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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Yapilan arastirmalar 6grencilerin kiigiik yaglardan itibaren degerler egitimi almasi
gerektigini, analitik diisiinme ve elestirel bakis agisin1 kazanmasi gerektigini goster-
mektedir. Diinyanin birgok iilkesi ve iilkemiz kodlama ve algoritma ¢alismalarina
kiiciik yaslardan itibaren baslamaktadir. Ogrencilerin kiigiik yaslarda alacag kod-
lama ve algoritma egitimleri onlarin elestirel bakis ve analitik diisiinme becerilerinin
gelistirmesinde biiyiik rol alacaktir.

“Tiirk Masallariyla Kodluyorum” projesi degerler egitiminin dgrencilere verilmesi
noktasinda da etkin bir rol oynamaktadir. Ogrencilere Tiirk Masallarin1 daha fazla
sevdirmek, masallardaki milli ve kiiltiirel degerlerimizi benimsetmek projemizin ¢ok
yonliiliigiinii olusturmaktadir.

Projemizde masallar kodlama becerisine uygun bir sekilde diizenlenmistir. Kutu
oyunumuz, masalin belirli noktalarinda masal karakterlerinin hedefe gotiirmesi ize-
rine kurgulanmistir. Bu sayede masaldaki verilmek istenen degerler egitimine iliskin
mesajlar1 ve hedefe ulasmak igin gidecegi ¢esitli yollar1 kesfetmis olacaktir. Masalin
sonunda yer alan okuma-anlama sorular ile 6grencilerden masala iligkin geri do-
niitler de alinmis olacaktir.

“Tiirk Masallariyla Kodluyorum” adli kutu oyunu tamamen yerli ve milli tiretim
olacaktir. Kutu oyunun uzun yillar kullanilabilir (dayanikli) yapida ve giincellene-
bilir olmas1 adina pleksi kutular kullanilmistir. Pleksi kutu masallarin gorsellerin
degistirilmesini saglamakta ve tiriine islevsellik kazandirmaktadir. Basitten karma-
s18a ilkesi goz Oniine alinarak bir miifredat olusturulmustur. Uriiniin giincellenebilir
olmasi sebebiyle miifredatin ilerleyen siirecte genislemesi ve uzun bir siire kullani-
labilir materyale doniistiiriilmesi hedeflenmistir. Uriiniin i¢erisinde pleksi kutular,
kullanim kilavuzu, mat kilavuzu, yon oklari, masal ve masal gorselleri yer almak-
tadir. (Gorsel 1)

“Tirk Masallariyla Kodluyorum™ adli kutu oyunu miifredata uygun gelistirilmesi,
kodlama ve algoritma becerisini artirmasi, milli ve kiiltiirel degerleri kazandirmasi
itibariyle iilke genelinde kullanilabilecek uygun maliyetli, yerli ve milli bir {iriin
olacaktir.



2. Problem/Sorun:

Diinya geneli egitim sistemlerine bakildiginda 21. yiizy1l becerilerine sahip olacak nitelikte bi-
reylerin yetistirilmesi tizerine egitim sistemleri sekillenmektedir. (Yolcu ve Demirer, 2017).
Gelismis ve gelismekte olan iilkeler ¢cagimizda daha ileriye gidebilmek icin problem ¢ozme,
analitik ve elestirel diisiinme, kompiitasyonel 3 diisiinme (hesaplamali diisiinme), tasarim
odakl1 diisiinme gibi birgok becerinin 6nemini fark etmis ve bu yonde egitim sistemlerinde de-
gisikliklere gitmislerdir (Goksoy ve Yilmaz, 2018).

Okul oncesi ve temel egitim ¢aginda baslayan bilgisayar bilimi egitimi, bireylerin gelecekteki
kariyer planlamalarinda ve bilgisayar becerilerinin kaliciliginda 6nemli bir yere sahiptir (Chen,
Shen, Barth-Cohen ve Jiang, 2017; Margolis, Estrella, Goode- Holme ve Nao, 2010). Kodlama
egitimi diinya genelinde 16 Avrupa tilkesi, Amerika Birlesik Devletleri ve gelismis uzakdogu
tilkelerinde 2013 yil1 itibariyle temel egitim kademelerinde verilmeye baglanmistir (Balanskat
ve Engelhardt, 2015).

Cocuklara ilgi duyduklari alanda kendilerini gelistirmeleri icin firsat verildiginde elde ettikleri
becerilerle pratiklik kazanmaktadirlar. Bu becerilerin erken yasta kazanilmasi sayesinde ¢ocuk-
larin daha hizli yol almasi ve boylece kiigiik yaslarda biiyiik gelismeler gosterebilmesi 6ngo-
rilmektedir. Fakat, giintimiiziin cocuklar1 teknolojiye ilgi duyarken, onlara bu teknolojinin nasil
tiretilecegine dair ipuglar1 verilmemektedir. Bu durum resme ilgisi olan bir cocugu miizeye go-
tiirerek resimlere bakmasina izin verip, ona kalem kagit vermemek gibidir (Ayetkin, Cakir,
Yiicel ve Kulazii,2018).

Yapilan arastirmalar neticesinde okul oncesi 6grencilerine kodlama ve algoritma becerilerinin
kazandirilmasimin giinimiiz i¢in bir gereklilik oldugu gorilmektedir. “Bireyin en hizli gelistigi
donem olarak okul 6ncesi ve ilkokul donemi kabul edilmektedir. Bu dénemde bireyin gelisimi
ve dgrenme hizi oldukea yiiksektir.” (Alisinanoglu, 2012) Bu dogrultuda birgok tilke kodlama
ve algoritma galismalarini ilkokul hatta okul 6ncesine kadar indirmis durumdadir. Milli Egitim
Bakanligimiz da bu ¢alismalarin 6nciiliigiinii tistlenmektedir. Ogrencilere kiiciik yasta kazan-
dirilmak istenen bu hedefler dogrultusunda bakanligimiz tarafindan gesitli Kitaplar ¢ikarilmig
ve miifredatlar hazirlanmistir. Ogrenciler algoritma ve kodlama gibi kavramlari bu igerikler
sayesinde erken yasta tanima firsatin1 bulmuslardir.

Kodlama ve algoritma egitimi tiim diinya iilkeleri ve iilkemizin 6nemle iizerinde durdugu bir
konu haline gelmistir. Bu konuda ¢esitli yas gruplarina uygun birgok materyal gelistirilmis ve
satiga sunulmustur. Gelistirilen bu materyallerin kullanislilig1 ve maliyetleri g6z 6niine alindi-
ginda ¢cogunun genis Kitlelere ulasmasi miimkiin olmamistir. Gelistirilen materyallerin toplu-
mun ¢ogunlugunun ulasabilecegi sekilde tasarlanmasi, glincellenebilir ve siirdiiriilebilir olmasi
biiyiik 6nem tasimaktadir. Gelistirdigimiz “Tiirk Masallariyla Kodluyorum” materyali erisile-
bilir, giincellenebilir olmasi, maliyetinin uygun olmas ile birlikte iilke genelinde tiim &grenci-
lere kiiciik yaslardan itibaren algoritma ve kodlama becerilerini kazanabilmesini hedeflemek-
tedir.



Toplumun en énemli dinamiklerinden olan milli ve manevi degerlerin korunarak yeni nesillere
aktarilmasi biiyiik oranda egitim-6gretim faaliyetleri ile miimkiin olabilmektedir. Nitekim de-
gerlerin egitimi, insan ve toplumu konu alan her bilim dalinin degindigi bir unsurdur (Tulumcu,
2015, s. 536). Bu noktada degerler egitiminin 6gretim programinin igerisinde yer almasi da
biiyiik onem teskil etmistir. Milli Egitim Bakanligimiz da 2005 yil1 6gretim programlariyla bir-
likte degerler egitiminin 6nemine daha da vurgu yapmustir.

Degerler egitimi calismalarinda, edebi eserlerin kullanimi, degerlerin bireye aktariminda
onemli bir yardimci olmaktadir. Masallar, kurgusuyla bireyi, kendi diinyasina ¢ok ¢abuk kata-
bilen eserlerdir. Masal okuyan birey hem eglenirken hem de dogru davranisin ve yanlis davra-
nisin nasil oldugunu 6grenmektedir. Bu yilizden masallarin degerler egitimine 6nemli bir katkist
oldugu diisiiniilmektedir (Topbas,2015).

2005 yil1 6gretim programinda onemle iizerinde durulan degerler egitimi 6grencilerin okula
baglangicindan itibaren kazandirilmasi gereken en temel kavramdir. Z kusagi dgrencilerinin
kodlama ve biligim derslerine ilgilerinin yiiksek oldugu gézlemlenmektedir. Projemizde 6gren-
cilerin bu ilgilerinin milli ve kiiltiirel degerlerimizin kazandirilmasi noktasinda biiyiik rol al-
mast hedeflenmistir. Bu dogrultuda “Tiirk Masallartyla Kodluyorum® projesi 6grencilere hem
Tiirk Masallarini sevdirecek hem de masallarin igerisinde yer alan kiilttirel degerleri 6grencilere
benimsetecektir.
3. Coziim

Algoritma olusturma becerisi yazilim gelistirme siirecininitemel islevlerinden biridir. Ogrenci-
lere algoritma olusturma becerisinin erken yaslarda kazandirilmast yazihm gelistirme alanin-
daki potansiyellerinin artmasina fayda saglayacaktir. 21. yiizyil diinyasinda problem ¢6zme be-
cerisi gelismis insanlarin yetistirilmesi biiyilk 6nem tasimaktadir. Problem ¢6zme becerisinin
gelismesi ise, kodlamanin temeli olan algoritma konusunu 6grenmekten geger. Bu konuda yurt-
disinda ve yurt iginde gesitli calismalar yapilmaktadir.(Atayabay ve Albayrak,"2020)

Degerler egitimine 6zellikle okul 6ncesi donemde baslamak 6nemlidir (Mencious1997). Yakin
bir doneme kadar okullar sadece akademik basariya odaklanmaktaydilar, fakat farkli kitleler
okullarin bunun yani sira degerler egitimine de yer verilmesi gerektigini belirtmektedirler
(Trout, 2008). Ciinkii degerler egitimi ayn1 zamanda akademik basar1 {izerinde olumlu etkiler
birakmakta ve durum birgok arastirmayla da desteklenmektedir (Singh, 2011). Degerler egiti-
minin dogasinda egitim kurumlarinda verilen bilgi, beceri, tutum ve degerlerin aktarilmas ile
diger bireylere yardimci olma bulunmaktadir. Boylelikle degerler egitimi bireylerin daha mutlu
bir hayat siirmesine yardimci olmaktadir (Kirschenbaum, 1994). Degerler egitiminin amact;
bireylere saygi, sevgi, sorumluluk, erdem, cesaret, inang, azim, adalet gibi degerleri kazandira-
rak iyi karakterli bireyler yetistirmektir (Altan, 2011).

Ulkemizde son 5 y1l igerisinde kodlamayla ilgili materyaller yaygilasmaya basladi. Ancak ge-
listirilen materyaller genele yayilim noktasinda yetersiz kalmistir. Uriinlerin uzun siire kulla-
nimda Yetersiz kalmasi(siirdiiriilebilir), gelistirilebilir olmamas1 ve fiyatlarinin yiiksek olmasi
en temel sebepler olarak gézlemlenmektedir.



Son donemlerde gerek 6grencilerin gerek ailelerin kodlama ve algoritma alanindaki ¢alismalara
ilgili oldugu gozlemlenmektedir. Milli Egitim Bakanligimiz ve okullar bu alanda ¢alismalara
yogun bir sekilde devam etmektedir. Ancak ders igeriginin ayni diizen igerisinde devam etmesi,
cesitlendirilmemesi 6zellikle okul 6ncesi 6grencilerinin ilgilerinin ¢ok ¢abuk dagilmasina se-
bep olmaktadir. Gelistirdigimiz kutu oyununu Tiirk Masallartyla destekleyerek hem masallara
olan hem de derse olan ilgiyi artirmay1 hedefledik. Ayrica masallarin igerisinde yer alan Tiirk
kiiltiirtine ait unsurlar ile birlikte degerler egitimine iliskin alt kazanimlar1 da 6grencere kazan-
dirmay1 hedefledik.

Gelistirdigimiz “Tirk Masallartyla Kodluyorum” materyali kullanilabilirlik, siirdiiriilebilirlik
ve genis Kitlelere ulasabilmesi agisindan temel sorunlara ¢oziim iiretecektir. Uriin Gorsel 2 ve
Gorsel 3’te goriildigii gibi igerisine gorsellerin yerlestirilip ¢ikarilabilecegi, dayanikli bir ya-
pida gelistirilmistir. Gelecek giincellemeler ile 6gretmenlerimiz yeni masallarin gorsellerinin
ciktilarini alarak ve yerlestirerek materyali daha uzun soluklu kullanabilecektir. Bu da gelistir-
digimiz materyalin uzun siireli kullanimini ve siirdiiriilebilirligini saglamaktadir.

Gorsel 2 Gorsel 3

“Turk Masallartyla Kodluyorum” kutu oyunumuz yerli ve milli bir tiretim ile gergeklesecegin-
den dolay1 uygun maliyetle temin edinilebilecektir. Uygun maliyeti ile birlikte Turkiye’nin her
yerindeki 6grencilerin ulasabilecegi bir materyal.haline 'gelecektir. Boylece bu kazandirmak
istedigimiz degerler egitimi ve kodlama becerisine ¢ok daha fazla 6grenci ulasacaktir.

Sorun

Coziim

Egitimdeki Katkis1

Algoritma ve Kodlama Becerisinin
Gelistirilmesi

Masal karakterlerinin yon
oklar1 ile hedeflere gotii-
rilmesi.

Ogrencilerin algoritma ve problem
¢cozme becerilerini gelistirmesi.

Degerler Egitiminin Kii¢iik Yaslardan
Itibaren Verilmesi

Masallarda yer alan milli
ve kiiltiirel 6geler ile de-
gerler egitimini vermek.

Deger egitimini kiiglik yaslardan iti-
baren 6grencilere kazandirmak.

Uzun Siire Kullanilabilir ve Belirli Bir
Miifredat1 Olan Yerli ve Milli Kod-
lama Uriinlerinin Uretimi

Kutu oyunun tamamen
yerli {iretim ve uzun yillar
kullanilabilir olmasi.

Okullarin miifredat dahilinde uzun
stire kullanabilecegi bir kodlama
materyali olmasi.




4. Yontem
21. yiizyilin en 6nemli becerilerinden olan analitik diisinme ve kodlama becerilerini 6grenci-
lere kiiciik yaslardan itibaren kazandirabilmek adina “Tiirk Masallartyla Kodluyorum™ adi al-
tinda bir kutu oyunu tasarladik. Kutu oyunun igerisinde; Tiirk Masallari, masallarin gorselleri,
gorsellerin yerlestirilecegi kutucuklar, mat kurulum kilavuzu, kullanim kilavuzu, yer yon kart-
lar1, ayak izi kart1 ve masal karakterlerinin figiirleri yer alacaktir. (Gorsel 4-5-6-7-8-9)

Gorsel 6

QGorsel 4

Gorsel 7 Gorsel 8 Gorsel 9

Masal segimleri okul 6ncesi ve ilkokul 6gretmenlerimizin 6nerileri dogrultusunda yapilmistir.
Gorsellerin konulacagi kiigtik kutucuklar ek siparis olarak temin edilmistir. Masala uygun gor-
seller Adobe Photoshop uygulamasi ile diizenlenmistir ve baskiya hazir hale getirilmistir. Yer-
yon kartlar1 ve ayak izi kartlarinin olusturulmasinda vektorel galismalardan yararlanilmis ve
Adobe Photoshop uygulamasi ile diizenlenmistir.



Projenin gelistirme asamasinda masal karakterlerinin 3 boyutlu yaz1 ile baskisinin alinmasi
planlanmig ancak maliyet hesaplamasi dogrultusunda degisiklik yapilmistir. Yapilan degisiklik
ile birlikte masal karakterlerinin vektorel gorsellerinin ¢iktilart alinmig ve pvc kaplanarak mat
tizerinde hareket ettirilebilir hale gelmistir.

Kutu oyunumuz satin aldiginda oncelikli olarak masal se¢imi yapip uygun gorselleri pleksi ku-
tucuklarin igerisine konulmalidir. Mat kurulum kilavuzuna bakarak masala uygun mat kurma-
lidir. Masal figiirii masalin baslangi¢ noktasina konulur ve masal okunmaya baslanir. Masallar
birkag¢ climlede bir figiirlerin hareketini saglayacak sekilde durmaktadir. Gerekli hedefe ulas-
tiktan sonra masal devam etmekte ve son hedefe varana kadar bu islemler tekrar etmektedir.
Masalin sonuna opsiyonel olarak okuma-anlama sorulari konulmustur. Ogretmenlerimiz bu so-
rular1 6grencilere sorup tekrar belirli gorevleri yaptirabilir ve masalin geri doniitiini alabilirler.
Bu sayede hem algoritmik diistinme becerisini gelistirmis hem de masalin igerisinde yer alan
kiiltiirel degerlerimizi 6grencilerimize kazandirmis olacagiz.

5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii
Kodlama ve robotik alanindaki materyaller son yillarda oldukga yayginlasmaya basladi. Ureti-
len materyaller incelendiginde kullaniglilik ve maliyetleri agisindan eksik olduklar1 gézlemlen-
mistir. Projemizin temel amaci bu eksikligi gidermek ve uzun stireli kullanilabilir bir iiriin or-
taya ¢ikarmaktir.

Kodlama ve algoritma kavramlar1 ile ilgili emsal materyaller incelendiginde bu triinlerin yal-
nizca bu becerilere odaklandigini g6zlemlemekteyiz. (Gorsel-10) Bu da iirtiniin uzun stireli kul-
laniminda tek diizelige yol agmaktadir. “Tiirk Masallariyla Kodluyorum™ kutu oyunu ise ¢ok
yonli olarak gelistirilmistir. (Gorsel-11) Kutu oyunumuz dgrencilerin kodlama ve algoritma
becerilerini gelistirmeyi, Tiirk Masallarini 6grencilere sevdirmeyi, masallar araciligi ile 6gren-
cilere degerler egitimi vermeyi ve okuma-anlama sorulari ile 6grencilerin temel dil becerilerini
gelistirmeyi hedeflemektedir.

Gorsel 10 Gorsel 11

Son dénemlerde kodlama kitaplari bu alanda en ¢ok tiretilen materyaller arasinda yer almakta-
dir. Ozellikle hikayelestirmeye dayal1 kitaplar uzun kullanimda faydali olmaktadir. Ancak bu
materyeller 6grencilerin bireysel olarak satin almalar1 gereken triinlerdir. Her 6grencinin bu
kitaplara erisimi miimkiin olmamaktadir. Bu da tiriiniin genele yayilimimni kisitlamaktadir. Ay-
rica kodlama kitaplarinin siniflarda kullaniminda her 6grencinin bireysel takibi gereklidir. Bu



da materyalin kullanimini zorlastiran bir etmendir. “Tiirk Masallariyla Kodluyorum  projesi
kitaplarin igerisinde yer alan kodlamada hikayelestirme yonetimi kullanarak daha genis Kitle-
lere ulastirmay1 hedeflemektedir.

Gelistirdigimiz kutu oyunun malzemesini secerken dayanikli bir yapida olmasina ve ilerleyen
siireglerde de giincellenebilir olmasina dikkat edilmistir. Uriin masal gorsellerinin degistirile-
bilecegi sekilde gelistirilmistir. Kutu oyunun igerisinde masallara ait ¢esitli gorseller ¢ikmak-
tadir. Bu gorseller kutucuklarin igerisine yerlestirilerek kullanilmaktadir. Gelecek giincelleme-
ler ile yeni masallar ve bu masallarin gorsellerinin baskilari ticretsiz olarak alinabilecektir. Boy-
lece materyal yeni masallara uyumlu hale getirilebilecektir. Bu sayede baslangigta 5-10 haftalik
miifredata sahip olacak olan kutu 15-20 haftalik genis bir miifredata donistiiriilecektir.

Kutu oyunu igerisinde yer alan masallar belirli bir miifredat dahilinde ilerleyerek dgrencilere
degerler egitimi Ve kodlamay1 adim adim 6gretmeyi hedeflemektedir. Miifredatinin olusu, ma-
sallar ile birlikte deger egitimini vermeyi hedeflemesi gelistirdigimiz materyalin 6zgiin yonle-
ridir. Uriiniimiiz yerli ve milli bir {iretim ile gergekleseceginden dolay: uygun maliyeti ile ge-
nele yayilimda da etkin bir rol iistlenecektir.

6. Uygulanabilirlik

“Tirk Masallartyla Kodluyorum” adli projemizin materyalleri hazirlanmis ve uygulanabilir du-
rumdadir. Projemiz bir devlet okulu ve bir 6zel okulda uygulanmistir. Uygulama sonucunda
Ogretmen goriisleri asagida yer almaktadir:

Ozel Samsun Bilnet Okullari Okul Oncesi Ogretmeni Elif BAYRAK: Etkinlik sirasinda
ogrenciler ¢cok keyif aldilar. Masali dinlerken ayn1 zamanda kodlama yapmalart 6nemli ve fay-
dal1 bir ayrint1 oldu. Ciinkii mat tizerinde ilerleme saglayabilmeleri i¢in okunan masali dikkatli
bir sekilde dinlemelerini gerektirdi. Boylelikle masalin akilda kaliciligi artmis oldu. Masalin
sonunda sorulan sorulara cevap verirlerken en ufak ayrintilari-da belirttiler. Dikkati giiclendi-
ren, kodlama yapmayi saglayan ayn1 zamanda da eglenerek 6grenmeyi saglayan keyifli bir et-
kinlik. Ancak etkinlik sirasinda, 6grencilerde siras1 gelene kadar sabirli bekleyis ve heyecan
gozlemlerken, sirast gelip kodlamay1 tamamlayan 6grencilerde diger arkadaslarini beklerken
sitkilma ve masaldan bir kopma durumu gozlemledim.

Vilayetler Hizmet Birligi Ana Okulu Miidiirii Esra SUICMEZ: Masal anlatiminda 6gren-
cilerin aktif rol almas: giizel oldu. Istenilen hedefe ulasmak i¢in birkag farkl1 yolun olmas, her
cocugun kendine gore bir yoldan gitmesi etkili oldu. Ogrencileri diisiinmeye ve mantik gerge-
vesinde hareket etmeye yonlendiriyor. Yer-yon kavramimin gelismesine katkida bulunuyor.
Materyalin i¢indeki resimlerin degistirlebilmesi islevsellik ve ekonomiklik agisindan katk1 sag-
liyor. Cocuklarin dikkatini toplayabilmesi ve siirdiirebilmesi agisindan da kullanighi olmus. 4
yas grubu i¢in yer-yon kavramlari sadelestirilebilir. Yer-yon oklariin koyulabilecegi minik bir
materyal gelistirilebilir. Uygulanacak grubun az kisiden olusturulmasi daha etkili olacag: dii-
stincesindeyim.
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Projeyi deneyen ve uygulayan 6gretmenlerimizin onerileri dogrultusunda yer-yon oklarini sa-
delestirme, yon oklarinin koyulacagi materyal ve miifredatlandirma izerine ¢alismalarimiz de-
vam etmektedir. Cogunlukla olumlu olan ve ufak eksiklerin-geri bildirimleri projemizin gelise-
bilmesi ve yayginlasabilmesi i¢in biiyiik 6nem tasimaktadir.

Projemiz ayni1 zamanda ticari {iriin niteligi de tasimaktadir. Uriiniimiiziin yerli ve milli olusu,
uygun maliyeti ve satisi ile tiim tilke genelinde hem kodlamanin hem de masal sevgisinin yay-
ginlagmasina sebep olacaktir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

% 8*8 boyutunda 25 adet, 8*16 boyutunda 1 adet mika kutu 330 TL tutarinda satin alin-
mugtir. Mika kutular tirtiniin maliyetini artirmakla beraber uzun yillar dayanikli yapida,
giincellenebilir ve kullanigh olmasi adina tercih edilmistir.

¢ Kullanilacak gorsellerin tasarim diizenlemeleri Adobe Photshop ile okulumuzda yapil-
mustir. Bu noktada ek bir maliyet olusmamustir.

% Yon oklari, dongii ifadeleri 250 gr kagt ile baski alinip pvc kaplanmistir. Maliyeti 22
TL tutmustur.

% Masal gorselleri 250 gr kagit ile baski alinmistir. Bunun maliyeti 28 tutmustur.

% Kullanim Kilavuzu ve Mat Kurulum Kilavuzu normal baski alinarak pvc kaplanmustir.
Toplam maliyetleri 20 Tutmustur.

Gelistirdigimiz “Tiirk Masallariyla Kodluyorum™ adli kutu oyununun toplam maliyeti 400 TL
tutmustur. Piyasadaki benzer bilgisayarsiz kodlama iirtinlerinin fiyatlar1 150-200 TL arasinda
degiskenlik gostermektedir. Ancak bu iirlinlerin hikayelestirme odakli, uzun yillar dayanikli ve
giincellenebilir yapida tasarlanmadig1 gozlemlenmistir. Gelistirdigimiz kutu oyunun uzun yillar
kullanilabilmesi, giincellenebilir olmasi, ve tiim siniflara hitap edebilecek sekilde tasarlanmis
olmasi maliyeti minimum diizeye indirmektedir. Ayrica projemiz ticari bir {irin olacagindan
dolay1 maliyetleri ilerleyen siirecte (Seri iiretim asamasinda) diisecektir. Uriiniin gelisim asa-
mas1 devam ettiginden fiyat-performansa yonelik gelismeler ve degisiklikler yapilabilmektedir



Uriin
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AYLAR

Tiirk Masallariyla Kodluyorum Arahk Ocak Subat Mart Nisan Mayis
Proje Konusunun Belirlenmesi X
Literatiir Taramasi X X X X
On Degerlendirme Raporunun X X
Yazimi ve Video Cekimi
Proje Detay Raporu Hazirliklar X
Proje Detay Raporu Yazimi X
Masallarin Se¢imi ve Gorsel Tasarimlari
X
Kutu Oyununun Baskilarmin Alinmasi
ve Kullanilabilir Hale Getirilmesi X
Projenin Okullarda Uygulanmas1 ve Geri «

Doniutlerin Alinmast

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullamcilar):

“Agac yas iken egilir” sozii egitim ve 6gretimin kiiglik yaslarda biiyiik bir 6neme sahip oldu-
gunu gostermektedir. Yapilan arastirmalar degerler egitimi, analitik disiinme, algoritma ve
kodlama becerilerinin okul 6ncesi grubundan itibaren 6grencilere kazandirilmasi gerektigini
gostermektedir. Bizler de bu dogrutulda ¢aligmalarimizi okul ncesi ve ilkokul grubuna yonelik
gelistirdik. “Tirk Masallariyla Kodluyorum” adli kutu oyunu kii¢iik yaslardan itibaren algo-
ritma, analitik distinme ve kodlama becerilerini kazandiracaktir. Bunun yani sira masallarin
icerisinde yer alan kiiltirel 6gelerimizi ve degerler egitimini de 6grencilere kiigiik yaslardan
itibaren kazandirmay1 hedefledik.

9. Riskler

Projeyi olumsuz yonde etkileyebilecek, gelistirilebilecek yonleri tespit edebilmek adina iki
okulda uygulamalar gergeklestirildi. Bu uygulamalar neticesinde:

1- Masalin ilerleyen siirecinde dgrencilerde kiigiik kopmalar yasandigi tespit edildi. Sinifin
gruplara boliinerek yapilmasi ders igerisinde 6grencilere iki veya ii¢ kez sira gelmesinin
bu durumu azaltacag tespit edildi.
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Uygulama esnasinda yon oklari kartlarinin diizenli kullanilamadigi gézlemlendi. Bu
durumu ¢6zebilmek adina yon oklarinin koyulabilecegi i¢in materyal tasarlanmasi ¢a-
ligmalarina baslandi.

Materyalin stirekli kullanilabilmesi adina 25 adet pleksi kutular tasarlanmistir. Bunun
maliyeti baslangigta fazla goziikmektedir. Satin alim noktasinda maliyeti artiran bir du-
rumdur. Ancak yapilan uygulamalar neticesinde 6gretmenlerin geri doniisleri materya-
lin uzun siire kullanislilig1 adina faydali oldugu ve giincellenebilir yapisiyla uzun yillar
kullanabilecek sekilde oldugunu gostermistir. Bu noktada daha uygun bir maliyet ile
ufak brandalar tizerine baski alinip uygulanabilir. Satin alimda iki segenek sunulabilir.
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