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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Yapılan araştırmalar öğrencilerin küçük yaşlardan itibaren değerler eğitimi alması 

gerektiğini, analitik düşünme ve eleştirel bakış açısını kazanması gerektiğini göster-

mektedir. Dünyanın birçok ülkesi ve ülkemiz kodlama ve algoritma çalışmalarına 

küçük yaşlardan itibaren başlamaktadır. Öğrencilerin küçük yaşlarda alacağı kod-

lama ve algoritma eğitimleri onların eleştirel bakış ve analitik düşünme becerilerinin 

geliştirmesinde büyük rol alacaktır.  

 

“Türk Masallarıyla Kodluyorum” projesi değerler eğitiminin öğrencilere verilmesi 

noktasında da etkin bir rol oynamaktadır. Öğrencilere Türk Masallarını daha fazla 

sevdirmek, masallardaki milli ve kültürel değerlerimizi benimsetmek projemizin çok 

yönlülüğünü oluşturmaktadır. 

 

Projemizde masallar kodlama becerisine uygun bir şekilde düzenlenmiştir. Kutu 

oyunumuz, masalın belirli noktalarında masal karakterlerinin hedefe götürmesi üze-

rine kurgulanmıştır. Bu sayede masaldaki verilmek istenen değerler eğitimine ilişkin 

mesajları ve hedefe ulaşmak için gideceği çeşitli yolları keşfetmiş olacaktır. Masalın 

sonunda yer alan okuma-anlama soruları ile öğrencilerden masala ilişkin geri dö-

nütler de alınmış olacaktır. 

 

“Türk Masallarıyla Kodluyorum” adlı kutu oyunu tamamen yerli ve milli üretim 

olacaktır. Kutu oyunun uzun yıllar kullanılabilir (dayanıklı) yapıda ve güncellene-

bilir olması adına pleksi kutular kullanılmıştır. Pleksi kutu masalların görsellerin 

değiştirilmesini sağlamakta ve ürüne işlevsellik kazandırmaktadır. Basitten karma-

şığa  ilkesi göz önüne alınarak bir müfredat oluşturulmuştur. Ürünün güncellenebilir 

olması sebebiyle müfredatın ilerleyen süreçte genişlemesi ve uzun bir süre kullanı-

labilir materyale dönüştürülmesi hedeflenmiştir. Ürünün içerisinde pleksi kutular, 

kullanım kılavuzu, mat kılavuzu, yön okları, masal ve masal görselleri yer almak-

tadır. (Görsel 1) 

 
Görsel 1 

 

“Türk Masallarıyla Kodluyorum” adlı kutu oyunu müfredata uygun geliştirilmesi, 

kodlama ve algoritma becerisini artırması, milli ve kültürel değerleri kazandırması 

itibariyle ülke genelinde kullanılabilecek uygun maliyetli, yerli ve milli bir ürün 

olacaktır. 
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2. Problem/Sorun: 

Dünya geneli eğitim sistemlerine bakıldığında 21. yüzyıl becerilerine sahip olacak nitelikte bi-

reylerin yetiştirilmesi üzerine eğitim sistemleri şekillenmektedir. (Yolcu ve Demirer, 2017). 

Gelişmiş ve gelişmekte olan ülkeler çağımızda daha ileriye gidebilmek için problem çözme, 

analitik ve eleştirel düşünme, kompütasyonel 3 düşünme (hesaplamalı düşünme), tasarım 

odaklı düşünme gibi birçok becerinin önemini fark etmiş ve bu yönde eğitim sistemlerinde de-

ğişikliklere gitmişlerdir (Göksoy ve Yılmaz, 2018).  

Okul öncesi ve temel eğitim çağında başlayan bilgisayar bilimi eğitimi, bireylerin gelecekteki 

kariyer planlamalarında ve bilgisayar becerilerinin kalıcılığında önemli bir yere sahiptir (Chen, 

Shen, Barth-Cohen ve Jiang, 2017; Margolis, Estrella, Goode- Holme ve Nao, 2010). Kodlama 

eğitimi dünya genelinde 16 Avrupa ülkesi, Amerika Birleşik Devletleri ve gelişmiş uzakdoğu 

ülkelerinde 2013 yılı itibariyle temel eğitim kademelerinde verilmeye başlanmıştır (Balanskat 

ve Engelhardt, 2015). 

Çocuklara ilgi duydukları alanda kendilerini geliştirmeleri için fırsat verildiğinde elde ettikleri 

becerilerle pratiklik kazanmaktadırlar. Bu becerilerin erken yaşta kazanılması sayesinde çocuk-

ların daha hızlı yol alması ve böylece küçük yaşlarda büyük gelişmeler gösterebilmesi öngö-

rülmektedir. Fakat, günümüzün çocukları teknolojiye ilgi duyarken, onlara bu teknolojinin nasıl 

üretileceğine dair ipuçları verilmemektedir. Bu durum resme ilgisi olan bir çocuğu müzeye gö-

türerek resimlere bakmasına izin verip, ona kalem kağıt vermemek gibidir (Ayetkin, Çakır, 

Yücel ve Kulaözü,2018). 

Yapılan araştırmalar neticesinde okul öncesi öğrencilerine kodlama ve algoritma becerilerinin 

kazandırılmasının günümüz için bir gereklilik olduğu görülmektedir. “Bireyin en hızlı geliştiği 

dönem olarak okul öncesi ve ilkokul dönemi kabul edilmektedir. Bu dönemde bireyin gelişimi 

ve öğrenme hızı oldukça yüksektir.” (Alisinanoğlu, 2012) Bu doğrultuda birçok ülke kodlama 

ve algoritma çalışmalarını ilkokul hatta okul öncesine kadar indirmiş durumdadır. Milli Eğitim 

Bakanlığımız da bu çalışmaların öncülüğünü üstlenmektedir. Öğrencilere küçük yaşta kazan-

dırılmak istenen bu hedefler doğrultusunda bakanlığımız tarafından çeşitli kitaplar çıkarılmış 

ve müfredatlar hazırlanmıştır. Öğrenciler algoritma ve kodlama gibi kavramları bu içerikler 

sayesinde erken yaşta tanıma fırsatını bulmuşlardır. 

Kodlama ve algoritma eğitimi tüm dünya ülkeleri ve ülkemizin önemle üzerinde durduğu bir 

konu haline gelmiştir. Bu konuda çeşitli yaş gruplarına uygun birçok materyal geliştirilmiş ve 

satışa sunulmuştur. Geliştirilen bu materyallerin kullanışlılığı ve maliyetleri göz önüne alındı-

ğında çoğunun geniş kitlelere ulaşması mümkün olmamıştır. Geliştirilen materyallerin toplu-

mun çoğunluğunun ulaşabileceği şekilde tasarlanması, güncellenebilir ve sürdürülebilir olması 

büyük önem taşımaktadır. Geliştirdiğimiz “Türk Masallarıyla Kodluyorum” materyali erişile-

bilir, güncellenebilir olması, maliyetinin uygun olması ile birlikte ülke genelinde tüm öğrenci-

lere küçük yaşlardan itibaren algoritma ve kodlama becerilerini kazanabilmesini hedeflemek-

tedir. 
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Toplumun en önemli dinamiklerinden olan milli ve manevi değerlerin korunarak yeni nesillere 

aktarılması büyük oranda eğitim-öğretim faaliyetleri ile mümkün olabilmektedir. Nitekim de-

ğerlerin eğitimi, insan ve toplumu konu alan her bilim dalının değindiği bir unsurdur (Tulumcu, 

2015, s. 536). Bu noktada değerler eğitiminin öğretim programının içerisinde yer alması da 

büyük önem teşkil etmiştir. Milli Eğitim Bakanlığımız da 2005 yılı öğretim programlarıyla bir-

likte değerler eğitiminin önemine daha da vurgu yapmıştır. 

Değerler eğitimi çalışmalarında, edebi eserlerin kullanımı, değerlerin bireye aktarımında 

önemli bir yardımcı olmaktadır. Masallar, kurgusuyla bireyi, kendi dünyasına çok çabuk kata-

bilen eserlerdir. Masal okuyan birey hem eğlenirken hem de doğru davranışın ve yanlış davra-

nışın nasıl olduğunu öğrenmektedir. Bu yüzden masalların değerler eğitimine önemli bir katkısı 

olduğu düşünülmektedir (Topbaş,2015). 

2005 yılı öğretim programında önemle üzerinde durulan değerler eğitimi öğrencilerin okula 

başlangıcından itibaren kazandırılması gereken en temel kavramdır. Z kuşağı öğrencilerinin 

kodlama ve bilişim derslerine ilgilerinin yüksek olduğu gözlemlenmektedir. Projemizde öğren-

cilerin bu ilgilerinin milli ve kültürel değerlerimizin kazandırılması noktasında büyük rol al-

ması hedeflenmiştir. Bu doğrultuda “Türk Masallarıyla Kodluyorum” projesi öğrencilere hem 

Türk Masallarını sevdirecek hem de masalların içerisinde yer alan kültürel değerleri öğrencilere 

benimsetecektir. 

3. Çözüm  

Algoritma oluşturma becerisi yazılım geliştirme sürecinin temel işlevlerinden biridir. Öğrenci-

lere algoritma oluşturma becerisinin erken yaşlarda kazandırılması yazılım geliştirme alanın-

daki potansiyellerinin artmasına fayda sağlayacaktır. 21. yüzyıl dünyasında problem çözme be-

cerisi gelişmiş insanların yetiştirilmesi büyük önem taşımaktadır. Problem çözme becerisinin 

gelişmesi ise, kodlamanın temeli olan algoritma konusunu öğrenmekten geçer. Bu konuda yurt-

dışında ve yurt içinde çeşitli çalışmalar yapılmaktadır.(Atayabay ve Albayrak,"2020) 

 

Değerler eğitimine özellikle okul öncesi dönemde başlamak önemlidir (Mencious 1997). Yakın 

bir döneme kadar okullar sadece akademik başarıya odaklanmaktaydılar, fakat farklı kitleler 

okulların bunun yanı sıra değerler eğitimine de yer verilmesi gerektiğini belirtmektedirler 

(Trout, 2008). Çünkü değerler eğitimi aynı zamanda akademik başarı üzerinde olumlu etkiler 

bırakmakta ve durum birçok araştırmayla da desteklenmektedir (Singh, 2011). Değerler eğiti-

minin doğasında eğitim kurumlarında verilen bilgi, beceri, tutum ve değerlerin aktarılması ile 

diğer bireylere yardımcı olma bulunmaktadır. Böylelikle değerler eğitimi bireylerin daha mutlu 

bir hayat sürmesine yardımcı olmaktadır (Kirschenbaum, 1994). Değerler eğitiminin amacı; 

bireylere saygı, sevgi, sorumluluk, erdem, cesaret, inanç, azim, adalet gibi değerleri kazandıra-

rak iyi karakterli bireyler yetiştirmektir (Altan, 2011).  

 

Ülkemizde son 5 yıl içerisinde kodlamayla ilgili materyaller yaygınlaşmaya başladı. Ancak ge-

liştirilen materyaller genele yayılım noktasında yetersiz kalmıştır. Ürünlerin uzun süre kulla-

nımda yetersiz kalması(sürdürülebilir), geliştirilebilir olmaması ve fiyatlarının yüksek olması 

en temel sebepler olarak gözlemlenmektedir.   
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Son dönemlerde gerek öğrencilerin gerek ailelerin kodlama ve algoritma alanındaki çalışmalara 

ilgili olduğu gözlemlenmektedir. Milli Eğitim Bakanlığımız ve okullar bu alanda çalışmalara 

yoğun bir şekilde devam etmektedir. Ancak ders içeriğinin aynı düzen içerisinde devam etmesi, 

çeşitlendirilmemesi özellikle okul öncesi öğrencilerinin ilgilerinin çok çabuk dağılmasına se-

bep olmaktadır. Geliştirdiğimiz kutu oyununu Türk Masallarıyla destekleyerek hem masallara 

olan hem de derse olan ilgiyi artırmayı hedefledik. Ayrıca masalların içerisinde yer alan Türk 

kültürüne ait unsurlar ile birlikte değerler eğitimine ilişkin alt kazanımları da öğrencere kazan-

dırmayı hedefledik. 

Geliştirdiğimiz “Türk Masallarıyla Kodluyorum” materyali kullanılabilirlik, sürdürülebilirlik 

ve geniş kitlelere ulaşabilmesi açısından temel sorunlara çözüm üretecektir. Ürün Görsel 2 ve 

Görsel 3’te görüldüğü gibi içerisine görsellerin yerleştirilip çıkarılabileceği, dayanıklı bir ya-

pıda geliştirilmiştir. Gelecek güncellemeler ile öğretmenlerimiz yeni masalların görsellerinin 

çıktılarını alarak ve yerleştirerek materyali daha uzun soluklu kullanabilecektir. Bu da geliştir-

diğimiz materyalin uzun süreli kullanımını ve sürdürülebilirliğini sağlamaktadır. 

                              

            Görsel 2              Görsel 3 

“Türk Masallarıyla Kodluyorum” kutu oyunumuz yerli ve milli bir üretim ile gerçekleşeceğin-

den dolayı uygun maliyetle temin edinilebilecektir. Uygun maliyeti ile birlikte Türkiye’nin her 

yerindeki öğrencilerin ulaşabileceği bir materyal haline gelecektir. Böylece bu kazandırmak 

istediğimiz değerler eğitimi ve kodlama becerisine çok daha fazla öğrenci ulaşacaktır. 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Algoritma ve Kodlama Becerisinin 

Geliştirilmesi 

Masal karakterlerinin yön 

okları ile hedeflere götü-

rülmesi. 

Öğrencilerin algoritma ve problem 

çözme becerilerini geliştirmesi. 

Değerler Eğitiminin Küçük Yaşlardan 

İtibaren Verilmesi 

Masallarda yer alan milli 

ve kültürel öğeler ile de-

ğerler eğitimini vermek. 

Değer eğitimini küçük yaşlardan iti-

baren öğrencilere kazandırmak. 

Uzun Süre Kullanılabilir ve Belirli Bir 

Müfredatı Olan Yerli ve Milli Kod-

lama Ürünlerinin Üretimi 

Kutu oyunun tamamen 

yerli üretim ve uzun yıllar 

kullanılabilir olması. 

Okulların müfredat dahilinde uzun 

süre kullanabileceği bir kodlama 

materyali olması. 
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4. Yöntem 

21. yüzyılın en önemli becerilerinden olan analitik düşünme ve kodlama becerilerini öğrenci-

lere küçük yaşlardan itibaren kazandırabilmek adına “Türk Masallarıyla Kodluyorum” adı al-

tında bir kutu oyunu tasarladık. Kutu oyunun içerisinde; Türk Masalları, masalların görselleri, 

görsellerin yerleştirileceği kutucuklar, mat kurulum kılavuzu, kullanım kılavuzu, yer yön kart-

ları, ayak izi kartı ve masal karakterlerinin figürleri yer alacaktır. (Görsel 4-5-6-7-8-9) 

 

               
              Görsel 4      Görsel 5   Görsel 6 

 

           
            Görsel 7       Görsel 8    Görsel 9 

 

 

 

Masal seçimleri okul öncesi ve ilkokul öğretmenlerimizin önerileri doğrultusunda yapılmıştır. 

Görsellerin konulacağı küçük kutucuklar ek sipariş olarak temin edilmiştir. Masala uygun gör-

seller Adobe Photoshop uygulaması ile düzenlenmiştir ve baskıya hazır hale getirilmiştir. Yer-

yön kartları ve ayak izi kartlarının oluşturulmasında vektörel çalışmalardan yararlanılmış ve 

Adobe Photoshop uygulaması ile düzenlenmiştir. 
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Projenin geliştirme aşamasında masal karakterlerinin 3 boyutlu yazı ile baskısının alınması 

planlanmış ancak maliyet hesaplaması doğrultusunda değişiklik yapılmıştır. Yapılan değişiklik 

ile birlikte masal karakterlerinin vektörel görsellerinin çıktıları alınmış ve pvc kaplanarak mat 

üzerinde hareket ettirilebilir hale gelmiştir. 

 

Kutu oyunumuz satın aldığında öncelikli olarak masal seçimi yapıp uygun görselleri pleksi ku-

tucukların içerisine konulmalıdır. Mat kurulum kılavuzuna bakarak masala uygun mat kurma-

lıdır. Masal figürü masalın başlangıç noktasına konulur ve masal okunmaya başlanır. Masallar 

birkaç cümlede bir figürlerin hareketini sağlayacak şekilde durmaktadır. Gerekli hedefe ulaş-

tıktan sonra masal devam etmekte ve son hedefe varana kadar bu işlemler tekrar etmektedir. 

Masalın sonuna opsiyonel olarak okuma-anlama soruları konulmuştur. Öğretmenlerimiz bu so-

ruları öğrencilere sorup tekrar belirli görevleri yaptırabilir ve masalın geri dönütünü alabilirler. 

Bu sayede hem algoritmik düşünme becerisini geliştirmiş hem de masalın içerisinde yer alan 

kültürel değerlerimizi öğrencilerimize kazandırmış olacağız. 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Kodlama ve robotik alanındaki materyaller son yıllarda oldukça yaygınlaşmaya başladı. Üreti-

len materyaller incelendiğinde kullanışlılık ve maliyetleri açısından eksik oldukları gözlemlen-

miştir. Projemizin temel amacı bu eksikliği gidermek ve uzun süreli kullanılabilir bir ürün or-

taya çıkarmaktır. 

 

Kodlama ve algoritma kavramları ile ilgili emsal materyaller incelendiğinde bu ürünlerin yal-

nızca bu becerilere odaklandığını gözlemlemekteyiz. (Görsel-10) Bu da ürünün uzun süreli kul-

lanımında tek düzeliğe yol açmaktadır. “Türk Masallarıyla Kodluyorum” kutu oyunu ise çok 

yönlü olarak geliştirilmiştir. (Görsel-11) Kutu oyunumuz öğrencilerin kodlama ve algoritma 

becerilerini geliştirmeyi, Türk Masallarını öğrencilere sevdirmeyi, masallar aracılığı ile öğren-

cilere değerler eğitimi vermeyi ve okuma-anlama soruları ile öğrencilerin temel dil becerilerini 

geliştirmeyi hedeflemektedir. 

                                   
                              Görsel 10                                         Görsel 11 

 

Son dönemlerde kodlama kitapları bu alanda en çok üretilen materyaller arasında yer almakta-

dır. Özellikle hikayeleştirmeye dayalı kitaplar uzun kullanımda faydalı olmaktadır. Ancak  bu 

materyeller öğrencilerin bireysel olarak satın almaları gereken ürünlerdir. Her öğrencinin bu 

kitaplara erişimi mümkün olmamaktadır. Bu da ürünün genele yayılımını kısıtlamaktadır. Ay-

rıca kodlama kitaplarının sınıflarda kullanımında her öğrencinin bireysel takibi gereklidir. Bu 
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da materyalin kullanımını zorlaştıran bir etmendir.  “Türk Masallarıyla Kodluyorum    projesi 

kitapların içerisinde yer alan kodlamada hikayeleştirme yönetimi kullanarak daha geniş kitle-

lere ulaştırmayı hedeflemektedir. 

Geliştirdiğimiz kutu oyunun malzemesini seçerken dayanıklı bir yapıda olmasına ve ilerleyen 

süreçlerde de güncellenebilir olmasına dikkat edilmiştir. Ürün masal görsellerinin değiştirile-

bileceği şekilde geliştirilmiştir. Kutu oyunun içerisinde masallara ait çeşitli görseller çıkmak-

tadır. Bu görseller kutucukların içerisine yerleştirilerek kullanılmaktadır. Gelecek güncelleme-

ler ile yeni masallar ve bu masalların görsellerinin baskıları ücretsiz olarak alınabilecektir. Böy-

lece materyal yeni masallara uyumlu hale getirilebilecektir. Bu sayede başlangıçta 5-10 haftalık 

müfredata sahip olacak olan kutu 15-20 haftalık geniş bir müfredata dönüştürülecektir. 

 

Kutu oyunu içerisinde yer alan masallar belirli bir müfredat dahilinde ilerleyerek öğrencilere 

değerler eğitimi ve kodlamayı adım adım öğretmeyi hedeflemektedir. Müfredatının oluşu, ma-

sallar ile birlikte değer eğitimini vermeyi hedeflemesi geliştirdiğimiz materyalin özgün yönle-

ridir. Ürünümüz yerli ve milli bir üretim ile gerçekleşeceğinden dolayı uygun maliyeti ile ge-

nele yayılımda da etkin bir rol üstlenecektir. 

6. Uygulanabilirlik 

“Türk Masallarıyla Kodluyorum” adlı projemizin materyalleri hazırlanmış ve uygulanabilir du-

rumdadır. Projemiz bir devlet okulu ve bir özel okulda uygulanmıştır. Uygulama sonucunda 

öğretmen görüşleri aşağıda yer almaktadır: 

 

Özel Samsun Bilnet Okulları Okul Öncesi Öğretmeni Elif BAYRAK: Etkinlik sırasında 

öğrenciler çok keyif aldılar. Masalı dinlerken aynı zamanda kodlama yapmaları önemli ve fay-

dalı bir ayrıntı oldu. Çünkü mat üzerinde ilerleme sağlayabilmeleri için okunan masalı dikkatli 

bir şekilde dinlemelerini gerektirdi. Böylelikle masalın akılda kalıcılığı artmış oldu. Masalın 

sonunda sorulan sorulara cevap verirlerken en ufak ayrıntıları da belirttiler. Dikkati güçlendi-

ren, kodlama yapmayı sağlayan aynı zamanda da eğlenerek öğrenmeyi sağlayan keyifli bir et-

kinlik. Ancak etkinlik sırasında, öğrencilerde sırası gelene kadar sabırlı bekleyiş ve heyecan 

gözlemlerken, sırası gelip kodlamayı tamamlayan öğrencilerde diğer arkadaşlarını beklerken 

sıkılma ve masaldan bir kopma durumu gözlemledim. 

 

Vilayetler Hizmet Birliği Ana Okulu Müdürü Esra SUİÇMEZ: Masal anlatımında öğren-

cilerin aktif rol alması güzel oldu. İstenilen hedefe ulaşmak için birkaç farklı yolun olması, her 

çocuğun kendine göre bir yoldan gitmesi etkili oldu. Öğrencileri düşünmeye ve mantık çerçe-

vesinde hareket etmeye yönlendiriyor. Yer-yön kavramının gelişmesine katkıda bulunuyor. 

Materyalin içindeki resimlerin değiştirlebilmesi işlevsellik ve ekonomiklik açısından katkı sağ-

lıyor. Çocukların dikkatini toplayabilmesi ve sürdürebilmesi açısından da kullanışlı olmuş. 4 

yaş grubu için yer-yön kavramları sadeleştirilebilir. Yer-yön oklarının koyulabileceği minik bir 

materyal geliştirilebilir. Uygulanacak grubun az kişiden oluşturulması daha etkili olacağı dü-

şüncesindeyim.  
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Uygulamaya ait görseller: 

 

     
 

 

Projeyi deneyen ve uygulayan öğretmenlerimizin önerileri doğrultusunda yer-yön oklarını sa-

deleştirme, yön oklarının koyulacağı materyal ve müfredatlandırma üzerine çalışmalarımız de-

vam etmektedir. Çoğunlukla olumlu olan ve ufak eksiklerin geri bildirimleri projemizin gelişe-

bilmesi ve yaygınlaşabilmesi için büyük önem taşımaktadır. 

 

Projemiz aynı zamanda ticari ürün niteliği de taşımaktadır. Ürünümüzün yerli ve milli oluşu, 

uygun maliyeti ve satışı ile tüm ülke genelinde hem kodlamanın hem de masal sevgisinin yay-

gınlaşmasına sebep olacaktır. 

 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

❖ 8*8 boyutunda 25 adet, 8*16 boyutunda 1 adet mika kutu 330 TL tutarında satın alın-

mıştır. Mika kutular ürünün maliyetini artırmakla beraber uzun yıllar dayanıklı yapıda, 

güncellenebilir ve kullanışlı olması adına tercih edilmiştir. 

❖ Kullanılacak görsellerin tasarım düzenlemeleri Adobe Photshop ile okulumuzda yapıl-

mıştır. Bu noktada ek bir maliyet oluşmamıştır. 

❖ Yön okları, döngü ifadeleri 250 gr kağıt ile baskı alınıp pvc kaplanmıştır. Maliyeti 22 

TL tutmuştur. 

❖ Masal görselleri 250 gr kağıt ile baskı alınmıştır. Bunun maliyeti 28 tutmuştur. 

❖ Kullanım Kılavuzu ve Mat Kurulum Kılavuzu normal baskı alınarak pvc kaplanmıştır. 

Toplam maliyetleri 20 Tutmuştur. 

Geliştirdiğimiz “Türk Masallarıyla Kodluyorum” adlı kutu oyununun toplam maliyeti 400 TL 

tutmuştur. Piyasadaki benzer bilgisayarsız kodlama ürünlerinin fiyatları 150-200 TL arasında 

değişkenlik göstermektedir. Ancak bu ürünlerin hikayeleştirme odaklı, uzun yıllar dayanıklı ve 

güncellenebilir yapıda tasarlanmadığı gözlemlenmiştir. Geliştirdiğimiz kutu oyunun uzun yıllar 

kullanılabilmesi, güncellenebilir olması, ve tüm sınıflara hitap edebilecek şekilde tasarlanmış 

olması maliyeti minimum düzeye indirmektedir. Ayrıca projemiz ticari bir ürün olacağından 

dolayı maliyetleri ilerleyen süreçte (Seri üretim aşamasında) düşecektir. Ürünün gelişim aşa-

ması devam ettiğinden fiyat-performansa yönelik gelişmeler ve değişiklikler yapılabilmektedir 
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Ürün Adet Fiyat 

Mika Kutu (8 cm 8 cm) 25 315 

Mika Kutu (8 cm 16 cm) 1 15 

Yön Okları, Döngü Baskıları 5 22 

Masal Görselleri 5 28 

Kullanıl Kılavuzu-Mat Kurulum Kıla-

vuzu 
2 20 

 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

“Ağaç yaş iken eğilir” sözü eğitim ve öğretimin küçük yaşlarda büyük bir öneme sahip oldu-

ğunu göstermektedir. Yapılan araştırmalar değerler eğitimi, analitik düşünme, algoritma ve 

kodlama becerilerinin okul öncesi grubundan itibaren öğrencilere kazandırılması gerektiğini 

göstermektedir. Bizler de bu doğrutulda çalışmalarımızı okul öncesi ve ilkokul grubuna yönelik 

geliştirdik. “Türk Masallarıyla Kodluyorum” adlı kutu oyunu küçük yaşlardan itibaren algo-

ritma, analitik düşünme ve kodlama becerilerini kazandıracaktır. Bunun yanı sıra masalların 

içerisinde yer alan kültürel öğelerimizi ve değerler eğitimini de öğrencilere küçük yaşlardan 

itibaren kazandırmayı hedefledik. 

 

9. Riskler 

Projeyi olumsuz yönde etkileyebilecek, geliştirilebilecek yönleri tespit edebilmek adına iki 

okulda uygulamalar gerçekleştirildi. Bu uygulamalar neticesinde: 

 

1- Masalın ilerleyen sürecinde öğrencilerde küçük kopmalar yaşandığı tespit edildi. Sınıfın 

gruplara bölünerek yapılması ders içerisinde öğrencilere iki veya üç kez sıra gelmesinin 

bu durumu azaltacağı tespit edildi. 

AYLAR 

Türk Masallarıyla Kodluyorum Aralık Ocak Şubat Mart Nisan Mayıs 

Proje Konusunun Belirlenmesi x      

Literatür Taraması x x x X   

Ön Değerlendirme Raporunun 

Yazımı ve Video Çekimi 

  X X   

Proje Detay Raporu Hazırlıkları    x 
x 

 

Proje Detay Raporu Yazımı     
x 

x 

Masalların Seçimi ve  Görsel Tasarımları     

x 
x  

Kutu Oyununun Baskılarının Alınması 

ve Kullanılabilir Hale Getirilmesi 

    
        x 

Projenin Okullarda Uygulanması ve Geri 

Dönütlerin Alınması 

    
 x  
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2- Uygulama esnasında yön okları kartlarının düzenli kullanılamadığı gözlemlendi. Bu  

durumu çözebilmek adına yön oklarının koyulabileceği için materyal tasarlanması ça-

lışmalarına başlandı. 

3- Materyalin sürekli kullanılabilmesi adına 25 adet pleksi kutular tasarlanmıştır. Bunun 

maliyeti başlangıçta fazla gözükmektedir. Satın alım noktasında maliyeti artıran bir du-

rumdur. Ancak yapılan uygulamalar neticesinde öğretmenlerin geri dönüşleri materya-

lin uzun süre kullanışlılığı adına faydalı olduğu ve güncellenebilir yapısıyla uzun yıllar 

kullanabilecek şekilde olduğunu göstermiştir. Bu noktada daha uygun bir maliyet ile 

ufak brandalar üzerine baskı alınıp uygulanabilir. Satın alımda iki seçenek sunulabilir. 
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