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Genel Bakis ve Amag

Bu modiiliin amaci, okul dncesi 6gretmen adaylarinin 6gretmen egitiminde:

1) Bilgi islemsel diisiinmeyi 6gretmek i¢in gerekli bilgi ve becerilerle donanmak;

2) BID’yi &gretirken pedagojik yaklasimlar, araclar ve degerlendirme stratejileri hakkinda fikir
sahibi olmak;

3) BiD'yi egitim siirecine entegre ederken dgretim planlarinin, materyallerinin ve etkinliklerin
nasil hazirlanacagini 6grenmek.

Boylece okul oncesi 0gretmen adaylart sadece “kavramsal” ve “pedagojik” bir bakis agisiyla
yetistirilmeyecek, aynm1 zamanda kendi anlayislarini “yansitma” sansi da verilecektir. Bu
gerceklerden hareketle bu modiil, okul 6ncesi 6gretmen adaylarina algoritmik tasarim, oriintii
tanima, siralama, arama gibi becerileri géz 6niinde bulundurarak sayisal diisiinme ile mantiksal
akil yiirtitme ve problem ¢ozmeyi 6gretecek okul oncesi ¢agdaki ¢ocuklara yonelik 6grenme
etkinliklerinden olusacaktir. Aktiviteler, yaratici dramanin yani sira ¢alisma sayfalar1 ve egitici
oyunlar gibi bilgisayar iizerinde olmayan aktiviteleri igerecektir. Etkinlikler tematik bagliklar
halinde diizenlenecek ve farkli disiplinlerle isbirligi yapilan ¢esitli 6grenme ortamlar1 ve
araclari icerecektir.

Arka plan

Onceki arastirmalar, okul éncesi ¢cocuklarm bilgi islemsel diisiinme becerilerini yapilandirirken
miithendislik ve bilgisayar programciligindan fikirler 6grenmenin yani sira basit robotik projeler
olusturup programlayabildiklerini (Wyeth, 2008) gostermistir (Bers, 2008). Bilgi islemsel
distinme, c¢ocuklarin diger ¢ocuklarla isbirligine girmenin ve takim halinde calismay1
O0grenmenin yani sira ince motor becerileri ve el-gdz koordinasyonu gelistirmelerine olanak
tanir. Ek olarak, okul oncesi 6gretmenlerinin eglenceli bir teknikle anlamli {iriinler olusturma
ile akademik icerigi biitiinlestirmelerini saglar (Resnick, 2003).

Bu nedenle, bu modiilde BID'min erken g¢ocukluk egitimine entegrasyonu odak noktasi
olacaktir. Ilk olarak, tiim pedagojik yaklasimlar teorik agidan ele alinacaktir. Bu bdliimii gesitli
etkinlikler izleyecektir. Bu modiil, her birimin degerlendirme dahil yaklasik 6-13 saatlik
etkilesim siiresine yonlendirildigi dort birimden olusur:

1) Bilgisayarsiz Etkinlikler

2) Yaratict Drama Etkinlikleri

3) Oyunlar ve Oyuncaklar

4) BID ve STEAM'in Erken Cocukluk Egitimine Entegre Edilmesi

’lt Hedef Grup ve On Kosullar

Bu modiil 6ncelikli olarak Erken Cocukluk Egitimi programlarinda 6grenim goéren 6gretmen
adaylarina yoneliktir. Ancak modiil, hizmet i¢i okul dncesi 6gretmenlerinin bilgi islemsel
diisiinme egitiminde mesleki gelisimleri i¢in de uygundur. Modiil, harmanlanmis 6grenme
yaklagiminda (yiiz yiize + ¢evrimigi) hazirlanmistir, bu nedenle 6gretim tasarimi farkli ¢calisma
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programlarina uyarlanabilecek esneklige sahiptir. Okul dncesi 6gretmen adaylarinin okul 6ncesi
cocuklarin gelisiminde temel kavramlar1 bilmesi gerekmektedir.

Bu belgede 6gretim iiyesi, liniversite dersinde 6gretmen adaylart ile birlikte bu etkinlikleri
uygulayacak ve ydnlendirecektir. Ogrenciler, 6 yasindan kiiciik olan okul dncesi d6grencilerini
ifade eder.

Dijital 6gretim materyallerine (sunular, interaktif alistirmalar, HSP alistirmalar1 gibi) 6grenim
yonetim sisteminden (https://tech.ankara.edu.tr) erisilebilir.

Anahtar Kelimeler
Okul 6ncesi, erken ¢ocukluk egitimi, Bilgi Islemsel Diisiinme, STEAM

lgili yeterlilik gergeveleri
Mapp ile DigCompEdu ve 6gretmenin mesleki yeterlilik standarda.

=
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Bagaril1 bir 6grenci:

(")grenme Ciktilar1 (OC'ler) ve Degerlendirme Yontemleri

e BiD kavramlarmin erken ¢ocukluk egitimine nasil entegre edilecegi konusunda bilgi sahibi
olur.

e BID'yi miifredata entegre ederken pedagojik yaklasimlarim farkinda olur.

e BID kavramlarmin dahil edilmesi agisindan &gretim etkinliklerini ve farkli uygulamalar
elestirir ve

e Okul 6ncesi miifredat temalar1 icinde BID ve STEAM kavramlarinin 6gretimini destekleyen
ogretim etkinlikleri tasarlayabilir ve gelistirebilir.

Ogrenme Ciktilarina Katk

Ogrenme Ciktilar Degerlendirme Yontemleri

1. Erken Cocukluk Egitiminde Bilgi Calisma yapraklari bilginin
Islemsel Diisiinmeyi Ogrenmek degerlendirilmesi i¢in kullanilir

2. BID ile ilgili pedagojik yaklasimlari Tartismalarin degerlendirilmesi i¢in rubrikler
anlama kullanilir.

3. Diger Ogretmen adaylari tarafindan Tartismalar uygun rubriklerle degerlendirilir
yapilan BID dahil farkli etkinlikleri
analiz etme

4. 4. Okul éncesi donem gocuklart igin BID = Degerlendirme araglar1 icin uygun dereceli
ve  STEAM  kavramlarim1  igeren puanlama anahtarlar1 kullanilir.
etkinliklerin gelistirilmesi
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FI‘& Modiil Plam ve Didaktik Yaklasimlar

Bu modiil, tiimii ¢esitli faaliyetlerde yapilandirilmis dort iinite igerir. Birinci tinite, STEAM
yaklasiminda “A”ya odaklanir ve bu konu hakkinda kavramsal bir anlay1s saglar. Ikinci iinitede
Erken Cocukluk Egitiminde Yaratici1 Drama tizerinde durulmustur. Diger iki iinite ise “Oyunlar
ve Oyuncaklar” ve “Erken Cocukluk igin BID ve STEAM” ile ilgili spesifik ornekler
sunmaktadir. Her iki iinite de BID becerilerinin verilmesine odaklanan iki 6zel uygulama icerir.

Unite 1: Bilgisayarsiz Etkinlikler

e Konuya giris (Sunum): 15 dk

e Etkinlik: 60 dk

e Teorik arka plan (Video): 30 dk
e Etkinlik: 30 dk

e Etkinlik: 30 dk

e Beyin firtinasi: 45 dk

e Video: 30 dk

e Yansima: 30 dk

e Degerlendirme: 60 dk

Toplam: 5.5 saat
Odev: 2 saat
Unite 2: Yaratic1 Drama Etkinlikleri ile BiD

e Konuya giris (Sunum): 30 dk
e Calisma sayfasi: 15 dk

e Etkinlik: 45 dk

e Etkinlik: 45 dk

e Etkinlik: 45 dk

e Sunum: 15 dk

e Video: 15 dk

e Etkinlik: 60 dk

e Yansima: 60 dk

e Etkinlik: 30 dk

Toplam: 6 saat

Odev: 1 saat

Unite 3: Oyunlar ve Oyuncaklar ile BID
e Etkinlik: 30 dk

e Etkinlik: 30 dk

e Etkinlik: 30 dk
e Etkinlik: 30 dk
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e Arastirma: 60 dk
e Yansima: 60 dk

Toplam: 4 saat
Odev: 1 saat
Unite 4: BID ve STEAM'in Erken Cocukluk Egitimine Entegre Edilmesi

e Sunum: 15 dk

e Arastirma i¢in bilgisayarlara erisim: 30 dk
e Video: 15 dk

e Etkinlik: 60 dk

e Okuma: 15 dk

e Etkinlik: 60 dk

e Etkinlik: 60 dk

e Sarkilar ve Tekerlemeler: 30 dk
e Etkinlik: 30 dk

e Okurmus Gibi Yapma: 30 dk
e [sinma Aktivitesi: 30 dk

e Etkinlik: 30 dk

e Etkinlik: 15 dk

e Etkinlik: 15 dk

e Video: 15 dk

e Video: 15 dk

e Dijital Oykii: 30 dk

e Etkinlik: 45 dk

e Etkinlik: 45 dk

e Video: 15 dk

e Dijital Etkinlik: 30 dk

e (Calisma sayfasi: 30

e Etkinlik: 30 dk

Toplam: 11,5 saat
Odev: 2 Saat
4 iinite toplam 27 saat siirecektir. Ayrica, 6dev toplam 6 saat siirecektir.

Modiiliin akisiyla ilgili akis semasi, modiilii de gorsellestirmektedir (Sekil 1).
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Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte dgretmen adaylarma Bilgisayarsiz BID terimi ayrmntili olarak
tanitilmaktadir. Teorik bir temel edindikten ve ilgili ornekleri (videolar ve ornek c¢aligma
sayfalari) kesfettikten sonra, 6gretmen adaylarinin bir Bilgisayarsiz BID etkinligi tasarlamalari
gerekmektedir. Bu aktivitede BID’nin tiim y&nleri 6grenilecek ve tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler

Bilgisayarsiz BID, okul 6ncesi, BID, soyutlama, ayristirma, oriintii tanima, algoritma tasarimi

Ogrenme Ciktilarina Katki

Okul 6ncesi 6grenciler igin ¢esitli etkinliklerle

Bilgisayarsiz BID konsepti kesfedilmesi

BiD'nin erken ¢ocukluk egitimi miifredatina

entegrasyonu

Aktiviteler araciligiyla algoritma tasariminin

deneyimlenmesi

Blok tabanli programlama ile fiziksel
programlamanin karsilastirilmasi

Isbirligi Grup Calismasi

Okul 6ncesi ¢ocuklar i¢gin 6rnek etkinlikler

tasarlama

Akran degerlendirmesi

Poster hazirlanmasi
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A Sunum: Bilgisayarsiz BID ne anlama geliyor?

Ogretmen adaylarina 6gretmen olduklarinda ne tiir etkinlikler yapmay1 planladiklari sorulur.
Cevaplar oyunlara, oyuncaklara, yaratict dramaya vb. isaret eder bigimde herhangi bir sekilde
gruplandirlabilir. Ardindan bir sunum araciligiyla dgretmen adaylarina Bilgisayarsiz BID
kavrami tamtilir. BID'nin tiim yénleri, ilgili yaklagimlar yoluyla 6gretim igin ele alinur.

s
A3
A + Uygulamal Etkinlik: Baglantisiz Etkinlikler

Ogretmen adaylarindan Bilgisayarsiz BID web sitesini ve ornek web sitelerinde yer alan
etkinlikleri kesfetmeleri istenir. Bazi Ornek etkinlikleri kendileri deneyerek etkinliklerden
haberdar olurlar. BID'nin tiim yénleri gesitli etkinliklerle tartisilir. Bu aktivitede kullanilacak
diger web siteleri agagidaki gibidir:

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi
https://csunplugged.org/en/

Bilgisayar Bilimi Temelleri Bilgisayarsiz Dersleri | Code.org
https://code.org/curriculum/unplugged

. @ Bir video izleyin: BiD'yi Erken Cocukluk Egitimine Nasil Entegre
Edebilirsiniz

Ogretmen adaylar1 bir video izledikten ve ilgili konular hakkinda tartistiktan sonra,
bilgisayardan bagimsiz etkinlikler kullanarak BID'yi okul oncesi miifredatina entegre etme
konusunda bir fikir edinirler. Videonun web sitesi asagidadir:

Bilgi Islemsel Diisiinme (HelloRuby)
https://youtu.be/K3vwRQCfTHc

Bu video, bilgi islemsel diisiinmenin temel kavramlar1 ve uygulamalari ile BID'nin miifredat
genelinde nasil sunulabilecegi ve miifredatlar aras1 6rnekler sunabilecegi hakkinda bilgi verir.
Ayristirma, soyutlama, orlintli tanima ve algoritmalar1 ve hesaplamali diistinme kavramlarinin
giinliik yasamla nasil gercek yasam aktiviteleriyle iliskilendirilebilecegini kapsar. Ogretmen
adaylari, {iretme, sebat etme ve isbirligi yapma hakkinda daha fazla bilgi edineceklerdir. Once
videoyu izleyecekler ve ardindan BID'nin siireci ve yonleri hakkinda tartisacaklar. Daha sonra
ogretim tiyesi, 0gretmen adaylarindan gelistirmeleri i¢in Oneriler alir ve yeni fikirler ister.

a Uygulamal Etkinlik: Tangram Algoritmalar:

Ogretmen adaylarindan bir video izlemeleri ve tercih ettikleri herhangi bir tangram pargast i¢in
bir algoritma yazmalar1 istenir. Bundan sonra diger 6gretmen adaylar1 ile algoritmalari
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degistirip yeni bir algoritma olusturmaya c¢alisirlar. Yasananlar tartisirlar ve karsilastiklari
sorunlar1 ¢ozerler. Video asagidaki gibidir:

https://www.youtube.com/watch?v=gW aPXjgBTc

Ogretmen adaylar1 okul dncesi dgrencileriyle ayni sinifta olduklarinda, ayni1 problem igin farkls
¢ozlimlerin olabilecegini 6grencilerin kesfetmelerini saglamak i¢in tangramlari ve algoritmalari
farklilastirmalar1 gerekir. Baska bir deyisle, ayni algoritmalar1 olusturmak icin farkli mantiksal
adimlar saglayabilirler.

Ekstra ¢cevrimigi aktivite: https://mathigon.org/tangram

g Uygulamah Etkinlik: Robotik Arkadaslarim

Ogretmen adaylarindan bir video izlemeleri ve sectikleri herhangi bir fincan tasarimi igin bir
algoritma olusturmalar1 istenir. Bu etkinlik igin Ogretmen adaylar1 eslestirilecek ve
algoritmalar1 ok isaretleri seklinde yazacaktir. Ardindan algoritmalar1 degistirip fincanlari
algoritmalarin istedigi gibi robotlar seklinde olusturmaya galisacaklardir. Etkinlikten sonra,
yasadiklarin1 tartismalar1 ve karsilastiklar1 sorunlar1 ¢ézmeleri beklenecektir. Bu aktivite
algoritma tasarimina odaklanir. Izleyecekleri video su sekildedir:

https://www.youtube.com/watch?v=xaW3PAzHxCU

Ogretmen adaylar1 okul 6ncesi 6grencileriyle siiftayken okul éncesi dgrencileri okuma yazma
bilmedikleri i¢in algoritmalar1 yazmak yerine ¢izmelerini isteyeceklerdir.

A 4
-,

~

U l i l Beyin Firtinasi: Blok Tabanh Programlama ve Fiziksel Programlama

Ogretmen adaylarmin, bir web sitesini ¢iftler halinde kesfederek ogrencilere kodlamay1
ogretmek icin farkli yollar kesfetmeleri beklenmektedir. Web sitesinde listelenen her bir
yazilimin artilarini ve eksilerini, pedagojik yaklagimi tartigacaklar ve her ¢alismanin avantaj ve
dezavantajlari ikili olarak bir liste seklinde hazirlayacak ve tiim sinifla paylasacaklar. Web sitesi
asagidadir:

https://teachoutsidethebox.com/2016/12/coding-little-kids

Ogretmen adaylarindan ikili olarak tamamlanan calismalara dayali olarak Blok Tabanli
Programlama ile Fiziksel Programlama arasindaki farki ayirt etmek i¢in bir poster hazirlamalari
beklenmektedir.

Etkinlik 3.1.2 Algoritmalarla Dans Etme

Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte 6gretmen adaylarina bir algoritmada olusabilecek oriintii yapist
tanmitilir. Bu dogrultuda o6gretmen adaylari, okul oncesi Ogrencileriyle uygulamaya yonelik
ipuclart almanin yani sira 6nce videolar1 izleyip ardindan etkinligi gerceklestirmektedir.
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Anahtar Kelimeler
Oriintii tanima, algoritma tasarimi

Ogrenme Ciktilarina Katki

Ogrenme Ciktilar Degerlendirme yontemleri

Bi lgori 1 g . .
ir dans algoritmasi tasarlanmasi Allsizn Dl

Algoritma tasarim konseptinin okul 6ncesi Performans Degerlendirmesi
miifredatina entegre edilmesi

4 + s @ Bir Video izleyin: Bir Dizideki Kahplar1 Gerceklestirme

Ogretmen adaylar1 dans ederken belirlenen kaliplar1 kesfetmek i¢in bir video izleyecektir.
Ogrenciler dnce asagidaki baglantilardaki videolardan birini izler:

1. https://www.youtube.com/watch?v=C3c8fzbsfOE

2. https://www.youtube.com/watch?v=71hqRT9UOwg

3. https://www.youtube.com/watch?v=WX8HmogNyCY

Ogretim {iyesi videoyu izledikten sonra Ogretmen adaylarindan dansin hareketlerini
listelemelerini ve siralamalarini ister. Ornegin 1. video icin asagidaki liste gelistirilebilir:

1) Ellerini ¢irp, 2) Dizlerine vur, 3) Ayaklar1 yere vur, 4) Gozlerini kirp ve 5) Kulaklarini oynat.
Ogretim {iyesi, her dansta belirli bir kalibin var oldugunu anlatir. Dansin bir dizi hareketi vardir

ve bunlar bir algoritmadaki kaliplarla iligkilendirilir. Ardindan tim grup videoyu tekrar
izleyerek dans dizisindeki kaliplara odaklanir ve bunlar1 tartigir.

v e

. ’.
 L&2
- Yansima: Dans Eden Bir Algoritma Tasarlamak

Ug 6gretmen adaymin yer aldigi 6grenme gruplari olusturulur. Gruplarm belirli bir siradaki
hareketleri igeren bir dans algoritmasi tasarlamalar1 gerekmektedir. Ayni1 zamanda, gruplar dans
icin bir arka plan miizigi secerler.

Ogretmen adaylar1 anaokullarinda ders anlatirken, okul éncesi grubunun bir danstaki kaliplart
temsil eden sembolleri segmesi ve hazirlamasi gerekmektedir. Ornegin:

10
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1) Elleri ¢irp 4) Gozleri kirp

5) Kulaklari oynat

2) Dizlere vur

‘.‘.. o
L LR

3) Ayaklar1 yere vur

)
a5
s Degerlendirme: Dans Performansi

Ogretmen adaylarindan olusan her grup, siifta kendi sectikleri hareketlerin dansim
gerceklestirir. Ogretim iiyesi ve diger 6gretmen aday1 gruplari, bir hareket oriintiisii olup
olmadigmi incelemek ve not almak icin dansi izler ve degerlendirir. Her grup performans
sergiledikten sonra 6gretmen adaylar1 danslardaki kaliplari tartigirlar.

4 N

AY

) (3= g Yansima (Odev): Bir Makale Uzerine Diisiinceler

Ogretmen adaylarindan anaokuluna yénelik bilgisayar programlama ile ilgili bir makale
okumalar1 ve bir yansima paragrafi yazmalari istenecektir. Asagida makalenin kaynagi ve
cevrimici olarak bulunabilecek baglantis1 bulunmaktadir:

Otterborn, A., Schonborn, K.J. & Hultén, M. (2020). Investigating Preschool Educators’
Implementation of Computer Programming in Their Teaching Practice. Early Childhood
Education Journal, 48, 253-262.

https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/s10643-019-00976-y.pdf

) (2= @ g izle ve Ogren Etkinligi (Odev): Storigami

Oncelikle 6gretmen adaylar1 YouTube'dan Storigami ile ilgili bir video izleyecek, nasil
yapildigin1 6grenecek ve izlenen etkinlikteki kaliplar1 bulacaktir. Daha sonra kendi storigami
aktivitelerini gelistirecek ve storigamilerini gergeklestirirken kisa bir video ¢ekerek &gretim
iiyesine online olarak gondereceklerdir. Video asagidadir:

https://www.youtube.com/watch?v=Wz7BUARbIrw

Ogretmen adaylarinin bu etkinligi siniflarda okul &ncesi dgrencileri ile uygularken oncelikle
storigamiyi nasil yapacaklarini gostermeleri ve ardindan O6grencilerinden bireysel olarak
yapmalarini beklemeleri gerekecektir. Gerektiginde 6grencilerine destek olacaklardir.
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Unite 3.2 Yaratict Drama Etkinlikleri ile BID

Etkinlik 3.2.1 Mayin Tarlas1

Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte amag, bir problemin ¢oziimii i¢in gerekli algoritmay1
tasarlamaktir. Ogretmen adaylari, tasarlanan algoritmanin ¢dziimiinii akranlariyla birlikte test

eder.

Anahtar Kelimeler
Algoritma tasarimi, mayin tarama gemisi

Ogrenme ciktilaria katki

Ogrenme Ciktilari Degerlendirme Yontemleri

Algoritma tasarimi rubrikler araciligryla

Algoritma kavrami hakkinda bilgi sahibi olma ° o
degerlendirilir
. .. . Algoritmalar mayin tarlasinda dogru
Bir mayin tarama gemisi algoritmasi tasarlama. N g e
calismaya gore degerlendirilir.

Sunum: Algoritma Ne Anlama Geliyor?

Bir sunum araciligiyla 6gretmen adaylarina algoritma kavrami tanitilmaktadir.

™
pe
@@ Dijital Calisma Sayfasi: Yol Algoritmasi

Bu aktivite ile dgrenciler algoritmalarin altinda yatan fikri anlayacaklardir. Ogretmen adaylari,

nesneler arasindaki rotalar1 ¢izmek i¢in asagidaki sayfada calisacaklardir
Calisma Sayfasi: Yol Algoritmasi

A B C D

O

A
8
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Ogretmen adaylar1 oklar1 kullanarak ilgili nesneler arasindaki yollar1 gizeceklerdir. Ilki &rnek
olarak verilmistir. Bu 6rnekte 6gretmen adaylarindan a ve 1 nesnesi arasindaki rotay1 ¢izmeleri
istenmektedir. Ogretmen adaylarinin dnce a karesini belirttiklerini, sonra bir kare saga, sonra
iki kare asagiya ve son olarak bir kare sola giderek i karesine ulasabileceklerini gz oniinde
bulundurmalar1 gerekir. Kalan yollar (yani k'den f'ye, d'den j'ye, e'den m'ye, c'den h'ye, b'den
g'ye) benzer sekillerde cizilmelidir.

A 4
-,

)
a5
A Oyun Aktivitesi: Paspas Algoritmasi Tasarlamak

Yere bir rota ¢izilir. Anaokulunun bahgesinde oynaniyorsa renkli tebesirlerle ¢izilebilir. Sinifta
oynaniyorsa renkli kagit bant kullanilarak cizilebilir. Asagida temsili bir rota verilmistir.
Glizergah tasarimi amaca gore degisiklik gosterebilir. Giizergah i¢in belirli karelere oyuncaklar
yerlestirilebilir. Aday 6gretmenler dogru kareye geldiklerinde oyuncagi alacaklardir.

,

Ogretmen aday1 iki farkli renk kullanir; bir renk rota, digeri ise zeminin geri kalani icindir.
Rotanin bir baslangi¢ noktast ve bitis noktas: vardir. Sinif iki gruba ayrilmalidir. Birinci
gruptaki Ogretmen adaylarmin her biri tek tek gozleri baglhh olarak baslangi¢ noktasina
gotiiriilecektir. Ikinci grup dgretmen adaylarmin amaci, gozleri bagh 6gretmen adaylarina bitis
noktasina ulagsmalar1 i¢in talimat vermektir. Bu noktaya gelinirken “saga don”, “bir adim ileri”,

2 <6

“sola don”, “iki adim ileri”, “bir adim geri” gibi talimatlar verilebilir.

Bir sonraki asamada rotanin sekli degistirilir. Bunun igin oyuncaklar degistirilir. Aday
ogrencilerle birlikte izlenecek adimlar belirlenir ve not alinir. Simdi sira ikinci grup aday
ogretmenlerin birinci grup aday Ogretmenlerin verdigi yonergeler yardimiyla tek tek gozleri
bagli olarak yolu takip etmelerine gelmistir.

Ogretmen adaylar1 okul oncesi smiflarinda oyunu oynarken &ncelikle kol uzunlugu, topuk
parmak gibi standart olmayan 6l¢ii birimlerini kullanacaklardir. Kol uzunluklari ile kareleri
Olcebilirler. “Bir adim ileri kol boyu” gibi talimatlar verebilirler. Her rotada cift ayak
ziplayabilir veya tek ayak ziplayabilirler. Burada amag¢ algoritma tasarimlarim
cesitlendirmektir.

13
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Bir sinif i¢i aktivite 6rnegi:

https://blogs.microsoft.com/on-the-issues
uter-required/

2174
+ Oyun Aktivitesi: Mayin Tarlasi Algoritmasi Tasarlamak

Oyundan Once sinifta veya okul bahgesinde “mayin tarlasi” oyun alani hazirlanir. Zemin

karolardan olusuyorsa, dogrudan zemin {iizerinde bir alan hazirlanabilir. Renkli kagit bant

yardimi ile de hazirlanabilir. Oyun alaninin belirli bolimlerine burusuk geri doniisiim

kagitlar/taglar/¢am kozalaklar1 konarak mayinlar olusturulur. Bu aktivitede ama¢ mayin

bulunan alana basmamaktir. Bir 0gretmen adayinin gozii bagliyken, baska bir 6gretmen

adayindan nereye adim atmasi gerektigi konusunda talimat alacaktir.

14
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Oyun su sekilde oynanir: Ogretmen adaylar1 her grupta en fazla 5 kisi olacak sekilde gruplara
ayrilir ve gruplara kendi gruplarina bir isim bulmalari sdylenir. Ogretim iiyesi oyunu ve
yonergeleri soyle tanitir: “Sizinle bir oyun oynayacagiz. Bu oyunun adi Mayin Tarlas1 ve
oyundaki amacimiz mayin tarama gemisini adim adim basariyla gegecek algoritmayi
yazmaktir. Bu siirecte grup arkadaslarinizla birlikte hareket etmelisiniz. Her detay1 dikkatlice
incelemeli ve algoritmay1 yazmalisiniz. Okul 6ncesi siniflarinda, okul dncesi 6grencileri yazi
yazamayacaklari i¢in yazmak yerine ok ¢izmeleri gerekir.”

Mayn tarlasindaki baslangi¢c noktas: 6gretmen adaylarma gosterilir ve gruplara algoritmay1
yazmalari i¢in yeterli siire verilir. Bu silirenin sonunda bir grup mayinl tarlanin soluna, bir grup
sagina dizilir. Birinci grubun algoritmasi ikinci gruba verilir. Birinci gruptan iki 6gretmen aday1
secilir. Biri mayin tarlasinin baglangic noktasina gotiiriiliir ve gozleri baglanir, digeri ise
talimatlar1 kontrol etmek igin ikinci gruba génderilir. Ikinci gruptaki gretmen adaylarindan
birinci gruptaki arkadaslarina adim adim ellerindeki algoritmayr okumalar1 ve bu sirada bu
adimlar izlemeleri sOylenmistir. Her 6grenci “saga don”, “bir adim ileri git”, “sag ayagini bir
adim ileri at” seklinde okumalidir. Kontrol eden 6grenci, algoritma okumasinin dogru yapilip

yapilmadigini kontrol edecektir.

Algoritmanin okunmasi sirasinda gozii bagh 6gretmen adayr mayinlara basmadan karsi tarafa
ulagirsa algoritmay1 yazan grup oyunu kazanir. Mayma carparsa grup kaybeder ve sira diger
gruba gecer. Tim gruplar oyunu deneyimledikten sonra oyun sona erer. Oyun sonunda
O0gretmen adaylarinin algoritma yazma ve algoritmay1 kontrol etme konusundaki goriisleri
alinir.

Ogretmen adaylar1 okul 6ncesi sinifina gittikten sonra okul dncesi dgrencilerinin seviyelerine
gore oyundaki cerceve sayisi belirlenir. En az 4 siitun x 4 satir hazirlanabilir. Mayin sayis1 da
ogrencilerin seviyesine gore azaltilip artirilabilir. Birinci gruptaki 6grencileri, gozleri baglh 2.
gruptaki 6grencilerine “iki ayakla zipla™ gibi talimatlar da verilebilir. Madenleri temsil eden
ufalanmis geri doniisiim kagitlarin bulundugu 6rnek alan asagidadir:

-1 Baslangic B

-
-

.
i

&

Bitis
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[N ’ "
33
A Drama Etkinligi: Hadi Bir Kukla Yapalim

Malzemeler: Ipli kukla sarkisi, kukla yapmmi icin malzemeler (gorap, ip, makas, renkli
diigmeler, renkli kalemler, yapistirici, karton kagit)

[

’

Islem
A. Isinma-Hazirlik

Adim 1. Ogretmen adaylar ile bir gember olusturulur. Bir sarki agilir ve sarkinin hareketleri
lider egitmen tarafindan Ogretmen adaylariyla birlikte yapilir. Sarkiy1 herkes birlikte soyler.
Sarki sdylendikten sonra dgretmen adaylarina sarkida sirasiyla viicudun hangi bolgelerinden
bahsedildigi sorulur.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina, pargalar gosterilip sarkidaki viicut boliimlerinin sirasina dikkat
cekilir.

Kullanilacak bazi 6rnek sarkilar:
https://youtu.be/CG8F-6dZk8k
https://www.youtube.com/watch?v=BwHMMZQGFoM

Adim 2. Ogretmen adaylar ¢ift olurlar. ikisinden biri kukla, digeri kuklaci olur. Kuklacilar,
“Ileri yiirii, saga don, geri yiirii, sola don, etrafinda don” vb. derler ve kuklalar1 talimatlarla
yerinde dolastirirlar. Ogretmen adaylarina kuklalarmn bir yere carpmamasi ve zarar gormemesi
gerektigi hatirlatilir.

Daha sonra ciftler rol degistirir ve ayni1 islem tekrarlanir. Oyunun ikinci béliimiinde 6gretmen
adaylan c¢iftlerinin arkasina gecerek sag omzuna dokunma (saga don), sol omzuna dokunma
(sola don), baslarina dokunma (ileri git) ve arkalarina dokunma (geri git) komutlar
kullanilacaktir. Bundan sonra, ¢iftler rol degistirir.

B. Rol Oynama

Adim 3. Egitmen oyuna girer ve “Simdi tiim kuklalar sahneye sirayla gelip istedikleri formda
donacaklar” der. Bu adim i¢in sahne gibi uygun bir kdse tasarlanir.

Ogretmen adaylar1 sahneye ¢ikarken sarkilardan biri tekrar ¢alar. Bir 6gretmen aday1 kukla gibi
sahneye cikar ve istedigi formda donar. Diger 6gretmen aday1 arkadaslarinin omzuna dokunur
ve kendisinden nasil bir kukla oldugunu ve nasil hissettigini sdylemesini ister. Daha sonra her
O0gretmen adayindan sira ile rol alarak sahneye ¢ikmalart istenir. Kukla konusmasindan sonra
sarkiyla birlikte dans ederler.

C. Degerlendirme-Tartisma
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Adim 4. Ogretmen adaylar tarafindan saglanan malzemelerle (¢orap, sopa, kasik vb.) kukla
yapilir. Kuklalar tamamlandiktan sonra 6gretmen adaylar1 hissettiklerini dile getirir ve tekrar
sarkiyla diledikleri gibi dans ederler.

Etkinlik 3.2.2 Ag Kurma

Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte 6gretmen adaylarimin bir agin yapisini ve ag tizerinden bir
bilginin iletimini 6grenmeleri beklenmektedir. Ogretmen adaylar1 sunumlari, videolar1 izler ve
ardindan etkinlikler gergeklestirir. Ogretmen adaylar1 ayrica BID ile veri aktarimin
Ogreneceklerdir.

Anahtar Kelimeler
Ag, bilgi iletimi

Ogrenme Ciktilarina Katki

Ogrenme Ciktilari Degerlendirme Yontemleri

E;L%fr?l}l,:; I? aglilij; dzebilbgl ilildiilrieelrlm Degerlendirme i¢in rubrikler kullanilir.
Ogretmen adaylari, drama etkinligindeki yanitlarina
gore ele alma konusunu, bilgi aktarimini ve bireysel
bir yol tasarlamayr oOgrenip Ogrenmedikleri

degerlendirilir.

Bilgisayar ag1 ve bilgi aktarim
kavramlar1 ile ilgili faaliyetler
gerceklestirme

#

Bir sunum araciligiyla 6gretmen adaylarina bilgisayar aglar1 kavrami tanitilmaktadir.

. ’ " ‘.
LS ..
- Etkinlik: Bilgi Aktarimin1 Ogrenmek

Ogretmen adaylarma Londra sehrinin bir tren ag1 haritas1 verilir. Bu agda, bir istasyondan diger
bir istasyona gitmenin birkag¢ yolu vardir.

-
Sunum: Bilgisayar Aglar1 Ne Anlama Geliyor?

’

Her Ogretmen adayma bir baslangic ve bir varig istasyonu verilir. Ardindan 6gretmen
adaylarindan bireysel olarak baslangic ve varig noktalar1 arasinda bir rota ¢izmeleri beklenir.
Daha sonra ayni baglangi¢ ve varis noktalarma sahip 0gretmen adaylart gruplandirilir ve
¢Ozlimlerini paylasmalar1 ve tartismalar1 beklenir. Bu tartisma sirasinda, iki istasyon arasinda
birkag gilizergah ve ¢esitli sayida durak olabilecegi anlasilacaktir. Ayrica bazi rotalar daha kisa
olabilir veya bazi rotalar digerlerinden daha uzun siirebilir.

17
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Ogretmen adaylarma bilgisayar aglarmn ulasim aglari ile benzer sekilde ¢alistigi tamitilir.
Insanlar tren aglariyla hareket ederken, veriler bilgisayar aglariyla hareket eder. Tren aginda,
seyahat eden insanlar icin baslangi¢ istasyonlar1 ve varis istasyonlart bulunmaktadir. Benzer
sekilde, verilerin bilgisayar aglarinda baslangic ve hedef adresleri vardir. Istasyonlar arasinda
farkli rotalar oldugu i¢in, bir bilgisayar ile digeri arasinda veri seyahati i¢in farkli yollar vardir.

Kaynak:

https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teachers/lesson-ideas/computer-chatter-1v

@ Videoyu izleme: Veri iletimi Ne Anlama Geliyor?

Bir video araciligiyla Ogretmen adaylarna bilgisayar aglarinda veri iletimi kavram
tanitilmaktadir.

i &

7 4 N

Veri iletim videosuna su baglantidan erisilebilir:

https://www.youtube.com/watch?v=cBZUckBCy-U.

. l ? ’.
213
— Oyun Aktivitesi: Kayip Bir Paket

Ogretmen adaylarmin el ele tutusarak daire olusturmalar1 beklenir. Her 6gretmen adayna farkli
bir adres verilir. Bu adres bir kagida yazilarak her 6gretmen adaymin ayaginin yanina
konulabilir. Egitmen c¢emberin merkezinde olur ve O&gretmen adaylarmin g¢emberi ile
iliskilendirerek ag kurma ve bilgi aktarimi kavramlarini tanitir.

[

Egitmen, agda kaybolan ve yolunu bulmaya ¢alisan bir bilgi paketinin Oykiisiinii anlatir.
Ogretmen adaylar1 yine farkli bir sekil yapip ellerini tutmaya devam eder. Her dgretmen aday1
kendini agdaki bir bilgisayar gibi diisiinmektedir. Egitmen, iizerinde gonderici ve varig
adreslerinin yazili oldugu kapali bir kutu kullanir. Kapali kutunun iginde gizli bir mesaj
yazihidir. Ogretmen, hangi 6gretmen adaymin gdénderici, hangi &gretmen adayinin alici
olacagini sorar. Kutu, agdaki bir bilginin iletilmesi gibi 6gretmen adaylar1 arasinda iletilecektir.
Alic1 sonunda kutuyu alacak, agacak ve mesaji okuyacaktir. Kutu her acildiginda egitmen
masaj1 degistirir. Bu etkinlik, 6gretmen adaylarinin gonderici ve alict adreslerinin ve farkl
mesajlarin revize edilmesiyle devam edecektir.

Okul o6ncesi donemdeki ¢ocuklar okuma yazma bilmedikleri i¢in 6gretmen adaylar1 adresler
icin postane, sahil, tren istasyonu vb. semboller kullanacak ve “bundan sonra disar1 ¢ikip
bisiklete binecegiz” gibi mesajlar verir.

iy g B s o
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. g Yansima: Bilgi Iletimi i¢in Bir Yol Tasarlamak

Siiftaki her 6gretmen adayi, adresini belirten belirli bir say1 yazar. Ogretmen adaylarinin
arkadaglarindan birine mesaj gondermeleri gerekmektedir. Boylece her 6gretmen adayr bir
mesaj yazar ve lizerinde gonderici ve alici adresleri ile birlikte bir zarfa koyar. Ardindan
Ogretmen adaylarindan mesajlarinin iletimi i¢in bir yol ¢izmeleri beklenir. Cizimler
tamamlandiktan sonra her 6grenci yola gore zarf iletimini gerceklestirir, boylece her alic1 paketi
alir, acar ve mesaj1 okur.

Simiflarda okul 6ncesi donem ¢ocuklart okuma yazma bilmedikleri i¢in 6gretmen adaylarindan
adresleri (postane, sahil, tren istasyonu vb.) ve mesajlar1 (“bundan sonra disar1 ¢ikacagiz ve
bisikletleri stirecegiz.” gibi) ¢izmelerini isteyeceklerdir.

Uygulamah Etkinlik: Ag Olusturma ile ilgili Drama Etkinligi
Tasarlama

3 kisilik 6gretmen adayr gruplart olusturulur. Gruplarin ag olusturma konsepti ile ilgili bir
drama etkinligi tasarlamalar1 gerekmektedir.

AY

) (= g Etkinlik (Odev): Algoritma Etkinligi

Aday 6gretmenlerden bir grup okul dncesi donemdeki ¢ocukla algoritma igeren oynanabilecek
bir etkinlik hazirlamalari istenir. Aday Ogretmenlerin, ¢ocuklarin algoritma kavramini ve
kullanimin1 6grenmelerini saglamalar1 onemlidir.

Unite 3.3 Oyuncaklar ve Oyunlar ile BID

Etkinlik 3.3.1 BiD Ogrenmek icin Oyuncaklarla Oynamak

Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte 6gretmen adaylar1 farkli oyuncaklar kullanarak Oriintii tanima,
algoritma, soyutlama ve ayristirma kavramlarini 6greneceklerdir.

Anahtar Kelimeler
Oriintii tanima, algoritma, soyutlama, ayristirma

Ogrenme Ciktilarina Katki

19



Gelecegin Okul Oncesi Ogretmenleri
icin BID: Belirli Ozellikler, Modiil 3 TeaEdu4CT
Yaklasimlar ve Pratik Coziimler

Ogrenme Ciktilari Degerlendirme Yontemleri

Oriintii tanima, algoritma, soyutlama ve ayristirma Degerlendirme icin uygun dereceli

hakkinda bilgi edinme puanlama anahtarlar1 kullanilir
Oriintii tanima, algoritma, soyutlama ve ayristirmaya = Ogrencilerin etkinliklerdeki
dayali etkinlikler gerceklestirme performanslari degerlendirilecektir.

N
o Ky
+ Oyun Aktivitesi: Oriintii Tanima Anlama

Ogretmen adaylarina bir oyuncak ve farkli kartlar verilir. Kartlar, katilimcilarin bu kartlardaki
kalib1 anlamalarin1 saglar. Daha sonra oyuncakta aymi kalibi gelistirirler. Ornek oyuncak ve
kartlar asagidaki gibidir:

https://yellow-trendz.com/products/kids-game-training-toy

Benzer alan ve yonergeler 6gretmen adaylar: tarafindan kagit ve pastel boya kullanilarak da
gelistirilebilir.

‘.
213
Oyun Aktivitesi: Algoritmalar1 Anlamak

Ogretmen adaylarma 6rnek bir alanda yol igeren bir oyuncak verilir. Yénergeleri takip ederler
ve hedefe ulasirlar. Ornek oyuncaklar asagidaki gibi olabilir:

https://www.primotoys.com/



https://www.primotoys.com/

Gelecegin Okul Oncesi Ogretmenleri
icin BID: Belirli Ozellikler, Modiil 3 TeaEdu4CT
Yaklasimlar ve Pratik Coziimler

Benzer alan ve yonler kagit ve pastel boya kullanilarak gelistirilebilir.
Ekstra ¢evrimigi aktivite:

https://beebot.terrapinlogo.com/

)
L&
Oyun Aktivitesi: Soyutlamayi1 Anlamak

Soyutlama kavramini anlamak i¢in 6gretmen adaylar1 asagidaki oyunu oynarlar:

[

’

’ \

Ogretmen adaylar1 ¢ember olusturur. Bir dgretmen aday1 ortada kalir ve rastgele bir ses ve
hareketler yapar. Sesi ve hareketleri daire i¢inde birisini ayni ses ve hareketleri yapmasi i¢in
sarj edene kadar tekrarlar. Yiklenen kisi sesi ve hareketleri ayni sekilde yaparsa merkeze
hareket eder. Yeni katilimci rastgele bir ses ve hareketler yapmaya baslar. Oyun, dairedeki
herkesin bir sira almasina kadar devam eder.

T
a5
Oyun Aktivitesi: Ayristirmay1 Anlamak

Ayristirma kavramini anlamak i¢in 6gretmen adaylart asagidaki oyunu oynarlar:

-
4N

Egitmen kasik, tarak, kursun kalem, tas, kagit vb. 20 adet rastgele nesne igeren bir kutu getirir.
Egitmen kutuyu ortaya koyar ve dgretmen adaylar1 yaklasik bir dakika kutunun i¢ine bakar.
Daha sonra 6gretmen kutuyu alir ve 6gretmen adaylarina boya kalemi kullanarak hatirladiklar
nesneleri bir kagida cizdirir. Herkes ¢izmeyi bitirdikten sonra, grup maddeleri tartigir ve
sonunda, tim maddeleri dogru anlayip anlamadiklarini control etmek i¢in kutunun igine
bakarlar.

Okul oncesi smiflarinda, ¢ocuklarin gelisim diizeylerine gore 6gretmen adaylari, cocuklardan
nesneleri tam olarak renk, sekil, uzunluk vb. ¢izmelerini isteyebilir.

Etkinlik 3.3.2 Jr Scratch ile Oyun Tasarlamak

Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte O6gretmen adaylari kodlamayi1 6grenecek ve programlama
yaparak Ornek bir oyun gelistireceklerdir.
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Anahtar Kelimeler
Blok tabanli programlama, fiziksel programlama, kodlama

Ogrenme Ciktilarina Katki
Ogrenme Ciktilart Degerlendirme yontemleri

Artilar1  ve  eksileri  hakkinda

Blok tabanli programlama, fiziksel programlama tartisma.

hakkinda bilgi sahibi olma

Oyun, algoritmasina ve iglevlerine

Kodlayarak oyun tasarlama gore deperlendirilir.

SHIEG
‘ -
-~

L) BE] Arastirma: Anaokulu I¢in Kodlama Oyunlar

Ogretmen adaylar1, okul dncesi dgrencileriyle sinifta kullanilabilecek farkli kodlama oyunlarini
ve araglarmi kesfederler. Kodlama oyunlarini ve araglarini okul oncesi 6grencilerine
tanitmadan Once tlim 6zelliklerini bildiklerinden emin olmalar1 gerekir. Baz1 kodlama oyunlari
ve araglar1 6rnekleri:

https://www.tynker.com/

https://childhood101.com/coding-for-kids/

https://teachyourkidscode.com/coding-for-preschoolers/

-
RS g Yansitma: Kendi Oyununuzu Tasarlayin

Ogretmen adaylarindan Jr Scratch veya bagka bir ara¢ kullanarak érnek bir program igin bir
algoritma yazmalar1 ve ardindan bir oyun olusturmalar1 istenecektir. Her biri bir arkadasindan
bunu denemesini isteyecek ve oyunlarini gelistirmek icin geri bildirimlerini alacaktir. Bu
oyunun anaokullarinin kullanimina uygun olup olmadigini sormalar1 ve kodlamay1 6grenmeleri
gerekmektedir.

s DA a Odev: Bir Hayvan Labirenti Calisma Sayfasi

Ogretmen adaylar1, okul 6ncesi dgrencilerinin dogru yolu bulmalar1 ve sayfay renklendirmeleri
icin bir hayvan labirenti hazirlayacaklar. Bunu zorlastirmak veya kolaylastirmak i¢in okul
oncesi Ogrencilerinin gelisim diizeylerini goz oniinde bulundurmalar1 gerekir. Bir c¢alisma
yaprag1 6rnegi asagidaki gibidir:

https://tr.pinterest.com/pin, 4 22

R
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Ac¢ Hayvanlar

Hayvanlara yiyeceklerini bulmalari i¢in yardim edelim.

Bu etkinlik, labirenti, 6grencilerin ¢6ziimii sunarken yonleri ok seklinde olusturacaklari bir
matris seklinde diislinerek karmasik hale getirilebilir.
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Unite 3.4 BID ve STEAM'in Erken Cocukluk Egitimine Entegre Edilmesi

Etkinlik 3.4.1. Dogada BiD ve STEAM Ogrenmek

Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte, okul 6ncesi dgretmen adaylar1 dogada BID ve STEAM
kullanmay1 Ogrenecek ve bu kavramlar1 kullanarak okul oncesi 6grencilerine 6gretmeye

calisacaklardir.
Anahtar Kelimeler
BID, STEAM, erken ¢ocukluk egitimi, doga

Ogrenme Ciktilarina Katki

Ogrenme Ciktilar Degerlendirme Yontemleri

BID ve STEAM'i doga egitimine nasil entegre =~ Kavramlarin degerlendirilmesi igin
edilecegini 6grenme rubrikler kullanilir.

BID ve STEAM kavramlarinin okul 6ncesi Deserloetre dele mlmialer kullsaiis

cocuklar tarafindan nasil anlasildigini diisiinme

el 3
1 Sunum: “Dogal Cevre”’nin Tanim

Ogretim iiyesi, konuyu bir PowerPoint araciliftyla 6gretmen adaylarina aktarir ve okul ncesi
ogrencilerine kisinin kendisini doganin bir parcasi olarak hissetmeyi nasil dgretebileceklerine

dair acilis yapar.

* 'o - r
e
1 Isbirligi: Internet Arastirmasi icin Bilgisayarlara
Erisim

Ciftler halinde, 6gretmen adaylar1 kii¢iik ¢cocuklar i¢in uygun olan dogal ¢evre ile ilgili faydali
web sitelerini arastiracaklar. Ciftler bu web sitelerinin nasil kullanilacagin1 aralarinda
tartisacaklar. Ayrica, smifta tasarlayacaklar1 ve uygulayacaklari etkinliklerin BID yé&nlerini

tartisacaklar.
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e
o m Video: “Dogal Cevre”

[k olarak 6gretmen adaylarindan olusan grup, dgrenciler igin dogal cevre ile ilgili bir video
izleyecek ve daha sonra videodaki bilgilerin okul oncesi ortamlarinda nasil kullanilacagini
tartisacaktur.

https://www.youtube.com/watch?v=oxhYaiSnlAo

https://youtu.be/cJQ5XzxzGj4

RS ! ﬁ ! Etkinlik: Dogada BID ve STEAM

Bu etkinlikte, okul dncesi 6gretmen adaylar1 gruplar halinde ve tek baslarina dogay1 kesfedecek
ve okul dncesi 6grencilerine dogada nasil rahat olacaklarin1 ve dogada ¢alisirken BID ve
STEAM kavramlarini nasil kullanacaklarini 6gretmeyi 6greneceklerdir. Etkinligin her adiminda
ogretmen adaylara adimda hangi BID yoniiniin kullanildig: sorulacaktar.

Kamp alani1 olusturacak, dogada bulunan dogal unsurlari inceleyecek, kamp alanina giden yolu
bulmay1 6grenecek, dogaya zarar vermeden kampta kalacak ve aktiviteler yapacaklardir.

Etkinlik oncesi hazirliklar yapilir. Cadirlar kurulur (Miihendislik), kamp atesinin yeri belirlenir
(Bilim) ve istasyonlar hazirlanir (Matematik). Ug istasyon (¢adir istasyonu, harita istasyonu ve
doga istasyonu) belirlenir. Daha sonra kahvalti1 acik havada servis edilir. Kahvaltidan sonra,
toplama ve temizlik yaparken bir temizlik sarkis1 dinlenir:

https://www.youtube.com/watch?v=gPq7wzGEjgE&feature=emb _title

Ogretmen adaylarmin etkinligi okul oncesi 6grencileri ile uygulamadan &nce kamp alanini
onceden kesfetmeleri ve kontrol etmeleri gerekmektedir. Ogretmen adaylari okul &ncesi
ogrencileriyle birlikte olduktan sonra tiim etkinlikleri ¢ocuklarin yardimiyla yapacaklardir. Her
adim 6gretmen adaylar1 ve ¢ocuklarla birlikte yapilacaktir.

Kahvaltinin ardindan 6gretmen adaylari, 6gretim iiyesinin liderliginde bdlgeyi kesfetmek i¢in
kiiciik bir yiirliylise ¢ikarlar. Yiiriirken c¢antalarina tas, yaprak, aga¢ kabugu gibi ilging
bulduklar1 cansiz malzemeleri koymalar1 istenir. Sadece cansiz varliklar1 toplayabildikleri
(Bilim) hatirlatilir. Topladiklar1 malzemeler biraz dinlenmek igin yere oturduktan sonra
incelenir. Incelemeler sonunda toplanan materyallerle bir degerlendirme yapilir: Ogretim
elemani, gruba liderlik eder ve gruba toplanan materyallerin farkliliklar1 ve benzerlikleri
(Matematik) ile ilgili sorular sorar.

Kisa bir yiiriiylisten sonra 0gretmen adayina gol/golet ici, iistii ve ¢evresindeki ordekleri,
kuslar1 gokyliziinde ve agaclarin {izerinde; karincalar1 evlerinde ve yerde izleme firsati verilir.
Golet/gol yakininda, 6gretmen adaylarindan toplanan dogal esyalar ve gdlet/gdl yakinindaki
kumlarla 2-3 kisilik gruplar halinde koprii yapmalari istenir. Daha fazla esyaya ihtiyaclari
olursa, oradan alabilirler. Esyalarin1 diger O6gretmenler adaylariyla paylagmalari istenir.
Ogretmen adaylarmna tek kural hatirlatilir, yaptiklar1 kopriiye kiigiik bir tas konuldugunda
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kopriiniin  yikilmamas: gerekmektedir (STEAM'in tiim yonleri). Ogretmen adaylari,
kopriilerinin altindan gegebilecek golet/gblden gelen kiigiik nehirler de yapabilirler (STEAM'in
tiim yonleri).

Ogretmen adaylar1 kdpriilerin yikilip kirllmadigmi degerlendirip fotograf cektikten sonra tekrar
ylriimeye baglarlar. Ormanda yiiriirken her biri kendi klasorlerinden birer kagit ¢ikarir ve boya
kalemleri ile aga¢ kiitiiklerinin ve diisen yapraklarin izlerini asagidaki ornekte oldugu gibi
yaparlar (Sanat):

Ogretmen adaylarina kamp alanma giden yolu bilip bilmedikleri (Fen Bilimleri) sorulur.
Bilmemeleri durumunda, “Biiylik agaci hatirla” gibi bazi ipuglar1 verilebilir. “Bu agacin
yanindan gecip dogruca goletin/goliin yanindan geciyoruz.” gibi hatirlatmalar yapilir.
Yiiriiyiisiin ardindan kamp alanina ulasirlar ve biiyiik bir cember olusturulur. Ogretmen adaylari
isteklerine gore ii¢ gruba ayrilir. Her gruba “balik”, “kurbaga” ve “6rdek” gibi hayvan isimleri
verilir. Ogretmen adaylarina asagidaki YouTube videosunu dinletilerek izcilik yemini dgretilir
(Teknoloji):

https://www.youtube.com/watch?v=S-DI3rkDeyE

Bu ii¢ grup doniisiimlii olarak ii¢ istasyonda da sirayla yer alir. Bu istasyonlar “cadir istasyonu”,
“harita istasyonu” ve “doga istasyonu”dur.

Doga istasyonunda biiyiiteclerle incelemeler yapilir. Ogretmen adaylarmdan agag¢ kabuklarini,
yapraklarini, toprak yiizeyini ve gordiikleri bocekleri incelemeleri istenir. Topraga dokunmalari
istenir ve topragin sicak mi soguk mu, piiriizlii mii diiz mii, nemli mi kuru mu, yapiskan mi1
yapismaz mi oldugu sorulur.

(Y I' .
Il &8 |
el «? ) Bir Kitabin Icerigini Okumak ve Kesfetmek

Degerlendirme i¢in ormanlarda yasayan bocek ve hayvanlar “Bortii Bocek Dedektifleri - Bug
Detective” kitab1 kullanilarak bdceklerle ilgili bilgiler resimlerle anlatilir. (Bilim) Ogretmen
adaylart “Borti Bocek Dedektifleri” kitabini okuyarak incelemeler yapar ve bdceklerin
ozelliklerini tartisirlar. Ogretim iiyesi tarafindan bolgede yasadigi belirtilen bdcekler icin
bolgede kesfe ¢ikilir. (Science)

https://www.kitapyurdu.com/kitap/bortu-bocek-dedektifleri/509106.html
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.b Alternatif Okuma

Eger hava bocekleri kesfetmek i¢cin uygun degilse (6rnegin, kis ise ve hepsi kar altindaysa),
aday 6gretmenler Laura Purdie Salas'in “Yaprak Dedikleri Var Ya - A Leaf Can Be ...” kitabin1

kullanabilir ve daha once topladiklari diisen yapraklar hakkinda arastirma yapabilirler ve
yapraklar arasindaki farklar1 saptarlar (Bilim).

https://www.kitapyurdu.com/kitap/yaprak-dedikleri-var-ya/464986.html

S dedi I\lor [

var ya...

’.
&
& ) Etkinlik: Dogada Yolumuzu Bulmak

Harita istasyonunda oOgretmen adaylari dogadan yararlanarak yollarini bulmayr anlatirlar.
Ogretim iiyesi tarafindan drama etkinlii hazirlamir ve yonetilir. Etkinlikte dgretim iiyesi,
arkadaslar1 ve Ogretmeni ile ormanda yliriiylise ¢ikan ve kaybolan bir ¢ocugun &ykiisiinii
anlatir. Ogretmen adaylarma bu gocuga yardime1 olmak igin neler yapabilecekleri sorulur. Daha
sonra ana yOnler alan {izerinden anlatilir. Yonleri agiklamak i¢in pusula kullanilir. Daha sonra
telefon (iletisim araci) ve/veya pusula gibi araclar1 olmadiginda neler yapabilecekleri
konusurlar. Agaglarin yosunlu tarafinin ellerindeki biiyiitegle incelenir ve kuzeyi gosterdigi
sOylenerek yosunlu tarafinin kuzeyi gosterip gostermedigini test etmek i¢in pusula kullanilir.
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Ormanda yolu bulmak i¢in baska teknikler olup olmadig: tartisilir (karinca evlerine bakmak
gibi) (Bilim ve Teknoloji).

‘.
a5
& ) Etkinlik: Kampta Eglenmek

Cadir istasyonunda 6gretmen adaylarina ¢adir yagami hakkinda bildikleri sorulur. Birlikte ¢adir
kurmak icin gerekli malzemeleri incelerler. Tiim Ogretmen adaylarmin (Fen, Teknoloji,
Miihendislik, Matematik) yardimiyla ¢adirin kurulumu tamamlanir. Daha sonra 6gretmen
adaylarinin dogadan topladiklar1 aga¢ dallar1 ile kamp atesi yakilir. Hem insanlar hem de doga
icin glivenli olan agac¢ dallar1 anlatilir (Bilim).

. ’ .
B
s N Sarkilar ve Tekerlemeler

3 grup da kamp alanina gelir. Herkes atesin yaninda bir yer alir ve atesin etrafinda biiyiik bir
daire olusturulur. Daha sonra 6gretim {iyesi pusula (Teknoloji) ile kuzeyi gosterir ve hepsinin
yliziinli kuzeye ¢evirerek atesin etrafindan dolasacagini soyler ve su kafiyeyi soyler:

1 N

’

https://www.songsforteaching.com/tickletunetyphoon/goingonabearhunt.htm

Kafiyeyi soyledikten sonra ogretmen adaylar1 kamp atesinin etrafinda biiyiik bir ¢ember
olusturarak yere oturur ve su sarkilar sdylenir:

https://campsongs.wordpress.com/2012/05/03/baby-shark

https://www.songsforteaching.com/hughhanley/imanut.htm

https://campson rdpr m/2013/02/18/b-i-n-g-

‘.
L84
- Etkinlik: Kamp Atesinde Sekerleme Yapmak

Bu klasik kamp atesi atigtirmaligi olmadan higbir kamp gezisi tamamlanmis sayilmaz.
Ogretmen adaylar1 da atistirmaliklarini yerken gruba kamp Oykiileri anlatarak eglenebilirler
(Fen).

Ay

’

4

Kiigiik ¢ocuklar sekerlemeleri kizartmak i¢in atese yeterince yakin durmaya hazir degillerse,
sekerlemelerin bir araya getirilmesine yardimci olabilirler. Tiim siireci izlemekten ve
katilmaktan keyif alacaklardir. Hazirlarken kullandiklar1 malzemeleri, yedikleri sekerlemelerin
icerigini vb. sayabilirler. (Matematik)

Asagida bu aktivite i¢in faydali bir web sitesi bulunmaktadir:
https:/www.n ix.com/photo/828426/food-chocolate-smore-campfire-delicious-snack-roast

d-crackers-marshmallow
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Sekerlemeleri yedikten sonra, "temizlik sarkisi1" sirasinda kamp alan1 toplanir ve temizlenir.

https://www.voutube.com/watch?v=e0Pa7wzGEjgE&feature=emb title

Cadirda Kitap Okuyormus Gibi Yapmak

Ogretmen adaylarinin ¢adirlarinin rahat ortaminda bir siire kitap okumalarina izin verilir.

Okul oncesi ¢ocuklara gelince; kamp atesi etkinligi tamamlandiktan sonra okul dncesi donem
cocuklarina kurulan ¢adirlarda diledikleri gibi kitap okuyormus gibi yaparak kitaplarla vakit

gecirmeleri saglanir.
ﬂ B g Okuma 1: (Odev)

Fjortofun “Cocuklar i¢in Bir Oyun Alan1 Olarak Dogal Cevre: Okul Oncesi Okul Oncesi
Cocuklarda Ac¢ik Havada Oyun Aktivitelerinin Etkisi” adli makalesi O0gretmen adaylar

tarafindan okunur. Makaleyi okuduktan sonra &gretmen adaylarindan makale hakkinda bir
yansitma paragrafi yazmalari istenir.

Makale ve makaleye ulagsmak i¢in link:

Fjortoft, I. (2001). The natural environment as a playground for children. Early Childhood
Education Journal, 29(2), 111-117.

http://www.imaginationplayground.com/images/content/3/0/3002/The-Natural-Environment-As
-A-Playeround-For-Children-The-Impac.pdf

ﬂ RE g Okuma 2: (Odev)
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Ogretmen adaylar1 tarafindan Cincera, Valesova, Krepelkova, Simonova ve Kroufek'in
hazirladig1 “Ug perspektiften mekan temelli egitim” makalesi okunur. Makaleyi okuduktan
sonra 6gretmen adaylarindan makale hakkinda bir yansitma paragrafi yazmalar1 istenecektir.

Makale ve makaleye ulagsmak i¢in link:

Cincera, J., Valesova, B., Krepelkova, S., Simonova, P., & Kroufek, R. (2019). Place-based
education from three perspectives. Environmental Education Research, 25(10), 1510-1523.

’+“ D& a Okuma 3: (Odev)

“Resimli Oykii Kitaplarindaki Cizimler ve Metinler Masum mudur? - Cabuk, Bas & Teke'nin
“Dogal Cevre llettigi Mesajlar” 0gretmen adaylarn tarafindan okunur. Makaleyi okuduktan
sonra Ogretmen adaylarindan makale hakkinda bir yansitma paragrafi yazmalar1 istenecektir.

Makale ve makaleye ulagsmak i¢in link:

Cabuk, B., Bas, T. & Teke, N. (2017). Are Illustrations and Texts in Picture Storybooks
Innocent? - Natural Environment Messages Transmitted. Mafalda Carmo (Ed.) Education and
New Developments. p. 333-337. InScience Press, Lisbon, Portugal.

http://insciencepress.org/wp-content/uploads/2017/11/Education-and-New-Developments 2017
df

Etkinlik 3.4.2. Aktivitelerde BiD ve STEAM Kullanimi

Etkinligin Amaci: Bu etkinlikte dgretmen adaylari giinliik planlarindaki etkinliklerde BID ve
STEAM'1 nasil uygulayacaklarini1 6grenirler.

Anahtar Kelimeler

BID, STEAM, etkinlik, giinliik plan

Ogrenme Ciktilarina Katki

Ogrenme Ciktilar Degerlendirme yontemleri

Aktivitelerde BID ve STEAM kullanmay1

e Degerlendirme i¢in uygun dereceli

puanlama anahtarlar1 kullanilir

Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinmeyi

destekleme Kavramlarin degerlendirilmesi i¢in

rubrikler kullanilir.
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3 N
W ) Orff Schulwerk Teknigi ile Istnma Etkinligi

Kamp etkinliginden sonra 0gretim lyesi, 6gretmen adaylarina yasadiklari kampla ilgili bazi
etkinlikler yapacaklarini soyler.

Once 6gretmen adaylar ile birlikte 1stnma calismasi yapilir. Orff Schulwerk miiziklerinden
pargalarla baslar, kollar ve bacaklar dondiiriiliir, ziplama hareketi yapilir. Iste Orff Schulwerk'in
bazi 6rnek miizikleri:

https://www.youtube.com/watch?v=dChJL.DPodQ4&feature=emb _title

https://www.youtube.com/watch?v=YzRqV HOESk&feature=emb title

Ogretim {iyesi, 6gretmen adaylaria bazi nefes ¢alismalar1 da dgretebilir.
flgili bir 6rnek asagidaki gibidir:

https://youtu.be/zZRRCfmCcKI0

Okul oncesi cocuklar i¢in bu aktivite kamp alaninda veya cocuklar anaokuluna dondiikten
sonra sinifta yapilabilir.

C L
Q0L El Lo
: Etkinlik: Ciftler Halinde Sanat Calismalari

Isinma ve nefes alma etkinliklerinin ardindan 6gretim {iyesi, O6gretmen adaylarmma kamp
alanindan toplanan malzemelerle yapilabilecek sanat ¢aligmalarindan bazi 6rnekler gosterir ve
onlardan birini segmelerini ya da kendilerininkini olusturmalari ister. Uriinler ¢iftler halinde
istedikleri gibi yapilabilir Ciftler, etkinlige (Sanat) baslamadan Once toplanan Ogeleri
gozlemlemeli ve kullanacaklar sekilleri, hangi malzemelerin kullanilmasi gerektigini sirasiyla
birinci, ikinci, ligiincii vb. (algoritmalar) olarak tartigmalidir.
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v 9 l'
AR Aktivite: Flash Kartlar

Ogretmen adaylarmn dijital flash kart etkinligi ile okul &ncesi donem g¢ocuklarna ormanda
topladiklar1 materyalleri uygun bir bilgisayar programinda tanimlamalar1 i¢in flash kartlar
hazirlamalar1 beklenmektedir. (Matematik, Teknoloji)

Ornek bir flash kart asagidadur:

Flash Kart Etkinligi: Toplanan Materyaller

Bu nedir?
Sayfay1 Cevir
5 Karttan 1.si

v ! :'
i Etkinlik: Orman Hayvanlari

Ogretmen adaylarina “Ulkemizin ormanlarinda yasayan hayvanlar nelerdir?” sorusu sorulur.
Ogretmen adaylarina yer temelli egitim kisaca anlatilir. Bir makaleyi okuyup onunla ilgili
yansitma paragrafi yazmis olduklar1 i¢in, okul Oncesi 6g8rencilerine yer temelli egitimi
hissettirmeye de hazir olacaklardir. (Ornegin; alinan cevaplara gore Tiirkiye ormanlarinda

32



Gelecegin Okul Oncesi Ogretmenleri
icin BID: Belirli Ozellikler, Modiil 3 TeaEdu4CT

Yaklasimlar ve Pratik Coziimler

aslan, fil, zlirafa gibi hayvanlarin yasamadigi, boz ayi, geyik, kurt gibi hayvanlarin Tiirkiye
ormanlarinda yasadigi konusulur) Ogretmen adaylarinin ilk once kendi iilkelerindeki
ormanlarda yasayan hayvanlari kontrol etmeleri gerekebilir. Ogretmen adaylar1 daha sonra yer
temelli egitime gore c¢ocuklara neler sorabileceklerini tartisacaklar. (Fen) Okul Oncesi
siiflarinda, okul Oncesi cocuklara kendi iilkelerindeki ormanlarinda yasayan hayvanlari
tanimalari i¢in bir etkinlik sunulur.

Tirkiye ormanlari i¢in bir 6rnek asagida verilmistir:

Etkinlik: Ormanda gordiigiin hayvanlari bul

a
@ Video: Yonler

Ogretmen adaylarina “Yénler” ile ilgili bir video izletilir ve daha sonra okul éncesi ¢ocuklara
yon 6gretmenin yollar tartisilir. (Fen, Miihendislik, Matematik)

https://www.youtube.com/watch?v=Te0Td0Q Voj0&feature=emb _title

[
+ Video: Bitkileri Kullanarak Nasil Yolumuzu Buluruz

Ogretmen adaylarma bitkilere bakarak nasil yolumuzu bulabilecegimiz ile ilgili bagka bir video
izletilir ve ardindan okul Oncesi c¢ocuklara bitkilerle gezinmenin yollar1 tartisildi (Fen,

Miihendislik). Iste video:

https://www.youtube.com/watch?v=FiL PIEp4_tk&feature=emb_title

N
el @l
+ Dijital Oykii: “Ormanda Yol Bulma”

“Ormanda Yol Bulma” ile ilgili kisa bir dijital 6ykii izlenir (Bilim, Teknoloji, Matematik) ve
tartigilir.
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IT IS POSSIBLE TO LOST WAY IN THE CAMP

A
.-,.;3!

This AY.1y () 1

> —m

@ g
/ Etkinlik: Kamp Gezimizin Etkinlik Defteri

Ogretim iiyesi, 6gretmen adaylarina kampta ¢ekilen fotograflarla (STEAM'in her yonii) etkinlik
defteri yapacaklarini sdyler.

Bu baglantida etkinlik defterinin nasil yapilacagi hakkinda bir agiklama yer almaktadir:

https://innerchildfun.com/2013/08/simple-summer-scrapbooks-kids-can-make.html

1.
213 |
Etkinlik: Kendi Kopriilerimizi Insa Edelim

Ogretmen adaylarina kamp gezileri sirasinda golet/gol kenarina yaptiklar1 kdpriiler hatirlatilir.,
Ogretim iiyesi, 6gretmen adaylarmin yaptiklar1 kdpriilerin fotograflari gosterir. Giigliiler ve
zayiflar hakkinda ve zayiflar1 nasil daha giiglii hale getirdikleri/getirebilecekleri hakkinda
konusurlar. Daha sonra okul oncesi siniflarindaki materyalleri kullanarak sinifta veya okul
bahgesinde gii¢lii kopriiler yapmaktan bahsedilir.

Anaokulundaki ¢ocuklara, siniftaki malzemelerle 2-3 kisilik kii¢lik gruplar halinde sinifta veya
okul bahgesinde koprii yapacaklari soylenir. Simiftaki istedikleri esyayr kullanmakta
ozgiirdiirler ve kopriilerini bahgede veya smifta yapmak isterlerse daha sonra her seyi
toplayacaklart hatirlatilir. Cocuklara nerede caligsmak istedikleri sorulur. Uygunsa, sinifta
calisacaklar ve bah¢ede ¢alisacaklar olmak iizere iki gruba ayrilir. Baglamadan 6nce 6gretmen
adaylar1 onlara kopriilerin resimlerini gosterip benzer kopriileri veya istedikleri kopriileri
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yapabileceklerini soyler ve kopriilerin giiglii olmalar1 gerektigini hatirlatir. (STEAM'in tiim
yonleri kullanilmaktadir.)

Kendi ¢ektigimiz fotograflar: Telif hakk: sorunu yoktur.

https://search.creativecommons.org/photos/90de7bf3-6e75-40b8-b0b5-92020a2{c81a

[
Jel [ £
W ) Video: Kamp Cadir1 Kurma

Ogretmen adaylar1 kamp cadiri kurma ile ilgili bir video izledikten sonra ¢adir kurma
adimlarin siralamak i¢in bir etkinlige katilirlar. (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik)

https://youtu.be/ rr6vzBhhOg
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uha
R
: Dijital Etkinlik: Cadir Kurma Adimlarimi Siralama

Ogretmen adaylar1 tarafindan kamp c¢adir1 kurma adimlarmin siralanmasi ile ilgili dijital bir
etkinlik yapilir. (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik)

wlim
2
: Cahsma Sayfasi: “Kamp Yeri”

Her 6gretmen adayimin okul oncesi egitim kurumlar i¢in ¢aligma yapraginin kazanimlarini
diistinerek ¢evrimigi olarak resimleri bularak dijital caligma yapragi hazirlamas: gerekmektedir.
(Teknoloji, Fen)

Ornek bir calisma sayfasi asagida verilmistir:

Siiriikle Birak Etkinligi: Canh ve Cansiz Varhiklar1 Bulma

Canh Varhklar Cansiz Varhklar

/
Living Things Non-Living Things / ; ,*

@ Check

Kontrol Et
/ a"‘; Etkinlik: Kamp Yeri Krokisi Cizelim
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Kamp alaninda c¢ekilen fotograflar ve geometrik sekiller kullanilarak kamp yerinin krokisi
hazirlanir. 3 istasyon grubu, istasyonlarinda kesif yaptiklar1 alanin farkli tarafini milimetrik
kagitlara hazirlar. Ogretmen adaylar1 milimetrik kagitlar kullanir ve 3 farkli alani tarayarak tiim
alanin  krokisini ¢izerler. Sonrasinda tartismalar yapili. (STEAM'in tiim yonleri
kullanilmaktadir.)

Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklar i¢in, dgretmen adaylarinin milimetrik kagitlar1 kullanma ve
kamp yerinin {i¢ farkli alanim1 birlestirme konusunda yardima ihtiya¢ duyabilecekleri igin
cocuklara yardim etmeleri gerekebilir.

g Odev: Kes, Katla ve Kendi Kamp Yerini Hazirla

Ogretmen adaylar1 okul 6ncesi ddnem ¢ocuklarma kamp ile ilgili birer ddev hazirlayacaktir.
Cocuklar bir kamp yeri kesecek, katlayacak, yapistiracak ve hazirlayacak ve ebeveynleri ile
oynayacaktir.

A 4

+\ RNE

Ay

’

4

§ Uygulama Fikirleri

Ormana gitmek miimkiin degilse 6gretmen adaylar1 ¢ocuklar1 okulun arka bahgesine veya
baska bir dogal yere gotiirebilir.

Engelli ¢cocuklar icin de degisiklikler yapilabilir. Ornegin; smifta gorme engelli bir cocuk varsa
ogretmen adaymin rehberliginde istasyonlar1 ziyaret etmesi saglanir. Istasyonlardaki bilgiler,
gorme disinda duyular1 tarafindan cocuga daha detayli olarak verilir. Ogretmen aday1 da
dokunarak ¢ocugun dogay1 algilamasina yardimei olur.

Buradaki 6gretim etkinlikleri ve materyalleri 6gretmen adaylar1 ve okul oncesi 6grenciler i¢in
gelistirilmis olsa da Ornek olarak hazirlanmistir. Bu nedenle, bu materyallerin daha zor ve
cesitli versiyonlari, iilkelerin farkli ihtiyaclarina, gesitli gelisim ve yas seviyelerine hitap edecek

sekilde esnek bir sekilde hazirlanabilir.

HSP araci ve diger calisma sayfalar1 aracilifiyla saglanan dijital etkilesimli etkinlikler de yol
gosterici olabilir ve uygulayicilarin beklentilerine gore gelistirilebilir ve revize edilebilir.

.
ﬂ 4 Unitenin Degerlendirme Gereksinimleri ve Degerlendirme Stratejisi

Degerlendirme gorevi Degerlendirme kriterleri ve yontemi

Erken Cocukluk Egitiminde Bilgi Islemsel Calisma yapraklari bilginin
Diisiinmeyi Ogrenme degerlendirilmesi i¢in kullanilir

BID ile ilgili pedagojik yaklasimlari anlama = Tartismalarin degerlendirilmesi i¢in rubrikler
kullantlir.

37



Gelecegin Okul Oncesi Ogretmenleri
icin BID: Belirli Ozellikler, Modiil 3 TeaEdu4CT
Yaklasimlar ve Pratik Coziimler

Diger 6gretmen adaylari tarafindan yapilan = Tartismalar uygun rubriklerle degerlendirilir
BID dahil farkl etkinlikleri analiz etme

Okul éncesi gocuklar igin BID ve STEAM = Degerlendirme araglari i¢in uygun rubrikler
kavramlarini igeren etkinlikler gelistirme kullanilir

+ Ek kaynaklar
Fk okumalar:

Zapata-Ros, M. (2019). Computational Thinking Unplugged. Education in the Knowledge
Society, 20, 1-29.

https://pdfs.semanticscholar.org/8ea2/7254a97161a9c¢c75acbc26a1350cefdd5637c.pdf

Sullivan, A. A., Bers, M. U., & Mihm, C. (2017). Imagining, playing, and coding with KIBO:
using robotics to foster computational thinking in young children. Siu-cheung KONG The
Education University of Hong Kong, Hong Kong, 110.

https://www.eduhk.hk/cte2017/doc/CTE2017%20Proceedings.pdf#page=121

Bower, M., Wood, L. N., Lai, J. W., Howe, C., Lister, R., Mason, R., & Veal, J. (2017).
Improving the computational thinking pedagogical capabilities of school teachers. Australian
Journal of Teacher Education, 42(3), 53-72.

https://ro.ecu.edu.au/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://scholar.google.com.tr/&httpsredir=1&
article=3424&context=ajte

—

7

Wyeth, P. (2008) How Young Children Learn to Program With Sensor, Action, and Logic
Blocks, Journal of the Learning Sciences, 17:4, 517-550.

Kaynaklar (Modiillerde Goriindiigii Sirada)

Bers, M. U. (2008). Blocks, robots and computers: Learning about technology in early
childhood. Teacher’s College Press, NY, NY.

Resnick, M. (2003). Playful learning and creative societies. Education Update, 8(6). Retrieved
from http://web.media.mit.edu/wmres/papers/education-update.pdf.
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Ankara Universitesi Web Modiil 3

https://tech.ankara.edu.tr

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi

https://csunplugged.org/en/

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Temelleri Dersleri| Code.org
https://code.org/curriculum/unplugged

Bilgi Islemsel Diisiinme (HelloRuby)
https: t K RQCITH

Tangramlar
https://www.youtube.com/watch?v=gW aPXjgBTc

Robot Arkadaglarim
https://www.youtube.com/watch?v=xaW3PAzHxCU

Kodlama
https://teachoutsidethebox.com/2016/12/coding-little-kids

Ortintiiler
https://www.youtube.com/watch?v=C3c8fzbsfOE
https: t m/watch?v=71hgRT

https://www.youtube.com/watch?v=WX8HmogNyCY

Otterborn, A., Schonborn, K. J. & Hultén, M. (2020). Investigating Preschool Educators’
Implementation of Computer Programming in Their Teaching Practice. Early Childhood
Education Journal, 48, 253-262.

https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/s10643-019-00976-y.pdf

Storigami

https://www.youtube.com/watch?v=Wz7BUARbIrw

Algoritma
https://blogs.microsoft.com/on-the-issues/2016/11/17/teaching-kids-computer-science-no-comp

uter-required/

Sarkilar
https://youtu.be/CG8F-6dZk8k

https://www.youtube.com/watch?v=BwHMMZQGFoM

Veri iletimi
https://www.youtube.com/watch?v=cBZUckBCy-U.

Ornek Oyuncaklar
https://www.primotoys.com/
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Programlama
https://teachoutsidethebox.com/2016/12/coding-little-kids/

Kodlama Oyunlari
https://www.tynker.com/
https://childhood101.com/coding-for-kids/

https://teachyourkidscode.com/coding-for-preschoolers/

Calisma Sayfalar1
https://tr.pinterest.com/pin/387098530467075022/

Videolar
https://www.yvoutube.com/watch?v=oxhYaiSnlAo
https://youtu.be/cJQ5XzxzGi4

Sarki
https://www.youtube.com/watch?v=gPq7wzGEjqE&feature=emb_title

Video
https://www.youtube.com/watch?v=S-DI3rkDevE

Kitaplar
https://www.amazon.com/Bug-Detective-Maggie-Li/dp/1454915161

https: mazon Leaf-Can-Millbrook-Picture-Book 1362
Sarkilar

https://www.songsforteaching.com/tickletunetyphoon/goingonabearhunt.htm

https://campsongs.wordpress.com/2012/05/03/baby-shark
https://www.songsforteaching.com/hughhanley/imanut.htm

Aktivite

Sark1
https://www.yvoutube.com/watch?v=ePq7wzGEjgE&feature=emb title

Okumalar
Fjortoft, I. (2001). The natural environment as a playground for children. Early Childhood
Education Journal, 29(2), 111-117.

http://www.imaginationplayground.com/images/content/3/0/3002/The-Natural-Environment-As
-A-Playground-For-Children-The-Impac.pdf

Cincera, J., Valesova, B., Krepelkova, S., Simonova, P., & Kroufek, R. (2019). Place-based
education from three perspectives. Environmental Education Research, 25(10), 1510-1523.
https://www.tandfonline.com/doi/epub/10.1080/13504622.2019.1651826?need Access=true

40


https://teachoutsidethebox.com/2016/12/coding-little-kids/
https://www.tynker.com/
https://childhood101.com/coding-for-kids/
https://teachyourkidscode.com/coding-for-preschoolers/
https://tr.pinterest.com/pin/387098530467075022/
https://www.youtube.com/watch?v=oxhYaiSnlAo
https://youtu.be/cJQ5XzxzGj4
https://www.youtube.com/watch?v=gPq7wzGEjqE&feature=emb_title
https://www.youtube.com/watch?v=S-Dl3rkDeyE
https://www.amazon.com/Bug-Detective-Maggie-Li/dp/1454915161
https://www.amazon.com/Leaf-Can-Millbrook-Picture-Books/dp/0761362037
https://www.songsforteaching.com/tickletunetyphoon/goingonabearhunt.htm
https://campsongs.wordpress.com/2012/05/03/baby-shark
https://www.songsforteaching.com/hughhanley/imanut.htm
https://www.needpix.com/photo/828426/food-chocolate-smore-campfire-delicious-snack-roasted-crackers-marshmallow
https://www.needpix.com/photo/828426/food-chocolate-smore-campfire-delicious-snack-roasted-crackers-marshmallow
https://www.youtube.com/watch?v=gPq7wzGEjqE&feature=emb_title
https://www.tandfonline.com/doi/epub/10.1080/13504622.2019.1651826?needAccess=true

Gelecegin Okul Oncesi Ogretmenleri
icin BID: Belirli Ozellikler, Modiil 3 TeaEdu4CT
Yaklasimlar ve Pratik Coziimler

Cabuk, B., Bas, T. & Teke, N. (2017). Are Illustrations and Texts in Picture Storybooks
Innocent? - Natural Environment Messages Transmitted. Mafalda Carmo (Ed.) Education and
New Developments. p. 333-337. InScience Press, Lisbon, Portugal.

http://insciencepress.org/wp-content/uploads/2017/11/Education-and-New-Developments 2017

pdf

Miizik
https://www.youtube.com/watch?v=dChJL DPodQ4&feature=emb _title
https://www.youtube.com/watch?v=YzRqV_HOESk&feature=emb _title

Nefes alma aktiviteleri
https://voutu.be/zRRCfmCcKI0

Videolar
https://www.youtube.com/watch?v=Te0Td0Q Voj0&feature=emb title
https://www.youtube.com/watch?v=FiLPIEp4 tk&feature=emb title

Aktiviteler
https://innerchildfun.com/2013/08/simple-summer-scrapbooks-kids-can-make.html

Resim

https://search.creativecommons.org/photos/90de7bf3-6e75-40b8-b0b5-92020a2fc81a

Video
https://youtu.be/ rr6vzBhhOg

Ek Okumalar
Zapata-Ros, M. (2019). Computational Thinking Unplugged. Education in the Knowledge
Society, 20, 1-29.

https://pdfs.semanticscholar.org/8ea2/7254a97161a9¢75acbec26a1350cefddS637¢.pdf

Sullivan, A. A., Bers, M. U., & Mihm, C. (2017). Imagining, playing, and coding with KIBO:
using robotics to foster computational thinking in young children. Siu-cheung KONG The
Education University of Hong Kong, Hong Kong, 110.

https://www.eduhk.hk/cte2017/doc/CTE2017%20Proceedings.pdf#page=121

Bower, M., Wood, L. N., Lai, J. W,, Howe, C., Lister, R., Mason, R., & Veal, J. (2017).
Improving the computational thinking pedagogical capabilities of school teachers. Australian
Journal of Teacher Education, 42(3), 53-72.

https://ro.ecu.edu.au/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://scholar.google.com.tr/&httpsredir=1&

article=3424&context=ajte
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