RIZE KODLAMA PROJESI

NEDEN KODLAMA ?

>

Zamaninin cogunu bilgisayar oyunlar ile geciren cocuklarimizin, bu zamani kendi
istekleriyle eglenerek 6grenmeye ayirmasi igin...

Cocuklarimizin bilgisayar karsisinda tiketici olmaktan ¢ikip Gretici konumuna
gelmesi igin...

Her kesimden 6grencinin bilgisayar programlama ile tanismasini saglamak igin...

Kodlama egitimleri ile kod okuryazarligi bilincinin yayilmasi igin...
Cocuklarin Analitik disinme becerisini gelistirmesi igin...

«Analitik Distinme: Bir problemi ¢é6zmek icin, bilgileri ayristirarak ve sorunu
olusturan égeleri géz éniine alarak sonuca varmak icin ydritilen sistematik
diastinme tarzi»

Sebep sonug iliskisi kurma ve takim halinde galisma yeteneklerini gelistirmesi
igin...

Inovatif duslincelerini arttirip girisimcilik becerilerini gelistirmesi igin...

« Inovatif diisiinme: bilgiyi yararl ve ekonomik olarak toplumun yararina
donustlirme seklidir. Bunu yapmak icin de kisinin degisime istekli, yeniliklere
acik, girisimci ruhu olan bir kiltire sahip olmasi gerekir. »

Matematik, Fen gibi (disiplinler) dersler arasi baglanti kurarak ginlik hayattaki
sorunlara ¢dézum dretmek igin...

HEDEF KIiTLE — PROJE SURESI

BAIAVENAZMIZIVE
”' ., < Okullarda 5. sinif ve 6. sinif Ogrencileri

=) < Kodlama Atélyelerine Yénlendirilen Ogrenciler

Ortaokullardaki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

okutulan siniflarda 2016-2017 egitim-ogretim yilindan
baslayip sonraki yillarda da egitim-6gretim siiresince
yillik plana gbére projemiz devam edecektir.

Okullarda 6gretmenler tarafindan secilen basarili 6grenciler
ilcelerde kurulacak kodlama atélyelerine yénlendirilecektir.

Rize Kodlama Projesi | Hazirlayan: Adem Turk



KODLAMA ATOLYELERI: Yetenekli cocuklarin secilip okul
disi zamanlarda kodlama yapabilecedi ortamlar. Amac her
ilcede en az bir atélyenin olusmasi ile yetenekli cocuklarin
daha ileri asamalara gegmesini saglamak.

Bilisim Teknolojileri ve Yaziim DERSINE GIREN TUM OGRETMENLERIN
derslerde kodlama egitimi verebilmesi saglanacak. Bu kapsamda 6gretmenler igin
dokimanlar ve gorsel video dersler hazirlanmistir. Bunlarin haricinde programlama
konusunda egitmen egitimleri diizenlenecektir.

_ _

v Algoritma mantigini kavratmak

v Dersi alan tim 6grencilerin cevrimici kodlama egitimi veren internet sitelerine
kayit yaptirmasini saglamak...

v Kodlama yaparak liriin olusturabildikleri programlari kullanmak

PROJE iLERLEME BASAMAKLARI

1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini veren 6gretmenler code.org sitesinde bir
6gretmen hesabi agacaklar. Daha sonra bu hesap iginde 5. ve 6. Siniflari sinif
adiyla ayri ayri olusturup okuldaki 6grencileri bu hesaplara ekleyecekler.

(Bu islem igin ilgili dé6kiimanina bakiniz.)

2. Olusturulan code.org hesaplarina 6grenciler giris yaptigi zaman, 6grencileri ilge
hesaplarina da ekleyiniz. Ogrenciler kendi hesaplarina giris yaptiktan sonra
code.org/join sitesini agmalarini saglayin. Acilan sayfada bdlim kodunu yazip Go
digmesine tiklamalari yeterlidir.

(Bu islem igin ilgili dékiimanina bakiniz.)

3. Odrenciler code.org hesaplarina giris yaptiktan sonra ders 2’den calismaya
baslamalarini saglayin. Ogrenciler Code.org {izerinde sirasiyla Ders 2, Kurs 3,
Ders 4 ve Hizlandinlmis Kurs boélimlerini bitireceklerdir. Tim bu bdlimler
bitince Scratch programina gecilecektir.
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PROJEDEKI SIRASIYLA TUM ILERLEME BASAMAKLARI

Basamak 1: (Algoritma Mantigi) Projemizdeki tim 6grencilerin Algoritma
mantigini cesitli orneklerle kavratilacaktir.

Basamak 2: (Code. Org)Code.org sitesinde oyunlastirma yontemi ile
hazirlanmis olan kodlama adimlarinin uygulanacaktir.

Basamak 3: (scratch egitimi) Kodlama adimlarini ( dongdleri ) kavramis
ogrencilerle Scratch programina gecilecektir Cesitli 6rnekler ile kazanimlarim
verilmesi saglanacaktir.

Basamak 4: (6zgiin uiriin gelistirme) Scratch icin cevrimici siteye kayit yapilip
(scratch.mit.edu), derslerde ortaya cikartilan 6zgin Grinler siteye
yuklenecektir.

Basamak 5: (ileri asama programlama - 6zgiin iiriin gelistirme) Code.org ve
Scratch egitimini almis ve basari saglamis olan 6grencilere kodlama
atolyelerinde ilerleyen asamalarda Small Basic ve Scratch Arduino egitimi
verilebilir.

Basamak 6: (Mobil uygulama ve Robot) Yukaridaki egitimleri tamamlamis
ogrenciler ilgi alanlarina gore Dinamik Web Programlama, Robotik
Programlama, Mobil Uygulamalar gibi dallara ayrilabilirler.

BU KAPSAMDA OKULLARDA YAPILACAK TANITIM CALISMALARI

. Okul Ekipleri (okul mudurleri - BTY dersine giren 6gretmenler) toplanti yaparak
diger 6gretmenlere projeyi tanitacak.

. Okul panolarinin hazirlanmasi ve varsa dijital panolarda proje ile ilgili videolarin
gosterilmesi saglanacaktir.

. Okul internet sitelerine kodlama sayfasi olusturulup tanitim igin gerekli
bilgilendirmelerin bu alandan yayinlanmasi saglanacaktir.

. Proje icin resmi site acildigi zaman okul sitelerine proje sitesinin baglantisi
eklenecektir.
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