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GIRIS
ALGO-LITTLE, en erken yaslardan baslayarak gelecedin kod okuryazarlarini
egitmek amaciyla algoritmik dusinme becerilerini okul oncesi egitime entegre
etmenin yollarini arayan ve
AB tarafindan finanse
edilen bir projedir.
COVID-19 pandemi

sureci g6z onlnde

bulunduruldugunda, her
calisma alaninda
doénusim yasanirken,
egitim de olaganustu bir
hizda dijitallestirilmistir.

Bu gelismeler gelecekte

daha kiresel Olcekte
dijitallegtiriimis  sistemler
vaat etmektedir. Bu durum, 21. yuzyil is dinyasinin beklentilerine ayak uyduracak

becerilere sahip bireylerin yetistiriimesini Snemli kilmaktadir.

ALGO-LITTLE, izmir Demokrasi Universitesi (Turkiye), Scuola di Robotica (italya),
Maribor Universitesi (Slovenya), Rijeka Universitesi (Hirvatistan), Instituto Politecnico
de Viseu (Portekiz) ile Educloud Egitim Organizasyon Teknoloji Ticaret Ltd. $ti.
(Tarkiye) ortaklariyla yurutilmektedir. Bu ortaklar, okul dncesi 6gretmenligi lisans
ogrencilerini ¢cagdas dunyanin yeni talepleriyle donatmak ve o6grencilerin sahip
olacaklari mesleki gereksinimleri karsilayabilecek donanimh kisiler olarak
egitiimelerine yardimci olmak icin bir ders programi ve o6gretim materyalleri

gelistirmektedir.

Algoritmik disinme belirlenen hedefe ulasmak igin gereken adimlari kesin, net ve
ayrintili olarak disinme olarak tanimlanmaktadir (Brown, 2015). Bu terim, ilk olarak
Wing (2006) tarafindan ortaya atilmistir ve Seymour Papert'in (Papert, 1980, 1991)
calismalarina dayanmaktadir. Wing, (2006) Algoritmik Digslinmenin “bilgisayar
biliminin temel kavramlarindan yararlanarak problem ¢ézmeyi, sistemleri tasarlamayi
ve insan davranisini anlamayi” gerektirdigini éne strmektedir. Bu da ddretmen
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egitiminde ¢agin yenilik ve becerilerini yakalayip edinebilmek igin énemli bir firsat

olarak karsimiza gikmaktadir.

ALGO-LITTLE ‘in proje ortaklari, erken ¢ocukluk egitiminde algoritmik diisinmeye
iliskin ilgili mevcut durumu agikga gdsteren ulusal bilgi belgeleri hazirlamis ve
ulkelerin mevcut durumu ortaya konulmustur. Proje kapsaminda ilk olarak ihtiyag
analizi yapilmis ve bu analizde betimsel bir yaklasim izlenmistir. Betimsel ihtiyac
analizi, bir durumun yoklugunun yaratacadi zarar ile durumun varliginin ortaya
koyacagi faydayi ifade etmektedir. Bu dogrultuda proje ortaklar ile toplantilar yapiimis
ve ortak Ulkelerdeki oégretmenlerle calistaylar diizenlenmistir. Ihtiyag analizi
sonugclarinda okul éncesi 6gretmen egitimine algoritmik diisiinme becerisini entegre

etmeyi ele alan yenilik¢i bir dgretim programina guigla bir ihtiyag oldugu gortalmastar.

intiyac analizi sonuglar dogrultusunda, gelecegin kod yazarlari igin oyun tabanli
6grenme yoluyla algoritmik distinme becerilerini gelistirmeyi hedefleyen bir 6gretim
programi gelistirilmistir. Gelistirilen bu program pragmatist ve ilerlemeci felsefeye
dayanmaktadir. Bunun yaninda program, 6grenen merkezli tasarim ile olusturulmus
ve tasarimda moduler yaklagim izlenmigtir. Bu dogrultuda program; égrencilerin ders
oncesinde bilgilendirici sunumlar, videolar, kisa filmler, animasyonlar vb araciligiyla
kendi kendilerine dgrenmelerine ve ders sirasinda 6grendiklerini sinifta yansitip
uygulamalarina odaklanan ters ytz 6grenme modeline uygun olarak tasarlanmistir.
Bu baglamda 6gretme 6grenme suregleri, 6grenen merkezli aktif 6gretim tekniklerini
icermektedir. Tum bu hedefler, icerik ve 6gretme 6drenme suregleri 1s1ginda,
gelecegin kod yazarlari igin oyun tabanli 6grenme yoluyla algoritmik disunme
becerilerinin gelisimi programinda ¢agdas ve alternatif degerlendirme teknikleri
kullaniimistir.
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PROGRAMIN GENEL AMACLARI

ALGO-LITTLE, égretmen adaylarina, okul dncesi egitim siresince ele alinan tim
konu alanlarinda, c¢ocuklarin algoritmik disunme becerilerini gelistirmeye yodnelik
ogrenme/ogretme etkinlikleri tasarlama ve uygulama yetkinligi kazandirmayi
hedeflemektedir. Proje kapsaminda, algoritmik disinme becerisini okul éncesi
egitimin tim alanlarina yansitma ve erken cocukluk déneminde muzik, sanat,
matematik, drama, fen, davranis gelistirme ve dil 6gretimine entegre etme becerilerini
kazandirmak (zere bu &gretim programi gelistiriimis ve 06gretim materyalleri

hazirlanmistir.
Diger hedefler:

- Okul 6ncesi 6gretmenligi
lisans oOgrencilerinin ¢cagdas
ogretim  becerileri  Gzerinde
aninda etki icin BIT odakli
o6gretme / 6grenme

faaliyetlerindeki beceri

bosluklarinin kapatiimasi,

- Okul 6ncesi 6gretmenligi lisans 6grencilerinin, yenilikgi bir égretim yaklagimi
olarak oyun tabanli 6grenme yoluyla algoritmik disinme becerilerinin kullaniimasiyla

ilgili bilgi ve becerilerinin artinimasi,

- Algoritmik dugunme becerilerinin okul Oncesi egitimde odaklanilan tim konu
alanlarina entegrasyonu ile ilgili olarak ortak tniversitelerdeki 6gretim elemanlarinin

gelisimine katki saglanmasi.

Erken cocukluk doneminde cocuklarin kesfetme, sistematik ¢oztiime ulagsma, plan
yapma, organize etme, is birligi yapma, tartisma, sentez yapma, elestirel dugsunme
gibi becerilerinin gelismesinde algoritma egitiminin dnemli bir yere sahip oldugu ve
verilebilecek etkili bir algoritma egitimi ile gocugun elestirel dusunme, planlama ve
organize etme, gdzden gecirme ve degerlendirme gibi problem ¢d6zmeye bagh

becerileri gelistirilebilecedi distnulmektedir.
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PROGRAM MODULLERI

Gelecegin kod yazarlari igin oyun tabanli 6grenme yoluyla algoritmik disinme
becerilerini gelistirmeyi hedefleyen bu programda, calistaylar ve ortak Ulkelerle

yapilan gérismeler sonucu modduller;

e Algoritmik Diisinme (Algoritmik Duisinmenin Onemi, Algoritmik Disinme
Turleri, Gergek Yasam Deneyimlerinden Ornekler, Erken Cocukluk Egitiminde
Algoritmik Distinmenin Onemi. (Algoritmik Disiinme Becerilerini Ogretmek icin
Yontemler ve Stratejiler)

e Farkh Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diisiinme Becerilerinin Gelistirilmesi
(Arastirma ve Biligsel Gelisim- a) Matematik b) Mantik, c) Doga Bilimleri)

e Farkli Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diistinme Becerilerinin Gelistirilmesi (Dil
ve lletisim Gelisimi- a) Ana Dil Geligimi b) ilk Yabanci Dil Geligimi)

e Farkhh Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Dusiinme Becerilerinin Gelistirilmesi
(Sosyal Duygusal Gelisim a) Sosyal Duygusal Ogrenme b) Sosyal Yasam
Becerileri)

e Farkli Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Digtinme Becerilerinin Geligtirilmesi
(Motor Gelisim- a) Spor ve Oyun b) Sanat ve El Sanatlari ¢c) Mizik ve Dans,
Drama)

e Farkli Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Disiinme Becerileri Gelistirme (Oz-
Bakim Beceri Gelistirme a) Saglik b) Glinlik Yasam Becerileri, ¢) Sosyal Bilgiler

e Farklhh Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Dustinme Becerilerinin Gelistirilmesi
(Yaratici Beceri Gelistirme icin Algoritmik Diisiinme Becerileri) olarak

belirlenmigtir.
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Algoritmik Distiinme

Farkli Ogrenme Farkli Ogrenme
Alanlarinda Algoritmik Alanlarinda Algoritmik
Dusunme Becerilerinin Dusunme Becerilerinin

Geligtirilmesi (Yaratici

Beceri Gelistirme Igin

Algoritmik Dislinme
Becerileri

Farkli Ogrenme
Alanlarinda Algoritmik
Disinme Becerileri

v Dustinme Becerilerinin
Geligtirme (Kendi Gelistirilmesi (Dil ve

Kendine Yardim Beceri lletisim Becerisi
Gelistirme a) Saglik b) Geligtirme - a) Ana Dil
Gunlik Yagam Geligimi b) ilk Yabanci

Becerileri, ¢) Sosyal Dil Gelisimi)
Bilgiler ¥
Farkli Ogrenme Farkl Ogrenme

Geligtiriimesi (Arastirma
ve Bilissel Gelisim- a)
Matematik b) Mantik, c)
Doga bilimleri)
‘ Farkli Ogrenme
Alanlarinda Algoritmik

Alanlarinda Algoritmik Alanlarinda Algoritmik
Dustnme Becerilerinin Disunme Becerilerinin
Gelistirilmesi (Motor Gelistirilmesi (Sosyal

Geligim - a) Spor ve Oyun Duygusal Geligim a)
b) Sanat ve El Sanatlar c) Sosyal Duygusal Ogrenme
Muzik ve Dans, Drama) b) Sosyal Yasam Becerileri

Sekil 1. Algolittle Ogretim Programinin Modiilleri
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MODUL 1

Algoritmik Diisiinme

HEDEFLER/OGRENME CIKTILARI

Bu modiilde 6gretmen adaylari;

* Algoritmik disinmenin ne oldugunu tanimlar.

+  Algoritmik disinmenin 6zelliklerini agiklar.

+ Algoritmik disinmeyi iceren gergek yasam ornekleri verir.

*  Algoritmik disinme tarlerini agiklar.

+ "Dogrusal algoritma", "dallanma algoritmasi" ve "déngusel algoritma" turleri
arasindaki benzerlik ve farkhliklari kargilastirir.

Algoritmik diglinmeyi, uygun yasam alanlarina entegre eder/uygular.

» Erken cocukluk egitiminde algoritmik diginme becerilerinin yararlari ve

BILISSEL ALAN

sinirhliklarini degerlendirir.
* Algoritmik dislinme becerilerini 6gretmek i¢in uygun yoéntem ve strateji
gelistirir.

»  Erken cocukluk egitiminde algoritmik oyun tasarlar.

»  Erken cocukluk egitiminde algoritmik disuinmenin énemini kavrar.

»  Erken cocukluk egitiminde algoritmik disuinmenin énemini degerlendirir.

§ + Algoritmik distinmenin erken gocukluk egitimini zenginlestirdigini fark eder.
| » Erken cocukluk egitiminde algoritmik disinme becerileri etkinliklerini
g; uygulamaya istekli olur.
E » Erken cocukluk egitiminde algoritmik disinmeye iligskin aragtirma yapmaya
Q istekli olur.
» Ders ici etkinliklere katilmada goénullt olur.
+ Algoritmik disinme tirlerini iceren psikomotor etkinlikleri uygular.
g 3
S g
3
ICERIK

Algoritmik Diistinmenin Onemi.

Algoritmik Dagslinme Tdrleri,
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- Gergek Yasam Deneyimlerinden Ornekler.
- Erken Cocukluk Egitiminde Algoritmik Disiinmenin Onemi.
- Algoritmik Dustinme Becerilerini Ogretmede Kullanilabilecek Yéntemler ve

Stratejiler.

OGRETME OGRENME SURECLERI
- Erken cocukluk egditiminde algoritmik dugunme dijital materyallerinin kullaniimasi.

- Oyun tabanli 6gretim tekniklerinin uygulanmasi.

- Aktif ogretim tekniklerinin uygulanmasi (isbirlikli 6gretim teknikleri: istasyon,
koseleme, tartisma teknikleri: disiinme esles paylas vb.).

- Atolye calismalarinin (3, 4, 5 kisilik gruplar halinde) yapilmasi.

- Calisma kagitlari / cizimler / bulmacalar, gizelgeler, kompozisyonlar olusturulmasi.

DEGERLENDIRME
- Oz Degerlendirme.

- Akran Degerlendirme.
- Erken ¢ocukluk egitiminde algoritmik dusinme becerileri oyunu tasarlama.

- Ders kapsaminda duzenlenen etkinliklere katihmi degerlendirme.

ORNEK OTURUM

Hedefler

Ogretmen adaylari;

- Algoritmik distinmenin ne oldugunu tanimlar.
- Algoritmik distinmenin 6zelliklerini agiklar.

- Algoritmik distnme turlerini aciklar.

Ogretme Ogrenme Siireci (Ters Yiiz Ogrenme)
Sinif Digi

- Algoritmik dusinmeye iligkin gerekli aciklamalarin ve sunum dosyalarinin
paylasiimasi.

- Algoritmik dusunmeye iligkin video izlenmesi.

- Dusin- paylas teknigiyle algoritmik digtinmenin 6zelliklerinin/tirlerinin

maddelenmesi/dzetlenmesi.
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Sinif igi
- Algoritmik disinme tirleri ve erken ¢ocukluk egitiminde algoritmik dlistinmenin
énemi temali istasyon tekniginin uygulanmasi. Ornegin istasyon 1: Afis/Gorsel,

istasyon 2: Slogan, istasyon 3: Miizik, istasyon 4: Oykii olugturma.

Degerlendirme:

Son S6z Calisma Yapragi

Bu derste en iyi 6grendiklerim: Bu derste 6grenmekten en c¢ok keyif
aldiklarim:
Bu derste en zorlandiklarim: Bu derste dgrendiklerim ile kendimi

geligtireceklerim:
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MODUL 2

Farkli Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diisiinme Becerilerinin Gelistirilmesi:
Arastirma ve Bilissel Geligim

HEDEFLER/OGRENME CIKTILARI
Bu modiilde 6gretmen adaylari;
» Erken cocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimleri alanlarinda
kullanilabilecek algoritma tiirlerini siniflar.
»  Erken c¢ocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimleri alanlarinda
<z( kullanilabilecek algoritma 6rnekleri tasarlar/algoritmalar olusturur.

il » Erken cocukluk egitiminde algoritmik digsinme becerilerini gelistirmeye

ﬁ yonelik kodlama araglarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org,

:‘3 kodable vb.) 6zelliklerini kavrar.

@ * Erken cocukluk egitiminde algoritmik disinme becerilerini gelistirmeye
yonelik kodlama araglarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org,
kodable vb.) kullanabilecegi etkinlikler tasarlar.

* Erken cocuklukta matematik, mantik ve doga bilimleri egitiminde algoritmik
> dlisinmenin 6nemini fark eder.

S, »  Erken cocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimleri alanlarinda

j algoritmik distinmeyi gelistirici etkinlikleri uygulamaya istekli olur.

‘?’,ﬁ » Erken cocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimlerine iligkin

g algoritmik disinmeye yonelik arastirma yapmaya istekli olur.

Q » Ders ici etkinliklere katimda génulli olur.

+ Algoritmik dusinmeyi iceren matematik, mantikk ve dogda bilimleri

"-T‘;; alanlarinda psiko-motor etkinlikleri uygular.

o 2

g3

3
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ICERIK
- Erken Cocukluk Dénemi Matematik Egitiminde Algoritmik Disinme
- Erken Cocukluk Dénemi Mantik Egitiminde Algoritmik Disinme

- Erken Cocukluk Dénemi Doga Bilimleri Egitiminde Algoritmik Disinme

OGRETME/OGRENME SURECLERI
- Erken c¢ocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimleri alanlarinda

algoritma turlerinden nasil yararlanilacagina dair grup tartismasi.

- Erken cocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimleri alanlarinda oyun
tabanli algoritmalar tasarlanmasi.

- Erken cocukluk egitiminde algoritmik dusiinme becerilerini gelistirmeye yodnelik
kodlama araclarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.)
kullaniimasi.

- Erken gocukluk egitiminde algoritmik dusunme dijital materyallerinin kullaniimasi.

- Erken cocukluk donemi, arastirma ve biligsel gelisim alaninda matematik, mantik
ve doga etkinliklerini arastirilarak raporlanmasi.

- Aktif 6gretim tekniklerinin uygulanmasi.

- Oyun tabanli 6gretim tekniklerinin uygulanmasi.

DEGERLENDIRME
- Oz degerlendirme

- Akran degerlendirme

- Erken cocukluk egitiminde algoritmik disinme becerilerini gelistirmeye yonelik
kodlama araglarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.)
kullanildigi etkinlikler tasarlama.

- Arastirma yapma (grup ¢alismasi).

- Ders kapsaminda duzenlenen etkinliklere katilimi degerlendirme.

ORNEK OTURUM

Hedefler
- Erken cocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimleri alanlarinda

kullanilabilecek algoritma 6rnekleri tasarlar/algoritmalar olusturur.
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- Erken cocukluk egitiminde algoritmik dusunme becerilerini gelistirmeye yonelik
kodlama araclarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.)

kullanabilecegi etkinlikler tasarlar.

Ogretme Ogrenme Siireci (Ters Yiiz Ogrenme)
Sinif Digl
- Erken cocukluk déneminde, matematik, mantik ve doga bilimleri egitiminde
algoritmik disunme becerilerinin nasil gelistirilecedine yonelik iliskin agiklamalarin
ve sunum dosyalarinin paylasiimasi.
- Erken cocukluk doneminde, matematik, mantik ve dogda bilimleri egitiminde
algoritmik disinmenin gelistiriimesine yonelik iyi drnekler videolarinin izlenmesi.
- Erken cocukluk egitiminde algoritmik dusiinme becerilerini gelistirmeye yodnelik
kodlama araclarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.)
tanitilmasi.
Sinif ici
- Erken gocukluk egitiminde matematik, mantik ve doga bilimleri alanlarina yonelik
algoritmalarin gelistirimesinde kodlama araglarinin (cubetto, scractch, python,
game lab, code.org, kodable vb.) kullanildidi etkinlik tasarlanmasi.
Degerlendirme:
Biliyorum- Bilmek istiyorum- Ogrendigim Calisma Yapragi
(K: What | Know, W: What | Wander, What | Learned)

Erken gocuklukta matematik, mantik ve doga bilimleri egitiminde algoritmik
dusinmeye dair:

K - Biliyorum W - Bilmek istiyorum L - Ogrendigim
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MODUL 3

Farkli Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diisiinme Becerilerinin Gelistirilmesi (Dil
ve iletisim Gelisimi- a) Ana Dil Gelisimi b) ilk Yabanci Dil Gelisimi

HEDEFLER/OGRENME CIKTILARI
Bu modiilde 6gretmen adaylart;
» Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi egitiminde algoritmik
disinmenin 6zelliklerini kavrar.
» Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi egitiminde algoritmik
<z( dlsunme sureglerinden nasil yararlanilacagina dair érnekler verir.
il » Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi egitiminde
ﬁ kullanilabilecek algoritmalari tartigir.
3 » Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi egitiminde
@ kullanilabilecek algoritmalar gelistirir.
» Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi egitiminde algoritmik
dlsinmeyi iceren ders plani hazirlar.
» Erken ¢ocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil egitiminde algoritmik disinmenin
3 J onemini fark eder.
‘g g » Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil egitiminde algoritmik dislinmeyi
S . iceren etkinlikleri gelistirmeye istekli olur.
“ » Ders ici etkinliklere katilmda génilli olur.
» Algoritmik dusunmeyi iceren ana dil gelisimi ve ilk yabanci dil geligimi
y, alanlarinda psiko-motor etkinlikleri uygular.
& Z
S 3
a
ICERIK

- Erken Cocukluk Donemi Ana Dil Egitiminde Algoritmik Distunme.

- Erken Cocukluk Dénemi ilk Yabanci Dil Egitiminde Algoritmik Diisiinme.

OGRETME/OGRENME SURECLERI
- Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi alanlarindaki anahtar

kavramlarin bilgi kese kagidi teknigi kullanilarak paylasiimasi.
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- Erken ¢ocukluk donemi ana dil ve ilk yabanci dil geligsimi egitiminde algoritmik
dusinme sureglerinden nasil yararlanilacaginin pazaryeri teknigi kullanilarak
degerlendiriimesi.

- Ogrencilerin kiigiik gruplara ayrilarak, erken ¢ocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil
gelisimi alanlarinda algoritmik diisinmeyi iceren ders plani hazirlamasi.

- Erken cocukluk egditiminde algoritmik dugunme dijital materyallerinin kullaniimasi.

DEGERLENDIRME
- Oz degerlendirme.

- Akran degerlendirme.
- Ders kapsamindaki etkinliklere katilimi degerlendirme.
- Erken gocukluk donemi ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi egitiminde algoritmik

dustnmeyi iceren ders planini rubrik kullanilarak degerlendirme.

ORNEK OTURUM

Hedefler

Ogretmen adaylari;

- Erken cocukluk egitiminde ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi alanlarinda
kullanilabilecek algoritma 6rnekleri tasarlar/algoritmalar olusturur.

- Erken cocukluk egitiminde ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi alanlarinda
kullanilabilecek algoritma orneklerini tartigir.

- Erken cocukluk egitiminde ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi alanlarinda

kullanilabilecek algoritmalari iceren ders plani hazirlar.

Ogretme Ogrenme Siireci (Ters Yiiz Ogrenme)
Sinif Digl

- Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil egitiminde algoritmik dusunme
becerilerinin nasil gelistirilecegine yonelik iliskin agiklamalarin ve sunum

dosyalarinin paylagimi.

Sinif igi
- Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi egitiminde anahtar kavramlarin

bilgi kese kagidi teknigi kullanilarak paylasiimasi. Ornegin: Oncelikle tahtaya
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erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dilde algoritmik duginmeyle ilgili anahtar
kavram ve bilgiler listelenir. Ardindan 6grencilere birer kese k&gidi/zarf dagitilarak
bu kavram ve bilgilerle ilgili bildiklerini kese kagidinin Uzerine yazmalar istenir.
Ardindan sinif gruplara ayrilir ve grup Uyeleri yazdiklarini birbirleriyle paylasirlar.
Daha sonra 6grencilere kiigik kartlar ya da kagitlar dagitiir. Ogrenciler grup
¢alismasi sonrasinda 6grendikleri yeni kavram ve bilgileri kiguk kartlara yazip
kendi kese kagidinin icine koyar. Daha sonra gruplar kese kagidinin iginde
yazilanlari paylasir. Boylelikle 6grenciler, grup calismasi 6ncesi bilgileriyle grup

calismasi sonrasi bilgilerini iliskilendirmis olur.

Degerlendirme:

- Erken cocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelisimi alanlarinda algoritmik

dusunmeyi iceren ders plani hazirlama

DERS PLANI

Gelisim Alani

L — —
R R

Th Bu proje Avrupa Komisyonu'nun destegiyle finanse edilmektedir. Bu belge yalnizca yazarlarin gorislerini yansitmaktadir ve

burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanimindan komisyon sorumlu tutulamaz.

Date 05-06-2021



Hp_aLco . )
LITTLE Gelecegin Kod Yazarlari Igin Oyun Tabanlh Ogrenme Yoluyla Algoritmik Disinme Becerileri

MoDUL 4
Farkl Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diisiinme Becerilerinin Gelistirilmesi

(Sosyal Duygusal Gelisim)

Mantiksal Temel
“Kalbi egitmeden zihni egitmek, egitim degildir”. Aristo

Duygusal ve sosyal yeterlikler, yasam icin temel becerilerdir ve gocuklarin butiinsel kisilik
gelisiminde ana unsur, bilissel gelisimin vazgecilmez tamamlayicisidir. Sosyal duygusal
ogrenme; bireyin fiziksel, entelektuel, ahlaki, sosyal ve duygusal gelisimini bir butin
halinde en iyi hale getirir.

Sosyal duygusal 6drenme, cocuklarin azim, empati, farkindalik ve sosyal iligki
becerilerinin gelistiriimesini kapsamaktadir. Ogrenme acisindan; merak, karar verme, 6z-
dizenleme ve 6z degerlendirmeyi tesvik eden bir zihniyet gelistirmeyi ifade etmektedir.

Algoritmik disunme; belirsiz ve karmasik durumlari hos karsilama, azimle yineleme ve
denemek, zorluklar bir firsat olarak degerlendirmek gibi becerilerin gelisiminde etkilidir.
Algoritmik distinme 6z farkindalik, 6z yonetim, sosyal farkindalik, sosyal iliski becerisi,
karar verme sorumlulugu gibi alanlarda c¢ocuklarin sosyal duygusal geligimini
destekleyebilir.

igerik Analizi
a. Sosyal Duygusal Ogrenme ve Ogrenme Siireci

Egitimdeki yeniliklerin, duygusal becerilerle entegrasyonu. Toplumu anlama, topluma
uyum saglama ve gerektiginde midahale etmeyi 6grenme sirecinde sosyal duygusal
becerilerin yeri. Duygusal ve sosyal gelisimin, ¢ocuklarin demokratik bir toplulukta
birarada yasamasina etkileri. Sosyal duygusal 6grenmenin, harf ve resimleri, dizilim ve
sesleri tanima, dinleme ve anlama, kelime bilgisi, dykulerdeki kavram ve yapiyl anlama
gibi okuryazarlikla ilgili ¢iktilarla iligkisi.

b. Algoritmik Diisiinme ve Bilgi iletisim Teknolojileri (BiT) Destekli Sosyal Duygusal
Gelisim

Algoritmik distinme ve BIT'in, cocuklarin muhakeme, tahmin ve problem c¢ézme
becerilerinin gelisimini destekleme durumunu degerlendirme. BiT oyunlari ile dokunmatik
ekranli ve uzaktan kumandali aracglarin gocuklarin dikkat, konsantrasyon, el becerisi, ince
motor  becerisi gibi yeteneklerini destekleyip  desteklemedigini ve nasil
destekleyebilecegini degerlendirme. Cocuklarin BiT kullanarak birlikte calisma, oynama,
materyalleri paylagsma durumlarini, verilen bir goérevi tamamlarken igbirligi yapip
yapmadiklarini ve diger ¢cocuklari kabul edip etmediklerini degerlendirme.
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HEDEFLER/OGRENME CIKTILARI

Bu modilde 6gretmen adaylari;

»  Erken c¢ocukluk egitiminde sosyal duygusal 6grenmeyi ve sosyal duygusal
becerileri desteklemek igin kullanilabilecek algoritma tirlerini ve BIT
araglarini siniflar

+ Erken gocukluk egitiminde sosyal duygusal 6grenmeyi ve sosyal yasam
becerilerini desteklemede kullanilabilecek algoritma érnekleri tasarlar.

* Erken cocukluk egitiminde algoritmik disinme becerilerini gelistirmeye
yonelik kodlama araglarini (cubetto, scractch, python, game lab, code.org,
kodable vb.) sosyal duygusal 6grenmeyi destekleme yéniinden analiz eder.

* Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araglarini kullanarak,

BILISSEL ALAN

toplumu anlama, hikaye anlatma, takim calismasi yapma gibi sosyal
duygusal 6grenmeyi gelistirecek etkinlikler tasarlar.

* Yukaridaki amagclara yonelik olarak kodlama araglari kullanmadan etkinlik
tasarlar.

» Algoritmik dustnmenin kesfetme, yaraticilik, hayal gicl ve sosyal

etkilesimi destekleyen bir oyun alani haline geldigi etkinlikleri arastirir.

«  BIT araglarini 6grenme, oyun, problem ¢ézme etkinliklerinde tek basina ve
arkadaglariyla birlikte kullanirken edindigi sosyal duygusal deneyimlerin
farkina varir

«  Ogretmenlerin BIT ve algoritmik diisiinme araglarini kullanma becerilerine
sahip olmasinin éneminin fark eder.

« Egitimcilerin, klgUk ¢cocuklarin sosyal ve duygusal ihtiyaglarini karsilamak

DUYUSSAL ALAN

icin teknoloji ve medyayl nasil-ne zaman uygun sekilde sececekleri,
kullanacaklari, siUrece entegre edecekleri ve degerlendirecekleri

konusunda bilingli ve hazirlikli olmalari gerektigini fark eder.

* Bosluk duygusu, simetri, yanallik, hareketin kesinligi, ince motor beceriler,
jimnastik, spor etkinlikleri, toplu oyunlar gibi devinigsel etkinliklerde

algoritmik disinmenin rolinu tanir

DEVINISSEL
Al AN
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ICERIK
- Erken Cocuklukta Duygusal Ogrenmede Algoritmik Disiinme.
- Erken Cocuklukta Sosyal Ogrenmede Algoritmik Diisiinme

- Erken Cocuklukta Devinissel Alanda Algoritmik Disinme

OGRETME/OGRENME SURECLERI
- Hedef gruplarin tanimlanmasi ve profil olusturulmasi.

- Algoritmik disinme yoluyla, sosyal duygusal édrenmenin, cocuklarin gunlik
programlarina ve rutinlerine nasil dahil edilebileceginin tasarlanmasi.

- Ogrenci gruplarinin yukarida belirtilen bilissel, duyussal ve devinissel alanlar
konularinda bir tezi test ettikleri arastirma raporu hazirlamasi.

- Erken cocukluk egitiminde sosyal duygusal becerilerin gelisimini desteklemek igin
oyun tabanl algoritmalar ve etkinlikler tasarlanmasi (Tasarimlarda kodlama
araglari kullaniimayacak, sadece oyun ve araclardan yararlanilacaktir).

- Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araclarinin sosyal duygusal
6grenmeyi gelistirme amacli kullaniimasi.

- Sosyal duygusal 6grenme etkinliklerinin arastiriimasi ve raporlastirilmasi.

- Oyun tabanli 6gretim tekniklerinin uygulanmasi.

DEGERLENDIRME
- Alanyazin taramasi

- Oz degerlendirme

- Akran degerlendirme

- Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araglarini sosyal duygusal
6grenme becerilerini gelistirme amacli kullanarak oyun alani/bahgesi etkinlikleri
tasarlama.

- Siirecleri etik ve sosyal acidan degerlendirme. Erken cocukluk egitminde BIT
araglari kullanmanin etik ve sosyal etkilerini tespit etmek ve degerlendirmek icgin

bir degerlendirme araci tasarlama.

ORNEK OTURUM
Hedefler

Ogretmen adaylari;
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- Erken gocukluk egitiminde sosyal duygusal gelisimde kullanilabilecek algoritma
ornekleri tasarlar/olusturur.

- Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araglarini kullanarak erken
cocukluk egitiminde sosyal duygusal 6grenmeyi gelistirmek icin etkinlikler tasarlar.

- Tasarlanan etkinlikleri etik ve sosyal degerler acisindan degerlendirir.

Ogretme Ogrenme Siireci (Ters Yiiz Ogrenme)
Sinif Digi

- Sosyal ve Duygusal Beceriler: Kisisel farkindalik, 6z yénetim, sosyal farkindalik,
iliski becerileri, karar verme sorumlulugunu destekleyen algoritmik disinmeye
iliskin oyun alani etkinlikleri tasarlanmasi.

- Hikaye Anlatma: Cocuklarin igbirligi icinde oynama konusundaki gelisimlerini
kodlama araglari kullanmadan degerlendirmek icin etkinlikler tasarlanmasi.
Cocuklarin oynamalari ve fikirlerini paylasmalari icin hikaye — anlati gelistiriimesi.

- Duygular: Anlati olusturmak igin duygu cizelgesi ve ¢ocuklarin hikdye anlatma
etkinliklerini desteklemek icin fise takilan BiT araclari nasil kullanilir?

- Oyun Alanlari: Sosyal duygusal 6grenmeyi tesvik etmek igin kodlama araglari
kullanarak ve bilgisayarsiz kodlama yoluyla algoritmik dislinmeyi destekleyen
oyun alanlar tasarlanmasi (¢ocuklarin birlikte oynadidi alanlar, yalniz oynamak

icin alanlar vb.)

Sinif igi

- Deneyimlerin Paylasiimasi: GuUnlik yasamdaki sirali iglemlerin yapilmasini
desteklemek ve gelistirmek icin algoritmik dislinmede kodlama araglarinin
(cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.) ve bilgisayarsiz
kodlamanin nasil kullanilabileceginin tasarlanmasi.

- Sosyal Etkilesim: Algoritmik dislinme becerilerini gelistirmeye yonelik kodlama
araglari  ve Dbilgisayarsiz kodlama vyoluyla sosyal etkilesimin nasil
gelistirilebileceginin tasarlanmasi.

- llgilerin Paylasilmasi: Cocuklarin okul disindaki/evdeki ilgi alanlarinin, BIT ve

algoritmik disinme etkinliklerine nasil dahil edilebileceginin tasarlanmasi.
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- Duygular Hakkinda Konusma: Algoritmik dusunmenin kodlama araglar ve
bilgisayarsiz kodlama yoluyla ¢ocuklarin duygularini ifade etmelerini tesvik etmek
icin nasil kullanilabileceginin tasarlanmasi.

- Bahcgeye! Algoritmik disiinme sureglerinin agik hava etkinliklerini tesvik etmek igin
nasil kullanilabileceginin tasarlanmasi.

- Faydal Egitim Araclari: Egitim materyalleri, posterler, kitapgiklar, mazik, ileri

doénusim materyallerinin tasarlanip hazirlanmasi.

Degerlendirme:

- Renk-Sembol-Resim Calisma Yapragi

Bunu en iyi hangi renk Bunu en iyi temsil eden Bunu en iyi temsil eden resim

temsil eder? sembol nedir? nedir?

Neden bu rengi sectiniz? §| Neden bu semboli sectiniz? Neden bu resmi sectiniz?
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MODUL 5

Farkli Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diisiinme Becerilerinin Gelistirilmesi
(Motor Beceriler)

Ogrencilere ¢ocuklarda motor gelisim, spor, oyun, sanat ve el becerisi alanlarinda algoritmik
diisiinme, yaraticilik ve problem ¢ézme becerilerinin gelisimini tesvik etmek i¢in uygulanabilecek
farkli yontem ve stratejiler, oyun, muzik, dans ve drama araciligiyla tanitilacaktir.

Ogrenciler, algoritmik diisiinmeyi tesvik etmek icin uygulamali etkinlikler tasarlayacaktir.

HEDEFLER/OGRENME CIKTILARI
Bu modulde 6gretmen adaylari;

* Motor gelisimde, spor, oyun, sanat, el becerisi, mizik, dans ve drama
alanlarinda algoritmik distinmeye iligskin temel kavram ve becerileri agiklar.

*  Oyun tabanli 6grenme ilkelerini agiklar.

= *  Cesitli etkinliklerde hedeflenen oyunu uygular.

é » Bilgisayarsiz kodlama araciligiyla oyun temelli etkinlik plani geligtirir.

l-T‘.l *  Probleme dayali 6grenme ilkelerini agiklar.

¢‘2>« * Algoritmik digiinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimini tegvik eden
E‘ yenilikci fikirler kullanarak etkinlik tasarlar.

*  Motor gelisim, spor, oyun, sanat, el becerileri, muzik, dans ve drama igin
algoritmik disunme becerilerini desteklemeye yonelik bireysel/bagimsiz
arastirmalar yapar.

» Erken ¢ocukluk dénemi motor gelisimde algoritmik disinmenin 6énemini

E;' fark eder.
§“ <ZE » Erken cocukluk dénemi motor gelisimde algoritmik distinmeyi iceren
S < etkinlikler gelistirmeye istekli olur.
= » Ders ici etkinliklere katilmda génulli olur.
+ Algoritmik disinmeyi iceren psiko-motor etkinlikleri uygular.
2 9
S g
3
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ICERIK
- Erken Cocukluk Donemi Motor Gelisimde Algoritmik Distnme.
- Erken Cocukluk Dénemi Spor ve Oyunda Algoritmik Disinme.
- Erken Cocukluk Dénemi Sanat ve El Becerilerinde Algoritmik Disinme.
- Erken Cocukluk Dénemi Miizik ve Dansta Algoritmik Disinme.

- Hikaye Anlatimi Yoluyla Drama.

OGRETME/OGRENME SURECLERI
- Derslerde bireysel ¢calismalar ve grup etkinliklerinin tesvik edilmesi.

- Algoritmik dustinme becerilerinin kullanilarak spor, oyun, sanat, el becerileri,
muzik ve dansta gelisim saglama lzerine konusmalar yapilmasi. Hikaye anlatimi
hakkinda tartisiimasi.

- KuiguUk gocuklarda oyun tabanli 6grenme, proje tabanli 6grenme ve arastirma
stratejileri hakkinda iyi uygulama ve 6rneklerin arastiriimasi.

- Motor gelisimi, spor, oyun, sanat, el becerileri, mizik, dans veya drama igin
bagimsiz etkinliklerde algoritmik distinme becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlik
plani hazirlanmasi.

- Etkinlik tasarimlarinin, oyun koseleri veya acik alanlara uyarlanmasi. Grup, zaman

ve gunlik uygulamalarla ilgili kararlar alinmasi.

DEGERLENDIRME
- Etkinlik planlari hakkinda yansitici 6z degerlendirme

- Uygulanan etkinliklere iliskin akran degerlendirme
- Etkinlik planlarina iliskin 6gretim elemaninin degerlendirmesi
- Modllde kazanilan 6nemli bilgileri vurgulayarak modili genel olarak

degerlendirilme, igerigin daha iyi anlasilmasi igin dnerilerde bulunma.

ORNEK OTURUM

Hedefler

Ogretmen adaylari;

- Motor gelisim, spor, oyun, sanat, el becerisi, mizik, dans ve dramada temel
kavramlari ve algoritmik disinme becerilerini agiklar.

- Oyun tabanli 6grenme ilkelerini agiklar.

- Hedeflenen oyunu cesitli etkinliklerde uygular.
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Ogretme Ogrenme Siireci (Ters Yiiz Ogrenme)
Sinif Digi
- Erken cocuklukta motor becerilerin gelisiminde algoritmik digtinmenin nasil

geligtirilecegine yonelik iliskin aciklamalarin ve sunum dosyalarinin paylasimi.

Sinif igi

- Belirlenen Algoritmaya Uygun Ritmik Performans: Bir tekerleme veya sarki icin
hareketlerin algoritmasinin tasarlanmasi. Kagida sembollerle gizilmesi. Ornegin el
cizimi alkiglama, ayak ¢izimi tek ayagini yere vurma anlamina gelir. Cizim sonrasi
tekerleme veya sarki ile algoritmik hareketlerin yapilmasi.

- Ogrenme Koseleri: Dort grup olusturulmasi. Her 6grenme kosesinde psiko-motor
gelisim igin farkli bir algoritmik etkinlik tasarlanmasi (1. Spor ve oyun 2. Sanat ve

el becerisi 3. Miizik ve dans 4. Drama)

Spor ve Oyun

WALK ON RAISED BOARDS AND
REPEAT THE EXERCISE FROM
THE BEGINNING

JUMP OFF THE BENCH AND

WALK ON THE SET LANE

PASTE THE BALLS TO A RING
OF THE SAME COLOR

LIE ON YOUR BACK AND CRAWL
UNDER THE HANGING BALLOONS

TAKE ONE YELLOW AND ONE
GREEN BALL AND TAKE IT
WALKING BETWEEN THE
CUBES TO THE FENCE WITH
RINGS

Sanat ve El Becerisi
Belirlenen algoritmaya uygun bir akordeon resimli kitap olusturulmasi: A4 boyutunda
kalin kagitlar, koli bandi, makas, boya kalemleri kullanihr. Kagit ikiye katlanir,

hikayenin ilk hareketi boya kalemi ile ¢izilir, hikayenin sonraki hareketi diger sayfaya
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cizilir. Dort sayfa dolduktan sonra yeni kagit ikiye katlanir ve ayni iglemler yapilir. iki
kagit birbirine yapistirilir.

Muizik ve Dans

Drama
Bilinen bir hikayenin resimlerle ifade edilmesi. Resimlerin degistirilerek “eger”

ifadesinin kullanilarak hikayenin farkli sekilde anlatiimasi.

Degerlendirme:

Oz Degerlendirme Calisma Yapragi

Oz Degerlendirme

.... Etkinligini Etkinlik icin kendimi mikemmel,
tamamlamak zordu - -

. iyi, orta, k6tl olarak
Gunkad...

degerlendiriyorum ¢lnk...

Etkinlikle ilgili en iyi
oldugum kisim...

Eger .... olsaydi etkinligi
daha iyi yapabilirdim

Etkinligi tamamladiktan
sonra hissettim,
gunkd....
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MODUL 6
Farkh Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diisiinme Becerilerinin Gelistirilmesi: Oz
Bakim

HEDEFLER/OGRENME CIKTILARI

Bu modiilde 6gretmen adaylari,

» Erken ¢ocukluk déneminde 6z bakim becerilerinin gelisimi, saglik egitimi,
gunlik yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitiminin amaglarini ve
kapsami anlar.

+ Erken cocukluk déneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi,
gunlik yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimini desteklemek icin
kullanilabilecek algoritma ve BIT araglarini siniflar.

+ Erken cocukluk déneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi,
gunluk yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimini desteklemek icin
algoritmalar olusturur.

+ Erken cocukluk déneminde algoritmik dislinme becerilerini gelistirmeye
yonelik Uretilen kodlama araglarinin, 6z bakim becerilerini gelistirme, saghk
egitimi, glnlik yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi acgisindan
analiz eder.

+ Algoritmik digtinme becerilerini gelistirmek icin Uretilmis kodlama araglarini
(cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.) erken ¢ocukluk
egitiminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saghk egitimi, ginlik yasam
becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi konularinda kullanabilecekleri
etkinlikler tasarlar.

» Erken gocukluk déneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi,
gunluk yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda kodlama
araglari kullanmadan uygulanabilecek etkinlikler tasarlar

+ Erken cocukluk déneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi,
gunlik yasam becerileri editimi ve sosyal bilgiler alanlarinda algoritmik
dlisinmenin 6nemini fark eder.

« Erken cocukluk egitiminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi,
gunlik yasam becerileri editimi ve sosyal bilgiler alanlarinda algoritmik
distinmeyi gelistirici etkinlikleri uygulamaya istekli olur.

» Erken gocukluk egitiminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi,
glinliik yasam becerileri ve sosyal bilgiler alanlarinda algoritmik disiinmeyi
gelistirici etkinlikleri arastirmaya istekli olur.

» Ders ici etkinliklere katilimda gondlli olur

+ Algoritmik dustinmeyi iceren 6z bakim becerilerini gelistirme, saglk egitimi,
gunlik yasam becerileri ve sosyal bilgiler alanlarinda psiko-motor etkinlikleri
uygular.

BILISSEL ALAN

DUYUSSAL ALAN

DEVINISSEL
ALAN
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ICERIK
- Erken Cocukluk Dénemi Oz Bakim Becerilerini Gelistirmede Algoritmik Dislinme
- Erken Cocukluk Dénemi Saglk Egitiminde Algoritmik Dislinme
- Erken Cocukluk Dénemi Gunlik Yasam Becerileri Egitiminde Algoritmik Disiinme

- Erken Cocukluk Dénemi Sosyal Bilgiler Egitiminde Algoritmik Disinme

OGRETME/OGRENME SURECLERI
Erken cocukluk doneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglk egitimi, ginlik

yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda algoritma ttrlerinden
nasil yararlanilacagina iligskin grup tartismasi.

- Erken gocukluk déneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglk egitimi, ginlik
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda oyun tabanli
algoritma tasarlanmasi.

- Erken ¢ocukluk doneminde algoritmik dusunme becerilerini gelistirmeye yonelik
kodlama araclarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.)
kullaniimasi.

- Erken cocuklukta 6z bakim becerileri, saglik egitimi, glnlik yasam becerileri
egitimi ve sosyal bilgiler egitimi ile ilgili algoritmik distnme etkinliklerinin
arastirilarak raporlastiriimasi.

- Aktif gretim tekniklerinin kullaniimasi.

- Oyun tabanli 6gretim tekniklerinin uygulanmasi.

DEGERLENDIRME
- Oz degerlendirme

- Akran degerlendirme

- Erken cocukluk egitiminde algoritmik dusinme becerilerini gelistirmeye yonelik
kodlama araclarinin (cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.)
kullanildigi etkinlik tasarlama

- Arastirma yapma (grup ¢alismasi)

- Ders kapsamindaki etkinliklere katilim
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ORNEK OTURUM

Hedefler

- Erken cocukluk déneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi, glinlik
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda kullanilabilecek
algoritmalar érnekleri tasarlar/algoritmalar olusturur.

- Erken cocukluk déneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi, glinlik
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda, algoritmik distinme
becerilerini gelistirmeye yoénelik kodlama araglarinin (cubetto, scractch, python,
game lab, code.org, kodable vb.) kullaniimadigdi etkinlikler tasarlar.

- Erken gocukluk doneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi, ginlik
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda, algoritmik disinme
becerilerini gelistirmeye ydnelik kodlama araglarinin (cubetto, scractch, python,

game lab, code.org, kodable vb.) kullanildidi etkinlikler tasarlar.

Ogretme Ogrenme Siireci (Ters Yiiz Ogrenme)
Sinif Digl

- Erken gocukluk doneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglk egitimi, gunluk
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda algoritmik disinme
becerilerinin nasil geligtirilecegine yoénelik iliskin ac¢iklamalarin ve sunum
dosyalarinin paylagiimasi.

- Erken ¢ocukluk déoneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi, ginlik
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda algoritmik digiinme
becerilerinin gelistiriimesine yonelik iyi rnek videolarinin izlenmesi

- Erken gocukluk doneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglk egitimi, gunluk
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda algoritmik digtinme
becerilerini gelistirmeye yonelik kodlama araglarinin (cubetto, scractch, python,
game lab, code.org, kodable vb.) tanitiimasi
Sinif ici

- Erken ¢ocukluk doneminde 6z bakim becerilerini gelistirme, saglik egitimi, gunluk
yasam becerileri egitimi ve sosyal bilgiler egitimi alanlarinda algoritmik distinme
becerilerini gelistirmeye yonelik kodlama araglarinin kullanildigi ve kullaniimadigi

etkinilkler tasarlama.
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Degerlendirme:

- Yansitici Oz Degerlendirme Calisma Yapragi

Ulastigim
o0grenme
hedefleri
nelerdir?

Hangi 68renme
hedeflerine
ulasamadim?

Neden??

Ogrenme
hedeflerinin
gerceklestigini
gosteren kanitlar,
nelerdir ?

DELEREVAES !
yapabilir miyim?

Nasil?
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MODUL 7

Farkli Ogrenme Alanlarinda Algoritmik Diisiinme Becerilerinin Gelistirilmesi:
Yaratici Beceriler

HEDEFLER/OGRENME CIKTILARI

Bu modiilde 6gretmen adaylari;

»  Erken ¢ocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelisimi egitiminin amaclarini
ve kapsami anlar.

+ Erken cocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelisimi ve algoritmik
dlsinme arasindaki iligkileri kavrar.

* Erken ¢ocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelismesini destekleyen

algoritma tirlerini ve problem ¢ézme sireglerini siniflandirir.

Erken g¢ocukluk egitiminde algoritmik distiinme becerilerini gelistirmeye

yonelik kodlama araglarini (cubetto, scractch, python, game lab, code.org,

BILISSEL ALAN

kodable vb.) yaratici becerilerin gelisimi agisindan analiz eder.
» Erken cocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelisiminde kullanilabilecek

algoritma drnekleri tasarlar/algoritmalar olusturur.

» Erken c¢ocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelisimi strecinde algoritmik

= distinmenin dnemini fark eder.

<

;:l » Erken cocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelisimi igin algoritmik
;:‘ disunmeyi gelistirici etkinlikleri uygulamaya istekli olur.

2’" + Erken cocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelisimine iligkin algoritmik
S distinmeye yonelik arastirma yapmaya istekli olur.

Q » Ders ici etkinliklere katimda génulli olur.

= » Algoritmik dislinmeyi iceren yaratici dusinme becerileri psikomotor
S, etkinliklerini uygular.

<

I

)

2

£

>

w

Q
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ICERIK
- Erken Cocukluk Egitiminde Yaratici Becerilerin Geligimi.

- Erken Cocukluk Egitiminde Yaratici Becerilerin Gelisiminde Algoritmik Distinme

OGRETME/OGRENME SURECLERI
- Erken cocukluk egitimi programinda yer alan yaratici beceriler hakkinda beyin

firtinasi yapilmasi. Temel kavram, beceri ve tutumlarin bir gérselde organize
edilmesi.

- Erken cocukluk egitiminde algoritma tdrleri, algoritmik disinme ve yaratici
becerilerin gelisimi arasindaki iliskiler hakkinda kiguk grup tartismasi. Sonuglarin
blyuk grup tartismasinda paylasiimasi.

- Ikili gruplar halinde, erken g¢ocukluk déneminde algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirmede kullanilabilecek yaratici beceri etkinlikleri hakkinda arastirma
yapilarak raporlastiriimasi.

- Erken ¢ocukluk egitiminde yaratici becerilerin ve algoritmik dusinme becerilerinin
gelisimine yonelik etkinliklerin secilmesindeki kriterler Uzerine klUgUk grup
tartismasi. Sonuglarin biyuk grup tartismasinda paylasiimasi.

- KulgUk gruplar veya ciftler halinde, algoritmik dislnmeyi yaratici becerilerin
gelisimine entegre etmek igin asagdidaki durumlar icin planlama/tasarim yapilmasi;
Acik alan etkinlikleri, oyun kdselerinin algoritmik disinmeyle ilgili materyallerle
zenginlestiriimesi, gocuklarin problem ¢ézmesi igin ginlik rutin firsatlar, kodlama
araclari kullanarak (cubetto, scractch, python, game lab, code.org, kodable vb.)
veya bilgisayarsiz kodlama yoluyla etkinlik tasarlanmasi.

Fikirlerin dijital poster hazirlanarak grupla paylasiimasi.

DEGERLENDIRME
- Oz degerlendirme

- Akran degerlendirme

- Sdlrecgte ortaya konan poster, arastirma raporu, kriter setleri, etkinlik planlarini
degerlendirme

- Olgutler: Etkinliklere aktif katiim, arastirma galismalarinin niteligi ve derinligi,
tasarlanan etkinliklerin 6greticilik ve yenilikgi olma bakimindan uygunludu, fikir

paylasiminda cgesitli medya araglarinin etkili kullanimi.
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ORNEK OTURUM

Hedefler

- Erken cocuklukta yaratici becerilerin gelisimi egitiminin amaclarini ve kapsami
anlar.

- Erken cocukluk egitiminde yaratici becerilerin gelisimi ve algoritmik disinme

arasindaki iligkileri kavrar.

Ogretme Ogrenme Siireci (Ters Yiiz Ogrenme)
Sinif Digi
- Erken cocuklukta yaratici becerilerin 6gretiminde algoritmik disinme becerilerinin

nasil gelistirilecegine yonelik iliskin agiklama ve sunum dosyalarinin paylasiimasi

Sinif ici

- Algoritmik dastinme ile ilgili temel kavramlarin ve daha &énceki modullerde
algoritmik disinmeyle iligkilendirilen 6grenme alanlarinin hatirlatiimasi.

- Yaratici becerilerin erken ¢ocukluk egitimi programinda ne sekilde yer aldigi, ne
kadar vurgulandigi, hangi 6drenme amaglari ve iceriklerle iligkilendirildigi
hakkinda tartisiimasi

- Fikirlerin gondlli 6grenciler tarafindan tahtaya yazilmasi. Yaratici becerilerin
gelistiriimesiyle ilgili 6grenilenlerin ve bunlarin nasil 6gretildigine (etkinlikler,
materyaller, durumlar, alanlar) iligkin tartismanin derinlestiriimesi.

- Kuiglk gruplar halinde temel kavramlar, beceriler ve tutumlara iliskin gorseller
olusturulmasi. Gérsellerin diger gruplarla paylasiimasi.

- Erken g¢ocukluk egitiminde algoritma tirleri ile algoritmik diisinme ve yaratici
becerilerin gelisimi arasindaki iliskiler hakkinda kiglk grup tartismasinin
yapiimasi. icerik, yontemler, firsatlar, materyaller vb. agisindan hangi iliskilerin
bulundugunun vurgulanmasi.

- Tartigma sonugclarinin genel olarak paylasiimasi. Hemfikir olunan ve olunmayan

konularin belirlenmesi.

Degerlendirme:

1. lliskilendir- Genislet- Sorgula Calisma Yapragi
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Sunulan fikir ve Farkh agilardan distinmenizi §| Sunulan fikir ve bilgilerle ilgili
bilgilerin daha 6nceki saglayan hangi yeni fikirleri olarak aklinizda olugan

bildiklerinizle edindiniz? zorluklar veya teredddtler

baglantisi nelerdir? nelerdir?

2. Poster etkinligine ve tartismalara etkin katilim olup olmadiginin, fikirlerin gesitli medya
araglariyla etkin bicimde iletilip iletiimediginin degerlendirilmesi.
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SONSOZ

Bu 6gretim programi, okuldncesi egitimde cesitli gelisim alanlarina algoritmik distinme
becerilerinin nasil entegre edilecegini 6dretmekle ilgilenen Avrupa ve Turkiye'deki
Universitelerin okuléncesi egitim 6gretmenligi bolimleri icin tasarlanmistir.

Bu 6gretim programinin modulleri, mevcut bir programa entegre edilebilir veya bir butin
olarak uygulanabilir. Program, Avrupa Kredi Transfer ve Biriktirme Sistemine (AKTS)
uygun olarak tasarlanmis olup 28 ders saati 1 AKTS'ye esittir. Uygulama saatleri
boltimlerin gereksinimlerine gore uzatilabilir. Ters yuz 6grenme modeline uygun olarak
tasarlanan bu Ogretim programi, yuz yuze egitim veya uzaktan egitim ortamlarina
uyarlanabilir.

Bu 6gretim programi Creative Commons (CC-BY-SA) lisansi altinda Acik Egitim Kaynagi
olarak tasarlandigindan tim ilgili akademisyenler programin kullanimi sirasinda program
icerigini serbestce paylasabilecek, yeniden diuzenleyebilecek ve degistirebileceklerdir.
Programi kullanacak olan herkesten projeye asagidaki sekilde atifta bulunmalarini rica
ediyoruz.

“Bu program Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan ve bir Erasmus+ KA203 projesi olan
ALGOLITTLE’In proje konsorsiyumu tarafindan gelistiriimistir.” Eger programda degisiklik
yaptiysaniz su sekilde atifta bulunabilirsiniz. “Bu program Avrupa Komisyonu tarafindan
fonlanan ve bir Erasmus+ KA203 projesi olan ALGOLITTLE’In proje konsorsiyumu
tarafindan gelistirilmistir ve tarafimizdan yeniden diizenlenmistir/degistiriimigstir.”

Tdm muhtemel kullanicilarimizin bilmesini istiyoruz ki bu programin degistiriimis bir
versiyonunu yayinlamaniz durumunda yayinladiginiz versiyonu bu program ile ayni lisans
altinda paylasmaniz gerekmektedir.

Tesekkur ve Bilgilendirme

www.clipartmax.com, www.pngwing.com, www.pixabay.com, ve www.pexels.com ‘a
genel kullanima agik olarak sunduklari gérsellerden dolayi tesekkir ederiz. &\

Proje hakkinda daha fazla bilgi icin:

www.algolittle.org

Sosyal medya:

https://twitter.com/algolittle

https://www.facebook.com/Algolittle/

https://www.instagram.com/algolittle/ ‘
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