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GİRİŞ 

 ALGO-LITTLE, en erken yaşlardan başlayarak geleceğin kod okuryazarlarini 

eğitmek amaciyla algoritmik 

düşünme becerilerini okul öncesi 

eğitime entegre etmenin yollarini 

arayan ve AB tarafindan finanse 

edilen bir projedir. COVID-19 

pandemi süreci göz önünde 

bulundurulduğunda, her çalişma 

alaninda dönüşüm yaşanirken, 

eğitim de olağanüstü bir hizda 

dijitalleştirilmiştir. Bu gelişmeler 

gelecekte daha küresel ölçekte 

dijitalleştirilmiş sistemler vaat 

etmektedir. Bu durum, 21. yüzyil iş dünyasinin beklentilerine ayak uyduracak 

becerilere sahip bireylerin yetiştirilmesini önemli kilmaktadir. 

ALGO-LITTLE, İzmir Demokrasi Üniversitesi (Türkiye), Scuola di Robotica (İtalya), 

Maribor Üniversitesi (Slovenya), Rijeka Üniversitesi (Hirvatistan), Instituto Politecnico 

de Viseu (Portekiz) ile Educloud Eğitim Organizasyon Teknoloji Ticaret Ltd. Şti. 

(Türkiye) ortaklariyla yürütülmektedir. Bu ortaklar, okul öncesi öğretmenliği lisans 

öğrencilerini çağdaş dünyanin yeni talepleriyle donatmak ve öğrencilerin sahip 

olacaklari mesleki gereksinimleri karşilayabilecek donanimli kişiler olarak 

eğitilmelerine yardimci olmak için bir ders programi ve öğretim materyalleri 

geliştirmektedir. 

Algoritmik düşünme belirlenen hedefe ulaşmak için gereken adimlari kesin, net ve 

ayrintili olarak düşünme olarak tanimlanmaktadir (Brown, 2015). Bu terim, ilk olarak 

Wing (2006) tarafindan ortaya atilmiştir ve Seymour Papert'in (Papert, 1980, 1991) 

çalişmalarina dayanmaktadir. Wing, (2006) Algoritmik Düşünmenin “bilgisayar 

biliminin temel kavramlarindan yararlanarak problem çözmeyi, sistemleri tasarlamayi 

ve insan davranişini anlamayi” gerektirdiğini öne sürmektedir. Bu da öğretmen 
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eğitiminde çağin yenilik ve becerilerini yakalayip edinebilmek için önemli bir firsat 

olarak karşimiza çikmaktadir.  

ALGO-LITTLE’in proje ortaklari, erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünmeye 

ilişkin ilgili mevcut durumu açikça gösteren ulusal bilgi belgeleri hazirlamiş ve 

ülkelerin mevcut durumu ortaya konulmuştur. Proje kapsaminda ilk olarak ihtiyaç 

analizi yapilmiş ve bu analizde betimsel bir yaklaşim izlenmiştir. Betimsel ihtiyaç 

analizi, bir durumun yokluğunun yaratacaği zarar ile durumun varliğinin ortaya 

koyacaği faydayi ifade etmektedir. Bu doğrultuda proje ortaklar ile toplantilar yapilmiş 

ve ortak ülkelerdeki öğretmenlerle çaliştaylar düzenlenmiştir. İhtiyaç analizi 

sonuçlarinda okul öncesi öğretmen eğitimine algoritmik düşünme becerisini entegre 

etmeyi ele alan yenilikçi bir öğretim programina güçlü bir ihtiyaç olduğu görülmüştür. 

İhtiyaç analizi sonuçlari doğrultusunda, geleceğin kod yazarlari için oyun tabanli 

öğrenme yoluyla algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeyi hedefleyen bir öğretim 

programi geliştirilmiştir. Geliştirilen bu program pragmatist ve ilerlemeci felsefeye 

dayanmaktadir. Bunun yaninda program, öğrenen merkezli tasarim ile oluşturulmuş 

ve tasarimda modüler yaklaşim izlenmiştir. Bu doğrultuda program; öğrencilerin ders 

öncesinde bilgilendirici sunumlar, videolar, kisa filmler, animasyonlar vb. araciliğiyla 

kendi kendilerine öğrenmelerine ve ders sirasinda öğrendiklerini sinifta yansitip 

uygulamalarina odaklanan ters yüz öğrenme modeline uygun olarak tasarlanmiştir. 

Bu bağlamda öğretme öğrenme süreçleri, öğrenen merkezli aktif öğretim tekniklerini 

içermektedir. Tüm bu hedefler, içerik ve öğretme öğrenme süreçleri işiğinda, 

geleceğin kod yazarlari için oyun tabanli öğrenme yoluyla algori̇tmi̇k düşünme 

becerilerinin gelişimi programinda çağdaş ve alternatif değerlendirme teknikleri 

kullanilmiştir. 

 

 

  
ALGOLITTLE İLE KENDİ YOLUNU 

KENDİN ÇİZ. 
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PROGRAMIN GENEL AMAÇLARI 
 

ALGO-LITTLE, öğretmen adaylarina, okul öncesi eğitim süresince ele alinan tüm 

konu alanlarinda, çocuklarin algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

öğretme/öğrenme etkinlikleri tasarlama ve uygulama yetkinliği kazandirmayi 

hedeflemektedir. Proje kapsaminda, algoritmik düşünme becerisini okul öncesi 

eğitimin tüm alanlarina yansitma ve erken çocukluk döneminde müzik, sanat, 

matematik, drama, fen, davraniş geliştirme ve dil öğretimine entegre etme becerilerini 

kazandirmak üzere bu öğretim programi geliştirilmiş ve öğretim materyalleri 

hazirlanmiştir.  

Diğer hedefler: 

- Okul öncesi öğretmenliği 

lisans öğrencilerinin çağdaş 

öğretim becerileri üzerinde 

aninda etki için BİT odakli 

öğretme / öğrenme 

faaliyetlerindeki beceri 

boşluklarinin kapatilmasi, 

- Okul öncesi öğretmenliği lisans öğrencilerinin, yenilikçi bir öğretim yaklaşimi 

olarak oyun tabanli öğrenme yoluyla algoritmik düşünme becerilerinin kullanilmasiyla 

ilgili bilgi ve becerilerinin artirilmasi, 

- Algoritmik düşünme becerilerinin okul öncesi eğitimde odaklanilan tüm konu 

alanlarina entegrasyonu ile ilgili olarak ortak üniversitelerdeki öğretim elemanlarinin 

gelişimine katki sağlanmasi.  

Erken çocukluk döneminde çocuklarin keşfetme, sistematik çözüme ulaşma, plan 

yapma, organize etme, iş birliği yapma, tartişma, sentez yapma, eleştirel düşünme 

gibi becerilerinin gelişmesinde algoritma eğitiminin önemli bir yere sahip olduğu ve 

verilebilecek etkili bir algoritma eğitimi ile çocuğun eleştirel düşünme, planlama ve 

organize etme, gözden geçirme ve değerlendirme gibi problem çözmeye bağli 

becerileri geliştirilebileceği düşünülmektedir.      
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PROGRAM MODÜLLERİ 
Geleceğin kod yazarlari için oyun tabanli öğrenme yoluyla algori̇tmi̇k düşünme 

becerilerini geliştirmeyi hedefleyen bu programda, çaliştalar ve ortak ülkelerle yapilan 

görüşmeler sonucu modüller; 

1. Algoritmik Düşünme  

Algoritmik Düşünmenin Önemi, Algoritmik Düşünmenin Çeşitleri, Gerçek Yaşam 

Deneyimlerinden Örnekler, Erken Çocukluk Eğitiminde Algoritmik Düşünme, 

Algoritmik Düşünme Becerilerini Geliştirmeye Yönelik Yöntem ve Teknikler. 

2. Araştirma ve Bilişsel Gelişim 

a) Matematik 

b) Mantik, 

c) Doğa Bilimleri 

3. Dil ve İletişim Gelişimi 

a) Ana Dil Gelişimi 

b) İlk Yabanci Dil Gelişimi 

4. Sosyal ve Duygusal Gelişim 

a) Sosyal ve Duygusal Öğrenme 

b) Sosyal Yaşam Becerileri 

5. Motor Gelişim 

a) Spor ve Oyun 

b) Sanat ve El Sanatlari 

c) Müzik, Dans ve Drama 

6. Öz-Bakim Becerileri Gelişimi 

a) Sağlik 

b) Günlük Yaşam Becerileri 

c) Sosyal Bilgiler 

7. Yaratici Beceri Geliştirme için Algoritmik Düşünme Becerileri 
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                Şekil 1. Algolittle Öğretim Programının Modülleri 

 

  

Algoritmik Düşünme 

Araştirma ve Bilişsel Gelişim: 
a) Matematik, b) Mantik,      

c) Doğa Bilimleri

Dil ve İletişim Gelişimi:       
a) Ana Dil Gelişimi,             

b) İlk Yabanci Dil Gelişimi

Sosyal ve Duygusal Gelişim: 
a) Sosyal Duygusal Öğrenme, 

b) Sosyal Yaşam Becerileri

Motor Gelişim: a) Spor ve 
Oyun, b) Sanat ve El 
Sanatlari, c) Müzik ve 

Dans, Drama

Öz-Bakim Becerileri 
Gelişimi: a) Sağlik,        
b) Günlük Yaşam 

Becerileri, c) Sosyal 
Bilgiler

Yaratici Beceri Geliştirme 
için Algoritmik Düşünme 

Becerileri
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MODÜL 1 

Algoritmik Düşünme  

HEDEFLER/ÖĞRENME ÇIKTILARI 

Bu modülde öğretmen adaylari; 

B
İL

İŞ
S

E
L

 A
L

A
N

 

 

• Algoritmik düşünmenin ne olduğunu tanimlar.  

• Algoritmik düşünmenin özelliklerini açiklar. 

• Algoritmik düşünmeyi içeren gerçek yaşam örnekleri verir.  

• Algoritmik düşünme türlerini açiklar. 

• "Doğrusal algoritma", "dallanma algoritmasi" ve "döngüsel algoritma" 

türleri arasindaki benzerlik ve farkliliklari karşilaştirir. 

• Algoritmik düşünmeyi, uygun yaşam alanlarina entegre eder/uygular. 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerinin yararlari 

ve sinirliliklarini değerlendirir. 

• Algoritmik düşünme becerilerini öğretmek için uygun yöntem ve strateji 

geliştirir. 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik oyun tasarlar.  

D
U

Y
U

Ş
S

A
L

 A
L

A
N

 

 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünmenin önemini kavrar.  

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünmenin önemini 

değerlendirir. 

• Algoritmik düşünmenin erken çocukluk eğitimini zenginleştirdiğini fark 

eder. 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerileri etkinliklerini 

uygulamaya istekli olur. 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünmeye ilişkin araştirma 

yapmaya istekli olur. 

• Ders içi etkinliklere katilmada gönüllü olur. 

P
S

İK
O

M
O

T
O

R
 

A
L

A
N

 

 

• Algoritmik düşünme türlerini içeren psikomotor etkinlikleri uygular. 
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Tarih 05.06.2021 

İÇERİK 

- Algoritmik Düşünmenin Önemi. 

- Algoritmik Düşünme Türleri.  

- Gerçek Yaşam Deneyimlerinden Örnekler. 

- Erken Çocukluk Eğitiminde Algoritmik Düşünmenin Önemi.  

- Algoritmik Düşünme Becerilerini Öğretmede Kullanilabilecek Yöntem ve 

Stratejiler. 

ÖĞRETME ÖĞRENME SÜREÇLERİ 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme dijital materyallerinin kullanilmasi. 

- Oyun tabanli öğretim tekniklerinin uygulanmasi. 

- Aktif öğretim tekniklerinin uygulanmasi (işbirlikli öğretim teknikleri: istasyon, 

köşeleme, tartişma teknikleri: düşünme eşleş paylaş vb.) 

- Atölye çalişmalarinin (3, 4, 5 kişilik gruplar halinde) yapilmasi. 

- Çalişma kağitlari / çizimler / bulmacalar, çizelgeler, kompozisyonlar oluşturulmasi. 

DEĞERLENDİRME 

- Öz değerlendirme. 

- Akran değerlendirme. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerileri oyunu tasarlama. 

- Ders kapsaminda düzenlenen etkinliklere katilimi değerlendirme. 

ÖRNEK OTURUM 

Hedefler 

Öğretmen adaylari; 

- Algoritmik düşünmenin ne olduğunu tanimlar.  

- Algoritmik düşünmenin özelliklerini açiklar. 

- Algoritmik düşünme türlerini açiklar. 

 

Öğretme Öğrenme Süreci (Ters Yüz Öğrenme) 

Sinif Dişi 

- Algoritmik düşünmeye ilişkin gerekli açiklamalarin ve sunum dosyalarinin 

paylaşilmasi. 

- Algoritmik düşünmeye ilişkin video izlenmesi. 
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- Düşün- paylaş tekniğiyle algoritmik düşünmenin özelliklerinin/türlerinin 

maddelenmesi/özetlenmesi. 

Sinif İçi 

- Algoritmik düşünme türleri ve erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünmenin 

önemi temali istasyon tekniğinin uygulanmasi. Örneğin İstasyon 1: Afiş/Görsel, 

İstasyon 2: Slogan, İstasyon 3: Müzik, İstasyon 4: Öykü oluşturma. 

 

Değerlendirme 

Son Söz Çalişma Yapraği 

 

 

Bu derste en iyi öğrendiklerim: 

 

Bu derste öğrenmekten en çok keyif 

aldiklarim: 

 

Bu derste en zorlandiklarim: 

 

Bu derste öğrendiklerim ile kendimi 

geliştireceklerim: 

 

Algoritmaların gelişimini göstermek için akış 

şemalarını kullanırız.Erken çocukluk eğitiminde 

adımlar renkler veya oklar gibi sembollerle 

kodlanır ve anlama süreci kolaylaştırılır.  
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MODÜL 2 

Araştırma ve Bilişsel Gelişim:  

a) Matematik, b) Mantık, c) Doğa Bilimleri 

 

İÇERİK  

HEDEFLER/ÖĞRENME ÇIKTILARI 

Bu modülde öğretmen adaylari; 

B
İL

İŞ
S

E
L

 A
L

A
N

 

 

• Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimleri 

alanlarinda kullanilabilecek algoritma türlerini siniflar. 

• Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimleri 

alanlarinda kullanilabilecek algoritma örnekleri tasarlar/algoritmalar 

oluşturur. 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini 

geliştirmeye yönelik kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, 

game lab, code.org, kodable vb.) özelliklerini kavrar. 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini 

geliştirmeye yönelik kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, 

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

D
U

Y
U

Ş
S

A
L

 A
L

A
N

 

 

• Erken çocuklukta matematik, mantik ve doğa bilimleri eğitiminde 

algoritmik düşünmenin önemini fark eder. 

• Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimleri 

alanlarinda algoritmik düşünmeyi geliştirici etkinlikleri uygulamaya 

istekli olur. 

• Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimlerine 

ilişkin algoritmik düşünmeye yönelik araştirma yapmaya istekli olur. 

• Ders içi etkinliklere katilimda gönüllü olur. 

 

P
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O
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O
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L
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• Algoritmik düşünmeyi içeren matematik, mantik ve doğa bilimleri 

alanlarinda psikomotor etkinlikleri uygular. 

 



 

Th Bu proje Avrupa Komisyonu'nun desteğiyle finanse edilmektedir. Bu belge yalnızca yazarların görüşlerini yansıtmaktadır ve 
burada yer alan bilgilerin herhangi bir şekilde kullanımından komisyon sorumlu tutulamaz. 
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- Erken Çocukluk Dönemi Matematik Eğitiminde Algoritmik Düşünme. 

- Erken Çocukluk Dönemi Mantik Eğitiminde Algoritmik Düşünme. 

- Erken Çocukluk Dönemi Doğa Bilimleri Eğitiminde Algoritmik Düşünme. 

ÖĞRETME/ÖĞRENME SÜREÇLERİ 

- Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimleri alanlarinda 

algoritma türlerinden nasil yararlanilacağina dair grup tartişmasi. 

- Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimleri alanlarinda oyun 

tabanli algoritmalar tasarlanmasi. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) 

kullanilmasi. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme dijital materyallerinin kullanilmasi. 

- Erken çocukluk dönemi, araştirma ve bilişsel gelişim alaninda matematik, mantik 

ve doğa etkinliklerini araştirilarak raporlanmasi. 

- Aktif öğretim tekniklerinin uygulanmasi. 

- Oyun tabanli öğretim tekniklerinin uygulanmasi.  

DEĞERLENDİRME 

- Öz değerlendirme. 

- Akran değerlendirme. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) 

kullanildiği etkinlikler tasarlama. 

- Araştirma yapma (grup çalişmasi) 

- Ders kapsaminda düzenlenen etkinliklere katilimi değerlendirme. 

ÖRNEK OTURUM 

Hedefler 

Öğretmen adaylari; 

- Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimleri alanlarinda 

kullanilabilecek algoritma örnekleri tasarlar/algoritmalar oluşturur. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) 

kullanabileceği etkinlikler tasarlar. 
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Öğretme Öğrenme Süreci (Ters Yüz Öğrenme) 

 Sinif Dişi 

- Erken çocukluk döneminde, matematik, mantik ve doğa bilimleri eğitiminde 

algoritmik düşünme becerilerinin nasil geliştirileceğine yönelik ilişkin açiklamalarin 

ve sunum dosyalarinin paylaşilmasi. 

- Erken çocukluk döneminde, matematik, mantik ve doğa bilimleri eğitiminde 

algoritmik düşünmenin geliştirilmesine yönelik iyi örnekler videolarinin izlenmesi. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) 

tanitilmasi. 

Sinif İçi 

- Erken çocukluk eğitiminde matematik, mantik ve doğa bilimleri alanlarina yönelik 

algoritmalarin geliştirilmesinde kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, 

game lab, code.org, kodable vb.) kullanildiği etkinlik tasarlanmasi. 

Değerlendirme 

Biliyorum- Bilmek İstiyorum- Öğrendiğim Çalişma Yapraği  

(K: What I Know, W: What I Wander, What I Learned) 

Erken çocuklukta matematik, mantik ve doğa bilimleri eğitiminde algoritmik 

düşünmeye dair: 
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MODÜL 3 

Dil ve İletişim Gelişimi:  

a) Ana Dil Gelişimi, b) İlk Yabancı Dil Gelişimi 

İÇERİK  

- Erken Çocukluk Dönemi Ana Dil Eğitiminde Algoritmik Düşünme. 

- Erken Çocukluk Dönemi İlk Yabanci Dil Eğitiminde Algoritmik Düşünme. 

HEDEFLER/ÖĞRENME ÇIKTILARI 

Bu modülde öğretmen adaylari; 

B
İL
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S
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L
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L
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• Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde algoritmik 

düşünmenin özelliklerini kavrar. 

• Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde algoritmik 

düşünme süreçlerinden nasil yararlanilacağina dair örnekler verir. 

• Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde 

kullanilabilecek algoritmalari tartişir. 

• Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde 

kullanilabilecek algoritmalar geliştirir. 

• Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde algoritmik 

düşünmeyi içeren ders plani hazirlar. 

D
U
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U
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S
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L
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• Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil eğitiminde algoritmik 

düşünmenin önemini fark eder. 

• Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil eğitiminde algoritmik 

düşünmeyi içeren etkinlikleri geliştirmeye istekli olur. 

• Ders içi etkinliklere katilimda gönüllü olur. 
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• Algoritmik düşünmeyi içeren ana dil gelişimi ve ilk yabanci dil gelişimi 

alanlarinda psikomotor etkinlikleri uygular. 
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ÖĞRETME/ÖĞRENME SÜREÇLERİ 

- Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi alanlarindaki anahtar 

kavramlarin bilgi kese kâğidi tekniği kullanilarak paylaşilmasi.  

- Erken çocukluk dönemi ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde algoritmik 

düşünme süreçlerinden nasil yararlanilacağinin pazaryeri tekniği kullanilarak 

değerlendirilmesi. 

- Öğrencilerin küçük gruplara ayrilarak, erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil 

gelişimi alanlarinda algoritmik düşünmeyi içeren ders plani hazirlamasi. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme dijital materyallerinin kullanilmasi. 

DEĞERLENDİRME 

- Öz değerlendirme.  

- Akran değerlendirme. 

- Ders kapsamindaki etkinliklere katilimi değerlendirme.  

- Erken çocukluk dönemi ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde algoritmik 

düşünmeyi içeren ders planini rubrik kullanilarak değerlendirme. 

ÖRNEK OTURUM 

Hedefler 

Öğretmen adaylari; 

- Erken çocukluk eğitiminde ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi alanlarinda 

kullanilabilecek algoritma örnekleri tasarlar/algoritmalar oluşturur. 

- Erken çocukluk eğitiminde ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi alanlarinda 

kullanilabilecek algoritma örneklerini tartişir. 

- Erken çocukluk eğitiminde ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi alanlarinda 

kullanilabilecek algoritmalari içeren ders plani hazirlar. 

 

Öğretme Öğrenme Süreci (Ters Yüz Öğrenme) 

 Sinif Dişi 

- Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil eğitiminde algoritmik düşünme 

becerilerinin nasil geliştirileceğine yönelik ilişkin açiklamalarin ve sunum 

dosyalarinin paylaşimi. 
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Sinif İçi 

- Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi eğitiminde anahtar kavramlarin 

bilgi kese kâğidi tekniği kullanilarak paylaşilmasi. Örneğin: Öncelikle tahtaya 

erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dilde algoritmik düşünmeyle ilgili anahtar 

kavram ve bilgiler listelenir. Ardindan öğrencilere birer kese kâğidi/zarf dağitilarak 

bu kavram ve bilgilerle ilgili bildiklerini kese kağidinin üzerine yazmalari istenir. 

Ardindan sinif gruplara ayrilir ve grup üyeleri yazdiklarini birbirleriyle paylaşirlar. 

Daha sonra öğrencilere küçük kartlar ya da kağitlar dağitilir. Öğrenciler grup 

çalişmasi sonrasinda öğrendikleri yeni kavram ve bilgileri küçük kartlara yazip 

kendi kese kağidinin içine koyar. Daha sonra gruplar kese kağidinin içinde 

yazilanlari paylaşir. Böylelikle öğrenciler, grup çalişmasi öncesi bilgileriyle grup 

çalişmasi sonrasi bilgilerini ilişkilendirmiş olur. 

Değerlendirme 

- Erken çocuklukta ana dil ve ilk yabanci dil gelişimi alanlarinda algoritmik 

düşünmeyi içeren ders plani hazirlama. 

DERS PLANI 

Kazanimlar  

Gelişim Alani  

Süre  

Öğretme Öğrenme Süreci  

Öğretim Materyalleri  

Değerlendirme  

 

 

 

 

 

Hikaye anlatimi doğrusal 

algoritmalarin dil gelişimine 

entegrasyonu için kullanişli 

olabilir. Evet-hayir sorulari ile 

doğrusal akişi değiştirerek 

dallanma algoritmalari 

oluşturulabilir.  
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MODÜL 4 

Sosyal ve Duygusal Gelişim:  

a) Sosyal Duygusal Öğrenme, b) Sosyal Yaşam Becerileri 

Mantıksal Temel 

“Kalbi eğitmeden zihni eğitmek, eğitim değildir”. Aristo 

Duygusal ve sosyal yeterlikler, yaşam için temel becerilerdir ve çocuklarin bütünsel kişilik 

gelişiminde ana unsur, bilişsel gelişimin vazgeçilmez tamamlayicisidir. Sosyal duygusal 

öğrenme; bireyin fiziksel, entelektüel, ahlaki, sosyal ve duygusal gelişimini bir bütün 

halinde en iyi hale getirir.  

Sosyal duygusal öğrenme, çocuklarin azim, empati, farkindalik ve sosyal ilişki 

becerilerinin geliştirilmesini kapsamaktadir. Öğrenme açisindan; merak, karar verme, öz-

düzenleme ve öz değerlendirmeyi teşvik eden bir zihniyet geliştirmeyi ifade etmektedir.  

Algoritmik düşünme; belirsiz ve karmaşik durumlari hoş karşilama, azimle yineleme ve 

denemek, zorluklari bir firsat olarak değerlendirmek gibi becerilerin gelişiminde etkilidir. 

Algoritmik düşünme öz farkindalik, öz yönetim, sosyal farkindalik, sosyal ilişki becerisi, 

karar verme sorumluluğu gibi alanlarda çocuklarin sosyal duygusal gelişimini 

destekleyebilir.  

İçerik Analizi 

a. Sosyal Duygusal Öğrenme ve Öğrenme Süreci 

Eğitimdeki yeniliklerin, duygusal becerilerle entegrasyonu. Toplumu anlama, topluma 

uyum sağlama ve gerektiğinde müdahale etmeyi öğrenme sürecinde sosyal duygusal 

becerilerin yeri. Duygusal ve sosyal gelişimin, çocuklarin demokratik bir toplulukta bir 

arada yaşamasina etkileri. Sosyal duygusal öğrenmenin, harf ve resimleri, dizilim ve 

sesleri tanima, dinleme ve anlama, kelime bilgisi, öykülerdeki kavram ve yapiyi anlama 

gibi okuryazarlikla ilgili çiktilarla ilişkisi.  

b. Algoritmik Düşünme ve Bilgi İletişim Teknolojileri (BİT) Destekli Sosyal Duygusal 

Gelişim 

Algoritmik düşünme ve BİT’in, çocuklarin muhakeme, tahmin ve problem çözme 

becerilerinin gelişimini destekleme durumunu değerlendirme. BİT oyunlari ile dokunmatik 

ekranli ve uzaktan kumandali araçlarin çocuklarin dikkat, konsantrasyon, el becerisi, ince 

motor becerisi gibi yeteneklerini destekleyip desteklemediğini ve nasil 

destekleyebileceğini değerlendirme. Çocuklarin BİT kullanarak birlikte çalişma, oynama, 

materyalleri paylaşma durumlarini, verilen bir görevi tamamlarken iş birliği yapip 

yapmadiklarini ve diğer çocuklari kabul edip etmediklerini değerlendirme. 
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İÇERİK  

- Erken Çocuklukta Duygusal Öğrenmede Algoritmik Düşünme. 

- Erken Çocuklukta Sosyal Öğrenmede Algoritmik Düşünme. 

HEDEFLER/ÖĞRENME ÇIKTILARI 

Bu modülde öğretmen adaylari; 
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• Erken çocukluk eğitiminde sosyal duygusal öğrenmeyi ve sosyal 

duygusal becerileri desteklemek için kullanilabilecek algoritma türlerini 

ve BİT araçlarini siniflar. 

• Erken çocukluk eğitiminde sosyal duygusal öğrenmeyi ve sosyal yaşam 

becerilerini desteklemede kullanilabilecek algoritma örnekleri tasarlar. 

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye 

yönelik kodlama araçlarini (cubetto, scratch, python, game lab, 

code.org, kodable vb.) sosyal duygusal öğrenmeyi destekleme 

yönünden analiz eder. 

• Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araçlarini kullanarak, 

toplumu anlama, hikâye anlatma, takim çalişmasi yapma gibi sosyal 

duygusal öğrenmeyi geliştirecek etkinlikler tasarlar.  

• Yukaridaki amaçlara yönelik olarak kodlama araçlari kullanmadan 

etkinlik tasarlar. 

• Algoritmik düşünmenin keşfetme, yaraticilik, hayal gücü ve sosyal 

etkileşimi destekleyen bir oyun alani haline geldiği etkinlikleri araştirir.  
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• BİT araçlarini öğrenme, oyun, problem çözme etkinliklerinde tek başina 

ve arkadaşlariyla birlikte kullanirken edindiği sosyal duygusal 

deneyimlerin farkina varir 

• Öğretmenlerin BİT ve algoritmik düşünme araçlarini kullanma 

becerilerine sahip olmasinin öneminin fark eder.   

• Eğitimcilerin, küçük çocuklarin sosyal ve duygusal ihtiyaçlarini 

karşilamak için teknoloji ve medyayi nasil-ne zaman uygun şekilde 

seçecekleri, kullanacaklari, sürece entegre edecekleri ve 

değerlendirecekleri konusunda bilinçli ve hazirlikli olmalari gerektiğini 

fark eder.  
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• Boşluk duygusu, simetri, yanallik, hareketin kesinliği, ince motor 

beceriler, jimnastik, spor etkinlikleri, toplu oyunlar gibi psikomotor 

etkinliklerde algoritmik düşünmenin rolünü tanir. 
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Tarih 05.06.2021 

ÖĞRETME/ÖĞRENME SÜREÇLERİ 

- Hedef gruplarin tanimlanmasi ve profil oluşturulmasi. 

- Algoritmik düşünme yoluyla, sosyal duygusal öğrenmenin, çocuklarin günlük 

programlarina ve rutinlerine nasil dahil edilebileceğinin tasarlanmasi. 

- Öğrenci gruplarinin yukarida belirtilen bilişsel, duyuşsal ve psikomotor alanlar 

konularinda bir tezi test ettikleri araştirma raporu hazirlamasi. 

- Erken çocukluk eğitiminde sosyal duygusal becerilerin gelişimini desteklemek için 

oyun tabanli algoritmalar ve etkinlikler tasarlanmasi (Tasarimlarda kodlama 

araçlari kullanilmayacak, sadece oyun ve araçlardan yararlanilacaktir). 

- Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araçlarinin sosyal duygusal 

öğrenmeyi geliştirme amaçli kullanilmasi. 

- Sosyal duygusal öğrenme etkinliklerinin araştirilmasi ve raporlaştirilmasi. 

- Oyun tabanli öğretim tekniklerinin uygulanmasi. 

DEĞERLENDİRME 

- Alanyazin taramasi. 

- Öz değerlendirme. 

- Akran değerlendirme. 

- Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araçlarini sosyal duygusal 

öğrenme becerilerini geliştirme amaçli kullanarak oyun alani/bahçesi etkinlikleri 

tasarlama. 

- Süreçleri etik ve sosyal açidan değerlendirme. Erken çocukluk eğitiminde BİT 

araçlari kullanmanin etik ve sosyal etkilerini tespit etmek ve değerlendirmek için 

bir değerlendirme araci tasarlama.  

ÖRNEK OTURUM 

Hedefler 

Öğretmen adaylari; 

- Erken çocukluk eğitiminde sosyal duygusal gelişimde kullanilabilecek algoritma 

örnekleri tasarlar/oluşturur. 

- Cubetto, Bee Bot, mTiny, ScratchJR gibi kodlama araçlarini kullanarak erken 

çocukluk eğitiminde sosyal duygusal öğrenmeyi geliştirmek için etkinlikler tasarlar. 

- Tasarlanan etkinlikleri etik ve sosyal değerler açisindan değerlendirir.  

 

Öğretme Öğrenme Süreci (Ters Yüz Öğrenme) 



 

Th Bu proje Avrupa Komisyonu'nun desteğiyle finanse edilmektedir. Bu belge yalnızca yazarların görüşlerini yansıtmaktadır ve 
burada yer alan bilgilerin herhangi bir şekilde kullanımından komisyon sorumlu tutulamaz. 
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 Sinif Dişi 

- Sosyal ve Duygusal Beceriler: Kişisel farkindalik, öz yönetim, sosyal farkindalik, 

ilişki becerileri, karar verme sorumluluğunu destekleyen algoritmik düşünmeye 

ilişkin oyun alani etkinlikleri tasarlanmasi. 

- Hikâye Anlatma: Çocuklarin iş birliği içinde oynama konusundaki gelişimlerini 

kodlama araçlari kullanmadan değerlendirmek için etkinlikler tasarlanmasi. 

Çocuklarin oynamalari ve fikirlerini paylaşmalari için hikâye – anlati geliştirilmesi. 

- Duygular: Anlati oluşturmak için duygu çizelgesi ve çocuklarin hikâye anlatma 

etkinliklerini desteklemek için fişe takilan BİT araçlari nasil kullanilir? 

- Oyun Alanlari: Sosyal duygusal öğrenmeyi teşvik etmek için kodlama araçlari 

kullanarak ve bilgisayarsiz kodlama yoluyla algoritmik düşünmeyi destekleyen 

oyun alanlari tasarlanmasi (çocuklarin birlikte oynadiği alanlar, yalniz oynamak 

için alanlar vb.) 

Sinif İçi 

- Deneyimlerin Paylaşilmasi: Günlük yaşamdaki sirali işlemlerin yapilmasini 

desteklemek ve geliştirmek için algoritmik düşünmede kodlama araçlarinin 

(cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) ve bilgisayarsiz 

kodlamanin nasil kullanilabileceğinin tasarlanmasi.   

- Sosyal Etkileşim: Algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik kodlama 

araçlari ve bilgisayarsiz kodlama yoluyla sosyal etkileşimin nasil 

geliştirilebileceğinin tasarlanmasi.  

- İlgilerin Paylaşilmasi: Çocuklarin okul dişindaki/evdeki ilgi alanlarinin, BİT ve 

algoritmik düşünme etkinliklerine nasil dahil edilebileceğinin tasarlanmasi. 

- Duygular Hakkinda Konuşma: Algoritmik düşünmenin kodlama araçlari ve 

bilgisayarsiz kodlama yoluyla çocuklarin duygularini ifade etmelerini teşvik etmek 

için nasil kullanilabileceğinin tasarlanmasi. 

- Bahçeye! Algoritmik düşünme süreçlerinin açik hava etkinliklerini teşvik etmek için 

nasil kullanilabileceğinin tasarlanmasi.  

- Faydali Eğitim Araçlari: Eğitim materyalleri, posterler, kitapçiklar, müzik, ileri 

dönüşüm materyallerinin tasarlanip hazirlanmasi. 

 

Değerlendirme:  

Renk-Sembol-Resim Çalişma Yapraği 
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Renk Sembol Resim 

Bunu en iyi hangi renk 

temsil eder? 

Bunu en iyi temsil eden 

sembol nedir? 

Bunu en iyi temsil eden 

resim nedir? 

Neden bu rengi seçtiniz? Neden bu sembolü seçtiniz? Neden bu resmi seçtiniz? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Çocuklar farkli sosyal durumlara 

nasil tepkiler verdiklerini ve nasil 

hissettiklerini fark edebilirler. 

Dolayisiyla sosyal etkileşim için basit 

algoritmalar geliştirebilirler.  

Öz Farkındalık 

Öz Yönetim 

Sosyal Farkındalık Sorumlu Karar Alma 

Sosyal Beceriler 
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MODÜL 5 

Motor Gelişim:  

a) Spor ve Oyun, b) Sanat ve El Sanatları, c) Müzik, Dans ve Drama 

Öğrencilere çocuklarda motor gelişim, spor, oyun, sanat ve el becerisi alanlarinda 

algoritmik düşünme, yaraticilik ve problem çözme becerilerinin gelişimini teşvik etmek için 

uygulanabilecek farkli yöntem ve stratejiler, oyun, müzik, dans ve drama araciliğiyla 

tanitilacaktir. Öğrenciler, algoritmik düşünmeyi teşvik etmek için uygulamali etkinlikler 

tasarlayacaktir.  

HEDEFLER/ÖĞRENME ÇIKTILARI 

Bu modülde öğretmen adaylari; 

B
İL

İŞ
S

E
L

 A
L

A
N

 

 

• Motor gelişimde, spor, oyun, sanat, el becerisi, müzik, dans ve drama 

alanlarinda algoritmik düşünmeye ilişkin temel kavram ve becerileri 

açiklar. 

• Oyun tabanli öğrenme ilkelerini açiklar. 

• Çeşitli etkinliklerde hedeflenen oyunu uygular.  

• Bilgisayarsiz kodlama araciliğiyla oyun temelli etkinlik plani geliştirir. 

• Probleme dayali öğrenme ilkelerini açiklar. 

• Algoritmik düşünme ve problem çözme becerilerinin gelişimini teşvik eden 

yenilikçi fikirler kullanarak etkinlik tasarlar. 

• Motor gelişim, spor, oyun, sanat, el becerileri, müzik, dans ve drama için 

algoritmik düşünme becerilerini desteklemeye yönelik bireysel/bağimsiz 

araştirmalar yapar. 
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• Erken çocukluk dönemi motor gelişimde algoritmik düşünmenin önemini 

fark eder. 

• Erken çocukluk dönemi motor gelişimde algoritmik düşünmeyi içeren 

etkinlikler geliştirmeye istekli olur. 

• Ders içi etkinliklere katilimda gönüllü olur. 
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• Algoritmik düşünmeyi içeren psikomotor etkinlikleri uygular. 
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İÇERİK  

- Erken Çocukluk Dönemi Motor Gelişimde Algoritmik Düşünme. 

- Erken Çocukluk Dönemi Spor ve Oyunda Algoritmik Düşünme. 

- Erken Çocukluk Dönemi Sanat ve El Becerilerinde Algoritmik Düşünme. 

- Erken Çocukluk Dönemi Müzik ve Dansta Algoritmik Düşünme. 

- Hikâye Anlatimi Yoluyla Drama. 

ÖĞRETME/ÖĞRENME SÜREÇLERİ 

- Derslerde bireysel çalişmalar ve grup etkinliklerinin teşvik edilmesi. 

- Algoritmik düşünme becerilerinin kullanilarak spor, oyun, sanat, el becerileri, 

müzik ve dansta gelişim sağlama üzerine konuşmalar yapilmasi. Hikâye anlatimi 

hakkinda tartişilmasi. 

- Küçük çocuklarda oyun tabanli öğrenme, proje tabanli öğrenme ve araştirma 

stratejileri hakkinda iyi uygulama ve örneklerin araştirilmasi. 

- Motor gelişimi, spor, oyun, sanat, el becerileri, müzik, dans veya drama için 

bağimsiz etkinliklerde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik etkinlik 

plani hazirlanmasi. 

- Etkinlik tasarimlarinin, oyun köşeleri veya açik alanlara uyarlanmasi. Grup, zaman 

ve günlük uygulamalarla ilgili kararlar alinmasi. 

DEĞERLENDİRME 

- Etkinlik planlari hakkinda yansitici öz değerlendirme. 

- Uygulanan etkinliklere ilişkin akran değerlendirme. 

- Etkinlik planlarina ilişkin öğretim elemaninin değerlendirmesi. 

- Modülde kazanilan önemli bilgileri vurgulayarak modülü genel olarak 

değerlendirilme, içeriğin daha iyi anlaşilmasi için önerilerde bulunma. 

ÖRNEK OTURUM 

Hedefler 

Öğretmen adaylari; 

- Motor gelişim, spor, oyun, sanat, el becerisi, müzik, dans ve dramada temel 

kavramlari ve algoritmik düşünme becerilerini açiklar. 

- Oyun tabanli öğrenme ilkelerini açiklar. 

- Hedeflenen oyunu çeşitli etkinliklerde uygular.  
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Öğretme Öğrenme Süreci (Ters Yüz Öğrenme) 

 Sinif Dişi 

- Erken çocuklukta motor becerilerin gelişiminde algoritmik düşünmenin nasil 

geliştirileceğine yönelik ilişkin açiklamalarin ve sunum dosyalarinin paylaşimi. 

Sinif İçi 

- Belirlenen Algoritmaya Uygun Ritmik Performans: Bir tekerleme veya şarki için 

hareketlerin algoritmasinin tasarlanmasi. Kâğida sembollerle çizilmesi. Örneğin el 

çizimi alkişlama, ayak çizimi tek ayağini yere vurma anlamina gelir. Çizim sonrasi 

tekerleme veya şarki ile algoritmik hareketlerin yapilmasi.  

- Öğrenme Köşeleri: Dört grup oluşturulmasi. Her öğrenme köşesinde psikomotor 

gelişim için farkli bir algoritmik etkinlik tasarlanmasi (1. Spor ve oyun 2. Sanat ve 

el becerisi 3. Müzik ve dans 4. Drama) 

 

Spor ve Oyun 

  

Sanat ve El Becerisi 

Belirlenen algoritmaya uygun bir akordeon resimli kitap oluşturulmasi: A4 boyutunda 

kalin kağitlar, koli bandi, makas, boya kalemleri kullanilir. Kâğit ikiye katlanir, 

hikâyenin ilk hareketi boya kalemi ile çizilir, hikâyenin sonraki hareketi diğer sayfaya 
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çizilir. Dört sayfa dolduktan sonra yeni kâğit ikiye katlanir ve ayni işlemler yapilir. İki 

kâğit birbirine yapiştirilir.  

 

Müzik ve Dans 

 

 

Drama 

Bilinen bir hikâyenin resimlerle ifade edilmesi. Resimlerin değiştirilerek “eğer” 

ifadesinin kullanilarak hikâyenin farkli şekilde anlatilmasi.  

 

Değerlendirme 

       Öz Değerlendirme Çalişma Yapraği 

Öz Değerlendirme 

…. Etkinliğini tamamlamak zordu 
çünkü… 

 Etkinlik için kendimi mükemmel, iyi, 

orta, kötü olarak değerlendiriyorum 

çünkü… 

 

Etkinlikle ilgili en iyi olduğum 
kisim… 

 Daha önceden ……. düşünürdüm 

 

 

Eğer …. olsaydi etkinliği daha iyi 
yapabilirdim 

 

 Şimdi …… düşünüyorum 

 

 

Etkinliği tamamladiktan sonra 
…… hissettim, çünkü…. 
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MODÜL 6 

Öz-Bakım Becerileri Gelişimi:  

a) Sağlık, b) Günlük Yaşam Becerileri, c) Sosyal Bilgiler 

HEDEFLER/ÖĞRENME ÇIKTILARI 

Bu modülde öğretmen adaylari; 
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• Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerinin gelişimi, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitiminin amaçlarini ve 

kapsami anlar.  

• Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimini desteklemek için 

kullanilabilecek algoritma ve BİT araçlarini siniflar.  

• Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimini desteklemek için 

algoritmalar oluşturur. 

• Erken çocukluk döneminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

üretilen kodlama araçlarinin, öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi açisindan analiz eder. 

• Algoritmik düşünme becerilerini geliştirmek için üretilmiş kodlama araçlarini 

(cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) erken çocukluk 

eğitiminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük yaşam 

becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi konularinda kullanabilecekleri 

etkinlikler tasarlar. 

• Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda kodlama 

araçlari kullanmadan uygulanabilecek etkinlikler tasarlar. 
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• Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler alanlarinda algoritmik 

düşünmenin önemini fark eder. 

• Erken çocukluk eğitiminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler alanlarinda algoritmik 

düşünmeyi geliştirici etkinlikleri uygulamaya istekli olur. 

• Erken çocukluk eğitiminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri ve sosyal bilgiler alanlarinda algoritmik düşünmeyi 

geliştirici etkinlikleri araştirmaya istekli olur. 

• Ders içi etkinliklere katilimda gönüllü olur. 
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• Algoritmik düşünmeyi içeren öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, 

günlük yaşam becerileri ve sosyal bilgiler alanlarinda psikomotor etkinlikleri 

uygular. 

 
 



 

Th Bu proje Avrupa Komisyonu'nun desteğiyle finanse edilmektedir. Bu belge yalnızca yazarların görüşlerini yansıtmaktadır ve 
burada yer alan bilgilerin herhangi bir şekilde kullanımından komisyon sorumlu tutulamaz. 
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İÇERİK  

- Erken Çocukluk Dönemi Öz-Bakim Becerilerini Geliştirmede Algoritmik Düşünme 

- Erken Çocukluk Dönemi Sağlik Eğitiminde Algoritmik Düşünme 

- Erken Çocukluk Dönemi Günlük Yaşam Becerileri Eğitiminde Algoritmik Düşünme 

- Erken Çocukluk Dönemi Sosyal Bilgiler Eğitiminde Algoritmik Düşünme 

ÖĞRETME/ÖĞRENME SÜREÇLERİ 

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda algoritma türlerinden 

nasil yararlanilacağina ilişkin grup tartişmasi. 

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda oyun tabanli 

algoritma tasarlanmasi. 

- Erken çocukluk döneminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) 

kullanilmasi. 

- Erken çocuklukta öz-bakim becerileri, sağlik eğitimi, günlük yaşam becerileri 

eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi ile ilgili algoritmik düşünme etkinliklerinin 

araştirilarak raporlaştirilmasi.  

- Aktif öğretim tekniklerinin kullanilmasi. 

- Oyun tabanli öğretim tekniklerinin uygulanmasi.  

DEĞERLENDİRME 

- Öz değerlendirme. 

- Akran değerlendirme. 

- Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini geliştirmeye yönelik 

kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) 

kullanildiği etkinlik tasarlama. 

- Araştirma yapma (grup çalişmasi) 

- Ders kapsamindaki etkinliklere katilim. 

ÖRNEK OTURUM 

Hedefler 

Öğretmen adaylari; 
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- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda kullanilabilecek 

algoritmalar örnekleri tasarlar/algoritmalar oluşturur. 

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda, algoritmik düşünme 

becerilerini geliştirmeye yönelik kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, 

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

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda, algoritmik düşünme 

becerilerini geliştirmeye yönelik kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, 

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

 

Öğretme Öğrenme Süreci (Ters Yüz Öğrenme) 

 Sinif Dişi 

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda algoritmik düşünme 

becerilerinin nasil geliştirileceğine yönelik ilişkin açiklamalarin ve sunum 

dosyalarinin paylaşilmasi. 

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda algoritmik düşünme 

becerilerinin geliştirilmesine yönelik iyi örnek videolarinin izlenmesi 

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda algoritmik düşünme 

becerilerini geliştirmeye yönelik kodlama araçlarinin (cubetto, scratch, python, 

game lab, code.org, kodable vb.) tanitilmasi. 

Sinif İçi 

- Erken çocukluk döneminde öz-bakim becerilerini geliştirme, sağlik eğitimi, günlük 

yaşam becerileri eğitimi ve sosyal bilgiler eğitimi alanlarinda algoritmik düşünme 

becerilerini geliştirmeye yönelik kodlama araçlarinin kullanildiği ve kullanilmadiği 

etkinilkler tasarlama. 
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Değerlendirme 

Yansitici Öz Değerlendirme Çalişma Yapraği 

-  

 

Ulaştığım 
öğrenme 
hedefleri 
nelerdir?

Hangi öğrenme 
hedeflerine 

ulaşamadım?

Neden?

Öğrenme 
hedeflerinin 

gerçekleştiğini 
gösteren kanıtlar 

nelerdir?

Daha fazlasını 
yapabilir miyim?

Nasıl?
Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile çocuklarin 

kendi planlarini kendilerinin oluşturmalari 

sağlanabilir. Ayrica bir amaca ulaşmak için 

geliştirdikleri adimlari deneyerek işe yarayip 

yaramadiğini görebilirler. Bu da algoritmik 

düşünmenin temellerini oluşturur.   
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MODÜL 7 

Yaratıcı Beceri Geliştirme İçin Algoritmik Düşünme Becerileri  

İÇERİK  

- Erken Çocukluk Eğitiminde Yaratici Becerilerin Gelişimi. 

HEDEFLER/ÖĞRENME ÇIKTILARI 

Bu modülde öğretmen adaylari; 

B
İL

İŞ
S

E
L

 A
L

A
N

 

 

• Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişimi eğitiminin 

amaçlarini ve kapsami anlar.  

• Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişimi ve algoritmik 

düşünme arasindaki ilişkileri kavrar. 

• Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişmesini destekleyen 

algoritma türlerini ve problem çözme süreçlerini siniflandirir.  

• Erken çocukluk eğitiminde algoritmik düşünme becerilerini 

geliştirmeye yönelik kodlama araçlarini (cubetto, scratch, python, 

game lab, code.org, kodable vb.) yaratici becerilerin gelişimi açisindan 

analiz eder.  

• Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişiminde 

kullanilabilecek algoritma örnekleri tasarlar/algoritmalar oluşturur. 
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A
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• Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişimi sürecinde 

algoritmik düşünmenin önemini fark eder. 

• Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişimi için algoritmik 

düşünmeyi geliştirici etkinlikleri uygulamaya istekli olur.  

• Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişimine ilişkin 

algoritmik düşünmeye yönelik araştirma yapmaya istekli olur. 

• Ders içi etkinliklere katilimda gönüllü olur. 

P
S

İK
O
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A
L

A
N

 

 

• Algoritmik düşünmeyi içeren yaratici düşünme becerileri psikomotor 

etkinliklerini uygular. 
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- Erken Çocukluk Eğitiminde Yaratici Becerilerin Gelişiminde Algoritmik Düşünme. 

ÖĞRETME/ÖĞRENME SÜREÇLERİ 

- Erken çocukluk eğitimi programinda yer alan yaratici beceriler hakkinda beyin 

firtinasi yapilmasi. Temel kavram, beceri ve tutumlarin bir görselde organize 

edilmesi.  

- Erken çocukluk eğitiminde algoritma türleri, algoritmik düşünme ve yaratici 

becerilerin gelişimi arasindaki ilişkiler hakkinda küçük grup tartişmasi. Sonuçlarin 

büyük grup tartişmasinda paylaşilmasi.  

- İkili gruplar halinde, erken çocukluk döneminde algoritmik düşünme becerilerini 

geliştirmede kullanilabilecek yaratici beceri etkinlikleri hakkinda araştirma 

yapilarak raporlaştirilmasi.  

- Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin ve algoritmik düşünme becerilerinin 

gelişimine yönelik etkinliklerin seçilmesindeki kriterler üzerine küçük grup 

tartişmasi. Sonuçlarin büyük grup tartişmasinda paylaşilmasi.  

- Küçük gruplar veya çiftler halinde, algoritmik düşünmeyi yaratici becerilerin 

gelişimine entegre etmek için aşağidaki durumlar için planlama/tasarim yapilmasi; 

Açik alan etkinlikleri, oyun köşelerinin algoritmik düşünmeyle ilgili materyallerle 

zenginleştirilmesi, çocuklarin problem çözmesi için günlük rutin firsatlar, kodlama 

araçlari kullanarak (cubetto, scratch, python, game lab, code.org, kodable vb.) 

veya bilgisayarsiz kodlama yoluyla etkinlik tasarlanmasi.  

Fikirlerin dijital poster hazirlanarak grupla paylaşilmasi.  

DEĞERLENDİRME 

- Öz değerlendirme. 

- Akran değerlendirme. 

- Süreçte ortaya konan poster, araştirma raporu, kriter setleri, etkinlik planlarini 

değerlendirme. 

- Ölçütler: Etkinliklere aktif katilim, araştirma çalişmalarinin niteliği ve derinliği, 

tasarlanan etkinliklerin öğreticilik ve yenilikçi olma bakimindan uygunluğu, fikir 

paylaşiminda çeşitli medya araçlarinin etkili kullanimi.    

ÖRNEK OTURUM 

Hedefler 

Öğretmen adaylari; 
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- Erken çocuklukta yaratici becerilerin gelişimi eğitiminin amaçlarini ve kapsami 

anlar.  

- Erken çocukluk eğitiminde yaratici becerilerin gelişimi ve algoritmik düşünme 

arasindaki ilişkileri kavrar. 

Öğretme Öğrenme Süreci (Ters Yüz Öğrenme) 

 Sinif Dişi 

- Erken çocuklukta yaratici becerilerin öğretiminde algoritmik düşünme becerilerinin 

nasil geliştirileceğine yönelik ilişkin açiklama ve sunum dosyalarinin paylaşilmasi. 

Sinif İçi 

- Algoritmik düşünme ile ilgili temel kavramlarin ve daha önceki modüllerde 

algoritmik düşünmeyle ilişkilendirilen öğrenme alanlarinin hatirlatilmasi. 

- Yaratici becerilerin erken çocukluk eğitimi programinda ne şekilde yer aldiği, ne 

kadar vurgulandiği, hangi öğrenme amaçlari ve içeriklerle ilişkilendirildiği 

hakkinda tartişilmasi. 

- Fikirlerin gönüllü öğrenciler tarafindan tahtaya yazilmasi. Yaratici becerilerin 

geliştirilmesiyle ilgili öğrenilenlerin ve bunlarin nasil öğretildiğine (etkinlikler, 

materyaller, durumlar, alanlar) ilişkin tartişmanin derinleştirilmesi. 

- Küçük gruplar halinde temel kavramlar, beceriler ve tutumlara ilişkin görseller 

oluşturulmasi. Görsellerin diğer gruplarla paylaşilmasi.  

- Erken çocukluk eğitiminde algoritma türleri ile algoritmik düşünme ve yaratici 

becerilerin gelişimi arasindaki ilişkiler hakkinda küçük grup tartişmasinin 

yapilmasi. İçerik, yöntemler, firsatlar, materyaller vb. açisindan hangi ilişkilerin 

bulunduğunun vurgulanmasi.  

- Tartişma sonuçlarinin genel olarak paylaşilmasi. Hemfikir olunan ve olunmayan 

konularin belirlenmesi.  
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Değerlendirme 

1.  İlişkilendir- Genişlet- Sorgula Çalişma Yapraği 

İlişkilendir Genişlet Sorgula 

Sunulan fikir ve bilgilerin 

daha önceki bildiklerinizle 

bağlantisi nelerdir? 

Farkli açilardan 

düşünmenizi sağlayan 

hangi yeni fikirleri 

edindiniz? 

Sunulan fikir ve bilgilerle 

ilgili olarak aklinizda oluşan 

zorluklar veya tereddütler 

nelerdir? 

   

 

2. Poster etkinliğine ve tartişmalara etkin katilim olup olmadiğinin, fikirlerin çeşitli 

medya araçlariyla etkin biçimde iletilip iletilmediğinin değerlendirilmesi.  
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SON SÖZ 

Bu öğretim programi, okul öncesi eğitimde çeşitli gelişim alanlarina algoritmik düşünme 

becerilerinin nasil entegre edileceğini öğretmekle ilgilenen Avrupa ve Türkiye’deki 

üniversitelerin okul öncesi eğitim öğretmenliği bölümleri için tasarlanmiştir.   

Bu öğretim programinin modülleri, mevcut bir programa entegre edilebilir veya bir bütün 

olarak uygulanabilir. Program, Avrupa Kredi Transfer ve Biriktirme Sistemine (AKTS) 

uygun olarak tasarlanmiş olup 28 ders saati 1 AKTS’ye eşittir. Uygulama saatleri 

bölümlerin gereksinimlerine göre uzatilabilir. Ters yüz öğrenme modeline uygun olarak 

tasarlanan bu öğretim programi, yüz yüze eğitim veya uzaktan eğitim ortamlarina 

uyarlanabilir.  

Bu öğretim programi Creative Commons (CC-BY-SA-NC) lisansi altinda Açik Eğitim 

Kaynaği olarak tasarlandiğindan tüm ilgili akademisyenler programin kullanimi sirasinda 

program içeriğini serbestçe paylaşabilecek, yeniden düzenleyebilecek ve 

değiştirebileceklerdir. Programi kullanacak olan herkesten projeye aşağidaki şekilde atifta 

bulunmalarini rica ediyoruz. 

“Bu program Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan ve bir Erasmus+ KA203 projesi olan 

ALGO-LITTLE’in proje konsorsiyumu tarafindan geliştirilmiştir.” Eğer programda 

değişiklik yaptiysaniz şu şekilde atifta bulunabilirsiniz. “Bu program Avrupa Komisyonu 

tarafindan fonlanan ve bir Erasmus+ KA203 projesi olan ALGO-LITTLE’in proje 

konsorsiyumu tarafindan geliştirilmiştir ve tarafimizdan yeniden 

düzenlenmiştir/değiştirilmiştir.” 

Tüm muhtemel kullanicilarimizin bilmesini istiyoruz ki bu programin değiştirilmiş bir 

versiyonunu yayinlamaniz durumunda yayinladiğiniz versiyonu bu program ile ayni lisans 

altinda paylaşmaniz gerekmektedir.  

Teşekkür ve Bilgilendirme 

www.clipartmax.com, www.pngwing.com, www.cleanpng.com www.pixabay.com ve 

www.pexels.com'a genel kullanima açik olarak sunduklari görsellerden dolayi teşekkür 

ederiz.  

Proje hakkinda daha fazla bilgi için:  

www.algolittle.org 

Sosyal medya:  

https://twitter.com/algolittle 

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

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

http://www.clipartmax.com/
http://www.pngwing.com/
http://www.cleanpng.com/
http://www.pixabay.com/
http://www.pexels.com/
http://www.algolittle.org/
https://twitter.com/algolittle
https://www.facebook.com/Algolittle/
https://www.instagram.com/algolittle/

