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MODELIN YAPISI

Bilgi Islemsel Diisiineme ve Kodlama

Hesaplamali diisiinme ya da BID olarak literatiirde yer alan bu kavram, 21. Yiizyilda temel bir
okuryazarlik olarak egitime entegre edilmesinin Onemi giicli bir sekilde tartisiimaya
baglanmistir. Okul Oncesi egitimden yliksekdgretime kadar tim egitim seviyelerindeki
cocuklar1 kapsayacak bir egitim yaklasimmin énemi vurgulanmistir. BID nin genel tanimimni
yapan Wing, BID’yi, "problem ¢dzme, sistemler tasarlama ve bilgisayar biliminin temel
kavramlarindan yararlanarak insan davraniglarini anlama ve sorunlarin ve ¢ézlimlerin formiile
edilmesinde yer alan diisiince siirecleri” olarak tanimlamistir (Wing, 2006). Bu konuda yaygin
olarak ISTE (International Society for Technology in Education) ve CSTA gibi kuruluslar
tarafindan BID, problemleri belirlemek, verileri analiz etmek, diizenlemek ve ortaya koymak,
algoritmalar olusturmak, olas1 ¢éziimleri analiz etmek-uygulamak ve problem ¢ézme siirecine

genellemek olarak tanimlanmaktadir (CSTA, 2015; ISTE, 2014).

Bilgisayar bilimlerinin temel kavramlarini igeren kodlama ise, alan yazinda birgok tanimi
bulunan diger bir beceridir. Kodlama; problemleri ¢6zme, insan bilgisayar etkilesimini saglama
ve belirli bir gorevi bilgisayar tarafindan gergeklestirebilmek amaci ile komut setlerini
kullanarak yapilan uygulama-gelistirme siireci olarak tanimlanmaktadir (Bers, Gonzalez-
Gonzalez ve Armas—Torres, 2019; Demirer ve Sak, 2016; Fesakis ve Serafeim, 2009;
Kalelioglu, Gulbahar ve Kukul, 2016; McLennan, 2018; Vorderman, 2019; Wing, 2006).
Kodlamanin yeni bir dil olarak tanimlanmasinin altinda yatan nokta, okuryazarlik gibi miimkiin
oldugunca ¢ok sayida cocuga dgretilmesinin gerektigidir (Vista, 2020). Cocuklar mantiksal
siralama, soyutlama ve problem ¢dzmeyi i¢eren bir programlama dilini kullanmay1 6grenerek
analitik diistinme becerilerini ve hayatin her alaninda karsilagtiklar1 makinelerle is birligi

yapmay1 da 6grenmektedir (Garcia- Pefialvo ve Cruz-Benito, 2016).

Bilgi Islemsel Diisiineme ve Kodlama Becerileri

Bilgisayar biliminin temel becerilerini igeren BID ve kodlamanin birbiri ile yakindan iliskili
oldugu ortaya konmustur (Korkmaz, Karacalti ve Cakir, 2018; Manches ve Plowman, 2017;
Wing, 2006,2008; Popat ve Starkey, 2019; Roméan-Gonzélez vd., 2017). Bu iliski Sekil 1’de
verilmistir. Wing (2006), ¢ocuklarin programlama sirasinda BiD’ye maruz kaldiklarini
vurgulamakta, Smith ve Cypher (2000) ise programlama dillerinin BID ile ayn: kapsami
icermemesine ragmen, bilgi islemsel diislinceyi gelistirmenin ana yolu olarak goriildiigiini

belirtmektedir.



Becerileri Aciklama

Temsil Sembolik anlatim, sembolik gdsterim, modeller. Temsil, sembol

sistemlerini anlama ve uygulayabilme (Grover ve Pea, 2013).

Modiilarite Gorevleri daha basit gérevlere ayirma eylemi, ayrigtirma.

Hata ayiklama Algoritmada bulunan yanlis ifadelerin, adimlarin ve islemlerin

tespiti ve diizeltilmesi.

Algoritma Belirli bir gorevi tamamlamak i¢in adim adim siranin
belirlenmesi.
Tasarim Siireci Bir programin ne yapacagina iliskin bir plan olusturmak, yaratici

stireclerin dongiisel dogasin1 anlamak.

Kontrol yapilar Bir fikir veya emir kiimesinin nasil yiiriitiilecegini belirleyen

geligmis stratejiler. Kaliplar1 ve tekrari, sebep sonucu tanima, —

if, -eger gibi kosullu ifadeler.

Siralama Algoritma adimlar gergeklestirilirken verilen sirali yonergeler

Yazilim/donanim Soyut fikirlerin somut araclarla iletilmesi.

Kavramsal Cerceve

Alan yazininda BID ve kodlama becerilerini desteklemeye yonelik hazirlanan egitim

programlari ¢ocuklar i¢in gelisimsel olarak uygun bazi yaklagimlara (Yapilandirmacilik, Pozitif

Teknolojik Gelisim, Tasarim Yoluyla Ogrenme) dayali olarak gelistirilmistir Bu model alan

yazinindaki yaklagim ve modellerle birlikte gelisimsel olarak uygun yaklasimlar ve modellere

(llgi Odakli Yaratma, 21. Yiizyil becerileri ve STEM, Kiiltire Duyarli Pedagoji) dayal

gelistirilmistir.

1.

Yapiandirmaci Yaklasim: Yapilandirmaci yaklagim, uzun yillardir gelisimin dogasina
uygun olarak Ogrenme Ogretmesiireclerini agiklayan ve kullanilan bir yaklagimdir.
Ge¢cmemisi Platona dayanan yapilandirmacilik c¢ocuklarin deneyimleri araciligt ile
ogrendigini savunmaktadir. Bu model yapilandirmaci yaklagima biiyiik katkilari olan 2
giiclii kuramcinin goriisiine dayanmaktadir: Piaget, Vygotsky. Piaget ile ¢alismalar yapan
Papert tekenoljinin egitim siireclerine aktarilmaya baslamasi ile birlikte yapilandirmact
yaklasima 6nemli katkilar saglayarak “Insact Yaklasimi” gelistirmistir. Papert’ a gore
yapilandirmacilikta anlamli eser yaratmanin yeterli olmadigini ¢ocuklarin eserler
iiretmesini ve paylasmasinin bilgiyi yapilandirmada aktif rol oynayacagini vurgulamistir.
Bu giiclii fikirlere modeldeki tiim etkinliklerde yer verilmistir. Bu yaklasim BID ve
kodlama becerilerini desteklemenin yaninda erken yillarda ¢ocuklara 6grenmen igin
onemli zihin aligkanliklar1 da kazandirmayi amaclamistir.Yapilandirmaci yaklagimin

Ogretim siireclerine yansimasinda ti¢ giiglii kuramcinin goriisleri asagida 6zetlenmistir:



Piaget Vygotsky Papert

e Gegmis deneyim e Var olan bilgi diizeyini o Geg¢mis deneyim
e Yeni deneyim ortaya ¢ikarma e Yeni deneyim
e Kisisel olarak anlamli e Yetiskin  ve akran e Kigsisel olarak anlamli
eser isbirligini iceren eser
etkinlikler e Gergek diinya iiriinii
e Cesitli arag, materyal ve o Igbirligi
ortamlarla iskele o Paylagim
olusturma o Araclar
e Medya
e Baglam

Tasaruma Temelli Diisiinme (Miihendislik Tasarum Siireci): Dogas1 geregi merakli, yaratici,
iiretmeye, yeniden yapmaya egilimli olan ¢ocuklar “dogal miihendisler” olarak kabul
edilmektedir. Bu modelde c¢ocuklarin bu dogal egilimleri kullanilarak tasarim siireci tiim
etkinliklerde temel nokta olmustur. Tasarim siirecinin temel siire¢lerinden yararlanilarak model
boyunca cocuklar isbirlik¢i calisarak tasarim yapmaya yonlendirilmistir. Tiim etkinliklerde
cocuklar bir problem durumundan yola ¢ikarak igbirlik¢i siireclerle; bu probleme ¢oziimler
iretmeye, ¢Oziimleri test etmeye ve gelistirmeye yoOnlendirilerek tasarim siirecinin temel
mantigini kullanmiglardir. Tasarim temelli diisiinme siiregleri erken ¢ocuklukta donemindeki
yaparak Ogrenme silirecine “lreterek Ogrenmeyi” de ekleyerek Ogrenme siireclerini
zenginlestirmeyi amaclamistir. Ayni zamanda model boyunca tasarim siirecine katilan
cocuklarin erken yillarda iiretken bireyler olmalar1 yoniinde bakis acgist kazandirilmasi
desteklenmistir. Bu modelde tasarim siireci; bir probleme iliskin soru sorma, hayal etme,

planlama, yaratma, paylasma ve gelistirme siirecleri olarak ela alinmistir.
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Cozlime yonelik taslak
¢izme, materyal vb.
planlama

Coziime yonelik oneriye
yapma, ortaya koyma

Ilgi Odakli Yaratma Teorisi: 1lgi odakli yaratma teorisi 6grenmenin duygusal, bilissel,
davranigsal ve sosyal boyutuna vurgu yapmaktadir: ilgi dongiisii, yaratma dongiisii ve aliskanlik
dongiisii. Modeldeki etkinlikler ¢ocuklarin ilgisini ¢cekecek ve 6grenmeden zevk almalarina,
yaratma slirecine yer vererek liretmeye ve 6grenmeye iliskin temel alisgkanliklarin kazanmasina
odaklanmigtir. Ilgi odakli yaratma teorisinde etkinlikler ve siire¢ sonunda kazanilan

deneyimlere vurgu yapilmistir.

Ilgi Siirecler Etkinlikler Kazanimlar
Odakli [lgi Déngiisii Bireysel ilgi ve ihtiyaglara = Erken yillarda 6grenmenin
Yaratma uygun, ilgi ¢ekici, eglenceli ve = eglenceli ve etkili oldugu,
Teorisi motive edicidir.
Yaratma Problem Cozme, kesif ve Erken yillarda 6grenmeyi
dongiisii deneyime yoluyla yaratma, {iiretken ve basarinin yolu
tasarlama ve iiretmeyi = oldugu,
destekleyicidir.
Aliskanlik Isbirligi ve iletisim kurarak Erken yillarda yasam boyu
dongiisii kendini ifade etmeye

saglayarak 0z farkindalig1
gelistiricidir.



Bu siirecte ilgi, 6grenenin ilgiyle 6grendiginde 6grenmenin zevkli ve etkili oldugunu; yaratma,
Ogrenenin yarattiginda 6grenmeyi iiretken ve basar1 dolu hale getirdigini ve aliskanlik ise
ogrenenin yasam boyu yaraticilar olacaklarint savunmaktadir (Chan Looi, Chen, Wong, Chang,
Liao ve Ogata, 2018). Kurami ortaya koyan Chan, Looi ve Chang (2015) 6grenenlerin ilgilerini
ceken etkinliklere katildiklar1 zaman yasam boyu Ogrenen ve yaratici diisiinen bireyler
olabileceklerini savunmaktadir. ilgi odakli yaratma teorisi ¢ocuklarmn BID ve kodlama
becerilerini desteklemede, o6zellikle robotik kitlerle yapilan caligmalarda etkili olarak
kullanilmistir (Kong, 2016; Kong, Chiu ve Lai, 2018; Kong ve Wang, 2019; Liu, Chen, Lin ve
Huang, 2017; Zawieska ve Duffy, 2015).

Pozitif Teknolojik Gelisim (PTG): Bers (2012) tarafindan ortaya konan Pozitif Teknolojik
Gelisim (PTG) yaklasimi, Papert (1980)'in insaaciligi ve diger gelisim bilimcileri (Lerner,
2005) tarafindan ortaya konan Pozitif Genglik Gelisimi yaklagimina dayanmaktadir. Bu
yaklagim, bilgisayarlarin egitimdeki rolii ve teknoloji kullanim1 baglaminda psikososyal
davraniglari ele almak i¢in teorik bir ¢cerceve saglamaktadir. Bir gerceve olarak PTG, alt1 olumlu
davranis yoluyla ¢ocuklarin karakterini giiclendirmek i¢in teknolojik programlarin tasarlanmasi
ve degerlendirilmesi i¢in kilavuz saglamaktadir (Bers, Doyle-Lynch ve Chau, 2012). Bers
egitim programlari tarafindan desteklenmesi gereken icerik olusturma, yaraticilik, iletisim,
is birligi, topluluk olusturma ve davrams secimleri olarak belirttigi ve ingilizce kelimelerin
bas harflerinden olusan alti olumlu davranis1 (6C) ortaya koymustur. Bu modeldeki tiim

etkinlikler bu becerileri kullanmaya ve desteklemeye yonelik tasarlanmigtir. Tiim etkinliklerde:

Davranislar Aciklama
Tletisim Cocuklarin 6gretmen, akran, aile gibi kisilerle goriisleri paylasama, iletme
becerileri desteklenmeye yonelik siireclere yer verilmistir.

Isbirligi Tim etkinliklerde cocuklar ortak gorevler araciligiyla birbirleriyle bag
lkurmaya, ¢aligmaya igbirlik¢i 6grenme deneyimleri sunulmustur.

Icerik olusturma Bir sorun ya da duruma iligkin tasarim siirecini de i¢ceren problem ¢ézmeyi
yonelik icerik hazirlamaya yonelik deneyimler yer almaktadir.

Topluluk olusturma [Fikir aligverisi ve fikirlerin paylasiimasinin 6nemli oldugunu tesvik etmek
amaciyla ¢ocuklar ortaya koyduklar tiim firi ve iiriinii akran, 6gretmen, aile
ve diger kisilerle paylagsmay1 6n plana almaktadir.

Yaraticihk Cocuklar i¢in anlamli olan iiriinleri tasarlama, geri bildirim alma, yeniden
tasarlama ve gelistirme siirecleri yaratici diigiinmeyi desteklemeye yoneliktir.

Davranis secimleri  |Cocuklar yaratici ve iiretken siiregler boyunca se¢im yapma, risk alma,
sonuclart  deneyimleme,  olumsuzluklara  dayamklilik  gdsterme,
diistinmelerini 6zgiirce paylagma ortami yaratmaktadir.




21. Yiizy Becerileri ve STEM: Bilgi ¢agi olarak adlandirilan 21. Yiizyil, yeni nesillerin belirli
beceriler kazanmasini gerektirmektedir. 21. Yiizyil becerilerinin neler oldugu konusunda alan
yazinda genel bir egilim olmakla birlikte farkli goriisler de bulunmaktadir. Alinyazinda, P21
olarak anilan 21. Yiizyil becerilerinin genel ¢ercevesi; 6grenme ve yenilik becerilerinin 6C’si
olan, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, iletisim, is birligi, yaraticilik ve kiiltiirii ile birlikte
bilgi ve teknoloji becerileri, yasam ve kariyer becerileri gibi genis bir becerileri kapsamaktadir
(P21). Bu becerilerin yaninda STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) olarak
kisaltilan fen, miihendislik, teknoloji ve matematik becerileri de 6n plana ¢ikmustir. 21. Yiizyil
becerileri ve STEM disiplinleri, glinlimiizdeki egitim yaklagimlarinin odaklandigi temel

beceriler arasindadir (Metin, 2020).

Kiiltiire Duyarli Pedagoji: Kiltiire duyarli pedagoji; farkli kiiltiirel altyapilardan gelen
cocuklarin, kiiltiirel bilgisi, gegmis yasantilari, referans gercevesi ve performans stillerini goz
onlinde tutarak 6grenme ortaminda gelistirilecek etkinlikleri ¢ocuklarla daha iligkili ve onlar
icin daha anlamli hale getirme ¢abasidir (Gay, 2014). Kiiltiire duyarli pedagoji; cocuklara gesitli
bilgi, beceri, deger ve tutumlar1 kazandirmanin yaninda entelektiiel, sosyal ve duygusal gelisim

stirecinde ¢ocuklarin kiiltiirel zenginliklerinden yararlanmak gerektigini vurgulamaktadir.

Degerler: Sosyoloji, psikoloji ve 6zellikle felsefenin 6nemli konularindan bir olan degerler,
bireylerin tutum ve davranislari ile birlikte duyus ve diisiinme bi¢imlerine 6nemli bir kati
saglamaktadir. Egitimin amaci kendisi ve yasadig1 toplum i¢in saglikli bireyler yetistirmektir.
Bu nedenle egitim siireclerinin ¢gocuklara ahlaki degerleri de kazandirmasi giderek 6nemli hale
gelmektedir. Bu model ¢cocuklara kodlama ve BIiD becerilerini kazandirmak kadar degerlerinde
onemini vurgulamakta ve erken yillarda degerlerin 6grenmenin bir pargasi oldugu bilincini
kazandirmay1 amaglamaktadir. Modeldeki etkinlikler ¢ocuklarin yaptiklar: her is ve eylemde
degerlerin varligini hissetmelerine yonelik biling gelistirmeyi énemsemektedir. Bu modeldeki

etkinlikler ve degerler verilmistir:

Etkinlikler ve Degerler

Robotsuz Uygulanan Degerler Robotile Uygulanan Degerler

Etkinlikler Etkinlikler

Etkinlik 1. Biz Bir Takimiz | isbirligi Etkinlik 1. Biz Bir Takimiz | isbirligi
Takdir Takdir

Etkinlik 2. Grup Isbirligi Etkinlik 2. Grup Isbirligi

Kurallarimizi Olusturalim Sayg1 Kurallarimizi Olusturalim Sayg1




Sorumluluk Sorumluluk
Etkinlik 3. Tasarim Isbirligi Etkinlik 3. Tasarim Isbirligi
Yapiyoruz 1 Sayg1 Yapiyoruz 1 Sayg1
Sorumluluk Sorumluluk
Takdir
Etkinlik 4. Tasarim Isbirligi Etkinlik 4. Tasarim Isbirligi
Yapiyoruz 2 Takdir Yapiyoruz 2 Takdir
Mutluluk Mutluluk
Sorumluluk Sorumluluk
Etkinlik 5. Robotumu Takdir Etkinlik 5. Robotumu Takdir
Egitiyorum Sabir Egitiyorum Sabir
Isbirligi Isbirligi
Etkinlik 6. sembollere Isbirligi Etkinlik 6. Robotumu Isbirligi
dikkat et Sayg1 Tantyorum Sayg1
Takdir Takdir
Mutluluk Mutluluk
7. Hayatimizdaki semboller | Isbirligi Etkinlik 7. Robotu Isbirligi
Sayg1 Kullanma Rehberi Sayg1
Takdir Takdir
Sorumluluk Sorumluluk
8. rehberini hazirla Isbirligi Etkinlik 8. Hayatimizdaki Isbirligi
Sayg1 Semboller Sayg1
Takdir Takdir
Yardimseverl Yerdimseverlik
ik
Etkinlik 9. Sapkay1 Yeniden | Isbirligi Etkinlik 9. Sapkay1 Yeniden | Isbirligi
Tasarla Takdir Tasarla Takdir
Sorumluluk Sorumluluk
Etkinlik 10. Siray1 Unutma | Isbirligi Etkinlik 10. Sray1 Unutma | isbirligi
Sayg1 Sayg1
Takdir Takdir
Ozgiirliik Ozgiirliik
Etkinlik 11. Hangi Icecek? | Isbirligi Etkinlik 11. Hangi Icecek? | Isbirligi
Takdir Takdir
Etkinlik 12. Mutluluk Isbirligi Etkinlik 12. Mutluluk Isbirligi




Algoritmasi Takdir Algoritmasi Takdir
Mutluluk Mutluluk
Etkinlik 13. Pasta Nasil Isbirligi Etkinlik 13. Pasta Nasil Isbirligi
Yapilir? Takdir Yapilir? Takdir
Sorumluluk Sorumluluk
Etkinlik 14. Sergi Yapiyoruz | isbirligi Etkinlik 14. Sergi Isbirligi
Sevgi Yapiyoruz Sevgi
Sayg1 Sayg1
Takdir Takdir
Mutluluk Mutluluk
Sorumluluk Sorumluluk
Etkinlik 15. Yeni Bir Oyun | Isbirligi Etkinlik 15. Yeni Bir Oyun | Isbirligi
Bul Sayg1 Bul Sayg1
Takdir Takdir
Sorumluluk Sorumluluk
Etkinlik 16. Okulumuzu Isbirligi Etkinlik 16. Okulumuzu Isbirligi
Tasarliyoruz Sayg1 Tasarliyoruz Sayg1
Sorumluluk Sorumluluk
Ozgiirliik Ozgiirliik
Etkinlik 17. Kahramanin Isbirligi Etkinlik 17. Kahramanin Isbirligi
Macerasi Sayg1 Macerasi Sayg1
Takdir Takdir
Cesaret Cesaret
Etkinlik 18. Labirentten Isbirligi Etkinlik 18. Labirentten Isbirligi
Kagis Sayg1 Kagis Sayg1
Mutluluk Mutluluk
Sorumluluk Sorumluluk

Etkinliklerin Yapisi

Model, ¢ocuklarin BID ve kodlama becerilerini tasarim siirecini de dahil ederek gelistirmeyi
amaglamaktadir. Cocuklara gercek yasam deneyimleri sunan model ¢ocuklarin igbirlik¢i bir
siiregte sorgulamasini, liretmesini ve ifade etmesine olanak tanimaktadir. Model etkinlik temelli
baglantisiz (unplluged) uygulamalar olan etkinlikle ve robotik etkinlikler olarak tasarlanmistir.
Modelde 18 “Robot ile Uygulanan Etkinlikler” ve 18 “Robotsuz Uygulanan Etkinlikler” olmak
izere 36 etkinlikten olusmaktadir. Uygulayicilarin robotik kit ya da etkinliklere dayali olarak



uygulama yapmalarina firsat vermektedir. Etkinlikler Milli Egitim Bakanlig1 Erken Cocukluk
Egitimi Miifredat1 ile biitlinlesik olarak hazirlanmis esnek bir modeldir ve farkli 6grenme

ortamlarina uyarlanabilmektedir.
Modeldeki etkinlikler:

e Cocuklarin gecmis deneyimlerini ve deneyimleri yoluyla 6grendiklerini goz Oniine
tutarak (Yapilandirmaci goriis -Piaget, Vygotsky, Papert-, Kiiltiire Duyarli Pedagoji),

e Onlar deneyimleri ile liretme olanagi taniyan (Tasarim Temelli Diistinme),

e Ogrenenlerin ilgilerini ¢eken etkinliklere katildiklar1 zaman yasam boyu &grenen ve
yaratic1 diisiinen bireyler olabileceklerini savunan (Ilgi Odakli Yaratma Teorisi) ve

e (Cocuklarin gelecek i¢in gerekli olan temel becerileri kazandirmay1 amaglayan (STEM
ve 21. Yiizyil Becerileri, PTG) yaklasimlara dayali olarak ¢ocuklarin biitiinciil

gelisimini hedeflemektedir.
Siire

Modelde yer alan etkinlikler ortalama 30-60 dakika arasinda degisen siirelere sahiptir. Ancak
bu siireler sinifin 6grenme hizi, ilgi ihtiyaclarina gore degisebilmektedir. Etkinlik siirecinin
sonunda ihtiya¢ duyan c¢ocuklara farkli denemeler ve kesifler yapmalarina firsat verilmesi
ogretmenin sinif i¢i slireclerine baghdir. Esnek olan bu model daha fazla destege ihtiya¢ duyan
cocuklar i¢in etkinlik sonrasi serbest zaman tanimak ya da ek etkinliklerle desteklenebilecegi

g6z Oniinde tutulmalidir.
Materyaller

Bu model boyunca kullanilacak robotik kit ve materyalleri arastirmacilar tarafindan
uyarlanmigtir. Robotsuz Uygulan etkinlikler i¢in ise kodlama mati ve kodlama isaretleri
hazirlanmistir. Etkinliklerde kullanilarak gorsel materyaller ek olarak slayt ya da ¢ikti olarak
verilmistir.  Sinifinda  sunum yapma imkani olmayan uygulayicilar  gorselleri
kullanabilmektedir. Bunun disinda tasarim i¢in kullanilacak artik materyale yer verilmistir.

Ancak egitimciler bu materyallere eklemeler yapabilecektir.

Bu model iki hikaye kitab1 kullanilmaktadir. Bubu ve Karga Mimi (David Bedford & Mandy
Stanley’nin yazdig1, Melike Hendek tarafindan ¢evirisi yapilmis olan kitap Pearson Yayinevi
tarafindan yaymlanmistir) ve Mamut Yikama Rehberi hikaye kitaplar1 (Bu 6ykii Michelle

Robinson & Kate Hindley tarafindan yazilmig, Melike Hendek tarafindan ¢evirisi yapilmis ve



Pearson Yaymevi tarafindan yayinlanmistir) kullanilmistir. Ayrica Sermin Metin tarafindan

yazilan Robotcuk dgreniyor hikayesi bulunmaktadir.
Grup Calismasi

Tiim etkinlikler kiiglik grup, bireysel ve biiyiik grup ¢alismasi olarak planlanmistir. Kiiciik grup
sayist okul 6ncesinde 4-5 ¢ocuk olarak diisiiniilmiistiir. Grup ¢aligsmalarinda gruplarin tartigma,
fikirleri ortaya koyma ve ortak kararlar almalar1 6nemlidir. Baslangigta gruplarda sorunlarin
yasanmas1 dogal olarak goriilmeli, grup kurallarina iliskin gorseller araciligi ile siirekli

hatirlatmalar yapilmalidir.
Degerlendirme

Etkinliklerde Kodlama ve BID becerilerini degerlendirmeye yonelik “Bildigini Aktar”
degerlendirme sayfalar1 hazirlanmistir: Bildigini Aktar: Temsil, Bildigini Aktar: Siralama-
Algoritma, Bildigini Aktar: Modiilarite ve Bildigini Aktar: Kontrol Yapilari. Bu degerlendirme

araglar1 6gretmen tarafindan ve bireysel olarak uygulanmaktadir.



