uygulama) operasyonel anlamda ele alan bir ¢aligmadir.

Yukaridaki aragtirmayr goz Oniine alirsak, Program gelistirme; “egitim programinin
hedef, icerik, 6grenme-6gretme siireci ve degerlendirme 6geleri arasindaki dinamik
iligkiler biitiinii” olarak tanimlanabilir. Program gelistirme, egitimde yeni bir gerekliligi
karsilamak ya da mevcut programin yetersiz olmasi sonucunda meydana gelir. Program
gelistirme ile egitimin verimliligini artirmak, egitimin eksikliklerini belirleyip yeni bir

Ogretim programi gelistirmek ve egitimin kalitesinin artirtlmast beklenmektedir.

2.2.1 Program Gelistirme Modelleri

Program gelistirmenin planlanmasi ve ylriitiilmesinde giiniimiize kadar ¢esitli modeller

gelistirilmistir. (Erisen, 1998)

i.  Tyler Modeli
ii.  Taba Modeli
iii.  Taba-Tyler Modeli
iv.  Saylor, Alexander & Levvis Modeli
V.  Hunkins Modeli
vi.  Miller ve Seller Modeli
vii. ~ VVheeler Modeli
viii.  Tanner ve Tanner Modeli
iX.  Kerr Modeli
X.  Davies Modeli



Xi.  Yeterlige Dayali P.G.M
xii.  Mesleki ve Teknik Egitimde P.G.M.
xiii.  Mesleki ve Teknik Egitimde P.G.M.

2.2.1.1 Tyler Modeli

Tyler modeli timevarimi benimseyen akilc1 ve hedefe dayali bir model olarak bilinir.
Ve sekiz asamada program gelistirme calismalarinin yapilmasi Onerilmektedir. Bu

asamalar Sekil 1°de gosterilmistir.

Sekil 1: Program gelistirmede Tyler modeli (Oliva, 1988; Akt)

Kaynak Kaynak Kaynak
Birey Toplum Konu Alani
I A A v

Stizgeg Stizgeg

Egitim Felsefesi Ogrenme Psikolojisi

Kesinlesmis Ogretim Amaglari

v

Ogrenme Yasantilarmin Secimi

v

Ogrenme Yasantilarinin Diizenlenmesi

v

Ogrenme Yasantilariin Y&nlendirilmesi

v

Ogrenme Yasantilarinin Degerlendirilmesi




Tyler modelinde program gelistirme siireci tamamen hedeflere gore belirlenir.
Glinimiizde en ¢ok bilinen program gelistirme modeli Ralph Tyler tarafindan
gelistirilmis ve hemen hemen biitiin program gelistirme modelleri gelistirilirken bu
modelin etkisi altinda kalinmistir (Posner 1995, S.13). Tyler Modeline gore egitim
ogrencilerde davranis degisikligi olusturma siirecidir. Tyler program gelistirmede

cevaplandirilmasi gereken 4 temel soruya yer vermistir (Tyler 1993, s.1). Bunlar;

1. Okulun gerceklestirmek istedigi egitimsel amaglar nelerdir?

2. Bu amagclarin gerceklestirilmesi i¢in hangi egitim tecriibeleri bireylere
kazandirilmalidir?

3. Egitim tecriibeleri etkili olarak nasil diizenlenmelidir?

4. Ulasilmak istenen amagclar ne dl¢iide gerceklestirilmistir?

Buna gore; Tyler Modeli, okul merkezlidir ve ilerlemecilik felsefesini benimser. Tyler’a
gore; ogrenciye kazandirilacak davraniglar egitim araciligi ile kazandirilir. Yeni ortaya
konulacak davraniglar, egitim psikolojisi, egitim felsefesi, egitim ekonomisi
siizgeclerinden  gecirilerek  iilkenin  egitim  felsefesine  uygunluk,egitimle

olusturulabilirlik agisindan gozden gegirilmelidir.

Ralph Tyler’in Tyler Modeli hakkinda 6ne stirdiigii ilkeler;
1. Siireklilik TIlkesi; 6grenme yasantilarrm diizenlerken asamali tekrara yer
verilmelidir.
2. Siralama Ilkesi; egitim programlarinda 6grenme yasantilarmin diizenlenmesi
siral1 bir gelisim igcermektedir.
3. Biitiinlestirme Ilkesi; egitim programlarinda yer alan 6grenme yasantilar1 diger
ogelerle iligkili olmalidir. 6grenme yasantilarinin diizenlenmesi sirali bir gelisim

igermektedir.

2.2.2 Tiirkiye’de Program Gelistirme Uygulamalari

Tiirk Egitim sisteminde program gelistirme modeli nasil olmalidir sorusuna cevap

aramak i¢in yapilan bir arastirma sonucunda Tyler yaklagimina uygun bir model dnerisi



ortaya cikmistir. Ulkemizde yaygin olarak Tyler modeli temel alinarak hazirlanan

program gelistirme modelleri kullanilmaktadir.

Demirel'in yonetiminde Ozgen ve Gonentiirk (1988) tarafindan gerceklestirilen
arastirmanin sonuglarma gore; uzmanlarin ¢ogu programin temel 6gelerinin hedef,
icerik, O6gretme Ogrenme siirecleri ve degerlendirme oldugunu belirtmislerdir. Yine
aragtirmaya gore, uzmanlarin %89’u Tyler modelinde ilk asamanin hedef olmasini ve
hedeflerin davranisa doniismesini konusunda goriis birligine varmislardir. Uzmanlara
gore; igerik, programin ikinci onemli boyutu olarak kabul edilmekte; ancak igerik
kavraminin anlam olarak konular listesinden islemlere kadar ve hatta davranig boyutuna
kadar farkli sekillerde algilandig1 gézlenmistir. Programin 6grenme 6gretme siirecinde
ise 6grencinin, 6grenme Ogretme siirecinin merkezinde olmasi gerektigi vurgulanmaistir.
Programin son boyutu olarak kabul edilen degerlendirmenin ise, programa giriste,
siiregte ve ¢ikista yapilmasinin uygun olacagi uzmanlar tarafindan belirtilmistir. Bu
aragtirma sonuclarma gore Tiirkiye'deki program gelistirme alanindaki uzmanlarin Tyler

modelinin etkisi altinda kaldiklar1 sdylenebilir.

Yukaridaki arastirma sonuglarini géz Oniine alirsak; Tiirkiye’de program gelistirme
ogrencilerin davranislarin1 istenilen sekilde degistirmek i¢in Onemlidir. Bunun
saglanmas1 i¢in uygun igerigin olusturulmasi ve program gelistirme caligmalarinda
siirekliligin saglanmasi, bu amacla caligmalarin daha verimli olmasi i¢in tesvik edici

onlemlerin alinmas1 gerekmektedir (Demirel, 1992).

2.2.3 Diinya’da Program Gelistirme Uygulamalari

Futschek ve Moschitz (2011) erken yasta algoritma 6grenmenin 6nemini anlatan bir
calisma yapmislar ve bunun sonucunda 6grencilere bazi1 materyallerle basit algoritmay:
anlatmislardir. Scratch sayesinde ise ileri programlama ve sanal ¢evre hakkinda bilgi
sahibi olup mantigimmi anlatmiglar ve “Tim the Train” hikayesini hazirlamislardir.
Futschek ve Moschitz’in yapmis oldugu arastirmaya gore, arastirmada siire¢ tasarimi

icin yontem gelistirdik ve ona odaklandik.



Futschek ve Moschitz (2010) bir diger ¢alismalarinda ise, algoritmalar yeni baslayanlar
icin somut kaldiginda 8 yasindan kii¢iik ¢cocuklarin algoritmalarla oynayabilmeleri i¢in
yeni bir program gelistirmislerdir. Yeni programi gelistirken “Robot Oynayalim” gibi
drama aktivitelerini kullanmislardir. Bu arastirmada ise, temel algoritma prensiplerini 5

yas 6grencilerine 6gretebilmek icin robot drama aktivitelerine odaklanilmigtir.



3. VERIi VE YONTEM

Arastirmanin bu bdliimiinde problemin ¢oziimiinde izlenen yonteme yer verilmis ve
sirast ile arastirma modeli, arastirma Orneklemi, veri toplama araglari, verilerin
toplanmasi ve toplanan verilerin ¢oziimlenmesinde yararlanilan istatistiksel yontem ve

teknikler ele alinmistir.

3.1 ARASTIRMA METODU

Bu aragtirmada “0gretmen arastirmasi” olarak da bilinen eylem arastirmasi yontemi
kullanilmistir. Eylem aragtirmasinin egitim sozliigiindeki anlamlart ise su sekilde
belirtilmistir. Eylem aragtirmasi, 6gretmenlerin 6grencilerin nasil daha iyi 6grendigini
Olctimlemeleri ile ilgili bilgi toplamak i¢in kullandiklar1 aragtirmaya verilen addir ya da
genellikle 6gretmenler tarafindan gergeklestirilen okul ya da smif temelli egitimsel

uygulamalari gelistirmeyi amaglayan aragtirmanin adidir (Demirel, 2005, 52).

Eylem arastirmasi, bir okulda ¢alisan yonetici, Ogretmen, egitim gibi bizzat
uygulamanin iginde olan kisiler tarafindan uygulanir (Yildirim ve Simsek, 2005, 295).
Eylem arastirmasinin asil amaci, arastirma siirecinde arastirma sonuglarimin dogrudan

uygulamaya doniistiiriilmesidir.

Bassey (1988) eylem arastirmasini {i¢ anahtar soruya dayal sekiz asamaya ayirmistir
(Kokli, 2001, 39-41). Asagida sirasiyla bu li¢ anahtar soruya yer verilmis, asamalar
kisaca agiklanmistir.

1. Egitim durumumuzda simdi ne oluyor? (Asama 1’den 4’e)

2. Hangi degisiklikleri one siirecegiz/baglatacagiz? (Asama 5)

3. Degisiklikleri yaptigimiz zaman ne olacak? (Asama 6’dan 8’¢)
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Sekil 2: Eylem arastirmasinda sekiz asama (Koklii, 2001, 40)

1- Arastirmay1 .| 2- Durumu 3- Verileri toplama
tanimla "| agiklama ve analiz etme

Eylem

v
4- Verileri gozden | 5- Degisimi baglatarak bir
gecirme aykiriliklar "| aykiriligin ¢aresine bakma
ayiklama

h 4

| 7- Degisim hakkinda veri
4 toplama ve analiz etme

6- Degisimi izleme

A 4

8-  Degisimi  gbzden
gecirme ve daha sonra ne Diizeltilmis eylem
olacagina karar verme

Asama 1: Arastirmayr tanimlama ve ilgilenilen konu nedir? Arastirma sorularimiz
nelerdir? Kimlerle ilgili olacak?, Nerede ve ne zaman olacak?

Asama 2: Egitim durumunu agiklama. Burada ne yapmaya ihtiyactmiz var?, Burada ne
yapmaya ¢alistyoruz?, Ne yaptigimizi hangi diisiince destekler?

Asama 3: Verileri toplama ve onu analiz etme. Cesitli katilimcilar tarafindan anlasildig
gibi simdi egitim durumumuzda ne oluyor? Arastirma yontemlerini kullanarak onun
hakkinda neler 6grenebiliriz?

Asama 4: Verileri gozden ge¢irme ve aykiriliklari arama. Olmasint istedigimiz ile
olmus goriinen arasinda hangi aykiriliklar var?

Asama 5: Degisimi baglatarak bir aykirili§in ¢aresine bakma. Yaratici ve kritik olarak
yansitarak, aykiriliklar {izerinde yararli olacagini diisiindiiglimiiz hangi degislikleri
baslatacagiz?

Asama 6: Degisimi izleme. Degisim basladigindan itibaren giinden giine ne oluyor?
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Asama 7: Degisim hakkinda degerlendirilen verileri analiz etme. Degisimin bir sonucu
olarak katilimcilar tarafindan anlasildig: gibi simdi bu egitim durumunda ne oluyor?

Asama 8: Degisimi gozden gecirme ve daha sonra ne olacagina karar verme. Degisim
faydali miydi1? Gelecekte ona devam edecek miyiz? Daha sonra ne yapacagiz? Degisim

yeterli mi? Bu arastirma sonuglart hakkinda kime ne sdyleyecegiz?

Bu baglamda, arastirmanin ilk dort asamasina istinaden ilk 6nce Bahgesehir Camlica
Koleji Okul Oncesi 6gretmenleri ve Bahgesehir Universitesi dgretim iiyeleri ile birlikte
arastirma sorularimiz tanimlanmis ve veriler toplanmistir. Sonrasinda ise Bahgesehir
Camlica Koleji Okul Oncesi’nde bes sinif toplam 75 6grenciyle bes asamal1 ders plani

gelistirilip uygulanmistir.

3.2 CALISMA GRUBU

Arastirma eylem arastirmasi olmasi nedeniyle, 6rneklemin, evreni temsiliyet ilkesi

dikkate alinmamistir, bu nedenle evren tayinine gidilmemistir.

Arastirmanin 6n ve ana uygulamasi, Bahgesehir Umraniye ve Camlica Koleji Okul
Oncesi’nde okuyan 6grenciler ile olusturulmustur.

Ornekleme segilen 8grenci sayilari Tablo 1°de gdsterilmistir.

Tablo 1: Ogrenci sayilari

Gruplar Okul Oncesi
Ogrenci Sayisi
On Uygulama Grubu 25
Ana Uygulama Grubu 75
Toplam 100
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3.3 OGRETIM PROGRAMININ GELiSTiRILMESI

Burada Tyler modelindeki asamalar kullanilmis ve her bir asamada yapilanlar asagida
detayli olarak anlatilmistir.

Tyler Modeli — Asama 1’den Asama 4’¢: Burada ana sorumuz olan “Egitim
durumumuzda ne oluyor?” sorusuna cevap vererek ilerledik. Arastirmanin amaci okul
oncesi cagdaki 4 ve 5 yas ¢ocuklarinin bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirme amaglh
Ogretim programinin tasarlanmasidir. Arastirma okul oOncesi 6grencilerle ilgili olup
Bahgesehir Umraniye Koleji Ana Okulu’nda 2013-2014 bahar yar1 yilinda ve Camlica
Kolejleri Ana Okulu’'nda  2014-2015 giiz yari yillarinda gergeklestirilmistir.
Aragtirmamiza baslamadan Once verilerimizi toplamak ve analiz etmek igin ©On
uygulama yerimiz olan Umraniye Bahgesehir Kolejindeki okul éncesi dgretmenleriyle
gorligilmiustir.

Tyler Modeli — Asama 5: Bu asamada Tyler modelinin besinci agamasinin ana sorusu
olan “Hangi degisiklikleri ©ne siirecegiz?” sorusuna cevap vererek ilerledik.
Arastirmada okul Oncesi 6grencilerin bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirmeyi ve
onlarin ¢esitli uygulamalar yardimiyla kodlama yapabilmesini amagladik.

Tyler Modeli — Asama 6’dan Asama 8’e: Burada yine ana sorumuz olan “Degisiklikleri
yaptigimiz zaman ne olacak?” sorusuna cevap Vvererek ilerledik. Okul 6ncesi
ogrencilerine kodlama egitimi verildigi zaman dgrencilerin bilisimsel diisiinme yetenegi
ve kodlamaya karsi olan davramglari giinden giine degistigini gozlemledik. On
uygulamadan elde edilen gozlemler neticesinde Ggrencilerin dongii konusunda daha
fazla pekistirmeye ihtiya¢c duydugu anlasilmis ve ana uygulamamizin yapildigi Camlica
Bahgesehir Koleji Okul Oncesi &grencilerine de bu dogrultuda daha fazla érnek ve

pekistirme verilmesi saglanarak 6gretim programi gelistirilmistir.

Tyler modeli asamalarindan sonra yapilan 6n uygulama icin genel planimiz, dort
modiilden olusmustur. Modiil 1’de 6grencilere Prezi sunum programinda hazirlanan
sunum 1ile “bilgisayar ve programlamanin tanimi” anlatilmig, “bilgisayarin nasil
calistifi” konusunda bilgi verilmis. Ogrencilerin “Komut” tammi ile tanismasi
saglanmistir. Modiil 2 de ise, 6grencilere siralama mantig1 anlatilmis ve Modiil 3’te

kosul (if then else) mantig1 6grencilere verilmistir. Modiil 4’de ise dongii (loop) mantigi
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verilmistir. Ogretmen anlatimlarinin ardindan sinifta dgrencilerle “Ogretmenim Robot”
ve “Arkadasim Robot” oyunlari oynanarak ogrencilerin ilgili igerigi oyun ile
deneyimlemeleri saglanmistir. Ardindan iPad ile her 6grenci bireysel olarak Kodable
oyunu ile ilgili konuda belirlenen seviyeleri oynamislardir. Bu siirecte Ogrencilere
birebir destek olunmus ve her seviyeden kazandiklart puan ve yildizlar kayit edilmistir.
Son olarak bir ¢alisma yaprag: verilerek o haftanin konusuna iligkin 6grenme durumlari
belirlenmistir. Calisma yapraginin ardindan gergeklestirilen birebir yansitma oturumlari
Ogrencilere geri bildirim verilmistir. Calismada, 6grencilerin modiil 1 (bilgisayar
tanimi), modiil 2 (siralama) ve modiil 3 (if then else)’de zorlanmadiklari1 ancak modiil 4
olan “loop” kisminda zorlandiklari tespit edilmistir. Caligmanin son modiiliinde ise
ogrencilere FeTeMM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) dogrultusunda Diinya,
Giines, Ay seklinde kartonlar ellerine verilmis ve onlardan merkeze olan uzakliga gore
siralamalart istenmistir. Bu kisimda, Ogrenciler pergel ve cetvel kullanarak ol¢iim
yapmuglardir. Sonrasinda animasyonun nasil yapildigi ¢izgi film mantigi ile anlatilmis
ve “FlipBoom” iPad uygulamasi tanitilmistir. Ardindan 6grencilerden Giines, Diinya ve
Ay’1 biiytikliiklerine gore siralayan bir animasyon yapmalari istenmistir. Bir sonraki
hafta ise 6grenciler “Ay’in Diinya’nin etrafinda dondiigii” bir animasyon tasarlamalari
ve gelistirimleri istenmis ve Ogrencilerin bu ¢alismalar1 basari ile tamamladiklari
belirlenmistir. Calisma sonunda her 6grenciye “Programlama ve Animasyon Yapma”
isimli basar1 belgesi verilmistir. Calisma sonucu, FeTeMM c¢ercevesinde tasarlanan
programlama ve animasyon iliretme egitiminin, 5 yas cocuklarinda bir problemin
¢Ozlimiine yoOnelik algoritma tasarlama, bu algoritmayr deneme ve degerlendirme
becerilerini igeren algoritmik diisiinme becerilerinin gelisimi i¢in yararli oldugunu

gostermektedir.

On uygulama 6gretim programmmizda yer alan dort ana modiiliimiizde asagidaki tablo
tizerinden ilerlenmis olup modiil 1°’de ana amac¢ 6grencilerin bilgisayar hakkinda daha
fazla bilgi sahibi olmalarin1 saglamak ve bilgisayarlarin komutlarla ¢alistigini
farketmesini saglamak olarak belirlenmistir. Modiil 2’de 6grencilerin, bilgisayarlara
verilen komutlarin sirasiyla c¢alistigimi farketmeleri amaglanmis ve bu dogrultuda
siralama mantigr anlatilmistir. Modiil 3’de Ogrencilerin, bilgisayarlarin komutlarla

calistig1 esnada karsilarina ¢ikacak engellerde bagka ¢6ziim yollarin1 da yine kosul
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mantigt ile bulduklarmi farketmeleri saglanmis ve kosul mantigi smif icerisinde
ogrencilerin dnlerine temsili duvar koyarak onlerindeki engelleir kosul yoluyla agmalari
istenmistir. Modiil 4’de ve modiil 5’de ise Ogrencilere dongii mantig1 verilmis ve
ogrendiklerini Ipad {izerinden pekistirebilmeleri i¢in de Flip Boom ve ScratchlJr gibi

animasyon programlari kullanilarak konunun anlasilmasi saglanmistir.

Sekil 3: On uygulama égretim programinda izlenilen modiil asamalar:

. . Modiil 4: Dongiiler | Modiil 5: Animas
Modiil 2: Siralama Modiil 3: Kosullar (Ij}oops) 5 odul 5: Animasyon

Modiil 1: Bilgisayar
programlama mantig

(Sequence)

(Conditions)

Giris A noklasindan B'ye OTURUM 1: OTURUM 1: OTURUM 1:
« Bilgisayar gidis icin sinuf oyun . - o . .
programi nedir? etkinligi » Kosul mantiginin » Dongii mantigimn » Animasyon nedir
Neden programa Yansitma-Tartisma agiklanmast _ aciklanmasi 5 agikland1
ihtiyac vardir? A dan B ve gidi + Kogullarigin sn_l\}f + Dongii 1(;1n'sn.1u1f + Diinya, Giines, Ay
L Pl ye gla1g ici oyun etkinligi ici oyun etkinligi biiytikliiklerine
grup oyunu ile T. _ - ore siralandi
programi nasil etkinlik + Tartigma + Tarhgma 8

caligir? L Yansitma Yansitma (Pergel ve C‘?W‘?}?
Etkinlik sonrast » Kosullaricin grup « D6ngli i¢in grup + Balon etkinligi

yansitma oyun etkinligi oyun etkinligi

Kodable ile Ipad « Kodableile « Kodableile
iizerinde Level 1.1.1, Ipad'de level Ipad'de level OTURUM 2:

1.1.2 ve 1.1.3'lin 1.2.1., 1.2.2., 1.2.3 1.3.1.- 1.3..3"lin .

uygulanmasive ve 1.2.4'lin uygulanmasi ve * FhP Boom
o6grenci puanlarinin uygulanmasive puanlarin kayit  gosterildi
kayit edilmesi puanlaranlkaylt edilmesi 0 Dun};z\i, Gunle§ ve
alisma yaprag ile edilmesi « Calisma yaprag1 &7 SIELEInE
%mﬁamz all)dix;giltesi » Calisma yaprag: ile dongu animasyonu

ile kosul aktivitesi aktivitesi
OTURUM 3:
« Diinya, glines ve
ay yoriinge
animasyonu

On uygulama 6gretim programi igeriginin ilk {initesini asagida bulabilirsiniz. Ogretim

programinin tamamu i¢in (Bkz. EK 6: On Uygulama Ogretim Programi Igerigi)

Unite 1 : Bilgisayarim Ne Yapiyor?

Kazanimlar

1.1.Bilgi teknolojisinin yaygin kullanilanlarini tanir.

1.2.0kulda yaygin kullanilan teknolojik aletlerin adlarini 6grenir ve fark eder.

1.3.Evinde kullanilan teknolojik aletleri fark eder ve tanir.

1.4. Teknolojik makinlerin nasil ¢aligtigini gosterir.
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1.5.Makinelerin komutlarla ¢alistigini fark eder.

1.6. Bu makinelerin dogru calismast i¢in diizgiin ve tam olarak komut verilmesi
gerektigini belirler.

Etkinlik Ipuclar

1.1. Ogrencilerden goriis alnir ve birbirlerini dinlemeleri saglanir.

1.2. ve 1.3. Okulunda ve evinde kullanilan aletlere 6rnekler vermesi istenir.

1.4 Kendisinin sectigi teknolojik bir aleti ¢izmesi ve komuta 6rnek vermesi istenir. Ve
sinifta arkadaslariyla paylasmasi istenir.

1.6.1. Smif iginde “Ogretmenim Robot” oyunu oynanir.

1.6.2. Siif icinde Arkadasim Robot” oyunu oynanir.

1.6.3.IPAD istasyonlarina gecilir ve IPAD de Koodable adli program, 6gretmenin
yardimi dogrultusunda yapilir. Ogretmenin verdigi uygulama kagidi iizerinde bireysel

calisilir.

Aciklamalar

1.4. Ogrencinin kendi ilgisini ¢eken iiriinii segmesi ve onu Orneklemesi istenir
pekistirilmis olur.

1.6.1.“Ogretmenim Robot” oyunu oynanirken dgrencilerin sag ve sol yon kavramlar
pekisirken ayni zamanda komut vermeleri saglanir. Komut verme fiili 6gretmen
tarafindan vurgulanir. Ogrencinin komut vermesi ve komut almasi istenir. Arkadasindan
komut alan 6grencinin sadece denileni yapmasi tistiine vurgu yapilir.

1.6.2. “Ogretmenim Robot” oyunundan sonra sira “Arkadasim Robot” oyunundadur.
Ogretmenin sinif iginde sandelyelerle olusturdgu basit yol iistiinde arkadasina komut
verir ve arkadas1 komut geldiginde onu uygular.

1.6.3. Ogrencinin IPAD istasyonunda oynadig1 oyun smifta yapti§1 komut verme ve
komut alma oyunlarmin pekistirmesidir. Uygulama kagidinda ise kendi basina dogru
yolu segerek aslinda kopege “komut” verdigi belirtilir.Ve 6grenciye bu uygulama da

yardim edilmez.
Tyler modeli asamalarindan sonra yapilan 6n uygulamamiz ve ardindan yapilan ana

uygulama icin genel planimiz ise toplam on haftadan olusmus olup her haftanin hedef

kazanim detaylar1 asagida yer almaktadir.

16



i. Ik haftada bilisim teknolojileri araglar1 hakkinda bilgi sahibi oldugu boliim
bulunmaktadir.

ii.  Ikinci haftada bilisim teknolojilerinin ge¢misten giiniimiize gelisimini anlatildig
boliim bulunmaktadir.

iii.  Uglincii haftada etrafindaki makinelerin komutlarla ¢alistigin1 fark ettigi boliim
bulunmaktadir.

iv.  Dordiincii haftada 6grencilere “Kodable” kodlama programinin anlatildigi ve
ogrencilerin “eger” kosul komutunun kullanict hakkinda bilgi sahibi oldugu
boliim bulunmaktadir.

V.  Besinci haftada 6grencilerin “eger” kosul komutunu birden fazla kullanabildigi
boliim bulunmaktadir.

vi.  Altinct haftada 6grencilerin “dongii” komutu hakkinda bilgi sahibi oldugu

bolim bulunmaktadir.

vii.  Yedinci haftada ogrencilerin “dongii” komutunu kullanabildigi boliim
bulunmaktadir.
viii.  Sekizinci hafta 6grencilere animasyon hakkinda bilgi verilen ve “FlipBoom”

animasyon programinin anlatildig: boliim bulunmaktadir.
iX. Dokuzuncu hafta  Ogrencilerin  kendilerinin  basit  bir  animasyon
tasarlayabildikleri boliim bulunmaktadir.
X.  Onuncu hafta o6grencilerin “FlipBoom” uygulamas1 ile giinliik yasamdaki
nesneleri animasyon haline getirebildigi boliim bulunmaktadir.
On uygulama ogretim programinin igeriginin ilk {initesini asagida bulabilirsiniz.
Ogretim programmin tamami igin (Bkz. EK 7: Ana Uygulama Ogretim Programi

Icerigi)
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Ders 1

Ozet

Bu derste, ogrenciler bilginin farkli sunumlarini ve kaynaklarimi tanir. BT araglarmin
dogru ve saglikli kullanimmi bilir. Ogrenciler, dersin sonunda cesitli etkinlikler

sayesinde BT aracglarini tanir ve BT araglarini dogru ve saglikli kullanabilir.

Hedefler Kazanimlar
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek.
e BT araclarimi tanir. e BT araglarimi tanir ve tanimini
e BT araglarmin dogru ve yapabilir.
saglikli kullanimini bilir. e BT araglarinin dogru ve saglikh
kullanabilir.
Program

Giris (5 dakika): Derse baslamadan Once 6gretmen Ogrencilere kendini tanitmali ve
onlara neden orada oldugunu ag¢iklamalidir. Daha sonra dgrencilerden kendilerini kisaca
tanitmalarini ister ve “BT araglar1 nedir?” sorusu ile derse giris yaparak BT araclarini
tanitir.

Smif Ici Etkinlik (15 dakika): Ogrencilerin en sik kullandigi BT araglarmmn (TV, iPad,
mobil tel vb.) dogru kullanimi i¢in prensiplerimizin neler oldugu, ne kadar siire ile
kullanilacagi, bu aracglar ile neler yapabilecegi, bir sorun ile karsilastiinda hemen bir
yetiskine sormasi gerektigi, BT araglarinin yanlis ve asir1 kullanimindan kaynaklanan
saglik sorunlari, dogru oturus ve kullanim, ergonomi konularinda sunudaki o6rnek
resimler ile 0grenci ile tartisma yapilir. Ardindan dogru ve saglikli kullanima 6rnek
veren bir resim ¢izmesi ve sunmast istenir. Ardindan dogru ve saglikli kullanima 6rnek
veren bir video 6grencilere izletilir.

Okul ipad kullanim politikalar1 var ise bunlar sdylenebilir. Videodaki akis izlenerek
dogru ve saglikli kullanmanin 6nemi gosterilir. Dogru kullanim videosu Ogrencilere

izletilir ardindan dogru ve saglikli kullanima 6rnekler vermeleri istenir.
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Video linki: http://www.youtube.com/watch?v=nCOsIDG8QFE

Smif I¢i Etkinlik "Benim Robotum" (15 dakika): Ogrencilerin her birine bir resim
kagidi dagitilir ve onlara “Simdiki BT araglar1 gelecekte nasil olurdu?” sorusu
yonlendirilerek onlarin kendi robotlarini ¢izmeleri istenir. Burada 6grencinin bu ¢izdigi
resmi yaparken evindeki BT araclarinin kullaniminin gozlemleyerek yapmasi istenir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, 6grencilerden ders boyunca dgrendikleri BT
araclarmin dogru ve saglikli kullanimma bir 6rnek vermesini ister. Ogretmen, bir

sonraki derste neler yapilacagini 6grencilere kisaca agiklamalidir.

3.4 EGITiM MATERYALLERI

Arastirmaci tarafindan hazirlanan egitim materyalinde 6n uygulama yapilan 6grencilere
kodlama 6gretim programini vermek ve “Kodlama nedir?” 6gretebilmek igin iPad
tizerinde Kodable ve FlipBoom uygulamalari kullanilmistir. FlipBoom uygulamasindan
once o ayin konusu olan “Diinyamizi Tantyorum” {initesine gore 6grencilerle FeTeMM
uygulamasi yapilmistir. Bu uygulamada FeTeMM dogrultusunda el becerilerini de
gelistirmek adina 6grencilerin ellerine farkli biiytikliiklerde iizerinde Giines, Diinya ve
Ay’1n resminin oldugu kartonlar kullanilmistir. Bu kartonlarin neden birbirinden farkl
oldugunu anlamalar1 i¢in de pergel ve cetvel kullanilmis ve 6grencilerle birlikte sinifin
zeminine pergel ve cetvel yardimiyla Diinya, Giines, Ay ¢izilmistir. Son olarak da
Ogrencilerle birlikte farkli biiytlikliikkte balonlar sisirilmis ve Diinya, Glines, Ay kendi
aralarinda siralanmiglardir. Daha sonra Ogrencilere animasyon kagitlar1 kullanilarak
animasyon anlatilmis ve FlipBoom uygulamasi kullanilarak da animasyon ¢izmeleri
istenmistir.

Yine arastirmaci tarafindan hazirlanan egitim materyalinde ana uygulama yapilan
Camlica Bahgesehir Kolejinde iPad ve Kodable, FlipBoom, ScratchJr isimli

uygulamalar kullanilmistir.

3.4.1 Kullamlan Programlama Araclari

3.4.1.1 Kodable iPad Uygulamasi

Kodable, 5 yas ve iizeri yasa hitap eden uygulama olup ¢ocuklarin problem ¢dzme

yeteneklerini arttirarak, onlar1 kod yazma ile tanigtirmakta ve 6gretim programinin ana
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materyallerinden biridir. Kodable, hem 6n uygulama yapilan Bahgesehir Umraniye
kolejleri ana okullarinda 25 6grenci ile kullanilmis hem de Bahgesehir Camlica kolejleri
ana okullarinda 75 6grenci ile ana uygulamada kullanilmistir.

Ogrencilerin kodlama becerilerinin gelistirilmesi igin siif i¢inde siklikla Kodable
uygulamasi: kullanilmigtir. Uygulama igerisinde {i¢ modiil ve doksan seviye
bulunmaktadir. Ug seviyenin ilki siralama, ikincisi if then else yani eger ise, iiglincii
modiil ise loop yani dongiiden olusmaktadir. Bununla birlikte uygulama igerisinde yer
alan Ogrenci, Ogretmen veya veli girisi segenekleriyle uygulamaya miidahale
edilebilmistir. Kodable’a ilk giris yapildiginda giris secenek ekranindan 6grenci ya da
ogretmen veya veli seklinde segebilirsiniz. Kodable’a 6gretmen olarak giris yaptiginizda
her bir §grencinizi numarast ya da ismi ile kaydedebilir, onlarin basarilarimi kayit
altinda tutabilir ve basar1 durumlarina gore onlara doniitler verebilirsiniz. Kodable’da
seviyeler kolaydan zora dogru gitmekte ve yanlis bir hamle yapildiginda 6grenciye

uyar1 verilmektedir.

Kodable uygulamasina ait bazi ekran goriintiileri asagida verilmistir.

Sekil 4: Kodable uygulamasi giris secim ana ekram

Welcome to Kodable

Parent Teacher
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Sekil 5: Kodable uygulamasi isim giris ana ekrani

Please enter your Class Code
' otusplt

Sekil 6: Kodable uygulamasi level 1 ekrani

e

CEXXX:

2

eeesceeosnns
L4 - L4 L
@ - 2 @
2 . : o
2 ® L L e
2 -
S R L LY
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3.4.1.2 FlipBoom Cartoon iPad Uygulamasi

FlipBoom, 6 ve 12 yas arasi ¢ocuklarin kare kare kendi animasyonlarin1 yapmalarini
saglayan ve onlarin eglenerek 6grenmeyi saglayan bir uygulama olup bizim 6gretim
programimizin ana materyallerimizden biridir. FlipBoom, hem 6n uygulama yerimiz
olan Bahgesehir Umraniye kolejleri ana okullarinda 25 dgrenci ile birlikte kullanilmis
hem de Bahgesehir Camlica kolejleri ana okullarinda 75 6grenci ile ana uygulamada
kullanilmis ve toplamda iki hafta siirmiistiir. Ogrencilerin Kodable igerisinde yer alan
modiil 1 yani siralama manti§in1 daha iyi anlayabilmeleri i¢in FlipBoom uygulamasi
Kodable uygulamasindan sonra ve kullanilan haftaya uygun icerik hazirlanarak
ogrencilere sunulmustur. FlipBoom uygulamasinda 6grenciler FlipBoom un kullanildig:
haftanin iinitesi olan Diinya, Giines ve Ay’1 Taniyorum iinitesi ile dnce Diinya, Giines
ve Ay’1 tanimislar sonra da Diinya, Giines ve Ay’1 gorsel olarak biiyiikliiklerine gore
FlipBoom uygulamasinda c¢izerek siralama yapmislardir. Ardindan FlipBoom
uygulamasinda amac¢ Ogrencilerin animasyon olusturmalart oldugundan &grencilere
Diinya, Glines ve Ay’in birbirleri etrafinda nasil dondiikleri anlatilmig ve bunu
FlipBoom fiizerinde gostermeleri istenmistir. Ogrencilerin Diinya, Giines ve Ay’m
birbirleri etrafinda donmelerine dair yapmis oldugu animasyondan bir ekran

goriintiistinli agsagida bulabilirsiniz.

Sekil 8: FlipBoom uygulamasi 6grenci projesi ekran goriintiisii
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3.4.1.3 ScratchJr iPad Uygulamasi

ScratchJr, MIT {iniversitesinin gelistirdigi 5 ve 8 yas arasi ¢ocuklarin Scratch Jr
programiyla kendi hikayelerini programlayabildigi bir uygulamadir. ScratchJr, okul
oncesi Ogrencilerinin Kodable uygulamasindan sikildiklarinda onlarin algoritmik
becerilerini gelistirmemiz i¢in bize yardimci olan Ogretim programimizin Ogretim
programimizin ana materyallerimizden biri olup yalnizca ana uygulama yerimiz olan

Bahgesehir Camlica kolejleri ana okullarinda 75 6grenci ile birlikte kullanilmistir.

ScratchJr hedef kazanim ve haftalik ders planlar1 ScratchJr’in resmi web sitesinden
alimmis ve arastirmaci tarafindan Tiirk¢e’ye cevrilerek Kodlama derslerine entegre

edilmistir.

ScratchJr iPad uygulamasi i¢in genel planimiz ise toplam on dort haftadan olugsmus

olup her haftanin hedef kazanim detaylar1 asagida yer almaktadir.

i.  Ilk haftada 6grenci komut, algoritma ve program kavramlarim aciklar.
ii.  Ikinci haftada &grenci komut verme ve siralama i¢in ScratchJr komut yapismi
tanir.
iii.  Ugiincii haftada 6grenci programda hareket bloklarimi bir nesneyi hareket
ettirmek tizere siralayabilir.
iv.  Dordiincii haftada 6grenci nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
V.  Besinci ve altinci haftada 6grenci arkaplan secebilir ve birden fazla nesne veya
karakteri programlayabilir.
vi.  Yedinci haftada 6grenci ScratchlJr ile animasyon gelistirebililir
vii.  Sekizinci hafta 6grenci nesneleri farkli hizlarda programlamayabilir.
viii.  Dokuzuncu hafta 6grenci daha az sayida komut kullanarak program yazabilir.

iX.  Onuncu hafta 6grenci konusma balonu ve Ses ekleyebilme, bekleme islemlerini

yapabilir.

X.  On birinci ve on ikinci haftada 6grenci ScratchJr ile hikaye gelistirebilir.

Xi.  On t¢lincii ve on dordiincii haftada 6grenci karakterlerin hareketleri i¢in komut
verebilir.
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ScratchJr uygulamasina ait miifredat programi hedef kazanimlara uygun sekilde sinifta
uygulanmistir.  ScratchJr Miifredat Programi igeriginin ilk {initesini asagida
bulabilirsiniz. Ogretim programinmn tamami igin (Bkz. EK 8: ScratchJr Miifredat

Programi)

Hareketli Tiirler Miifredatt Modiil 1

Ders 1: Siralamalar, Dizi ve ScratchJr’a Giris

Ozet

Bu derste, ¢ocuklarin programlamayi anlamalar1 i¢in temel olusturacak iki kavram
tanitilacak: Siralamalar ve Dizi. Cesitli interaktif etkinlikler sayesinde dgrenciler, bu iki

kavramin temel anlayisini kazanacaklardir. Ders, ScratchJr ara yiiziine giris ile sona

erecektir.
Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek.
e Uygun Ipad Kullanim1 Genel
e Programlama Kavrami e Ozel siralamalar1 verir
e Srralamalarin Kavrami e Basit hedeflere  ulagsmak ig¢in
e Dizi Kavrami siralamalart siralar

ScratchJr ara yiiziiniin temel ScratchJr

ozellikleri e Komut alaninda bloklar: tagir
e Komut alaninda bloklar1 kullanir,
butonlar gibi

e Kategori secer, Projeyi kaydeder

Derste Kullanilacak Programlama Bloklari

e Sag, Sol '
e Yukari, Asagi Jhdde 4 A e "t |
e Daha Biiyiik, Daha Kii¢iik

e  Gorinir, Gorinmez 3 m ’ 4 . ‘Il |
v " g
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Program

Giris (2.5 dakika): Derse, dgretmenin kendisini tanitmasiyla baglanmalidir. Ogretmen,
Ogrencilere neden programlama Ogretmek istedigini agiklamalidir. Programlama
hakkinda 6grencilere ne bildikleri kisaca sorulmalidir.

Simon Says Oyunu (10 dakika): Ogretmen, smifla birlikte “Simon Says” oyununu
oynamali. Ogretmen, siralamalari takip edebilmek ve diizgiin siralama verebilmek igin
bu aktivitenin nasil yapildigini 6grencilere anlatmali. Daha sonra, 6gretmen net/ agik
siralama vermenin bilgisayar programlama i¢in ne kadar 6nemli oldugunu agiklamali.
Ogretmen Programi (15 dakika): Bu etkinlikte, sif icerisindeki 6zel hedeflere
ogretmenlerini szl olarak yonlendirmek i¢in grenciler sorumlu olacak (6rnegin bir
kitaplik veya bir dolaba). Ogrenciler, dgretmenlerine dzel siralamalar vermelidirler.
Ornegin, 6grenciler sadece “ileri tasiym” dememelidir. Bunun yerine onlar, “........
Adimlar ileri tastyin” demelidir. Siralamalarin siralar ige yaramadigi zaman (¢iinki
atilan adimlarin sayisi yanlis olabilir), 6grenciler siralamalarini degistirmelidirler.
Etkinlik bittikten sonra, dgretmen programlamanin ne kadar 6énemli ve 6zel oldugunu
Ogrencilerine anlatmalidir.

Sinif Kurallar1 (5 dakika): Ogretmen, sinif igerisinde kullanilan materyallerin ve
Ogrencilerin birbirlerine olan saygilarimin ne kadar 6nemli oldugunu Ogrencilere
agiklamali. Ogretmen o6grencileriyle birlikte Ipad kullanimi igin siif kurallar:
listelemelidir. Ogrencilerin Scratchlr ile calismalar esnasinda her zaman bu kurallar
Ogretmen tarafindan tahtaya yazilmali ve asilmalidir. Materyaller: Kural Tahtasi
ScratchJr ile Baslarken (2,5 dakika): Ogretmen, &grencilere Ipad dagitmali ve
ScratchJr’da nasil yeni bir proje baslatilir gostermelidir.

ScratchJr Bloklarmi Kullanirken (10 dakika): Siniftaki herkes, 6gretmen, ScratchJr
kedisini almak i¢in blok’a basarken ve kediyi komut alanina tasirken (sag, sol, yukari,
asagi) izlemeli.

ScratchJr’t Kesfetme (10 dakika): Ogretmen, ogrencilerin komut alaninda bloklari
yerlestirerek ve kedinin nereye tasindigini gorerek uygulamayi kesfetmeleri igin
Ogrencileri tesvik etmelidir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen projenin nasil kaydedilecegini gdstermelidir.
Her ogrenci kendi projesini kaydetmelidir. Ogretmen bir sonraki derste neler

yapilacagini 6grencilere kisaca aciklamalidir. Daha sonra Ipadler toplanir.
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3.5 VERILERIN TOPLANMASI

Aragtirma konusu ile ilgili literatiir taranarak, bulunanlar arastirmanin teorik kismai ile
ilgili verileri olusturmustur. 2013-2014 Ogretim Yil1 ve 2014-2015 Ogretim Yil1 egitim
doneminde yapilan arastirmada, okul Oncesi diizeyinde bilisim teknolojileri dersi

tizerinde caligilmstir.

Arastirma Bahgesehir Umraniye ve Camlica Koleji Okul Oncesi o6grencileri ile
yiiriitiilmiistiir. Bahgesehir Umraniye Koleji’'nden 25 &grenci én uygulama grubu ve

Bahgesehir Camlica Koleji’nden de 75 6grenci ana uygulama grubu olarak se¢ilmistir.

3.5.1 Verilerin Toplanmasinda On Uygulama

Bu arastirmada veri toplamak amaciyla, okul 6ncesi bilisim teknolojileri dersi igin
ogrenci gozlemi yapilmis ve gézlem igin bir 6grenci gézlem formu hazirlanmistir. (Bkz.

EK 1: Ogrenci Gézlem Formu)

Aragtirmanin  asil amacinin, arastirma sonuc¢larinin  dogrudan uygulamaya
dontstiirilmesi oldugunu da diisiinerek arastirmanin uygulanmasinda kullanilan ders
planinin sinif ve grup aktiviteleri kisminda 6grencinin gelisimini 6lgmek i¢in 6grenci
analiz formu &lgme araci olarak kullanilmistir. (Bkz. EK 2: Ogrenci Analiz Formu)

Arastirmanin uygulama kisminda kullanilan FlipBoom uygulamasi ise o6grencilerin
uygulama i¢i basarisint  6lgmek i¢in  kullamilmistir. (Bkz. EK 3: FlipBoom

Degerlendirme Formu)

Arastirmada, 6n uygulamanin yapildig1 yerde basari testi kullanilmis basar1 testi 6n
grubun okul oncesi bilisim teknolojileri dersine iliskin basarilarini belirlemek igin
arastirma esnasinda Bahgesehir Koleji Okul Oncesi ders anlatim modiilleri arasindaki
konu, 6rnek ya da sorulardan olusturulmus ve Ogrenciye programlama (komut,
algoritma ve program kavramlari, basit siralama algoritmalari, kosul ve dongii
komutlar1) modiilii sonrasi ¢aligma kagitlar1 dagitilmistir. Calisma kagitlarini 6grenciler
bireysel olarak tamamlamis ardindan her bir 6grenciyle birebir geri bildirim seansi

yapilmistir.
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Basar testinde amag, 6grencilere uygulanan yontemin onlar {izerinde ne kadar faydali
oldugunu belirlemektir. Ayrica 6grencilerin konuyu kodlama 6gretim programi ile ne
kadar dgrendiklerini belirlemek amaciyla uygulanir. (Bkz. EK 4: Ogrenci Basar1 Testi -
Ogrenci Modiil Calisma Kagidi)

3.5.2 Verilerin Toplanmasinda Ana Uygulama

Ana uygulamada da 6n uygulamada kullanilan gdzlem formu (Bkz. EK 1: Ogrenci
Gozlem Formu) kullanilmistir. Uygulama esnasinda ise, yine On uygulamada da
kullanilmis olan ve smf ve grup aktiviteleri kisminda 6grencinin uygulamadaki
basarisini 8lgmek igin kullandigimiz 6grenci analiz formu (Bkz. EK 2: Ogrenci Analiz
Formu) 6lgme araci olarak kullanilmistir.

Ik hafta dgrencilere okul dncesi bilisim teknolojileri dersi miifredatinda mevcut olan
“Bilgisayarimi1 Taniyorum” isimli liniteye uygun bilgiler aktarilmis ve ogrencilere
gecmisten glinlimiize bilgisayarin degisimi anlatilmistir. Ders sonrast &grencilere
bilgisayarin ge¢misten giinlimiize degisikligi de géz Oniinde bulundurmalari istenerek
gelecekte kendi hayal ettikleri teknolojik araci ¢izmeleri istenmistir. Bu etkinligin adi
“kendi teknolojik aracimi tasarliyorum” olup bilisim teknolojileri dersinin bir saatlik
sinif Ogretmeniyle yapilan hafta i¢i uygulamasinda 6grencilerin kendi ¢izdikleri
nesneleri somut hale getirdigi bir sergi yapilmistir. (Bkz. EK 9: Sergi Fotograflar)
Ikinci hafta dgrencilere Kodable uygulamas: anlatilmis ve uygulamada boliim 1 isimli
stralamanin birinci, ikinci ve liglincli boliimleri gosterilmis ve her bir sinifin ortalama
aldig1 yildiz sayist not almmustir. Ugiincii hafta 6grencilere Kodable uygulamasinda
mevcut olan boliim 2 if then else (eger.. ise)boliimii gosterilmis ve seviye 2’de birinci,
ikinci, ti¢lincli ve dordiincii seviyeleri 6grencilerin tamamlamasi beklenmistir. Burada
ogrencilerden bazilar1 hizla ilk dort seviyeyi tamamlamis ve gelecek haftanin konusu
olan besinci seviyeye gegerek basariyla seviyeleri tamamlamistir. Dordiincii hafta ise
Ogrencilerle gecen haftanin devami olan if then else (eger..ise) bdliimiiniin besinci ve
dokuzuncu seviyeleri arasinda yer alan seviyeler tamamlanmis ve 6grencilerin aldig
yildizlar burada da not edilmistir. Besinci hafta ise 6grencilerle boliim 3 loop (dongii)
anlatilmis ve ogrencilerin boliim 3°de yer alan seviye bir, iki ve ii¢’li basar ile
tamamlamalar1 hedeflenmis ve hedefe ulagilmistir. Altinci hafta ise 6grencilerle gecen

haftanin devami olan loop (dongii) boliimiiniin dort ve alt1 seviyeleri arasinda yer alan
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seviyeleri tamamlanmis ve her bir smifin ortalama aldig1 yildiz sayis1 burada da not

edilmistir.

On uygulamadan farkli olarak ana uygulamada Ogrenci sayisimin da ii¢ katma
cikmastyla 6grenci bazli degil sinif bazli ortalama alinmig ve her bir sinifin ortalamasi

icin sinif gézlem formu hazirlanmistir. (Bkz. EK 5: Sinif G6zlem Formu)

Ana uygulamada on uygulamadan farkli olarak arastirmanin son iki haftasinda Flip
Boom uygulamasini desteklemek amaciyla verilen ScratchJr programinda 6grencilerden
kendi animasyonlarim gelistirebilmeleri istenmistir. Ogrencilerden ikiserli ya da ticerli
gruplar halinde iPad lizerinde olan ScratchJr uygulamasinin 6gretim programinda da
olan bir arabayir karsidan karsiya gecirebilme etkinligini/ animasyonunu yapmalari

istenmis ve 0grencilerin kendi tasarimlarini sorunsuz tamamladiklari not edilmistir.

3.6 VERILERIN ANALIZi

Arastirma verileri farkli bigimlerde analiz edilmis olup calisma kagitlarindan alinan
sonuclar, smif i¢i uygulamalar ve Kodable uygulamasinda alinan yildiz sayilart iki

arastirmaci tarafindan kodlanmistir ve sonuclar analiz edilmistir.

Calisma kagitlarinin analizinde ise yasanan temel sorun c¢alisma kagitlarini arastirmaci
bakis acistyla yorumlamaktir. Bu sorunu asabilmek i¢in 6grencilerle, bireysel yaptiklari
calisma kagitlarina iliskin birebir goriisiilmiistiir. Ayn1 zamanda "Ogretmenim Robot"
ve “Arkadasim Robot” smf i¢i uygulamalar1 her hafta tiim ogrenciler tarafindan
anlasilmis ve basariyla tamamlanmistir. Ancak uygulama, bazi 6grencilerin saga ve sola
komut vermekte zorlanmalar1 nedeniyle uzun slirede tamamlanmistir. Tiim bu verilerin
analizi siirecinde gozlem formlar1 ve ¢alisma yapraklarinda uzman goriisii alinarak

kapsam gegerliligi saglanmigstir.

Sonuglar yiizde frekans tablolarina doniistiiriilerek betimsel bi¢imde sunulmustur.
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4. BULGULAR

Genel olarak bulgular1 iki baslikta incelenmistir. Asagida, 6n ve ana uygulama

gruplariin gézlem formlar1 ve basari testi sonuglarinin degerlendirilmesi verilmistir.

4.1 ON UYGULAMA BULGULARI

Aragtirmanin alt problemleri ve bu problemlemlere iliskin bulgular asagida verilmistir.
On uygulamanin yapildig1 yerde gdzlem formlar1 ve basari testi kullanilmis olup, ilk
hafta, Kodable isimli iPad uygulamasinda bir 6grenci disinda biitiin Ogrenciler en
yiiksek basar1 puanini aldi. Ogrenciler, ikinci hafta kosul komutlarinin oldugu seviyeyi
ticlincii hafta da dongii komutunun oldugu seviyeyi tamamladilar. Uygulamanin her bir
seviyesinden 1 ile 3 arasinda yildiz almmaktadir. Ogrencilerin ihtiyaglarina gore
uygulamadaki kosul seviyelerinde onlara rehberlik yapilmis olup kosul komutlarinin
oldugu seviyelerde ortalama 2.86 ¢ikmistir. Dongli komutunun oldugu seviyelerin
ortalamasmin 3 olmasina ragmen Ogrencilere daha fazla rehberlik hizmeti verilmistir
¢linkii 6grencilerin dongii mantigin1 kavramalar1 daha zor olmustur. Caligma kagitlari
boliimiinde, 6grenciler kendilerine ait olan bireysel ¢alisma kagitlarini tamamladilar.
Ogrenciler galisma kagitlarini bitirdikten sonra her bir dgrenciyle bire bir geri bildirim
seans1 yapilmis ve Ogrencinin komutlar1 dogruluguna gore degerlendirilmistir. Her
modiiliin ortalamasi sirasiyla: 10 {izerinden 8.28, 7 {izerinden 5.96 ve 4 {izerinden
3.12°dir. Ortalamalardan da goriildiigii gibi 6grenciler tarafindan algoritma ve temel
programlama kavramlar1 basariyla tamamlanmistir. Modiil 1(Siralama) ve modiil 2 (if
then else)’deki calisma kagitlarim1 6grenciler kendiler tamamlamis olmalarina ragmen
modiil 3 (loop)’de yer alan calisma kagidinda onlara daha fazla rehberlik yapilmis ve
dongii komutu ile ilgili daha fazla 6rnekler verilmistir.

Genel olarak baktigimizda, modiillerin tamaminda, 6grencilerin “Komut” kavramini
anlamalar1 ve kullanmalar1 saglanmis olup, 6grencilerin yiizde 90’ 1min egitimi basariyla

tamamladig1 goriilmiistiir.
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Tablo 2: Arastirmaya katilan 6grencilerin Kodable uygulamasindaki ortalama
basar1 durumlarinin kazanilan yildiz sayilarina gore % ve frekans dagilim

f %
Tek Yildiz 3 12,0
Ogrencilerin Kodable Uygulamasindaki  Iki Yildiz 5 20,0
Ortalama Basar1 Durumlari
Uc Yildiz 17 68,0
Toplam 25 100,0

Arastirmaya katilan Ogrencilerin Kodable uygulamasindaki basart durumlarinin
kazanilan yildiz sayilarina gore % ve frekans dagilimi: Tek Yildiz (£=3, %12,0), Iki
Yildiz (£=5, %20,0), Ug Yildiz (f=17, %68,0) olarak bulunmustur.

4.1.1 Gézlem Formlarindan Elde Edilen On Uygulama Bulgular:

On uygulamada kullanilan gézlem formu ve basari testinin sonucunda sinif ve grup
oyunlart mobil oyunlar ile entegre edildiginde O6grencilerin algoritma ve kodlama
egitimini daha kolay anladiklar1 ve onlara yardimeci oldugu anlasilmistir. Ogrenciler
oyunlart oynarken hem eglenmis hem de 6grenmislerdir. Sinif ve grup oyunlarinin
ozellikle kinestetik faaliyetler gibi programlama mantigin1 6gretmek icin yararl oldugu
gozlenmis ve ¢ocuklar da Kodable mobil oyununu oynarken zevk almislar ve kolayca
komut siralamasim anlamiglardir. Ogrenciler ders icerisinde aktif olarak oyunlarla
mesgul olduklarinda “eger ve ise” kosul komutunu anlamislardir. Ancak, bazi 6grenciler
dongli mantigim1 anlamakta zorlanmislardir. Bu nedenle, dongii mantig1 Ogrencilere
verilirken ekstra oyun faaliyetlerine zaman ayirilmast Onerilir. Ayrica okul Oncesi
ogrencileri icin algoritmik diisiinmeyi tesvik etmek i¢in smif i¢inde dijital uygulamalar

kullanmanizi oneririz.
Ogrenciler iizerinde uygulanan 6grenci gdzlem formlar1 (Bkz. EK 2: Ogrenci Analiz

Formu) uygulamanin yapildigi iki sinifin toplam sayilarina gore asagidaki gibi olup

frekans ylizde sayilar ¢izelgede verilmistir.
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Tablo 3: Arastirmaya katilan 6grencilerin gozlem formlarina gore
% ve frekans dagilimi

f %
Evet 16 64,0
Ogrenciler Modiilleri Eksiksiz Tamamladi m? Biraz 3 12,0
Hayir 6 24,0
Toplam 25 100,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin modiilleri eksiksiz tamamlama durumuna gore % ve
frekans dagilimi: Evet (f=16, %64,0), Biraz (=3, %12,0), Hayir (f=6, %24) olarak

bulunmustur.

4.2 ANA UYGULAMA BULGULARI

Arastirmada, ana uygulamanin yapildigr yerde smif gozlem formlart kullanilmistir.
Bilgi Teknolojileri dersine ait laboratuvara gecmeden once 6grencilerle sinif etkinligi
yapilmis ve onlara iinite de yer alan “Bilgisayarimi Taniyorum” {initesi anlatilmistir.
Burada ogrencilerin el becerilerinin de gelismesi i¢in 6grencilerden gelecekteki
teknolojik aleti tasarlamalar1 ve onu renkli kartonlar yardimiyla yapmalar1 istenmistir.
Yapilan bu tasarimlar 6gretmenler tarafindan degerlendirilmis ve her bir 6grenci kendi
teknolojik aletini tamamlamistir. (Bkz. EK 9: Sergi Fotograflari)

Kodable uygulamasinin kullanildig: ilk hafta yani ana uygulamanin ii¢iincii haftasinda
ise biitlin siif 6grencilerinin o seviyeden aldiklar1 en yiiksek basar1 puani yani en
yiiksek yildiz sayilar1 not edilmistir. Ogrenciler, Kodable uygulamasinda ikinci hafta
yani ana uygulamanin dordiincii ve besinci haftasinda kosul komutu yani if then else
larinin  oldugu seviyeyi tamamlamiglardir. Ana uygulamanin altinct ve yedinci
haftasinda da dongli komutunun oldugu seviyeyi tamamlamislardir. Uygulamanin her
bir seviyesinden 1 ile 3 arasinda yildiz alinmaktadir. Smif sayisinin ¢oklugu ve 6grenci
sayisinin da fazla olmasi sebebiyle yildiz sayilari iki sinif i¢in hesaplanabilmis ve
ogrencilerin ihtiyaclarina gore uygulamadaki dongii seviyelerinde onlara rehberlik
hizmeti verilmistir. Dongii komutlarinin oldugu seviyelerde iki sinif i¢in ortalama 2.59

cikmustir.
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Calisma kagitlar1 bolimiinde ise Ogrenciler kendilerine ait olan bireysel c¢alisma
kagitlarini basariyla tamamlamislardir. Ogrenciler ¢alisma kagitlarmi bitirdikten sonra
her bir 6grenciyle bire bir geri bildirim seansi yapilmis ve Ogrencinin komutlar
dogruluguna gore degerlendirilmistir. Calisma kagidinda yer alan her modiiliin

ortalamasi iki sinifta da yiiksek ¢ikmistir. Ortalamalari asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 4: Cahsma kagidi modiil ortalamalar:

Modiil 1 Modiil 2 Modiil 3
Siralama Mantigi If then Else Loop (Dongii)
(eger..ise)
Simif 1 7110 512/7 2.90/4
Sinif 2 9/10 6/7 3.10/4

On uygulamada da oldugu gibi modiil 1 ve modiil 2 (IF-THEN-ELSE)’deki ¢alisma
kagitlarim1 6grenciler kendiler tamamlamis olmalarina ragmen modiil 3 (loop)’de yer
alan calisma kagidinda onlara daha fazla rehberlik hizmeti ve dongti komutu ile ilgili

daha fazla 6rnekler verilmistir.

Ana uygulamada On uygulamadan farkli olarak kullanilan ScratchJr programi
Ogrencilere programlamay1 6gretmek i¢in motive etmesi agisindan énemlidir. Bu amacla
ScratchJr 6gretim programi genel olarak on dort haftadan olusmustur. Bu arastirma da
ise ScratchJr programi Ogrencilerin Kodable uygulamasinda 6grendiklerini
pekistirebilmeleri amaciyla son iki haftada verilmistir. Ogrencilerin ScratchJr sayesinde
sanal ¢evre hakkinda bilgi sahibi olmuslar ve programlamanin mantigin1 anlamiglardir.
Ana uygulamada Kodable dongii seviyesinde zorlanan 6grenciler Scratchlr ile tasarim

projelerini tamamlamis ve programlamaya karsi tutumlari pozitif degismistir.

4.2.1 Simif Gozlem Formlarindan Elde Edilen Ana Uygulama Bulgulari

Sinif gozlem formlarmin sonucunda, ana uygulamada uygulamanin yapildig siniflarin
coklugu nedeniyle yalnizca gozlem formlar1 kullanmis ve yine sinif ¢coklugu nedeniyle
ogrencilere bireysel iPad bulunamamigtir. Ogrenciler ikiserli gruplar halinde Kodable

uygulamas: tizerindeki ¢alismalarin1 tamamlamis ve ¢ogunluk ortalama olarak 3 yildiz
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tizerinden 2.62 yildiz almigtir. Dongli (loop) kisminda &grencilere bireysel yardim
edilmistir. Uygulama sonunda 6grencilerin kodlama egitimini mobil oyunlarla daha iyi
anladiklar1 gozlenmis ve 6grencilerin konuyu 6grenirken oynadiklar1 oyunlarin konuyu
o0grenmelerinde faydali oldugu ve konuyu daha kolay o6grenmelerini sagladigi

gozlenmistir.

Tablo 5: Arastirmaya katilan iki sinifin gozlem formlarina gore % ve frekans
dagilimi

f %
Evet 21 70,0
Ogrenciler Modiilleri Eksiksiz Tamamladi mi1? Biraz 5 16,7
Hayir 4 13,3
Toplam 30 100,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin modiilleri eksiksiz tamamlama durumuna gore % ve
frekans dagilimi: Evet (f=21, %70,0), Biraz (f=5, %16,7), Hayir (=4, %13,3) olarak

bulunmustur.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, onceki boliimde verilen bulgulara dayali olarak ulasilan sonuglar

verilmistir. Ayrica bu sonuglardan hareketle gelistirilen oneriler sunulmustur.

5.1 SONUCLAR

On uygulamas! ve ana uygulamasi yapilan arastirmada, okul dncesi kodlama dgretim
programi uygulanan Ogrencilerin kodlamaya karsi pozitif tutum sergiledikleri

gOriilmiistir.

On uygulamanin uygulandig1 dgrencilerin %80’inin yapilan uygulamalarda basarili
olduklart1 sonucuna varilmigtir. Ek olarak, 6n uygulama grubunda Kodable
uygulamasinda yer alan dongii komut seviyesinde dgrencilerin %28’inin (25 dgrenciden

7’si1) zorlandig1 sonucuna varilmastir.

Ana uygulamanin uygulandigi Ogrencilerinin oranindan daha fazla oldugu ve
ogrencilerin %90’ yapilan uygulamalarda basarili olduklar1 sonucuna varilmistir. Ek
olarak, on uygulama grubunda Kodable uygulamasinda yer alan dongii komut
seviyesinde 6grencilerin zorlanmasi sebebiyle ana uygulamada artirilan dongii 6rnekleri
ile dongii komutunun islendigi haftalarda yine 6n uygulama 6grencilerine gore ana
uygulama 6grencilerinin % 75‘inin (40 6grenciden 30’u) basarili oldugu goriilmiistiir.

(Bireysel gozlemlerin iki sinifta yapildigi géz 6niinde tutulmalidir.)
5.2 ONERILER
Arastirmanin ortaya koydugu sonuglar 1s1ginda kodlama Ogretim programinin

ogrencilerin gelisiminde etkili oldugu goriilmistiir. Bu bilgiler 1s18inda su Oneriler

yapilmistir.
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Vi.

Vil.

Bilisimsel diisiinme Olgiimlenerek arastirma devam etmeli ve yalnizca okul
oncesi Ogrencileri i¢in degil ilkdgretim Ogrencileri icin de gelistirme
yapilmalidir.

Okul 6ncesi 6grencilerinin algoritmik diisiinmelerini tesvik etmek amaciyla sinif
icerisinde dijital uygulamalar kullanilmalidir.

Kodable uygulamasinda ogrencilerin zorlandig1 dongii seviyesinde daha farkl
ornekler verilmeli ve dongii seviyesinin dgretim programi igerisinde daha fazla
yer almasi saglanmalidir.

Ogrenci sayis1 25 ve iizeri olan uygulama alanlarinda her sinif ve &grenci icin
gozlem formlarit olusturmali ve arastirmacinin yaninda onu destekleyici iki
Ogretmen daha yer almalidir.

ScratchJr programi ayr1 bir 6gretim programi olarak on dort hafta olacak sekilde
uygulanmali ve 0Ogrencilerin programlamaya karsi olan pozitif tutumlar
desteklenmelidir.

Kodlama 6gretim programinin gelistirilmesi ile ilgili bu ve benzeri ¢alismalara
onem verilmeli, bu ¢aligmalar artirilmali, kapsam1 genisletilmeli ve elde edilen
sonugclar karsilastirilmalidir.

Kodlama ogretim programinin gelistirilmesi konulu bu arastirmadan ortaya

¢ikan sonug ve Oneriler dikkate alinmalidir.
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EK 1. OGRENCi GOZLEM FORMU

Evet

Hayir

Biraz

Ogrencilerin daha &nceden bilgisayar ya da diger teknolojik

aletlerin kullanimi hakkinda bilgisi var miydi?

Ogrenciler daha onceden kodlama hakkinda bilgi sahibi

miydi?

Ogrencilerin animasyon hakkinda bilgisi var mi1?

Ogrencilerin ders igerisinde kullamilacak materyallerle ilgili

(Diinya, Giines ve Ay) bilgisi var m1?

Ogrencilerin iPad kullanabiliyorlar nmi?

Ogrenciler arasinda anlamli farklilik var mi?
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EK 2. OGRENCI ANALIiZ FORMU

Ogrenci Analiz Formu

Evet

Hayir

Biraz

Ogrenciler Ogretmenim Robot oyununu anladilar mi1 ?

Ogrenciler konuyu anlamak i¢in soru sordular m1?

Ogrencilerin daha dnceden yer-yon bilgileri var m1?

Ogrenciler sag tarafin ve sol tarafin ayrimini

yapabiliyor mu?

Ogrenciler yazi yazdiklari eli gdsterebiliyorlar m1?

Ogrenci Arkadasim Robot oyununda arkadasimin

verdigi yonergeleri yapabiliyor mu?

Ogrenci Arkadasim Robot oyununda arkadasmin

verdigi yonergeleri anlayabiliyor mu?

Ogrenci Arkadasim Robot oyununda arkadasma dogru

yonergeleri verebiliyor mu?

Ogrenci Arkadasim Robot oyununu arkadasinin verdigi

yonergelere gore tamamladi m1?
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EK 3. FLIPBOOM DEGERLENDIRME FORMU

Evet Hayir

Ogrenciler Diinya’nin 6zelliklerini anladilar mi1?

Ogrenciler Giines’in dzelliklerini anladilar m1?

Ogrenciler Ay’1n 6zelliklerini anladilar m1?

Ogrenciler Diinya, Giines ve Ay’1t boyutlarina

uygun mu ¢izdiler?

Ogrenciler animasyonu yaparken sayfa sayfa mi

yaptilar?

Ogrenciler ~ Diinya’yt  Giines’in  etrafinda

dondurebildiler mi?
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EK 4. OGRENCI BASARI TESTI (OGRENCi MODUL CALISMA KAGIDI)

Modiil 1 (Siralama) Calisma Kagidi

Modiil 2 (Eger.. ise) Calisma Kagidi

=m!

Modiil 3 (Dongii) Calisma Kagidi
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EK 5. SINIF GOZLEM FORMU

Evet

Hayir

Biraz

Ogrencilere Bireysel Yardim Edildi mi?

Ogrencilerin Grup Calismasina Uyum Saglayabildiler mi?

Ogrenciler Modiil Calisma Kagitlarinda Zorlandilar mi1?

(Zorlandilar ise hangi modiil caligma kagid1?)

Ogrenciler Uygulama  Seviyelerinde Zorlandilar  mi?

(Zorlandilar ise hangi seviye? Siralama, Eger..ise, Dongii

gibi)

Genel Sinif Gozlemi:
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EK 6. ON UYGULAMA OGRETIM PROGRAMI iCERIiGI

Unite 1 : Bilgisayarim Ne Yapiyor?

Kazanimlar

1.1.Bilgi teknolojisinin yaygin kullanilanlarmni tanir.

1.2.0kulda yaygin kullanilan teknolojik aletlerin adlarin1 6grenir ve fark eder.
1.3.Evinde kullanilan teknolojik aletleri fark eder ve tanir.

1.4. Teknolojik makinlerin nasil ¢alistigin1 gosterir.

1.5.Makinelerin komutlarla ¢alistigini fark eder.

1.6. Bu makinelerin dogru calismasi i¢in diizgiin ve tam olarak komut verilmesi

gerektigini belirler.

Etkinlik Ipuclar

1.1. Ogrencilerden gériis alnir ve birbirlerini dinlemeleri saglanr.

1.2. ve 1.3. Okulunda ve evinde kullanilan aletlere 6rnekler vermesi istenir.

1.4 Kendisinin segtigi teknolojik bir aleti ¢izmesi ve komuta 6rnek vermesi istenir. Ve
siifta arkadaglariyla paylagmasi istenir.

1.6.1. Smif i¢inde “Ogretmenim Robot” oyunu oynanir.

1.6.2. Smif iginde Arkadasim Robot” oyunu oynanir.

1.6.3.IPAD istasyonlarma gecilir ve IPAD de Koodable adli program, 6gretmenin
yardimi dogrultusunda yapilir. Ogretmenin verdigi uygulama kagidi iizerinde bireysel

calisilir.

Aciklamalar

1.4. Ogrencinin kendi ilgisini ¢eken {iriinii secmesi ve onu orneklemesi istenir
pekistirilmis olur.

1.6.1.“Ogretmenim Robot” oyunu oynanirken dgrencilerin sag ve sol yon kavramlari
pekisirken aynt zamanda komut vermeleri saglanir. Komut verme fiili 0gretmen
tarafindan vurgulanir. Ogrencinin komut vermesi ve komut almasi istenir. Arkadagindan

komut alan 6grencinin sadece denileni yapmasi iistiine vurgu yapilir.
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1.6.2. “Ogretmenim Robot” oyunundan sonra sira “Arkadasim Robot” oyunundadir.
Ogretmenin sinif icinde sandelyelerle olusturdgu basit yol iistiinde arkadasmna komut
verir ve arkadas1 komut geldiginde onu uygular.

1.6.3. Ogrencinin IPAD istasyonunda oynadig1 oyun sinifta yaptig1 komut verme ve
komut alma oyunlarinin pekistirmesidir. Uygulama kagidinda ise kendi basina dogru
yolu secerek aslinda kopege “komut” verdigi belirtilir.Ve 6grenciye bu uygulama da

yardim edilmez.
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Unite 2 : Program Yaziyorum

Kazanimlar

2.1. Evinde ve okulunda var olan teknolojik iirtinlerde yapacaklarimi siralayabilir ve
anlatir.

2.2. Tabletle ¢aligmaya basladiginda ilk yapacagi islemi belirler.

2.3. Tablet lizerinde calismaya basladig1 programda karsisina engel ¢iktiginda “eger” ve
“ise” kosullarini kullanmaya karar verir.

2.4. Sonuca ulagmak i¢in komut verilmesi gerektigini belirler.

2.5. Karar verme komutunu bilir (eger-ise).

Etkinlik Ipuclar

2.1. Okulundaki ve evindeki teknolojik iiriine anlatir ve ¢izmesi istenir ve nasil
calistiginida anlatmasi istenir.

2.3. Smif iginde “Arkadasim Robot” ve “Ogretmenim Robot” oyunlari oynanir.

2.3.1. “Ogretmenim Robot” oyunu oynanir. Ogretmenin smif i¢inde sandalyelerle
olusturdugu basit engelli yolda 6gretmenin yola koydugu engel sandalyelerden asarak
O0gretmenini yer-yon bilgileriyle komut kullanarak sonuca ulastirir.

2.3.2. “Arkadasim Robot” oyunu oynanir. Komut Veren Ogrenci: Ogretmenin siif
icinde sandalyelerle olusturdugu basit engelli yolda arkadasini yer-yon bilgileriyle
komut kullanarak sonuca ulastirir.

2.3.3. Kodable isimli uygulamada dogru sonuca ulasmak i¢in ok isaretlerini kutulara
yerlestirir. Komutu Uygulayan Ogrenci: Arkadasgmin verdigi komutlar1 yer-ydn
bilgilerini kullanarak uygular ve sonuca ulasir.

2.4. Kodable isimli uygulamada dogru sonuca ulagmak icin ok isaretlerini kutulara
yerlestirir.

2.4.1. Kodable isimli uygulamanin uygulanmasi esnasinda “Eger karsimda sari/yesil
engel varsa onu goriince yukari/asagi/saga/sola gitmeliyim” ifadelerini kullanilir.

2.5. Uygulamadan sonra verilen ¢aligma kagitlarinda ok isaretlerini ve engel kagitlarini

dogru yerlestirerek sonuca ulasir.
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Aciklamalar

2.3.1. Komut veren Ogrencinin dogru komutu vermesi i¢in komutu uygulayan
Ogrenciyle ayn1 yone donmesi istenir.

2.3.2. Komutu uygulayan 6grencinin sadece sdylenen komutu yapmast istenir.

2.5. Ogrencinin ok isaretlerini ve engel kagitlariyla “eger” ve “ise” kosulunu kullanarak
dogru yerlestirerek calisma kagidinda bulunan yavru kopegi annesine ulastirmasi

gerektigi vurgulanir.
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Unite 3 : Program Yaziyorum (Devam)

Kazanimlar

3.1 Yapilmasi gereken ilk islemi fark eder

3.2 Islemin kag kez gerceklestigini belirler.

3.3 Sonuca ulagsmak i¢in gereken komutu sirasiyla verir.

3.4 Sonuca ulasirken gergeklesen komut tekrarini fark eder.

3.5 Tekrar eden komutlar1 tespit eder. “Loop” komutunu kullanmasi gerektigini fark

eder.

Etkinlik Ipuclar

3.1. Ogrencilerin 6rnek bir olay hakkinda goriisleri alinir. Ornek olarak, simif igerisinde
bir top ziplatilir ve agiklanir.

3.2. Smif iginde “Arkadasim Robot” ve “Ogretmenim Robot” oyunlari oynanir.

3.2.1. “Ogretmenim Robot” oyunu oynanir. Ogretmenin smnif iginde sandalyelerle
olusturdugu basit yolda 6gretmenin yolda ayni seyi kag¢ kere tekrarladigini sayar ve
O0gretmenini yer-yon bilgileriyle kisa komut kullanarak sonuca ulastirir.

3.2.2. “Arkadasim Robot” oyunu oynamir. Komut Veren Ogrenci: Ogretmenin sinif
icinde sandalyelerle olusturdugu basit yolda Ogretmenin yolda ayni seyi kag kere
tekrarladigin1 sayar ve arkadasini yer-yon bilgileriyle kisa komut kullanarak sonuca
ulastirir.

3.4. ve 3.5. Kodable isimli uygulamada dogru sonuca kisaca ulagsmak i¢in yollarin
tekrarini sayar ve kutulardaki sayisini arttirir.

3.4.1. ve 3.5.1 Kodable isimli uygulamanin uygulanmasi esnasinda “Top, ayn1 yolu kag
kere doner?” sorularin1 sorup, cevaplar.

3.4. Uygulamadan sonra verilen ¢alisma kagitlarinda ok isaretlerinin ka¢ yerde aym

oldugunu sayar.
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Aciklamalar

3.3.1. Komut veren Ogrencinin dogru komutu vermesi i¢in komutu uygulayan
Ogrenciyle ayn1 yone donmesi istenir.

3.3.2. Komutu uygulayan 6grencinin sadece sdylenen komutu yapmasi istenir. Komutu
Uygulayan Ogrenci: Arkadasmin verdigi komutlar1 yer-ydn bilgilerini kullanarak
uygular ve sonuca ulasir.

3.5. Ogrencinin aym1 ok isaretlerini ka¢ kere kullandigmmi saymasi istenerek, kisa

komutlarla yavru kdpegi annesine ulagtirmasi gerektigi vurgulanir.
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EK 7. ANA UYGULAMA OGRETIM PROGRAMI iCERIiGi

Ders 1

Ozet
Bu derste, ogrenciler bilginin farkli sunumlarini ve kaynaklarmi tanir. BT araglarmin
dogru ve saglikli kullanimmi bilir. Ogrenciler, dersin sonunda cesitli etkinlikler

sayesinde BT araglarini tanir ve BT araglarini dogru ve saglikli kullanabilir.

Hedefler Kazanimlar
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek.
e BT araclarini tanir. e BT araclari1 tanir ve tanimini
e BT araglarinin dogru ve saglikli yapabilir.
kullanimini bilir. e BT araclarinin dogru ve saglikh
kullanabilir.
Program

Giris (5 dakika): Derse baslamadan Once 6gretmen Ogrencilere kendini tanitmali ve
onlara neden orada oldugunu agiklamalidir. Daha sonra 6grencilerden kendilerini kisaca
tanitmalarini ister ve “BT araglar1 nedir?” sorusu ile derse giris yaparak BT araclarimi
tanitir.

Smif i¢i Etkinlik (15 dakika): Ogrencilerin en sik kullandigi BT araglarmin (TV, iPad,
mobil tel vb.) dogru kullanimi i¢in prensiplerimizin neler oldugu, ne kadar siire ile
kullanilacagy, bu araglar ile neler yapabilecegi, bir sorun ile karsilastiginda hemen bir
yetiskine sormasi gerektigi, BT araclarmin yanlis ve asir1 kullanimindan kaynaklanan
saglik sorunlari, dogru oturus ve kullanim, ergonomi konularinda sunudaki 6rnek
resimler ile 6grenci ile tartisma yapilir. Ardindan dogru ve saglikli kullanima 6rnek
veren bir resim ¢izmesi ve sunmasi istenir. Ardindan dogru ve saglikli kullanima 6rnek

veren bir video dgrencilere izletilir.
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Okul ipad kullanim politikalar1 var ise bunlar sdylenebilir. Videodaki akis izlenerek
dogru ve saglikli kullanmanin 6nemi gosterilir. Dogru kullanim videosu 6grencilere
izletilir ardindan dogru ve saglikli kullanima 6rnekler vermeleri istenir.

Video linki: http://www.youtube.com/watch?v=nCOsIDG8QFE

Smif I¢i Etkinlik "Benim Robotum" (15 dakika): Ogrencilerin her birine bir resim

kagidi dagitilir ve onlara “Simdiki BT araglar1 gelecekte nasil olurdu?” sorusu
yonlendirilerek onlarin kendi robotlarini ¢izmeleri istenir. Burada 6grencinin bu ¢izdigi
resmi yaparken evindeki BT araglarinin kullaniminin goézlemleyerek yapmasi istenir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, 6grencilerden ders boyunca grendikleri
BT araglarmin dogru ve saglikli kullanimina bir drnek vermesini ister. Ogretmen, bir

sonraki derste neler yapilacagini 6grencilere kisaca agiklamalidir.
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Ders 2

Ozet
Bu derste, dgrenciler BT araglarinin gegmisten giiniimiize gelisimini bilir. Ogrenciler
okulda, evde ve g¢evresinde yaygin kullanilan BT araglarini fark eder ve bu araglarin

ihtiyaca gore gelistirildigini anlar.

Hedefler Kazamimlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek.
¢ Yaygin kullanilan BT araglarinm e Yaygin kullanilan BT araglariin
fark eder. isimlerini soyleyebilir.
e BT araclarinin  ge¢cmisten e BT araglarinin geg¢misten giinlimiize
giiniimiize gelisimini bilir. gelisimini anlatabilir.
Program

Giris (10 dakika): Ogretmen derse baslamadan dnce 6grencilerle gegen hafta 6grenilen
konunun tekrarin1 yapar ve bu hafta islenecek konuda neler 6greneceklerini 6grencilere
kisaca agiklar.

Smif I¢i Etkinlik “Ge¢misten Giiniimiize” (20 dakika): Gegmisten gunimiize BT
araglarmin gelisimi fotograf, video vb. ile gorsel olarak sunulur. Bu araclarin gelisimi,
insanlarin ihtiyacina gore oldugunu fark etmesi i¢in ornek verilir. Gelecekte olabilecek
BT araclarini1 soylemleri, tarif etmeleri ve resimlemeleri istenir.

Giinlik hayatta kullanilan teknolojilere Ornekler vermeleri istenir. BT'nin gelisimi
fotograflar ile anlatilir. Gelecekteki olas1 BT araglarini ¢izmeleri ve sunmalari istenir.
Dersi Sonlandirma (10 dakika): Ogretmen ders sonunda 6grencilerin ¢izdigi resimleri
tek tek biitliin sinifa gostererek Ogrenciye neden bunu c¢izdigini sorar ve bir sonraki

derste neler yapilacagin1 6grencilere kisaca agiklamalidir.
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Ders 3

Ozet

Bu derste, 6gretmen gecen ders 6grendiklerini dgrencilere kisaca hatirlatir. Bu derste
Ogrenciler, makinelerin komutlarla calistigin1 fark eder. Bu makinelerin ¢alismasi ve
programlama i¢in komutlarin dogru sirada verilmesi gerektigini bilir. Ogrenciler, dersin

sonunda ¢esitli etkinlikler sayesinde basit bir siralama algoritmas1 yazabilir.

Hedefler Kazanimlar
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek.
e Makinelerin komutlarla e Makinelerin caligmasi ve
calistigin bilir. programlama icin gereken komutlar
e Makinelerin  calismast  ve dogru sirada verir.
programlama ic¢in komutlarin e Basit bir siralama algoritmasi
gerekli oldugunu bilir. yazabilir.
e Siralama algoritmasini bilir.

Program

Giris (5 dakika): Derse, 6grencilerden gecen derslerde 6grendiklerine 6rnek vermeleri
istenerek baslanir. Daha sonra Ogrencilere, “Komut Nedir?” sorusu sorulmali ve
komutun ne oldugu 6grencilere agiklanmalidir.

Smif ici Etkinlik (10 dakika): Komut icin dgrencilerin 6rnek vermesi istenir (Ornegin
ipad'de bir uygulamay1 agcmak i¢in tiklama, smifta 6gretmenin verdigi komutlar vb.)
Ogrencinin giinliik yasamdadrnegin sagini taramasi i¢in yaptigi adimlar sayilir, ve
bunlarin birer komut oldugu, bu komut topluluguna da algoritma denildigi, bu
algoritmanin belirli semboller ile yazildiginda program olarak adlandirildig: anlatilir.
Komut vermeden teknolojinin calismadigi, dogru komut olmadiginda dogru islem
yapilamayacag1 6grenciye aciklanmalidir.

Smif Ici Etkinlik “Ogretmenim Robot” ve “Arkadasim Robot” (20 dakika): Smf
icinde “Ogretmenim Robot” ve “Arkadasim Robot” oyunlari oynanir. Ogretmenim
Robot oyununda; 6gretmen siif igerisinde basit bir yol hazirlayarak robot olur ve

O0grenci yer-yon bilgisi dahilinde robotu hareket ettirip hedefe ulastirmaya calisir.
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Arkadagim Robot oyununda ise; yine Ogretmenin hazirladigi basit yol lizerinde iki
ogrenci se¢llip birinin robot birinin ise yonlendiren olmasi istenir.

Degerlendirme: Yonlendiren 6grencinin yer-yon bilgisi test edilip, hata yaptig1 alanda
pekistirme yaptirilmasi saglanir. Robot olan dgrencide ise komutlar1 anlayip anlamadigi
ve verilen komutlar1 dogru yapip yapmadigi test edilir. Ogrencinin uygulamalarinda geri
bildirim verilir. Komut, algoritma ve program kavramlari test edilir.

Smif ici Ekinlik “Kodable” (10 dakika): Daha sonra 6grenciye Kodable - Smeeborg
(Sequence), Level 1.1°deki ii¢ alt seviye oynatilir. Siniftaki 6grenciler, Kodable’da sinif
olarak tanimlanir ve dgrencilerin kendi isimleri ile giris yapmalar1 saglanir. Ogrencinin
Kodable uygulamasinda dogru sonuca ulagsmasi i¢in ok isaretleri olarak verilen
Uygulama sonunda Kodable'da raporlar boliimiinden 0Ogrencilerin aldigi puanlar
incelenir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, bir sonraki derste neler yapilacagini

ogrencilere kisaca agiklamalidir.

Konu Sonu Calisma Kagidi Ornegi
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Ders 4

Ozet
Bu derste, 6gretmen gecen ders 6grendiklerini d6grencilere kisaca hatirlatir. Bu derste

Ogrenciler, bir algoritmada karar verme i¢in “eger” kosul komutunun kullanimin

aciklar.
Hedefler Kazamimlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek.
o ‘“eger” kosul komutunu bilir. e Bir algoritmada karar verme icin
e Bir algoritmada karar verme “eger” kosul komutunu kullanabilir.
icin “eger” kosul komutunun
gerektigini bilir.
Program

Giris (5 dakika): Derse, 6grencilerden gecen derste dgrendiklerine 6rnek vermeleri
istenerek baglanir.

Smuf ici Etkinlik (5 dakika): Konuya baslarken dgrencilere, “eger” kosul komutu
aciklanir.Kosul i¢in dgrencilere 6rnek verilir (bir web sitesine kullanict adi ve sifre ile
girdigimizde yazdigimiz bilgiler dogru ise siteye giris yapabilmemiz, yanlis oldugunda
ise girig yapamamiz gibi. )

Smif i¢i Etkinlik “Arkadasim Robot” (10 dakika): Sinif icinde “Arkadasim Robot”
oyunu oynanir. Bu sefer 6gretmen sinif igerisinde basit bir yol hazirlayarak yol
tizerinde bir engel olusturur ve iki Ogrenci segerek birinin robot digerinin ise
yonlendiren olmasi istenir. “Eger yolda engel var ise diger yolu se¢meliyim” seklinde
Ogrenciye yonergeler verilir.

Degerlendirme: Y onlendiren 6grencinin yer-yon bilgisi test edilip, hata yaptig1 alanda
pekistirme yaptirilmasi saglanir. Robot olan 6grencide ise komutlar1 anlayip anlamadigi
ve verilen komutlar1 dogru yapip yapmadigi test edilir.

Smif I¢i Ekinlik “Kodable” (15 dakika): Ogrencilerin kendi isimleri ile Kodable’a
giris yapmalari saglanir. Daha sonra 6grenciye Kodable - Smeeborg (Conditions), Level

1.2.1,1.2.2, 1.2.3 ve 1.2.4 seviyeleri oynatilir.
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Kodable’in uygulanmasi esnasinda “Eger karsimda sari/yesil engel varsa onu goriince
yukari/asagi/saga/sola gitmeliyim” seklinde 6grenciye siirekli olarak yonerge verilir.
Uygulama sonunda 6grenciye geri bildirim verilir ve Kodable'da raporlar boliimiinden
Ogrencilerin aldig1 puanlar incelenir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, bir sonraki derste neler yapilacagini

ogrencilere kisaca agiklamali ve 6grencinin giin sonunda ne 6grendigi sorulmalidir.
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Ders 5

Ozet
Bu derste, 6gretmen gecen ders 6grendiklerini dgrencilere kisaca hatirlatir. Bu derste

Ogrenciler, gecen hafta 6grendikleri “eger” kosul komutu bir ve birden fazla kullanir.

Hedefler Kazamimlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek.

e Bir algoritmada karar verme e Bir algoritmada karar verme i¢in
icin “eger” kosul komutunun “eger” kosul komutunu bir ve birden
gerektigini bilir. fazla kullanabilir.

Program

Giris (5 dakika): Derse, 6grencilere “Gegen ders ne 6grendik?” sorusu ile baslanir ve
gecen dersi Ozeti yapilir.

Smif I¢i Ekinlik “Kodable” (20 dakika): Ogrencilerin kendi isimleri ile Kodable’a
giris yapmalar1 saglanir. Daha sonra 6grenciye Kodable - Smeeborg (Conditions), Level
1.2.4 ve 1.2.10 seviyeleri oynatilir.

Kodable’in uygulanmasi esnasinda “Eger karsimda sari/yesil engel varsa onu goriince
yukari/agagi/saga/sola gitmeliyim” seklinde ogrenciye siirekli olarak yonerge verilir.
Uygulama sonunda 6grenciye geri bildirim verilir ve Kodable'da raporlar boliimiinden
ogrencilerin aldig1 puanlar incelenir.

Smif i¢i Etkinlik “Cahsma Kagidi” (10 dakika): Kodable uygulamasindan sonra
ogrenciye Kodable “eger” seviyesine benzer bir ¢alisma kagidi verilerek dogru ok
isaretlerini kagida cizmeleri istenir. Calisma kagidindan sonra 6grencilerle birebir geri
bildirim yapilarak yanlis yapan 6grenci var ise nerede yanlis yaptiklari 6grenciye

anlatilir.
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Benzer Bir Calisma Kagidi - 2
Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, bir sonraki derste neler yapilacagini

ogrencilere kisaca agiklamali ve 6grencinin giin sonunda ne 6grendigi sorulmalidir.
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Ders 6

Ozet
Bu derste, 6gretmen gecen ders 6grendiklerini d6grencilere kisaca hatirlatir. Bu derste
Ogrenciler, bir problemin daha kisa yoldan ¢o6ziilmesi i¢in “dongii” komutlarinin

kullanimini agiklar ve kullanir.

Hedefler Kazanimlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek.
e “dongii” komutunu  bilir, e Bir problemin daha kisa yoldan
aciklar. ¢Oziilmesi i¢in “dongii” komutunu
e Bir problemin daha kisa yoldan kullanabilir.
¢Oziilmesi icin “dongii”
komutunun gerektigini bilir.

Program

Giris (10 dakika): Derse baslarken 6grencilere “dongii” komutu agiklanir. Ogrencilere
dongii mantig1 sarki ile dans ettirilerek anlatilir. Ornegin; tekrarli hareketlerin oldugu
bir sarki ile hareketler teker teker verilerek 6grenciler dans ettirilir. Dongii kavram ile
tekrarli hareketler kisa komutlar halinde verilerek dans ettirilir.

Smif I¢i Etkinlik “Arkadasim Robot” (10 dakika): Sinif i¢inde “Arkadasim Robot”
oyunu oynanir. Bu sefer 6gretmen bir smif diizeni olusturularak birka¢ sefer ayni
islemlerin tekrarlandig1 bir olay verir. Burada dongii kullanilarak kisa yoldan iglemin
yapilacag1 gosterilir.

Smif Ici Ekinlik “Kodable” (15 dakika): Ogrencilerin kendi isimleri ile Kodable’a
giris yapmalar1 saglanir. Daha sonra 6grenciye Kodable - Smeeborg (Loops), Level
1.3.1 ve 1.3.5 seviyeleri oynatilir. Kodable’da dogru sonuca kisaca ulasmak ig¢in
O0grenciye yollarin tekrarmi saymalar1 ve kutulardaki sayilar1 artirmalarn gerektigi
sOylenir.

Kodable’in uygulanmasi esnasinda “Top ayn1 yolu ka¢ kere doner?” seklinde 6grenciye

soru sorulup , sevaplamasi istenir ve bu sekilde 6grenciye yonerge verilir. Uygulama
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sonunda 6grenciye geri bildirim verilir ve Kodable'da raporlar bdliimiinden 6grencilerin

aldig1 puanlar incelenir.
Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, bir sonraki derste neler yapilacagini

Ogrencilere kisaca acgiklamali ve 68rencinin giin sonunda ne 6grendigi sorulmalidir.
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Ders 7

Ozet
Bu derste, 6gretmen gecen ders 6grendiklerini dgrencilere kisaca hatirlatir. Bu derste
Ogrenciler, gecen hafta 6grendikleri bir veya birden fazla kosul igeren bir problemin

¢Oziimiinii daha kisa ve dogru sekilde yapar.

Hedefler Kazammlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek.

e Bir problemin daha kisa yoldan e Kosul igeren bir problemin daha kisa
¢oOziilmesi icin “dongl” yoldan ¢oziilmesi i¢in dogru “dongii”
komutunun gerektigini bilir. komutunu kullanabilir.

Program

Giris (5 dakika): Derse, 6grencilere “Gegen ders ne 6grendik?” sorusu ile baslanir ve
gecen dersi Ozeti yapilir.

Smif Ici Ekinlik “Kodable” (20 dakika): Ogrencilerin kendi isimleri ile Kodable’a
giris yapmalar1 saglanir. Daha sonra 6grenciye Kodable - Smeeborg (Loops), Level
1.3.5 ve 1.3.9 seviyeleri oynatilir.

Kodable’in uygulanmasi esnasinda hem kosul hem de dongii kullaniminda 6grencilerin
sectikleri komutlar1 nedenleri ile birlikte agiklamalari istenir. Uygulama sonunda
ogrenciye geri bildirim verilir ve Kodable'da raporlar béliimiinden 6grencilerin aldig:
puanlar incelenir.

Smif i¢i Etkinlik “Cahsma Kagidi” (10 dakika): Kodable uygulamasindan sonra
ogrenciye Kodable “dongli” seviyesine benzer bir calisma kagidi verilerek dogru
komutu kagida cizmeleri istenir. Caligma kagidindan sonra &grencilerle birebir geri
bildirim yapilarak yanlis yapan 6grenci var ise nerede yanlis yaptiklari 6grenciye
anlatilir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, bir sonraki derste neler yapilacagin

ogrencilere kisaca agiklamali ve 6grencinin giin sonunda ne 6grendigi sorulmalidir.
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Konu Sonu Calisma Kagidi Ornegi
Not: Ogrencilerin loop ¢alisma kagidini, sequence ¢alisma kagidiyla karigtirmamasi igin
merdiven ve basamak iliskisi ile &rnekler verilebilir. Ornegin; “Kopekcik kag basamak

asagl inmeli?” ya da “Kopekcik kag basamak yukari ¢ikmali?” gibi.
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Ders 8

Ozet
Bu derste, Ogrencilere animasyonlarin nasil tasarlandigi agiklanir ve animasyon

programi olan FlipBoom uygulamasi tanitilarak basit bir animasyon yapilir.

Hedefler Kazanimlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek.
e Animasyon nedir? e FlipBoom uygulamasinda basit bir
e Cizgi filmler nasil tasarlanir? animasyon yapabilir.
e FlipBoom uygulamasini
kullanir.
Program

Giris (15 dakika): Derse baglamadan dnce dgretmen 6grencilere “Animasyon Nedir?”
sorusunu sorar ve Ogrencilere animasyonun ne oldugunu anlatir.Animasyonun ne
oldugu oOgrencilere anlatildiktan sonra “Cizgi filmler nasil tasarlanir?” sorusu
ogrencilere sorulur ve gelen cevaplardan sonra 6grenciler iicer ya da dorder gruplara
ayrilarak ellerine ¢izgi film kagitlar1 verilir ve kagitlar1 hizlica ¢evirmeleri istenir. Bu
etkinlikten sonra Ogrencilere ¢izgi filmlerin tek tek sahne sahne/ sayfa sayfa oldugu

anlatilir ve FlipBoom etkinligine giris yapulir.
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Cizgi Film Kagitlart

Smif I¢i Etkinlik "FlipBoom" (20 dakika): FlipBoom uygulamasmin arayiizii ve
uygulamada bulunan nesnelerin ne ise yaradig1 6grencilere tanitilir/ anlatilir. Daha sonra
Ogretmen tahtaya iPad’i yansitarak Ornek bir anismaymn cizer (glinesin dogmasi/
batmasi, bir agacin biiylimesi gibi). Ve sonrasinda, 6grencilere FlipBoom’daki ¢izim
araglarini kullanarak kendilerinin basit bir animasyon tasarlamalari istenir.
Degerlendirme: Ogrenciye FlipBoom uygulamas: iizerindeki nesneler gosterilerek ne
ise yaradiklar1 sorulur ve dgrencilerden cevap alinir. Ogrencilerin uygulama iizerinde
tasarladiklar1 animasyonlar1 6grencinin kendi ismiyle kayit edilir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, bir sonraki derste neler yapilacagini

ogrencilere kisaca agiklamali ve 6grencinin giin sonunda ne dgrendigi sorulmalidir.
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Ders 9

Ozet
Bu derste, dgretmen gegen ders dgrendiklerini 6grencilere kisaca hatirlatir. Ogrenciler

bu derste FlipBoom uygulamasini kullanarak bir animasyon tasarlayabilir ve

gelistirebilir.
Hedefler Kazamimlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek.
e FlipBoom uygulamasini e FlipBoom uygulamasinda basit bir
kullanir. animasyon tasarlayabilir ve
gelistirebilir.
Program

Giris (10 dakika): Ogretmen FlipBoom uygulamasindaki bazi nesnelerin ne oldugunu
Ogrencilere sorar ve gecen haftay: tekrar ederek derse baslar ve bu hafta 6grencilerden
olan beklentisini ve onlarin ne yapacaklarini kisaca agiklar.

Smif I¢i Etkinlik "FlipBoom™ (25 dakika): FlipBoom uygulamasinda o aym bilim
konusuyla ilgili 6grenciler animasyon tasarlar ve gelistirirler.

Degerlendirme: Hikaye tahtalarinin dogrulugu ve gelistirilen animasyonun hikaye
tahtasi ile olan uyumuna bakilir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen, bir sonraki derste neler yapilacagim

ogrencilere kisaca agiklamali ve 6grencinin giin sonunda ne 6grendigi sorulmalidir.
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Ders 10

Ozet
Bu derste, dgretmen gegen ders dgrendiklerini 6grencilere kisaca hatirlatir. Ogrenciler

bu derste teknolojinin yardimiyla giinliik yasamdaki nesneleri tanir ve animasyon haline

getirir.
Hedefler Kazanimlar
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek.
e Qinliik yasamdaki nesneleri e QGinlik yasamdaki nesneleri
tanir. animasyon haline getirir.
e FlipBoom uygulamasindaki e FlipBoomdaki karakterleri kullanarak
karakterleri kullanir. animasyon yapabilir.
Program

Giris (10 dakika): Ogretmen FlipBoom uygulamasindaki bazi nesnelerin ne oldugunu
Ogrencilere sorar ve gecen haftay: tekrar ederek derse baglar ve bu hafta 6grencilerden
olan beklentisini ve onlarin ne yapacaklarini kisaca agiklar.

Siif ici Etkinlik "FlipBoom" (25 dakika): Ogrencilere FlipBoom uygulamasindaki
karakterler gosterilir ve onlar1 kullanarak nasil animasyon olusturacaklar1 gosterilir.
FlipBoom uygulamasinda o ayin bilim konusuyla ilgili 6grenciler animasyon tasarlar ve
gelistirirler.

Degerlendirme: Hikaye tahtalarinin dogrulugu ve gelistirilen animasyonun hikaye
tahtasi ile olan uyumuna bakilir.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen &grencinin giin sonunda ne &grendigi

sorulmalidir.
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EK 8. SCRATCHJR MUFREDAT PROGRAMI iCERIiGI

Hareketli Tiirler Miifredat:
Genel Bakis

Modiil 1 — interaktif Kolaj

Dersler (Her bir ders 1 saat olacak)

1-
2-
3-
4-

Siralamalar, Dizi ve ScratchJr’a Girig

Ayni Bloklar1 Dizme ve Hareket Ettirme

Yesil Bayrak Baslama Blok’u, Bitis Blok’u ve Karakter Se¢imi

Arka Plan Olusturma

Modiil 1 Projesi: Kolaj

Toplam Ders ve Proje Zamani: 5 Saat

Ogrenilen ScratchJr Bloklar:

Ogrenilen ScratchJr Becerileri

Hareket: Sag, Sol, Yukari, Asagi,
Saat Yoniinde Cevir, Saat Yoniiniin
Tersine Cevir, Ana Sayfaya Don

Gorlinim: Daha Biiyiik, Daha

Kiigiik, Gorindr, Goriinmez,
Boyutu Sifirla
Yesil Baglangi¢c Bayragi

Son

Komut Alanina Bloklari

Stirtikleme

Bloklar1 Birlestirme
Karakter Se¢imi

Yeni Bir Karakter Se¢imi
Yesil Bayrak ile  Programi
Baslatma
Kirmizi  Blok ile  Program
Durdurma

Arka Plan Se¢imi

Yeni Bir Arka Plan Seg¢imi
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Modiil 2 — interaktif Hikiye

Dersler (Her bir ders 1 saat olacak)
5- Hiz

6- Numaralar ve Tekrar Eden Diziler

7- Konusma Balonlari, Sesler, Sayfalar, Bekleme

Modiil 2 Projesi: Hikaye (2 tane 1 saatlik Ders)

Toplam Ders ve Proje Zamani: 5 Saat

Ogrenilen ScratchJr Bloklar:

Ogrenilen ScratchJr Becerileri

e Hiz

o Tekrar

e Siirekli Tekrarla
e Ses Kaydedici

e Konusma Balonu
e Sayfa Degistirme

e Bekleme

e Farkh Hizlarda Karakterleri
Hareket Ettirme

e Kullanilan Hareket Bloklarinin
Sayisint  Azaltmak i¢in Hareket
Bloklarina Numara Vermek

e Tekrar Butonunu Kullanma ve
Programin Tekrar1 igin Siirekli
Tekrarla Butonunu Kullanma

e Ses Kaydetme ve Projeye Sesi
Ekleme

o Karakterler i¢gin Konusma Balonu
Ekleme

¢ Projeye Ek Sayfa Ekleme

e Programi Duraklatma
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Modiil3 — Oyun

Dersler (Her bir ders 1 saat olacak)

8- Carpinca ve Tiklayinca Baslama, Mesaj Gonderme ve Alma, Durdurma

Modiil 3 Projesi: Oyun

Toplam Ders ve Proje Zamani: 2 Saat

Ogrenilen ScratchJr Bloklar:

Ogrenilen ScratchJr Becerileri

e (Carparak Baglama

e Dokunarak Baslama
e Mesaj Gonderme

e Mesaj Alma

e Durdurma

Bagka Bir Karakterin Programim

Etkinlestirmek  icin  Carparak
Baslamay1 Kullanin

Bir Karakterin Programini
Etkinlestirmek i¢in Dokunarak

Baglamay1 Kullanin

Baska Bir Karakterin Programin
Basglatmak i¢in Mesaj Alip, Mesaj
Gonderin

Durdurma Blok’u ile Karakterlerin

Programlarmi Sonlandirin
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Hareketli Tiirler Miifredati Modiil 1

Ders 1: Siralamalar, Dizi ve ScratchJr’a Giris

Ozet

Bu derste, ¢ocuklarin programlamayi anlamalart i¢in temel olusturacak iki kavram

tanitilacak: Siralamalar ve Dizi. Cesitli interaktif etkinlikler sayesinde dgrenciler, bu iki

kavramin temel anlayisini kazanacaklardir. Ders, ScratchJr ara yiiziine giris ile sona

erecektir.
Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek.
e Uygun Ipad Kullanimi1 Genel
e Programlama Kavrami e Ozel siralamalar1 verir
e Siralamalarin Kavrami e Basit hedeflere ulasmak icin
e Dizi Kavrami siralamalart siralar
e ScratchJr ara vyiiziiniin temel | ScratchJr
ozellikleri e Komut alaninda bloklar tasir
e Komut alaninda bloklarn kullanir,

butonlar gibi
e Kategori seger

e Projeyi kaydeder

Derste Kullanilacak Programlama Bloklar:

e Sag

e Sol

e  Yukar

e Asagi

e Daha Biiyiik

e Daha Kiigiik
e  GOriiniir

e (GOriinmez
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Program

Giris (2.5 dakika): Derse, 6gretmenin kendisini tanitmasiyla baslanmalidir. Ogretmen,
Ogrencilere neden programlama Ogretmek istedigini agiklamalidir. Programlama
hakkinda 6grencilere ne bildikleri kisaca sorulmalidir.

Simon Says Oyunu (10 dakika): Ogretmen, sinifla birlikte “Simon Says” oyununu
oynamali. Ogretmen, siralamalari takip edebilmek ve diizgiin siralama verebilmek igin
bu aktivitenin nasil yapildigini 6grencilere anlatmali. Daha sonra, 6gretmen net/ agik
siralama vermenin bilgisayar programlama i¢in ne kadar 6nemli oldugunu agiklamal.
Ogretmen Programm (15 dakika): Bu etkinlikte, sinif igerisindeki 6zel hedeflere
ogretmenlerini szl olarak yonlendirmek i¢in grenciler sorumlu olacak (6rnegin bir
kitaplik veya bir dolaba). Ogrenciler, dgretmenlerine dzel siralamalar vermelidirler.
Ornegin, 6grenciler sadece “ileri tasiym” dememelidir. Bunun yerine onlar, “........
Adimlar ileri tastyin” demelidir. Siralamalarin siralar ige yaramadigi zaman (¢iinki
atilan adimlarin sayist yanlis olabilir), 6grenciler siralamalarmi degistirmelidirler.
Etkinlik bittikten sonra, dgretmen programlamanin ne kadar 6énemli ve 6zel oldugunu
Ogrencilerine anlatmalidir.

ITkinci Stmif: Kiigiik gruplar siralamalarin sirasmi belirler

Anaokulu ve Birinci Sinif: Bir sinmif olarak

Simf Kurallan1 (5 dakika): Ogretmen, simif igerisinde kullanilan materyallerin ve
ogrencilerin birbirlerine olan saygilarinin ne kadar 6nemli oldugunu Ogrencilere
aciklamali. Ogretmen 6grencileriyle birlikte Ipad kullanimi igin siif kurallari
listelemelidir. Ogrencilerin ScratchJr ile calismalar1 esnasinda her zaman bu kurallar
Ogretmen tarafindan tahtaya yazilmali ve asilmalidir. Materyaller: Kural Tahtasi
ScratchJr ile Baslarken (2,5 dakika): Ogretmen, dgrencilere Ipad dagitmali ve
ScratchJr’da nasil yeni bir proje baglatilir gostermelidir.

ScratchJr Bloklarim1 Kullanirken (10 dakika): Siiftaki herkes, 6gretmen, ScratchJr
kedisini almak i¢in blok’a basarken ve kediyi komut alanina tasirken (sag, sol, yukari,
asag1) izlemeli.

ScratchJr’1 Kesfetme (10 dakika): Ogretmen, dgrencilerin komut alaninda bloklar
yerlestirerek ve kedinin nereye tasindigini gorerek uygulamayr kesfetmeleri igin

Ogrencileri tegvik etmelidir.
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Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogretmen projenin nasil kaydedilecegini gdstermelidir.
Her ogrenci kendi projesini kaydetmelidir. Ogretmen bir sonraki derste neler

yapilacagini 6grencilere kisaca agiklamalidir. Daha sonra Ipadler toplanir.
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Hareketli Tiirler Miifredati Modiil 1
Ders 2: Hareket

Ozet

Ogrenciler, siralama ve dizi kavramlarini yeniden gozden gecirecek. Ogrenciler, ayni
hareket bloklar1 dizilerinin nasil olustugunu 6grenecekler (6rnegin; sol, sol, sol). Farkl
hareket bloklar1 kullanacak dizi olusturmay1 6grenecekler (6rnegin; sag, asagi, ziplama,

ana sayfaya don)

Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlart
yapabilecek:
e Programlanmis dizide hareket e Programlanmis diziler igine farkli
bloklarinin sayist bir karakter hareket bloklar1 yerlestirme.
tarafindan gerceklestirilen

eylemlerin  sayisma  karsilik
gelir.

e Programlanmis dizide
komutlart sirast dogrudan bir
karakter tarafindan

gergeklestirilen eylemlerin

sirasina karsilik gelir.

Yeni Programlama Bloklari

e Ziplama .l vV

e Ana Sayfaya Don

e Boyutu Sifirla
e Saat Yoniinde Cevir
e Saat YOniinin Tersine

Cevir
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Program
Tekrar (5 dakika):
» Son dersimizde “Simon Says” oynadik. Aktiviteden ne 6grendiniz?
> Ogretmenini programladigin zaman onu sinif i¢inde belli bir noktaya gétiirmek
zorundasin. Sinifta bir noktadan digerine 6gretmenini nasil getirdin? Bu etkinlik
sirasinda seni ne zorlad1?
» Program nedir? Ipad tizerinde Scratchlr ile calistik. Neleri sevdiniz? Neler
zordu?
Anaokulu
Programmer Says (5 dakika): Bu oyun igin verilen siralamalar “Simon Says” oyunu
icin verilen siralamalardan ii¢ siralama hari¢ aynidir (6rnegin; geri adim, ileri adim,
ziplama). Ogretmen, siralamalarin sirasin1 ve yonlerin dnemini vurgulamalidir.

Birinci ve Ikinci Sinif

Program Tahmini (5 dakika): Ogretmen gesitli kisa programlar disinda hareket
etmelidir. Ogrencilere daha sonra program iizerinden hareketin ne oldugunu tahmin
etme firsatt verilmedir.

Biitiin Seviyeler

Ogretmen Programm (15 dakika): Ogrenciler, sinif igerisinde belli bir konuma
ogretmenlerini yonlendirmek i¢in sorumlu olacaklardir. Ancak ders boyunca, 6grenciler
basit olarak diiz ingilizce kullanmak yerine belirli siralamalar kiimesini kullanacaklar.
Belirli siralamalarin 6rnekleri;

e ileri Adim

e Geri Adim

e Saga Don

e Sola Don

e Bir Seyi Gorene Kadar Don
Bu aktivite dnceki derste oldugu gibi ayni sekilde yapilacak. Ancak, bu sefer 6grenciler

biitiin komut setini, kullanmaya tesvik edilir.
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Yeni ScratchJr Bloklarina Giris (10 dakika): Ogretmen, ogrencilere asagidaki
bloklar1 nasil kullanacagini gostermelidir:

e Hop

e Ana Sayfaya Don

e Boyutu Sifirla

e Saat YOniinde Cevir

e Saat YOniiniin Tersine Cevir
Materyaller: Sadece 6gretmenler i¢in iPad
ScratchJr’da Siralama (10 dakika): Ogretmen ScratchJr’da yeni bir projeye
baslamali. Ogretmen, ekran iizerinde ayni ¢izgilere hazine sandig1 karakterlerini ve
Scratch kedini yerlestirmeli (dikey ya da yatay ¢izgiler lizerine). Daha sonra 6gretmen,
hazine sandigina dogru kediyi basariyla hareket ettirmek i¢in sirayla yan yana hangi
bloklar1 yerlestirmesi gerektigini Ogrenciye sorar. Sinif olarak Ogrencilerin birlikte
¢ozmeleri i¢in Ui¢ farkli senaryo kurulmalidir (6rnegin; sol alt kosedeki kedi ve sol iist
kosedeki hazine sandigi, sol alt kosedeki kedi ve sag alt kosedeki hazine sandig gibi).
Materyaller: Sadece 6gretmenler igin iPad
ScratchJr’t Kesfetme (10 dakika): Ogretmen, iPadleri dagitmali ve ScratchJr iPad
uygulamasin1 kesfetmeleri icin ogrencilere izin vermelidir. Heniliz 0gretilmeyen
bloklarin yani sira yakinda 6gretilen bloklari denemeleri i¢in onlar tesvik edin.
Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogrencilerin projelerini kaydettiginden emin olun.

Gelecek derste ne 0gretileceginin bir 6n izlemesini saglayimn. iPadleri toplayin.
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Hareketli Tiirler Miifredat: Modiil 1

Ders 3: Yesil Bayrak Baslama Blok’u, Bitis Blok’u ve Karakter Secimi

Ozet

Bu derste 6grenciler yeni bir karakterin nasil secildiginin yani sira yesil bayrak baslama

ve bitis bloklarmi kullanmayi 6grenecekler. Cesitli interaktif etkinlikler sayesinde,

cocuklar kendi programlari i¢ine yesil bayrak ve bitis bloklarinin nasil dahil edilecegini

Ogrenecek ve ayrica yesil bayrak blogunu kullanarak nasil birden fazla karakter

programlayacagini 6grenecek.

Hedefler

Ogrenciler sunlar1 6grenecek:

Hedefler

Ogrenciler

bu dersin sonunda sunlari

yapabilecek:

® Programlama bloklarinin

basinda yesil bayrak gelir.

® Programlama bloklarinin
sonunda kirmizi sonlandirma
blok’u gelir.

e Coklu programlar bir kez

gerceklesebilir.

Yesil bayrak’a dokunuldugu zaman
programi baglatir.

Programin sonunu gostermek ig¢in
“Son Blok™u kullanir.

Yeni bir karakter secer.

Yesil bayrak’a dokundugu zaman

coklu karakter programi baglar.

Yeni Programlama Bloklar:

¢ Yesil Bayrak Baslama

e Sonlandirma

Extra Materyaller: Yesil Bayrak Kart1, Kirmizi Durdurma Isaret Kart:

Program
Tekrar (5 dakika):

» Gegen hafta dersimizde ne 6grendigimizi kim soyleyebilir?

» Oynadigimiz aktivitelerden hangisi hosunuza gitti? O aktiviteden ne 6grendiniz?

» Programin ne oldugunu bana sdyleyebilir misiniz?

> Ogrendiginiz ScratchJr bloklarindan bazilari nelerdir?
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Anaokulu

Siralama Istasyonlar: (5 dakika): Smifi dort ayri gruba ayirin ve dort farkl: istasyona
onlar1 yerlestirin. Her istasyon bir siralamaa karsilik gelecektir (6rnegin; ellerinizi
cirpin, ayaklarinizi vurun, yukari ve asagi ziplayn, ellerinizi baginizin {izerine koyun ).
Ogretmen yesil bayrak kart1 ¢ikarttiginda, 6grenciler istasyonlarinda siralamalari takip
eder. Ogretmen kirmizi durdurma isaret kartin1 cikarttiginda Sgrenciler durur. Daha
sonra 6grenciler farkli istasyonlara donmelidir. Her 6grenci her bir istasyonda bir kez
bulunana kadar bu aktivite tekrarlanir. Ogretmen, kirmizi durdurma isareti programi
sonlandirirken, yesil bayragin programi baglattigini agiklamalidir.

Materyaller: Yesil Bayrak Kart:, Kirmiz1 Durdurma Isaret Karti

Ogretmen Programu (10 dakika): Ogrenciler, siif igerisinde belli bir hedefe varmak
i¢in ogretmenlerini ydnlendirmeli. Ogretmenin sirayla yonergelere baslamasi igin,
ogrenciler yesil bayrak kartin1 kaldirmali. Ogretmen siralamalari bitirdigi zaman,
ogrenciler kirmizi durdurma isaret kartini kaldirmali.

Materyaller: Yesil Bayrak Kart:, Kirmizi Durdurma Isaret Karti

Birinci ve Ikinci Sinif

Ogretmenlerin Programn (20 dakika): Onceki derslerde yapildigi gibi &gretmen
yonlendirerek baslaym. Kolay bir programla baslayin (yakindaki bir yere dgretmen
varmali). Sonra uzaga ve hareket engelleri olan bir konuma gelmesi igin 6gretmeni
yonlendirin. Daha sonra, ogrenciler iki farkli yerlere gelmesi igin iki Ogretmeni
yonlendirir. Yesil bayrak ve kirmizi bloklar1 tanitin. Sonra yesil bayrak kart tutuldugu
zaman Ogretmenler kendi programlarini takip eder ve kirmizi dur isareti karti tutuldugu
zaman kendi programlarini sona erdirir.

Materyaller: Yesil Bayrak Kart:, Kirmiz1 Durdurma Isaret Karti

Hepsi

Karakter Secimi (2 dakika): Karakter kiitiiphanesinden yeni bir karakter se¢iminin
nasil oldugunu c¢ocuklara gosterin. Ayrica, bir karakterin nasil silindigini onlara 6gretin

(“x” goriinene kadar karakterin {izerine parmaginizla basili tutun ve sonra “x” tusuna

basin).
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ScratchJr ile Programlama (15 dakika): Ogretmen iPadleri dagitmali ve sonra
ogrenciler i¢in kendi iPad’i ilizerinde bir program yazmali. Yeni bloklarini tanitarak
degil, basit bir program ile baslayin. Sonra yesil bayrak baglama blogu ve son blogunu
kullanarak ¢ocuklar i¢in bir program olusturun. Son olarak, iki farkli karakteri
programlayarak bir program olusturun. Simdi, 6grencileri iki farkli karakter i¢in kendi
programlarini yazmalari i¢in tesvik edin.

ScratchJr’1 Kesfetme (15 dakika): ScratchJr iPad uygulamasimi kesfetmeleri icin
Ogrencilere izin verin. Bir seferde birden fazla karakter programlamay1 denemeleri i¢in
onlar tesvik edin.

Dersi Sonlandirma (3 dakika): Ogrencilerin projelerini kaydettiginden emin olun.
Ogrencilere bugiin ne 6grendiklerini sorun. Yesil baglama bayragimin amacmin ne

Ogrencilere sorun. iPadleri toplayin.

78



Hareketli Tiirler Miifredati Modiil 1

Ders 4: Arka Plan Secimi ve Birden Cok Karakterin incelenmesi

Ozet

Bu derste 6grenciler projeleri igin nasil arka plan secildigini ve farkli arka plan
olusturmay1r 6grenecekler. Onlar bir kerede birden fazla karakterin nasil
programlandigini inceleyecekler. Ders boyunca, kendi iPadlerinde ScratchJr’1 kesfetme

ve Onceki derslerde kazandiklar1 becerileri uygulama firsatlar1 olacak.

Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek:
e Projelerinde arka plan e Projelerinde arka plan kullanir ve
kullanabilirler. olusturur.
e Kendi arka planlarini e Bir kerede birden fazla karakteri nasil
olusturabilirler. programlandigini inceler.
Program

Tekrar (5 dakika):

» Gegen ders sirasinda oynadigimiz favori aktiviteniz hangisi?

» Bir programa dahil oldugu zaman yesil bayrak ne yapar?

» Siralamalar dizisini yapmak i¢in kirmizi son blok ne soyler?

» En ¢ok hangi bloku kullanmaktan zevk aldin? Neden?
Program Tasarim (10 dakika): Etkinlik boyunca, 6gretmen kendi iPad’i iizerinde iki
farkli karakteri programlamasina yardimci olmak i¢in Ogrencilere soru sormalidir.
Ogretmen, her bir karakter igin bir senaryo ile 6grencileri tesvik etmelidir (8rnegin;
diger karakter bes kez atlar ve sonra kaybolurken, bir karakter bes yukar1 gider ve sonra
lic kez atlar). Ogretmen daha sonra her bir karakterin hangi bloklara yerlestirilecegini
Ogrencilere sormali.
Yesil bayrak ve kirmizi son bloklarini kullanmayt unutmayiniz.
Materyaller: Yalnizca égretmenler igin iPad
ScratchJr Detektifleri (15 dakika): Etkinlik boyunca, 6gretmen iki farkli karakter igin

bir program olusturmalidir. Sonra, tam ekran modunda karakterlerin ne yaptiklarim
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ogrencilere gostermelidir. Not: Ogretmen hangi programlama bloklarmi kullandigimi
ogrencilere gostermemelidir. iPadleri dagitin. Ogretmen daha sonra, kendi iPad’i
tizerinde bu iki programi olusturmak i¢in hangi bloklar1 kullandigimi anlayip
anlamadiklarii 6grencilere sormalidir. Karakterler i¢in iki farkli program icin iki kez
bu aktiviteyi tamamlayin.

Arka Planlar (5 dakika): Ogretmen, kendi projeleri i¢in nasil arka plan secilecegini
ogrencilere gostermelidir. Ogretmen, iPad kamerasmi kullanarak 6grencilerin nasil
kendi arka planlarini olusturacagini 6grencilere gostermelidir.

iPad Kesfi (20 dakika): Ogrencilerin ScratchJr iPad uygulamasini kesfetmelerine izin
verin. Ogrencilerin heniiz dgrenmedikleri bloklar1 kullanmalar1 yerine 6grendikleri
bloklar1 kullanmalar1 i¢in onlar1 tesvik edin.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogrencilerin projelerini kaydettiginden emin olun.

iPadleri toplayn.
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Hareketli Tiirler Miifredati Modiil 1
Proje 1: Kolaj

Ozet

Kolaj proje giiniinde 6grenciler, ScratchJr iizerinde kendi kolajlarin1 olusturacaklardir.
Ders, onceki derslerde 6grenilen programlama bloklarinin incelenmesi ve ScratchJr’da
kolaj yapimina kisa bir girisle baglayacaktir. Ders esnasinda, 6grenciler kendi kolajlarini

tasarlayacak ve olusturacaklardir. Ders sonunda, Ogrenciler kendi olusturduklarini

smifla paylasacaktir.
Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek:
e Hangi elemenler kolajlarinin bir e Kolajlarim1  olustururken  6nceki
pargasi olmali. derslerden kavramlar1 uygulamayi.
Program

Giris (2 dakika): ScratchJr’da kolaj nedir?

Ogretmen, ders esnasinda Ogrencilere agiklama yapmal, onlar kolajlarin
tasarlayacaklardir. ScratchJr lizerinde kolaj, ekran iizerinde cesitli karakterlerin hareket
ettigi bir ticretsiz form projesidir. ScratchJr kolajda karakterlerin hareket tarz1 agik degil
ve sadece hareket ediyor ya da doniistiiriiyor.

Tekrar (5 dakika): Ogretmen, 6nceki derslerde 6grenilen programlama bloklarini
kisaca agiklamalidir. Ekran tizerinde bloklar1 gostermeli ve her bir blok’un ne yaptigim

sOzlii olarak agiklamak i¢in 6grencilere soru sormalidir.

Bu bloklar:
e Sag, Sol _’" \-\I/‘ ’ : :‘l, <
e Yukari, Asag -
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e Saat Yoniinde Cevir '/’\//::\J] Cwn_”gt\b [ 8 Q ".;'\:‘?"|l“
e Saat Yoniinin Tersine [J\\_O - ) l) O (\J'-:Aﬁxé‘/ r-l
Cevir : - =
o Atla m ﬂj & 1) ;
é W}] é ') ? L é %Pb é @b
e Ana Sayfaya Don 2 5

e Daha Biiyiik

e Daha Kiiciik F i
e Boyutu Sifirla

e  Gorlinebilir

e (GOrinmez

e Yesil Baglama Bayragi

e Son

Materyaller: Yalnizea Ogretmen icin iPad

Kolaj Tasarim ve Olusturma (40 dakika): iPadleri dagitin. Ogrenciler kendi
kolajlarini tasarlama ve olusturmak icin yaklasik 40 dakika harcamalilar. Ogrenciler,
kendi arka planlarini olusturmak, se¢mek ve birden fazla karakteri programlamak igin
tesvik edilmeliler. Ogrenciler kolajlarmi tasarlarken yalnizca &nceki derslerde
ogrendikleri programlama bloklarini kullanmalilar.

Not: Kolaj sinifta 6gretilen mevcut miifredata uymasi icin uygun olabilir. Ornegin, sinif
su anda uzay hakkinda ogreniyorsa, kolaj yalnizca uzayla ilgili ogeleri kullanarak
vapilabilir.

Paylasim (13 dakika): Ogrenciler, sinifin geri kalani ile kolajlarmi paylasmak igin
tesvik edilmeliler. Ogrenciler, kolajlarmi olusturmak icin hangi bloklar: kullandiklarini

ve ekranda ne olustugunu aciklamalilar. iPadleri toplayin.
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Hareketli Tiirler Miifredati Modiil 2
Ders 5: Hiz

Ozet: Bu derste dgrenciler, Scratchlr iPad uygulamasinda hiz kavramlarma giris
yapacaklar. Interaktif etkinlikler sayesinde &grenciler, ScratchJr’da kavramlari
anlayacak ve nasil uygulandiklarinm1 6greneceklerdir. Ders sirasinda, bu ve onceki
derslerde Ogrenilen kavramlari kullanarak kendi projelerini olusturmalart miimkiin

olacaktir. Ders, Ogrencilerin kendi projelerini paylagmalar1 ic¢in bir firsatla sona

erecektir.
Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek:
e Karakterlerin hiz1 degisebilir. e Karakterler farkli hizlarda hareket
e Farkli karakterler farkli hizlarda etmek i¢in programlanir.
hareket etmeleri icin
programlanabilir.
Yeni Programlama Bloklar:
e Hiz
xJ
Program

Tekrar (2 dakika):

» Son derste, ScratchJr’da c¢alisma yaptik, kolajlar olusturduk. Kolajin ne

oldugunu bana kim sdyleyebilir? Kolajinizda kullandiginiz iki blok nedir?

Programlama Bloklarmin incelenmesi (8 dakika): Etkinlik boyunca, 6gretmen
Scratch kedisini yer degistirmeli ve “Kedim yukar1 ve agagi atlasin istiyorum. Kedinin
bunu yapmasi i¢in hangi blok kullanmaliyim?” diye sdylemeli. Cocuklar daha sonra
bloklar1 ve programda hangi bloklarin bulundugunu agiklamalidir. Bu simdiye kadar
Ogrenilen biitlin bloklar1 i¢in tekrarlanmalidir.

Materyaller: Yalnizca 6gretmenler igin iPad
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Jungle Hiz1 (10 dakika): Etkinlik boyunca, 6grenciler ne kadar hizl1 hareket ettiklerine
bagl hayvanlarin ya da boceklerin gruplarma sinif olarak ¢alisacaklardir. Ogrencilerin
hareketi sozlii olarak hiz sirasina koymalar i¢in tahtaya hayvan gruplarini yazin.
Hayvan gruplarinin 6rnekleri arasinda sunlar yer alabilir:

1. Cita, Salyangoz, Tavsan, Hamster

2. Kopek, Karinca, Aslan, Kobay

3. Kaplumbaga, Zebra, Kedi, Maymun

4. Jaguar, Istakoz, Yilan, Kirkayak
ScratchJr karakterlerinin farkli hizlarda nasil hareket edebildiklerine dair tartigmalar
takip edilmelidir. Ogretmen, hiz programlama bloguna giris yapmali ve ScratchJr
uygulamasinda onu nasil kullandigini goéstermelidir.
Materyaller: Yalnizca Ogretmenler icin iPad
Karakterleri Yanistirabilir Miyim? (15 dakika): Ogretmen, kendi iPad projesini ve
sinifin ii¢ Scratchlr karakterlerini yaristiracagini aciklamalidir. Ogretmen, arka plan
secimi, karakterlerin eklenmesi ve silinmesine yardim etmek i¢in Ogrencilere soru
sormalidir. Siif olarak, ogrenciler karakterleri hangi hizda hareket ettireceklerine ve
ekranda ya da arka plan lizerinde nereye hareket ettireceklerine karar vermelidir. Sinif,
her bir karakterin hareket etmesi i¢in kullanilacak blokla onermelidir. Birden fazla
karakteri programlarken yesil bayragin ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamayi
unutmaym! Her bir karakter programlandigi zaman, olusturduklar1 yarig1 sinifa
gosterin!
Materyaller: Yalnizca Ogretmenler icin iPad
Yans Tasarinn (15 dakika): iPadleri dagitin. ScratchJr’da kendi yarislarini
tasarlamalar1 i¢in Ogrencilere izin verin. Arka planlart ve iki ya da {i¢ karakter
se¢meliler. Ogrencilerin hiz bloklarint kullandiklarina emin olun.
Proje Paylasimi (8 dakika): Tahta lizerinde projelerini yansitarak sinifla yarislarim
paylasirlar. Yarislarim1 ve hangi bloklar1 kullandiklarini agiklamak i¢in 6grencilere soru
sorun.
Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogrencilerin projelerini kaydettiginden emin olun.

iPadleri toplayin.
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Hareketli Tiirler Miifredat1 Modiil 2

Ders 6: Sayilar ve Tekrarh Siralamalar

Ozet

Cesitli interaktif etkinlikler sayesinde, 6grenciler tekrar ve tekrarli sonsuz bloklarinin

nasil kullandiklarint ve hareket bloklarinda sayilari degistirmeyi oOgrenecekler.

Ogrenciler, dgretmenleri ve siniflartyla birlikte olusturduklari Scratchlr projelerinde bu

bloklarin her birini kullanacaklar.

Hedefler

Ogrenciler sunlar1 6grenecek:

e Sayilar hareket bloklarinda
kullanilabilir.
e Sayillar  gerekli bloklarin

sayisini azaltabilir.

e Programlar belirli bir sayida
tekrar edebilir.

kadar

e Programlar  sonsuza

tekrar edebilir.

Hedefler
Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek:
e Gerekli bloklarin sayisim1 azaltmak
icin hareket bloklarinda sayilar
kullanilir.

e Program tekrar1 yapmak icin tekrar ve

tekrarli sonsuz bloklarimi kullanir.

Yeni Programlama Bloklar:

e Tekrar

e Tekrarli Sonsuz

Program
Tekrar (2 dakika):

» Son dersimizdeki favori kisminiz hangisi? Ondan ne dgrendiniz?

» Hiz bloklar1 ne yapar? Hangi renktir?

» Bir kerede birden fazla program yapmak istiyorsaniz, hangi bloklar1 kullanmaya

ithtiyaciniz vardir?
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Neden Sayilar? (10 dakika): Ogretmen goniillii bir 6grenciye soru sormali. Bir
goniillii secildikten sonra, 6gretmen dzel olarak dgrenciye siralama vermelidir. Ornegin;
Ogretmen Ogrenciye “Ben zipla, zipla, zipla, zipla, zipla, zipla, zipla istiyorum”
demelidir. Ogrenci daha sonra yanlis sayida ziplamalidir. Ogretmen siralamay1 tekrar
etmeli ve 6grenci bu kez de yanlis sayida ziplamalidir. Bunu yaptiktan sonra §gretmen,
bu siralamair daha acik nasil verebilecegini sinifa sormalidir (6rnegin; “Ben yedi kez
ziplamani istiyorum” diyerek). Ogretmen, daha sonra bir¢cok kez aynmi bloklar1 asag1
koymak yerine programlama bloklarinin altina say1 koyarak kavramlari agiklamalidir.
Ogretmen iPad iizerinde bunun nasil yapildigimi gostermelidir.

Materyaller: Yalnizca égretmenler igin iPad

Neden tekrar? (8 dakika): Ogretmen goniillii bir dgrenciye soru sormali. Ogretmen
Ogrenciye “ Ziplaman, ellerini ¢irpmani ve basinin iizerine koymant istiyorum” demeli.
Ogretmen, birden ¢ok kez 6grenciye bu siralamai sdylemeli ve dgrenci bu siralamalari
takip etmeye devam etmeli. Ogretmen daha sonra bu siralama nasil daha acik olabilir
diye sinifa soru sormalidir. Ogretmen daha sonra tekrar ve tekrar eden bloklarin
kavramin1 agiklamali ve ScratchJr uygulamasi iizerinde onlar1 nasil kullanacaginm
Ogrencilere gostermelidir.

Materyaller: Yalnizca Ogretmenler icin iPad

Yapisal ScratchJr Programlamasi (35 dakika):

1. Ogretmen iPadleri dagitmali ve sonra kendi iPad’i {izerinde hareket bloklar1 ve
tekrar bloklar altinda say1 igeren bir program yapmali. Ogrenciler daha sonra
birlikte takip etmeli ve 6gretmenin yaptigi programi olusturmalhidir. (10 dakika)

2. Ogrenciler daha sonra bloklarin altina numaralar1 yerlestirmek icin kendi
programlarini olusturmalidir. (5 dakika)

3. Ogrenciler daha sonra tekrar ya da tekrar eden bloklar1 kullanip kendi
programlarint olusturmalidir. (10 dakika)

4. Ogrenciler ekranda yaklasik olarak aymi uzunlukta Scratch kedisi ve ikinci bir
karakter yerlestirirler. Ogrenciler daha sonra Scratch kedisini bagka bir
karakterin iizerine tasimak i¢in bloklarin minimum sayilariyla iki farkli program
olusturmalidir: Bir programda hareket blogunun altinda say1 kullanacak, diger
programda tekrar blogu kullanilacak. Ogrencilerin bu etkinlikte birden fazla

hareket blogu kullanmadiklarina emin olun. (10 dakika)
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Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogrencilerin projelerini kaydettiginden emin olun.

iPadleri toplayn.
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Hareketli Tiirler Miifredat1 Modiil 2

Ders 7: Konusma Balonlari, Sesler, Sayfalar ve Bekleme

Ozet

Bu derste 6grenciler, konugsma balonlarinin yani sira projelerine nasil ses eklendigini

Ogreneceklerdir. Onlar bir projeye nasil yeni bir sayfa ve bekleme blogu eklendigini

O0grenecekler. Bu ders, onlar ¢oklu sayfa hikdye yapmak ve karakterlerin iletisimini

saglamak i¢in ihtiyaglar1 olan ScratchJr araglarin1 onlara sunarak hikaye projesi icin

ogrenciler hazirlayacak.

Hedefler

Ogrenciler sunlar1 6grenecek:

Hedefler

Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar

yapabilecek:

e Sesler ScratchJr’a eklenebilir.

e Ses kaydedilir ve projeye eklenir.

Karakterler konusma balonlar1

araciligiyla birbirleriyle
konusturulabilir.

Projeye coklu sayfalar
eklenebilir.

Program belirli bir zaman i¢in

durdurulabilir.

e Karakterler i¢cin konusma balonlar

olusturulabilir.

e Projeye ek olarak sayfalar eklenir.

e Belirli bir zaman i¢in programlar

durdurulabilir.

Yeni Programlama Bloklar:

Ses Kaydedici
Konugsma Balonu
Sayfa Degistirme

Bekleme

Program
Tekrar (2 dakika):

» Son dersimizdeki hangi aktivitelere katildiniz? Bu aktivitelerden ne 6grendiniz?

» Tekrar blogu ne yapar? Tekrar blogu ne renktir?
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» Tekrar blogunda numarayi degistirdiginiz zaman ne olur?

» Numarasini degistirebildiginiz bloklar hangileridir?

“Scratch-lib” (25 dakika): Etkinlik sirasinda, 6gretmenin kendi iPad projesi tahtada
olmalidir. Ogretmen, ses, konusma balonu ve hareket bloklariyla basit bir siralama
olusturmali. Daha sonra 6gretmen, bu iki yeni blogun nasil kullanildigini gostermeli.
iPadleri dagitin. Sinif kendi iPadleri lizerinde bu siralamay1 kopyalayacaktir. Onlar daha
sonra bloklarin {izerine kendi seslerini ve yazilarini eklemek icin 6zgiir olacaklar.
Ogrenciler bu goérevi tamamladiktan sonra, dgretmen projeye nasil sayfa eklendigini
ogretmeye devam etmelidir. Ogretmen, ogrencilerin hikdyenin devam ettigini
anladiklarina emin olmalidir, 6nceki sayfada programin sonunda yeni sayfanin resmiyle
“son blogu” olmalidir. Cocuklar daha sonra hikayelerine bir sayfa eklemeli ve
istedikleri yazilar1 ve sesleri eklemelidir.

Not: Anaokulu ogrencileri kelimeleri yazarken zorlanabilir. Onlar icin tahtaya
kelimeler yazin, onlar hikdyelerinde o kelimeleri kullanabilirler.

Paylasim (10 dakika): Ogrenciler “Scratch-lib” etkinligini bitirdikten sonra, sinifin
geri kalam ile projelerini paylasmalar1 i¢in onlara firsat verilmelidir. Ogrenciler hangi
bloklar1 kullandiklarini ve ne olusturduklarini agiklamaya ¢alismalilardir.

Bekle! (5 dakika): Ogretmen “bekle” blogunu dgrencilere tanitmalidir. “Bekle” blogu
blok iizerindeki say1 girisiyle programi belli bir siire durdurur. Ornegin; bir hikayenin
gelecek sayfasina gitmeden Once programi yavaglatmak i¢in “bekle” blogu
kullanilabilir.

Tercih: iPad Kesfi ve Hikayenin Devami (10 dakika)

iPadler iizerinde yeni bir proje olusturmak ya da proje iizerinde ¢alismaya devam etmek,
iPad’i kesfetmeleri i¢in 68rencilere firsat taniyin.

Dersi Sonlandirma (5 dakika): Ogrencilerin projelerini kaydettiginden emin olun.

iPadleri toplayin.

89



Hareketli Tiirler Miifredati Modiil 2
Proje 2: Hikaye

Ozet

Hikaye projesi iki bolimden olusacaktir. Her proje giinii tamamlamak igin bir saat

olacak. ilk hikaye proje giiniinde, dgrenciler hikdyenin dgelerini dgreneceklerdir. Daha

sonra Ogrenciler, hikayelerini tasarlayarak dersin geri kalanmi gecirecektir. ikinci

hikaye giiniinde, 6grenciler tim ders hikayelerini olusturacak ve simifla hikayelerini

paylasacaktir.
Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlari
yapabilecek:
e Hangi elemenler hikdyenin bir e Kendi hikayelerini  olustururken

parcasidir.

onceki derslerden kavramlar1 uygular.

Ek Materyaller: Hikdye Kitabi

Program (Hikdve Projesi Giinii 1)

Anaokulu
Giris (10 dakika): Hikaye nedir?

Ogretmen, dgrencilerine kisa bir hikdye okumalidir. Ogretmen, ScratchJr uygulamasinin

karakter kiitiiphanesinde bulunan karakterleri igceren bir hikaye se¢gmeye ¢alismalidir.

Ogretmen, ogrencilere hikdyede hangi karakterlerin oldugunu ve hikayenin nerede

gectigini sormalidir. O, 6grencilere hikayenin baglangica, ortaya ve sona sahip oldugunu

aciklamalidir. Ogrenciler hikayelerini olusturduklar1 zaman,

anaokulu ogrencileri

hikayede okuduklar1 karakterleri kullanmalidar.

Materyaller: Bir hikdye kitabi
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Birinci ve ikinci Sinif

Giris (10 dakika): Hikaye nedir?

Ogretmen son zamanlarda okudugu bir hikdye seg¢melidir(onlara onu okumamal).
Hikayenin ortammi ve hikayedeki karakterleri agiklamak i¢in Ogrencilere soru
sormalidir. Ogretmen, dgrencilere hikdyenin baslangica, ortaya ve sona sahip oldugunu
aciklamalidir. Daha sonra, kisaca tartismakta olduklari hikdyenin basini, ortasini ve
sonunu agiklamalar1 i¢in 6grencilere soru sormalidir.

Hepsi

Tekrar (5 dakika):

Ogretmen, ikinci modiil derslerinde dgrenilen programlama bloklarini tekrar etmelidir.
Ogretmen, ekran iizerinde bloklarini gdstermeli ve her blogun ne yaptigim sézlii olarak

ogrencilere aciklamalidir. Bu bloklar:

e Hiz

e Tekrar

e Tekrarli Sonsuz
e Ses Kaydedici

e Konusma Balonu

e Sayfa Degistirme

e Bekleme

Materyaller: Yalnizca Ogretmenler icin iPad

Hikaye Tasarimi ve Olusturma (35 dakika):

Ogrenciler kendi hikdyelerini tasarlama ve olusturmak icin 35 dakika
harcamalilardir(anaokullar1 okuduklar1 hikayedeki karakterleri1 kullanmalilar). Bir
ogrenci ayrmtili tasarimi gordiikten sonra bireysel iPadleri dagitin. Ogrencileri
hikayelerinde baslangic, orta ve son i¢in her biri birer sayfadan ii¢ sayfa kullanmalarina
tesvik edin. Ogrenciler kendi arka planlarini olusturma ve se¢me, birden fazla karakteri
programlama, konusma ve kayit bloklarini kullanmaya tesvik edilmelidir.

Not: Hikadye swnifta ogretilen mevcut miifredata uygun olabilir.

91



Paylasim (10 dakika): Ogrenciler, smifin geri kalam ile hikayelerini paylasmak igin
tesvik edilmeliler. Ogrenciler, hikayelerini olusturmak icin hangi bloklar
kullandiklarini ve ekranda ne olustugunu agiklamalilar. iPadleri toplayin.

Program (Hikdve Projesi Giinii 2)

Hikaye Tasarimi ve Olusturma (45 dakika):

iPadleri dagitin. Ikinci hikdye projesi giiniinde, 6grenciler gegen ders basladiklar:
hikayeye devam edebilir ya da yeni bir hikayeye baslayabilirler.

Paylasim (15 dakika): Ogrenciler, hikdyelerini paylasmak i¢in tesvik edilmeliler.
Onlar, hikayelerinin nasil olustugunu ve hikayeleri icin fikrin nereden geldigini

aciklamalidir. iPadleri toplayin.
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Hareketli Tiirler Miifredat1 Modiil 3

Ders 8: Carpinca ve Tiklayinca Baslama, Mesaj Gonderme ve Alma, Durdurma

Ozet

Bu dersteki ¢esitli etkinlikler sayesinde Ogrenciler, ¢arpinca ve tiklayinca baslama,
mesaj gonderme ve alma, durdurma bloklarint 6grenecekler. Bu yeni bloklarin nasil
kullanildigin1  6grendikten sonra Ogrenciler, ScratchJr’it kesfetme ve oOgrendikleri

kavramlar1 uygulama firsat1 bulacaklardir.

Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 6grenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek:

e Bagka bir karakter tarafindan e Bagka bir karakterin programinm
karaktere ¢arpildigi  zaman, aktive etmek igin carparak basla
karakterin ~ programi  aktif blogunu kullanir.
olabilir. e Bir karakterin programimi aktive

e Karaktere dokunuldugu zaman etmek i¢cin dokunarak basla blogunu
karakterin ~ programi  aktif kullanir.
olabilir. e Baska bir karakterin programina

e Karakterler programlarini baglamak i¢in mesaj gonderme ve
aktive etmek i¢in  mesaj alma bloklarini kullanir.
gonderip alabilir. e Karakterlerin programlarini

e Programlar iptal edilebilir. sonlandirir.

Yeni Programlama Bloklar

e (Carparak
Basla

e Dokunarak

Basla “V :’\ P :r.“' ’ﬂ:lflul ‘
e Mesaj . — =y
Gonderme o

e Mesaj Alma
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Program
Tekrar (5 dakika):
Ogretmen, dgrencilerle yakin zamanda 6grendikleri programlama bloklarinin bazilarini
tekrar eder. Ogretmen, tahtada iPad projesini, dgrenciler cesitli programlanma bloklarini
gostermelidir. Ogretmen, her bir blogun ne igin kullamldigin1 sdzlii olarak aciklamalari
icin d6grencilere soru sormalidir.
Materyaller: Yalmzca Ogretmenler igin iPad
Scavenger Hunt (7 dakika): Ogretmen, smifla birlikte smifta bulunan on nesneyi
listelemeli (6rnegin, kirmizi kalem, sirt gantasi, silgi). Ogretmen, listedeki ilk nesneyi
siniftaki konumundan almak igin smiftaki bir 6grenciye aciklama yapmalidir. Ogrenci
bir kez nesneyi aldigi zaman siniftaki diger 6grenci gelecek nesneyi alacak ve baska
ogrenciye gidecek. Listedeki tiim nesneler alinana kadar bu siire¢ devam eder. Daha
sonra 6gretmen baglamak i¢in dokunun ve baglamak i¢in vurun bloklarinin bu aktivitede
nasil kullanildigin1 agiklamali.
iPad Gosterimi (15 dakika): Ogretmen baslamak i¢in dokunun ve baslamak i¢in vurun
bloklarinin nasil kullanildigint gostermelidir. Bu gosterimlerde, 6gretmen birbirini
tamamlayan karakterler kullanmalidir. Bu tiir ¢iftler sunlari i¢erebilir:

1. Biiyiicii ve Ejderha

2. Kurbaga ve Sinek

3. Giines ve Ay
Ogretmen bu iki bloklarmn nasil kullanildigin1 gésterdikten sonra, iPadleri dagitmalidir.
Ogrencilere 6gretmenin sectigi iki karakteri kullanarak bu bloklar1 uygulama firsat:
verilmelidir.
“Ug, ki, Bir, Uzaya Firla” Oyunu (15 dakika): Aktivite sirasinda tahta {izerinde
Scratch kedisi ve roket projesi olmalidir. Ogretmen, “ii¢, iki, bir” diye geriye
saylldiginda kedinin asagi gittigini ve sonar yukari uzaya gittigini gostermelidir. Bu
gosterimden meydana geldikten sonar, Ogretmen meydana gelen programlama
bloklarmn1 ¢ocuklara gostermelidir. Ogretmen, meydana gelen mesaj igin mesaj
renklerinin nasil eslestirilecegini ve mesaj gonderip alma bloklarin nasil kullanildigim
ogrencilere gostermelidir. Daha sonra, 6grencilere iPadleri lizerinde ogrendiklerin,

uygulamalari i¢in firsat verilmelidir.
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Dur! (5 dakika): Ogretmen ScratchJr’da dur blogunun nasil kullamldigini
gostermelidir. Durdurma blogu belirli bir karakter igin calisan tiim programlari
sonlandirmak igin kullanilir. Ogretmen blogu &gretmek igin iki karaktere sahip
olmalidir. i1k karakter iki programa sahiptir: birincisi sonsuza kadar tekrarla ve ikincisi
carptigi zaman durur. Ikinci karakter sonsuza kadar tekrarlayan bir siralamaya sahip

olmalidir. Ornegin:
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Kedinin sagma pengueni yerlestirin. Kedi penguene carpar ¢arpmaz duracak ama
penguen siirekli olarak ziplamaya devam edecektir.

iPad Kesfi (13 dakika): Cocuklarin kendi projeleri lizerinde ¢aligmaya devam etmesine
izin verilmelidir. Ogrenciler derste 6grendikleri bloklar1 kullanmalidir. Ogrenciler arka
plan degistirme ve yeni karakterleri eklemek i¢in firsata sahip olmalidir. iPadleri

toplayin.
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Hareketli Tiirler Miifredati Modiil 3

Proje 3: Oyun

Ozet

Oyun projesi giiniinde ogrenciler, oyunun Ogelerini dgreneceklerdir. Ogrenciler,
ScratchJr uygulamasinda iki farkli oyunun nasil olustugunu gosterebileceklerdir. Onlar,

dersin geri kalanini oyunlarini tasarlamak ve paylagmak i¢in gegireceklerdir.

Hedefler Hedefler
Ogrenciler sunlar1 dgrenecek: Ogrenciler bu dersin sonunda sunlar
yapabilecek:
e Hangi elemenler oyunun bir e Kendi oyunlarini olustururken 6nceki
pargasidir. derslerden kavramlari uygular.
e Uygulamada farkli tiirlerde
oyunlar nasil olusturulur?

Program
Giris (5 dakika): Hikaye nedir?
Ogretmen ders boyunca oOgrencilere aciklama yapmali, onlar kendi oyunlarim
tasarlayacaklardir. Ogretmen smfla birlikte oyunun kurallar1 (6rnegin, kurallari,
engelleri, hedefi) hakkinda beyin firtinasi yapmalidir. Ogretmen tahtaya 6grencilerin
fikirlerini yazmalidir.
Ornek Oyunlar (10 dakika):
Ogretmen Scratchlr ile yapabilen &grencilere oyunun iki tiir oldugunu géstermelidir.
(Not: ScratchJr ile yapilabilen oyunlar iki tiirden fazladir.)

1. “Kedi Geri Doniiyor”
Ogretmen, diigmelerin i¢indeki birka¢ karakteri oynatmak igin “baslamak icin dokun”
blogunu kullanmalidir. Daha sonra 6gretmen gizli kediye mesaj gondermek icin bir
karakteri programlamalidir. Ogretmen kedi goriinene kadar ¢esitli karakterlere

dokunmalidir.
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2. “Dogum Giinii Pastasina Kedi Geldi”
Ogretmen, diigmelerin icindeki birkag karakteri oynatmak igin “baslamak i¢in dokun”
blogunu kullanmalidir. Ogretmen dogum giinii pastasina kedi hareket edeceginde
kediye mesaj gondermek igin bir karakteri programlamalidir. Ogrenciler kedi pastaya
varana kadar karaktere dokunmaya devam eder.
Materyaller: Yalnizca Ogretmenler icin iPad
Oyun Tasarimi ve Olusturma (35 dakika):
Ogrenciler kendi oyunlarmi tasarlama ve olusturmak i¢in 35 dakika harcamalilardir.
Tasarim yeterli oldugu zaman bireysel iPadleri dagitin. Oyunlar su iceriklere sahip
olabilir:
1. Labirent olusturma
2. Bir karakter baska bir karaktere yol iizerindeki nesneleri toplama (¢arptigi
zaman kaybolur)
3. Karakterlerin siralamay1 yiiriitmek i¢in bagka karakterlere mesaj gonderen
butonlar1 olur.
Paylasim (10 dakika): Ogrenciler, sinifin geri kalam ile oyunlarini paylasmak igin

tesvik edilmeliler. iPadleri toplayin.
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EK 9. SERGI FOTOGRAFLARI

Zeynep \digh
Oyun oynayan telewayon 3 \
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