ANALIZ

Hedef Kitle:

e 3 (36 aylik), 4 (48 aylik), 5(60 ayhk), 6 (72 aylk), 7(84) yas grubu,

e Ogretmen, veli ya da tiglincii bir sahis yardimi olamayacak durumlarda dokunma ve kavrama
kabiliyetlerine sahip,

e GOrme problemleri olmayan,

o Erkek ve kiz cocuklari.

Ogrenme ihtiyaci:

e Ogrencilerin el ve kollarindaki fiziksel gelisim,

e Problem ¢dzme kabiliyetleri, mantiksal diisiinebilme yeterlilikleri,

e Temel renklerin (kirmizi, yesil, mavi), yonlerin (dogu, bati, kuzey, gliney) pekistirilmesi
e Nesneleri tanima kabiliyetleri

e Nesneler ya da karakterler arasindaki iliskilerin ¢oziimlenmesi

e Kodlama temellerinin saglanmasi

Uygulama Sinirhliklari:

e (Ogretmen, veli ya da tg¢iinci bir sahis yardimi olamayacak durumlarda dokunma ve kavrama
kabiliyetlerine sahip olmayan ¢ocuklarda uygulanamaz.

e Nesneler ya da karakterler arasi farkliliklari algilayabilecek kapasiteye sahip olmayan
cocuklarda uygulanamaz.

e Temel yon kavramlari (dogu, bati, kuzey, giiney) hakkinda bilgi sahibi olmayan ¢cocuklara
yapilacak uygulamalar 2, 3 ve 4. asamalarda zorluklara yol agabilir. Bu nedenle yon kavramlari
ogretildikten sonra uygulanmasi onerilir.

o Hedef kitledeki cocuklar fiziksel gelisim ¢aginda olduklarindan ve yapilacak aktiviteler fiziksel
caba gerektirdiginden dolayi, yasanabilecek yorgunluk hallerinde ¢ocuklar dinlendirilerek
aktivitelere devam edilmelidir.

Ogrenci Yetenekleri:

e Temel renkler (kirmizi, mavi, yesil) hakkinda bilgileri yeterli.

e Yonler (dogu, bati, kuzey, gliney) hakkinda bilgileri yeterli.

e Nesneleri bir araya getirerek yeni lirlinler olusturma kabiliyeti gelistirilebilir.
e Nesneler arasi iliski kurabilme kabiliyeti gelistirilebilir.

e Problemleri algilama ve ¢6ziimleme kabiliyeti gelistirilebilir.

e Mantiksal diisinme kabiliyeti kazandirilabilir.

o Temel kodlama kabiliyeti kazandirilabilir.



TASARIM

Amag:

Bu projede okul 6ncesi yas grubundaki ¢ocuklara, fiziksel becerilerin yani sira, kodlamadaki parca -
bltln ve is - islem - sonug iliskileri hakkinda temellerin, karmasik problemleri ¢6zebilme
kabiliyetlerinin, nesneler arasi iliskileri yorumlayabilme ve iliskilendirebilme yeteneklerinin
kazandirilmasi amaglanmistir. Bu amaglar dogrultusunda ¢ocuklar elde edecekleri kazanimlarla
bilissel diistinebilme ve problem ¢6zebilme yeteneklerini kazanabileceklerdir.

Proje, kendi icerisinde 4 asamadan olusmaktadir ve her bir asama, amag — kazanim seklinde asagida
yer almaktadir.

e 1. Asama amag: Bu asamada cocuklara fiziksel gelisiminin yani sira, nesneler arasi iliskileri
¢O6ziimleme, nesneleri bir araya getirerek pargalardan bitiin olusturabilme kabiliyetlerinin
kazandirilmasi amaglanmistir.

e l.asama kazanim:

» Cocuk bu aktiviteler sonucunda pargalari bir araya getirerek bitinu olusturabilme
becerisini kazanabilecektir.
> Bildigi renkleri pekistirebilecek, aktiviteler sayesinde yeni renkler taniyabilecektir.

e 2.asama amag¢: Bu asamada ¢ocugun fiziksel gelisiminin yani sira, yon kavramlarini
pekistirirken, parga-bitin iliskilerini kavrayabilmesi ve basitten karmasiga dogru problem
¢Ozebilme yeteneklerini kazanabilmesi amaglanmistir.

e 2.asama kazanim:

> Cocuk bu aktiviteler sonucunda problemleri ¢c6zerek, kodlamadaki parga-butiin
iliskisinin mantigini kavrayabilecektir.

> Pargalarin bir araya gelerek bitinlerin olustugunu ve sonucunda amaca ulasildigini
yorumlayabilecektir.

e 3.asama amac: Bu asamada ¢ocugun fiziksel gelisiminin yani sira, yon kavramlarini
pekistirirken, kodlamadaki kod bloklari mantigina ve eylem komutlarina (al, yap) asina
olabilmesi amaglanmistir.

e 3.asama kazanim:

» Cocuk bu asama sonucunda, belirlenen diizlemde yerlestirdigi kod bloklarinin bir kod
bltinlinln pargalari oldugunu kavrayabilecektir.

» Kodlamanin bir amag dogrultusunda hedefe en kisa yoldan erisme mantigi tasidigini
yorumlayabilecektir.

> Kodlamadaki eylem komutlarina (al ) asina olabilecek ve pekistirebilecektir.



e 4.asama amac¢: Bu asamada ¢ocugun fiziksel gelisiminin yani sira, yon kavramlarini
pekistirirken, kodlamadaki kod bloklari mantigina ve eylem komutlarina (al, yap) asina
olabilmesi, amacglanmistir.

e 4.asama kazanim:

» Cocuk bu asama sonucunda, belirlenen diizlemde kod bloklarini yerlestirerek
olusturdugu bir kod bitinin(in, toplam bitilnle olan iliskisini kavrayabilecektir.

» Kodlamadaki eylem komutlarina (al, yap) asina olabilecek ve pekistirebilecektir.

» Cocuk asama sonucunda amaca ulastiginda, her bir kod blogunun butun, her bir
bltinlin de amaci ortaya ¢ikardigini yorumlayabilecektir.

Tasarim siireci:

e Hedef kitlenin yas grubu; fiziksel gelisim ¢aginda oldugundan dolayi, onlarin fiziksel olarak
dokunup, kavrayabilecekleri materyaller kullanarak kodlama yapabilme becerisini kazanma
ihtiyacini dogurmustur. Bu baglamda, Uretilecek materyallerin ¢ocuklarin yas grubuyla,
fiziksel imkanlariyla ve ihtiyaclariyla esdeger bir sekilde planlanmasina 6zen gosterilmistir.
Ortaya cikacak drdnlerin yas grubuna uygun olacak sekilde; renkli, blyik fontlara ve
parcalara sahip olmasina dikkat edilmistir. Tiim bu sartlar goz 6niinde bulundurularak,
kodlamada parca bitin iliskisini de ¢agristiran yapboz modeli uygun bulunmustur.

Proje kendi icerisinde 4 asamadan olusmaktadir. Asamalarin her birinde yapboz, temel
materyal olarak ele alinmakta ve uygulamalar onun lzerinden yirutiilmektedir. 2, 3 ve 4.
asamalarda ise yapboza yardimci materyal olarak brosirler kullanilmaktadir. Kullanilan
brosiirlerin iceriginde; cocugun, yapbozu olusturabilmesi icin kod bitinlerini ortaya
¢ikarmasina yardimci olacak sahne resimleri ve onlarin altinda sahneleri betimleyen hikayeler
ile hikayelestirilmis gorseller yer almaktadir.

Ogretim stratejileri:

e Yontemler:

Bulug Sunug
Bireysel X X
Takim Halinde X X

Derste hem sunus hem de bulus yonteminden yararlanilabilir.

e Ortamlar: Sinif, ev, bahge vb. giirlltiisiiz ve 68renci icin odaklanmaya elverisli mekanlar.



Sureg: Etkinlik asamalarina gore belirlenir.
» 1.Asama: Aktivite stiresi minimum 28, maksimum 50 dakikadir.

Aktivite kendi icerisinde 3 etkinlikten olugsmaktadir.

v 1.Etkinlikte cocuk 5 dakika icerisinde 2 parcali yapbozlari bir araya getirerek
levha Ulzerinde gerekli yerlere koymalidir. Ardindan 2 dakikalik bir ara
verilebilir.

v 2.Etkinlikte ¢cocuk 7 dakika icerinde 3 parcali yapbozlari bir araya getirerek
levha lzerinde gerekli yerlere koymalidir. Ardindan 4 dakikalik bir ara
verilebilir.

v 3.Etkinlikte cocuk 10 dakika icerisinde 4 parcali yapbozlari bir araya getirerek
levha lzerinde gerekli yerlere koymalidir.

Levha tizerindeki tim bos alanlar doldurulduktan sonra aktivite tamamlanmaktadir.

» 2.Asama: Aktivite siiresi minimum 28, maksimum 50 dakikadir.

Aktivite kendi icerisinde 5 etkinlikten olusmaktadir.

v 1.Etkinlikte ¢cocuk 2 dakika icerisinde 3 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakikalik bir ara verilebilir.

v 2.Etkinlikte ¢cocuk 2 dakika icerisinde 3 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakikalik bir ara verilebilir.

v’ 3.Etkinlikte ¢cocuk 3 dakika icerisinde 4 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi lizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakikahk bir ara verilebilir.

v 4.Etkinlikte ¢cocuk 3 dakika icerisinde 5 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi lizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakikahk bir ara verilebilir.

v’ 5.Etkinlikte cocuk 3 dakika icerisinde 5parcadan olusan kod bloklarin
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi lizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakikalk bir ara verilebilir.

Levha lzerindeki tim bos alanlar doldurulduktan sonra aktivite tamamlanmaktadir.
» 3.Asama: Aktivite siiresi minimum 28,maksimum 50 dakikadir.
Aktivite kendi icerisinde 5 etkinlikten olusmaktadir.
v 1.Etkinlikte ¢cocuk 2 dakika icerinde 3 parcadan olusan kod bloklarini

brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.



v 2.Etkinlikte ¢cocuk 5 dakika icerinde 7 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

v 3.Etkinlikte ¢cocuk 6 dakika icerinde 8 parcadan olusan kod bloklarin
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

v' 4.Etkinlikte ¢ocuk 10 dakika icerinde 13 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi tizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

v 5.Etkinlikte ¢cocuk 3 dakika icerinde 5 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi tizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

Levha lizerindeki tiim bos alanlar doldurulduktan sonra aktivite tamamlanmaktadir.

» 4.Asama: Aktivite stiresi minimum 28,maksimum 50 dakikadir.
Aktivite kendi icerisinde 4 etkinlikten olusmaktadir.

v 1.Etkinlikte cocuk 9 dakika icerinde 11 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

v 2.Etkinlikte ¢cocuk 12 dakika icerinde 17 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

v 3.Etkinlikte ¢cocuk 11 dakika icerinde 16 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

v' 4.Etkinlikte cocuk 13 dakika icerinde 18 parcadan olusan kod bloklarini
brosiirdeki amaca gore yapboz tepsisi Gizerinde belirtilen alana koymalidir.
Ardindan 1 dakika ara verilebilir.

Levha Uzerindeki tim bos alanlar doldurulduktan sonra aktivite tamamlanmaktadir.
Degerlendirme Araglari:

Her bir asama sonrasinda aktivitelerin tamamlanip tamamlanamadigi gézlemci (6gretmen,
veli vs.) tarafindan gozlemlenir.



