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0z
Okul oOncesi o6grencilerine yonelik STEM tabanli egitsel robotik programinin
ogrencilerin yaratici dusunme becerileri ve tasarimlari Uzerine etkisini konu alan bu
calismada alti modulden olusan bir robotik programi ortaya cikariimigtir. Erken
cocukluk evresinde olan ogrenciler igin tasarlanan program 6grencilerin robotlar
hakkinda fikir sahibi olmalarini ve algoritmik disinme becerilerini kazanmalarini
amagclamaktadir. Program olusturulurken erken gocukluk donemindeki ogrencilere
uygun ogretim yontem ve teknikleri kullanilmis ve programin tasarim agsamasinda
MEB’in okul dncesi 6gretim programinda belirlenen kazanimlar dikkate alinmistir.
Gelistirilen programin 6n degerlendirmesini yapabilmek amaci ile 2017-2018 egitim
ogretim yilinin birinci doneminde, iki kiz, iki erkek olmak Gzere doért 6grenci ile pilot
calisma uygulanmigtir. Pilot calisma kapsaminda elde edilen veriler dogrultusunda
robotik 6gretim programda bazi degisiklikler yapiimis ve ayni yilin ikinci donemi dort
kiz, dort erkek olmak Uzere toplam sekiz 6grenci ile asil ¢alisma yapiimistir.
Calismanin veri toplama ve analizi asamasinda karma arastirma yontemlerinden
yararlaniimigtir. Arastirmanin nicel boyunda veri toplama araci olarak Torrance
Yaratici Dusinme Testi programin oncesinde ve sonrasinda on-test ve son-test
olarak uygulanmigtir. Calismanin nitel boyutunda 6grenciler ile birebir gorismeler
yapllmisg ve programinin uygulanma surecinde video kayitlari alinarak bunlar
dokiman haline getirilmistir. Ayrica tasarimlarini arastirmak amaciyla 6grencilerin
modul oncesi ve sonrasinda yapmis olduklari gizimlerin analizi gergeklestirilmistir.
Uygulanan program sonucunda, katilimcilarin yaratici disinme genel puanlarinin
ve akicilik alt boyut puaninin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde arttigi tespit
edilmistir. Buna ek olarak, erken cocukluk ddnemindeki o6grencilerin kendi
seviyelerinde bloklarla kodlama yaparken algoritmik distinme becerilerinin gelistidi,
bu becerilerini tasarimlarina yansitabildigi, kavramlar arasi iligkiler kurabildigi

g6zlemlenmistir.

Anahtar sozcukler: egitimde STEM yaklasimi, egitsel robotik, erken gocukluk
egitimi, yaratici diginme becerileri, algoritmik dlisunme becerileri, bilgisayarca

distinme.



Abstract

This study aims to investigate the effects of a STEM-robotics program on early
childhood students’ creative thinking skills and designs. As part of the study the
program consisting of 6 modules was developed. This robotics program aims to help
students gain insight into robots and algorithmic thinking skills. The program is
aligned with the outcomes of the Early Childhood Education Program developed by
Ministry of Education. Teaching methods and techniques suitable for the early
childhood students were used. In order to make a preliminary evaluation of the
program, a pilot study was conducted with four students, two girls and two boys,
during the first semester of the 2017-2018 academic year. According to data
obtained from the pilot study, some changes were made in the program and the
main study was conducted with eight students, four girls and four boys in the second
semester of the same year. A mixed method research methodology was used for
data collection and analysis. Torrance Creative Thinking Test was applied as pre-
test and post-test. One-on-one interviews were conducted with the students and
video recordings were taken and documented during the implementation of the
program. In addition, students' drawings were analyzed before and after the module
in order to investigate their designs. As a result of the program, students’ creative
thinking and fluent thinking skill scores increased. In addition, it was observed that
early childhood students could use and developed algorithmic thinking skills. They
were able to reflect these skills to their designs, establish relationships between

concepts.

Keywords: STEM education, educational robotic, early childhood education,

creative thinking skills, algorithmic thinking skills, computational thinking
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Simgeler ve Kisaltmalar Dizini

P21: Partnership for 21st Century Learning

STEM: Science, Technology, Engineering, Math (Fen, Teknoloji, Muhendislik,
Matematik)

STREAM: Science, Technology, Robotic, Engineering, Art, Math (Fen, Teknoloji,
Robotik, Muhendislik, Sanat, Matematik)

TDK: Tuark Dil Kurumu

TYDT: Torrance Yaratici Dustinme Testi



Bolim 1
Giris

Sanayi devriminden sonra sadece tanimlanmis makinelerin tanimlanmis
sureclerini, bir yonergeye dayali olarak yerine getiren bir topluma ihtiyag vardi ve bu
nedenle egitim sistemi de buna gore sekillenmekteydi. Tarih boyunca toplumsal
alanlarda, kalturel, teknolojik ve politik anlamlarda olan gelisimler toplumlarin, egitim
sistemlerinin ve egitim programlarinin ve sureglerinin  degismesine neden
olmaktadir (2011, Ozdemir). Glinimuizde egitim sistemi sanayi toplumunun tam
tersine, inovasyon ve yenilige dayali, esnek dusunebilen ve hizla degisen ve gelisen
teknolojiye uyum saglayan birey yetistirmeyi amaclamaktadir ¢inkd bu 21. yGzyil
degisimine ayak uyduran ve uyum saglayan toplumlar gelecekte varliklarini
siirdiirebilecek nitelik tasimaktadir. isgiicli ve egitim arasindaki iliskiyi kavrayan
toplumlar egitim sistemlerini mevcut piyasaya uygun sekilde yeniden
diizenlemektedir ve bunun sonucunda da yeni paradigmalar ortaya ¢gikmaktadir. iste

bu yeni paradigmalardan biri de STEM yaklasimidir.

Science, Technology Engineering, Math disiplinlerinin bas harflerinin
akronimi ile ifade edilen STEM yaklasimi fen, matematik, muhendislik ve teknoloji
disiplinlerini bir araya getiren ve bunun Uzerine sekillenen bir yapidir. STEM
yaklagsimina uygun olarak hazirlanan bir egitim programi 6grencilerin 21. yuzyil
becerileri gelistirmelerine firsat sadlayan ve bireylerin saglik, enerji, cevre, kaynak
kullanimi gibi gunluk hayatin konularinda daha iyi kararlar verebilen vatandaslar
olmalar i¢in hazirlayan grup etkinlikleri, laboratuvar arastirmalari ve projeler
icermektedir (Bybee, 2016). STEM egitim Uzerine kurulmus bir egitim diizeneginde,
yogun bir sekilde disiplinler arasi gecis s6z konusudur. STEM yaklasimi; esnek
yapisi ve konularin farkl ele alinmasina imkan vermesi ile 6énemli bir potansiyele
sahiptir. Buna ek olarak STEM yaklasimi 21. ylzyil becerisi olan “problem ¢6zme”
alani Uzerine yogunlagsmakta ve bunu yaparken de fen, matematik, muhendislik ve
teknolojiden yardim almaktadir. Ogrencilere, STEM entegresinin basarili bir sekilde
yapilandirildigi sistemler yardimiyla disiplinler arasi iligkileri kullanarak etkili bir
sekilde problem ¢cb6zme becerilerinin geligtirebildigi dustinilmektedir (Beynon,2016).

STEM entegresinin mumkun oldugu durumlar, bu problem becerisini sadece belirli



bir yolla degil yaraticiliklarini kullanarak farkl yollarla edinebilecekleri bir ortam

yaratmaktadir.

STEM vyaklasiminda egitsel robotiklerinn kullanilmasi ise Fen, Teknoloji,
Muahendislik, Matematik disiplinlerine egitsel robotiklerin strece eklenmesi ile
olmaktadir. Robotik ve bloklarla kodlama igeren bu uygulamalarin amaci 6grencilere
algoritmik dasinme ve problem ¢bzme becerisi kazandirmayl amaglamaktadir.
Robotik, bilimin; mekanik muhendisligi, elektrik muhendisligi, bilgisayar bilimi ve tim
bilim alanlarini iceren dalidir. Robotik bilimi, kontrol, duyusal geribildirim ve bilgi
isleme icin bilgisayar sistemlerinin yani sira robotlarin tasarim, yapim, ¢aligstirma ve
kullanimi ile ilgilenmektedir. Egitim alaninda robotik, cocuklara ve 6gretmenlere,
geleneksel erken ¢ocukluk muifredat temalari ile somut bir sekilde etkilesim kurmak
icin yeni bir yol sunmaktadir. Egitsel robotik ile 6grenciler matematik kavramlarini
edinebilir, erken okuma yazma becerileri gelistirebilir ve bunlar iginde egitim
alaninda oldukga yeni olan egitsel robotikleri bir ara¢ olarak kullanabilmektedir
(Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013).

Gunumuzde robotik, erken gocukluk egitiminden, liseye kadar, biligssel ve
sosyal becerilerin gelistiriimesi, STEM alanlarinin, bilisim kavramlarinin ve diger
okul konularinin 6grenilmesinde disiplinler arasi 6grenme etkinliklerini desteklemek
icin 6gretmenlerin ve arastirmacilarin ilgisini gekmektedir (Alimisis, 2013). Egitsel
robotikler bu becerilerin kazandirilmasi i¢in okul dncesi donemdeki dgrenciler igin
de olumlu bir potansiyel tasimaktadir. Okul 6ncesi donem ise gocuk igin, tim gelisim
alanlarinda guglu bir ilerlemenin yasandigi hassas bir donemdir (Orug, Tecim ve
Ozylrek, 2011). Bu ddnemdeki cocuklar diinyaya geldikleri andan itibaren dogustan
gelen meraklariyla cevrelerini ve c¢evrelerinde olan olaylari gdzlemleyerek,
siniflandirarak bilimsel streclere egilimlidirler. Cocuk dogumundan sonra blytuk bir
istekle dil 6grenmeye, hareket etmeye, dikkatini geken ve gelismesini saglayan her
seyi yapmaya girisir. Etrafini bayUk bir dikkatle gézlemleyen ve degerlendiren bu
kasif icin 6grenmenin anahtari gevresidir. Cevresinde etkilesim halinde oldugu
materyaller onun 6grenmesi igin birer yoldur. Bu yatkinligin dmur boyu surebilmesi
icin dgrencilerin bilime olan meraklarini ve ilgilerini kaybetmemelerinin bir yolu
bulunmali ve bu durum olumlu 6grenme ortamlari ile desteklenmelidir. Cocugun
cevreyle girdigi etkilesimin ozelligi, cocugun tim hayati boyunca etkili olmaktadir.
Bu c¢ercevede ¢ocugun etkide bulundugu ¢evrenin niteligi aslinda onun gelecegini



blylk oranda belirlemektedir (Orug, Tecim ve Ozylirek, 2011). Bu nedenle gocuk
icin bir gevre duzenlemeli ve bilim okuryazari bireyler ya da degisen dinyaya uyum
saglayabilen, yeniliklere acik, elestirel disinme becerilerine sahip bireyler
yetistirmek istiyorsak, onun g¢evresini kuiguk yastan itibaren bilimle donatmali ve ona
bilime dokunabilecegi yasantilar saglamaliyiz. Bu cergevede de onlari STEM
yaklasimi ile ne kadar erken yasta tanistirirsak o kadar donanimli bir toplum yetisir.
STEM yaklasimi en basta belirtildigi Gzere hem 6grencilere hem de 6gretmenlere

kesfetme imkani saglama ve yeni bakis agilari kazandirma potansiyeline sahiptir.
Problem Durumu

GUnUumuzde toplumlarin amaci kalkinmak ise dusunulebilecek en iyi yol,
iyilestirilmis bir egitim sistemidir. Bir Ulkenin egitim siteminin o Ulkenin kalkinmasiyla
dogru orantih oldugu bugun go6zlemlenebilen bir gergektir, zira egitimin baslica
rollerinden biri, gelecedin c¢alisanlarini ve vatandaslarini, zamanin ve teknolojinin

hizli degisiminin zorluklari ile micadele edebilecek sekilde hazirlamaktir.

Egitimciler tarafindan ¢cogu tartismada ornek olarak gdsterilen Finlandiya
ornegine baktigimizda, egitim sisteminde yapilan degisikliklerin etkilerini gorebiliriz.
Bunun tam tersi de mumkindur, yani kuresel rekabet siralamasinda Ust
siralardayken PISA sinavi siralamasinda altta olan Ulkeler de mevcuttur. Yine de
bazi Ulkeler iki siralamada da iyi sonuglar elde edebilmektedir. 1990’larin basina
kadar okuryazarlik diginda egitimde iyi bir dereceye sahip olmayan Finlandiya’da
refah devleti tarafindan saglanan iyi bir ydnetim, gucli bir sosyal bag ve genis bir
sosyal guvenlik agi, son derece hizli bir ekonomik iyilesme mumkuan kilinmigtir
(Sahlberg, 2006). PISA sinavinda Finlandiya matematik, fen ve okuryazarlikta st
siralara c¢ikmistir (OECD, 2004). 1990'li yillardaki déntsim ve hizli blyime
doneminde Finlandiya'da egitim ve ekonomik kalkinma politikalari arasinda bazi
benzerlikler vardir. lyi bir egitim icin esit firsatlar, devlet egitimine olan gl¢li inang,
egitim ve arastirmayi batlnlestiren kapsamli ve orta vadeli politikalarin ekonomideki
yansimasi bilim ve teknoloji politikalari ve inovasyon sistemine entegre edilmis
endustriyel kimeler, aragtirma ve gelistirmeye yatirilan yuksek kamu yatirrmlarinin
surdurulmesi olarak yansimistir. Bu basariya stratejik yapi bakimindan tum
ogrenciler icin ayni olan kapsamli bir egitimin uzun vadeli etkisi; egitim sisteminde

esneklik, okullarin ve siniflarin dizenlenmesine yaraticiligin dikkate alinmasi gibi



degisimler sebep olmustur. Ekonomi alaninda ise bilgiye dayali ekonomi ve
gelisimle batinlesmis yaklasimlarin uzun vadeli etkisi, ekonomide esnek
duzenleyici gergeve, inovasyona yatirim yapma ve yerel inovasyon stratejilerinin
tanitimi olarak hayat bulmustur. Devlet yonetimi ve kurumlar agisindan ise egitimin
gelisiminde iyi bir yonetim ve kamu kurumlarinin politika olusturma ve izleme
konusunda o6nemli bir rol oynamasi, gelisim odakli degerlendirme ve hesap
verebilirligin sisteme yayilmasi, egitim yetkilileri, igverenler ve sendikalar arasindaki
politikalar Gzerinde fikir birliginin strddrdlebilir liderligi tesvik etmesi, ekonomik
gelismeyi guglu yonetim ve hukukun Ustunliginun ekonomik kalkinma igin saglam
bir temel olusturmasi, esnek hesap verebilirlik gibi eylemlerle karsimiza gikmaktadir.
insan sermayesine olan yatirm cercevesi ise egitim alanindaki iyi egitimli
ogretmenler, okullarda ve egitim kurumlarindaki profesyonellik, katilimci planlama,
liderlik ve degerlendirme gelismeleri ekonomiye 6zel sektérin egitim ve 6gretim
politikasi olusturma ve uygulamasinda aktif olarak yer almasi, personel gelisiminin
onemli Olgclude finanse edilmesi, yasam boyu 6drenmenin ve surekli mesleki
gelismenin tesvik edilmesi seklindedir (Sahlberg, 2006). Bu nedenle okul
ekosisteminde yaraticiliga, isguclnde inovasyona odaklanan Finlandiya 6rneginde
oldugu gibi artik egitim sistemleri toplum ihtiyacina yonelik olarak duzenlenmelidir.
Cunku insanlarin ihtiyag duydugu urlnler ve teknolojik uygulamalar mekan
sinirlamasi olmaksizin mobil teknolojiler ve internet erigimi araciligiyla herkes
tarafindan her yerde vyapilabilir. Gerekli becerilere sahip bilgi ¢alisanlarinin
yetisebilmesi ise ancak uygun bir egitim sistemi ile saglanabilir. Dolayisiyla 21.
yuzyilda toplumlarin ekonomik olarak rekabet edebilmesi i¢in egitim anahtar
durumundadir (Trilling ve Fadel, 2009). Béylece 21. ylzyila dair beceriler egitim ile

kazandirilir ve bunun da toplum ve birey Uzerinde buyuk etkileri vardir.

Yirmibirinci ylzyilin getirdigi degisimler ve artan kuresel rekabet ile birlikte
koklu degisimler kacinilmazdir. Bu degisimlere direnmek olasi olmadidi gibi, ayni
zamanda akilci da degildir. Bu suregte, Ulkelerin, hem ortaya gikacak sorunlari tespit
edebilmesi hem de degisimden kaynakli olumsuz etkileri ortadan kaldirmaya yonelik
tedbirleri alarak sureci firsata donusturmesi vatandaslari igin refah ortami yaratmak
adina gereken onlemleri almalidir (Tutkun, 2010). Bilgi ¢agdi olarak adlandirilan 21.
yuzyillda kas gucunun vyerini beyin gucu almigtir. Bu c¢ergevede, iginde
bulundugumuz ylzyilda insanlarin ihtiyag duydugu beceriler de degismistir. 21.



yuzyll Ogrenme Ortakh@i Koalisyonuna (2015) gore, 21. ylzyil becerileri arasinda
Oone c¢ikan bagsliklardan biri 6grenme ve inovasyon becerileridir. Bu beceri altinda
vurgulanan alt gruplar ise yaratici disunme, bagkalari ile yaratici bir sekilde
calismak ve inovasyonlari uygulama becerileri seklindedir. Bu becerilere sahip
bireyler igbirligi yapabilen, etkili iletisim kurabilen ve problem ¢dzebilen bireyler
olarak gelecegin toplumunda aktif rol oynama potansiyeline sahip olacaklardir.
Gelecegin is dunyasi icin; sosyal ve duygusal 6grenme yeterliligi, geleneksel
becerilerle bir araya geldiginde 6grenciler, degisen dijital ekonomide ulkelerini
basariya tasiyacaklardir. Bu nedenle hayatimizin buyuk bir kismini olusturan
teknolojiyi iceren ve bu tlr becerileri kazandirma potansiyeline sahip STEM
paradigmasi ve robotik uygulamalari gibi alternatif yaklagsimlar okul 6ncesi egitim
acsindan dikkate alinmalidir. Bu gergevede arastirma, okul oncesi ogretime ve

STEM yaklasimi kapsamindaki robotik uygulamalarina yogunlasmigtir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Yasamin 6grenmeye en acglk oldugu evresi erken ¢ocukluktur. Bu nedenle
erken ¢ocukluk donemindeki cocuklara yonelik programlarin Glke ve birey agisindan
getirisi oldukga yuksektir (Garcia, Heckman, Leaf ve Prados, 2016) ve okul dncesi
egitim seviyesindeki gocuklara yonelik robotik programlari g¢aligmalari Ulkemiz
alanyazininda yok denecek kadar azdir. Alanyazindaki bu eksiklik ve erken
¢ocukluk doneminin Onemi g6z oOnunde bulundurularak bu tez caligmasi
kapsaminda olugturulan robotik egitim programinin okul 6ncesi 6grencilerin yaratici
duigsunme becerileri Uzerine etkisi arastinimistir. Yirmi birinci yuzyilin bireylerden
beklentileri ve yeni neslin sahip olmasi gereken beceriler ve STEM yaklasiminin bu
becerileri kazandirma potansiyeli g6z onunde bulundurularak okul Oncesi
ogrencilerine yonelik olarak bir robotik programinin hazirlanma sureci anlatiimig ve
bu calisma yapilan c¢alisma ile bu programin etkinligi arastirilmistir. Ayrica
calismada oOgrencilerin  STEM  etkinliklerinin  ¢iktisini  olusturan  &grenci
tasarimlarina, STEM paradigmasinin temelini olusturan disiplinler arasi iligkilere ve
egitsel robotik programlarinin amaci olan algoritmik dusunme becerileri

kapsamindaki kazanimlari incelenmigtir.



Arastirma Problemi

Calisma kapsaminda arastirilan ana problem durumu:

Okul 6ncesi 6grencilerine yodnelik olarak hazirlanan ve bir STEM egitimi
yaklagimi olan robotik uygulamalari programinin o6grencilerin yaratici dusinme

becerilerine nasil bir etkisi vardir?

Alt problemler. Arastirma kapsaminda asagida yer alan alt problemlere

yanit aranmistir:

1. Uygulanan robotik programinin okul oncesi ogrencilerinin yaratici
digsinme becerileri Uzerine etkileri cinsiyet bakimindan farklilik

gostermekte midir?

2. Uygulanan robotik programi okul oncesi o6grencilerinin tasarimlari

uzerine etkisi nedir?

3. Onerilen robotik programina katilan 6grencilerin bu slregteki

edinimleri nelerdir?
Sayiltilar

Calisma kapsaminda gelistirilen egitsel robotik programinin 6grencilerin
robotik ve bloklarla kodlama hakkinda fikir sahibi olmalari igin yeterli oldugu ve bu

programin olugmasi i¢in taranan kaynaklarin uygun oldugu varsayiimistir.

Calisma icinde toplanan veriler kapsaminda yaratici distinme becerilerini
Olgcmek icin gelistirilen Torrance Yaratici Duslince Testi-Sekilsel A formunun
cocuklarin becerilerini 6zglin bir sekilde olctigl varsayilmaktadir. Ogrencilerin
program oncesinde ve sonrasinda gorisme sorularinin olusturulmasinda kullanilan
kaynaklarin uygun ve yeterli oldugu, ogrencilerin bu sorulara dogru cevap verdigi

varsayilmigtir.

Bunlara ek olarak arastirmada segilen 6rneklemin evreni temsil edebilecek

durumda oldugu varsayimigtir.

Robotik programina, 6grenim gordikleri okulun oyun salonunda katilim

saglayan ogrencilerin bu ortamdan esgit derecede etkilendigi varsayilmistir.



Sinirhliklar

Aragtirma Ankara’da Eryaman’da bulunan 6zel bir anaokulundaki dordu pilot,
sekizi asil calismada olmak Uzere on iki katilimci ile sinirlidir. Cocuklarin
yaraticiliginin 6lgimu nitel gdézlem formlari ve Torrance Yaratici Dusunce Testi ile
sinirlandiriimigtir. Problemlere yonelik diger dlguimler ise alanyazinin taranmasi
sonucunda olusturulan goriasme sorulari, ilgili moduil 6ncesi ve sonrasi gizimler ve
video kayitlarinin dokimantasyonunun incelenmesi ile yapilmistir. Hem gorusme
sorulari hem de Torrance Yaratici Dusunme Testi kapsaminda arastirmanin
sinirhhgr az katilimcidan olusmasidir. Ayrica c¢alisma okulun kuguk olmasi
nedeniyle bir sinif ortaminda degil, anasinifinin oyun salonunda yapilmistir. Oyun
salonunda ogrencilerin dikkatini dagitan unsurlar bulunmaktadir ancak bu durum

ogrencilerle birlikte koyulan kurallar yardimiyla asilmistir.



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar
Egitimden beklentiler

Gunumuzde teknoloji ve kiresellesmenin etkisi ile hizli bir dénlsim
yasanmaktadir. Bu hizli ddonusum sadece teknolojik anlamda degil ayni zamanda
siyasal, kulturel ve ekonomik agidan da ¢ok hizli ve gesitli degisimler s6z konusudur
ve bu degdisimlerden en ¢ok etkilenen alan egitimdir (Geng ve Eryaman, 2008).
Gegmisten gunimuize baktigimizda, egditimin felsefesi ve taniminin degistigini
gormekteyiz. Calik ve Sezgin'’e (2005) gore sadece egitim degil, onun igerisinde
barindirmis oldugu; okul, 6gretim programlari, 6gretmen, anne baba ve 6grenci
tanimi da degismektedir. Clnkl okul ve egitim ortamlari olumlu ya da olumsuz
niteligi tartisilabilir bir sekilde mevcut isgucu piyasasina gore sekillenmektedir.
Bilgiye erisimin sinirli oldugu ve okulda 6gretmenin aktardigi bilginin yeterli sayildigi
noktadan bilgiye ulagsmanin saliselerle ifade edildigi gunimuize gelindiginde,
egitimin merkezine 6grenci ge¢gmis ve 6grencinin mevcut bilgiyi kullanip onu yeni bir

bilgi haline getirmesi 6nem tasir hale gelmistir.

Dunden bugune egitimin amagclari incelendiginde; filozof ve egitim kuramcisi
olan John Dewey, 1934 yilinda; toplumun bir Uyesi haline gelmek isteyen genclere,
ihtiyaglari olan seyi vermenin en dogru yolunun, onlarin duzenli ve ardisik olan bir
egitim sisteminin iginde yer almalarini saglamakla mimkuin olabilecegi dustincesini
belirtmigtir. Amerikan yurttas haklari hareketi 6nderi Dr. Martin Luther King Jr. ise
1948’de egitimin amacini yogun ve elestirel dugiinmeyi 6gretmek olarak belirtmistir.
Egitimciler igin 6grenci basarisini destekleyecek yenilik¢i programlar ve hizmetler
gelistirmek amaci tasiyan Denetim ve Mufredat Gelistirme Dernegi (Association for
Supervision and Curriculum Development) (ASCD), okulun esas amacini, her
ogrencinin demokratik bir toplumda ahlaki, yaratici ve Uretken yagsayabilmek icin
mumkun olan en fazla gelisimini saglamak olarak tanimlamigtir (Van Til, 1986). Bu
kurumun sekreteri Margaret Ammons 1964’de edgitimin amaglarinin zamanla
degisebilecegdini belirtmis ve bu amacin okuryazar toplum yaratmaktan ogrenme
toplumu yaratmak olarak degistigine isaret etmistir. 1991 yilina geldigimizde, bu
dernegin baskani olan Arthur Wellesley Foshay egditimin antik zamanlardan beri

oy

devam eden amacinin “‘insan olmanin ne anlama geldigi” bilincini kazandirmak
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oldugunu soylemigtir. Ona gore zekay gelistirmek, sosyal ihtiyacglar kargilamak,
ekonomiye katkida bulunmak, etkili bir isguct yaratmak, 6grencileri bir isi ya da
kariyer icin hazirlamak, 0zel bir sosyal ya da politik sistemi desteklemek egitimin
O0zel amaglarini olustururken; daha genig humanisttik amagclar, bunlarin hepsini
icermekte ve bunlari asmaktadir. GUnumuze yakin tarihlere baktigimizda, 2016’da
Nicholas Negroponte yoksullugun yok edilmesi, surdurulebilir barigin olusturulmasi,
enerji saglama problemleri gibi kiiresel sorunlar igin ¢éztmlerin her zaman egitimi
icerdigine dikkat ¢cekmistir (Anukaenyi, Obiozor, John-Akamelu ve Koledoye, 2016).
1950’lerden gunumuze kadar olan surecgte egitimin amacinin ortaklastigr noktalar
oldugu kadar farkhliklari da vardir. Ortak noktalardan biri egitimin topluma
yansimasidir, simdiye kadar yapilan tum tanimlamalar toplum yasantisi ile i¢ igce
gecen amagclardan bahsetmektedir. Bazi zamanlarda bireye odaklanan tanimlar bile
sonug olarak bireyin topluma olan katkisini dile getirmektedir. Ancak bu tarih
cizelgesinde net olarak gorulen, egitimin amacinin ve taniminin gittikge
karmasiklastigidir. Egitim antik ¢aglarda hayatta kalma becerisini gelecek nesillere
aktarma amaci tasirken gunumuzde, c¢ozulmesi oldukga gug¢ olan kuresel
problemlerin ortadan kaldirilmasi gibi buylk bir misyon Ustlenmigtir. Tarih boyunca
toplumlar Gg kirllma noktasi yagsamistir. Bunlara yonelik egitim gercevesinde Trilling
ve Fadel’in (2009) belirtigi farklhiliklar Tablo 1’de belirtilmistir.



Tablo 1

Gecmisten Gliniimize Egitimin Amaclari

Egitimin amacglari Tarim Toplumu

Endiistri Toplumu

Bilgi Toplumu

is hayati ve toplumun bir
pargasi olmak

Ailesi ve digerleri igin yiyecek yetistirir
Temel ihtiyaclar icin arag gerec yaratir

Yerel ev ekonomisinde yer alir.

Belirli bir meslek bilgisi ile topluma hizmet
eder

Endustriyel gelisime muhendislik ve bilim
uygulamalarina katkida bulunur.

Dagitim ve uretimin uzun zincirinin bir
pargasina katkida bulunur.

Kuresel bilgiye katkida bulunur

ihtiyaglari karsilamak ve problemleri cézmek igin yeni hizmetler
olusturur

Kisisel becerilere alistirmak
ve onlari gelistirmek

Mimkiinse temel 3Ryi (reading, 'riting,
'rithmetic) (okuma, yazma, sayma)
o6grenme

Araglari kullanma ve kullanish sanat
eserleri yaratma

Temel okuryazarlik ve sayllardan anlama
seviyesine ulasma

Cogdu birey icin, fabrika, ticaret ve endustri
meslekleri becerilerini 6grenmek

Yoénetim dlzeyindekiler icin, idari ve yonetim
becerilerini, mihendisligi ve bilimi 6grenmek

Teknoloji glicu ve verimlilik araglari ile kisisel gelisimi artirmak

Bilgi isi ve orta sinifin buylimesi girisimleri icin kiresel firsatlardan
yararlanmak.

Yasam boyu yetenekleri gelistirmek ve 6grenmeye devam etmek igin
bilgi araglarini ve teknolojiyi kullanmak

Vatandaslik Komsulara yardim etmek
sorymluluklarlnl yerine Yerel kdy ihtiyaglarina katkida bulunmak
getirmek

Baslica yerel hizmetleri ve topluluk
kutlamalarini desteklemek

Toplulugun yararina, sosyal ve vatandaslikla
ilgili olan organizasyonlara katiimak

Duzenlenmig isguicl ve siyasi aktivitelere
katiimak

Yerel ve bolgesel vatandaslik gelisimlerine,
gonulliltik ve hayirseverlik yoluyla katkida
bulunmak

Toplulukta karar almada ve siyasi aktivelere bizzat ve online olarak
katiimak

Online topluluklar ve sosyal adlar yardimiyla meselelerle kiresel
olarak ugragsmak

Yerel ve kiiresel amaclarin her ikisine de zaman ve kaynak katkisinda
bulunmak igin iletisim ve sosyal ag araglarini kullanmak

Gelenek ve degerleri ileriye
tasimak

Ciftcilik bilgisini ve gelenekleri sonraki
nesillere gegirmek

Cocuklarn etnik, inangh ve ebeveynlerinin

ve atalarinin kltiirel gelenekleri ile
buyutmek

Ticaretin, sanatin ya da meslegin gegmis
bilgisini 6grenmek ve yeni nesillere gegirmek

Sehir hayatinda, geleneklerin gesitliligi
arasinda kendi kiltiir ve degerlerini
surdirmek

Bir alandaki geleneksel bilgiyi hizli bir sekilde 6grenmek ve yeni bilgi
ve inovasyon yaratmak amaciyla baska bu ilkeleri diger alanlara
uygulamak

Cok cesitli kilturler ve geleneklere saygi duymak ve kimlik olugturmak
Cok kulturli deneyimler ve ¢ok cesitli gelenekler iginde yer almak

Gelenekleri ve kiresel vatandaslgi yeni geleneklere ve degerlere
karigtirmak

Trilling, B., & Fadel, C. (2009). Society’s Educational Goals Throughout the Ages (s. 14).
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GUnumuzde sanayi toplumu ve bilgi toplumu gegisini yasamaktayiz.
Hayatimiza hizla giren, olumlu ya da olumsuz her yonuyle her gun karsilastigimiz
ve i¢ igce oldugumuz teknoloji ve kuresellesmenin etkisi bu iki sure¢ arasindaki
gegciste bocalamamiza neden olmaktadir. Hesapgioglu’na (1996) gdre sanayi
toplumunda gecerli olan egitim yaklasimi, siniflar ortaminda ders yapma, bireysel
¢alisma, bilginin merkezi olan bir 6gretmen, sabit bir icerik ve homojenlik tUzerine
kurulu iken; bilgi toplumuna ydnlendiren egitim yaklasimi, bireysel arastirma, ekiple
isbirligi halinde 6grenme, rehber roltinde bir 6gretmen, hizla gelisen esnek igerik ve
cesitlilik Uzerine kuruludur. Bir toplum bu iki durum arasinda gegisi ne kadar hizli ve
etkili yapabilirse o kadar basarili olur. Bilgi toplumunun gerektirdigi ¢esitli klturlere
saygili, var olan bilgiyi inovasyon amaci ile kullanan, vatandaslik sorumluluklarini
etkili bir sekilde yerine getiren, yasam boyu 6grenme igin teknolojiyi etkili kullanan,
yaraticl dugume becerileri yliksek ve yenilikgi bireyler ancak bu tur egitim sistemleri
ile yetigtirilebilir. O nedenle bu gecisi olabildigince hizli ve etkin bir sekilde

yapmaliyiz.

21. yuzyill becerileri. Teknolojide oldugu gibi is dinyasinda da hizli
degisimlerin yasandigi gunimuzde egitim ¢odu becerinin kazandiriimasi ve
geligtiriimesi igin anahtar konumdadir. Teknolojinin gelismesi ile bir¢ok ig; internete
ulasilabilen cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi ortamlardan yapilabilir hale gelmistir.
Boyle bir ortamda da bilgiye ulasmak gittikge kolaylasmistir. Bunun sonucunda da
bireyin ve dolayisi ile toplumun basarili olmasinin yolu bu ¢evrimigi ortamlardan
bilgiyi almasi ile degil bu ortamlara Uretkenligi ve yaraticihdi ile yeni bilgiler
olusturmasi ile mimkiindiir. iste 21. yiizyil diinyasi ve bilgi cagi simdiye kadar
egitimin kazandirmasi gereken becerilerin yeni bir boyutunu gerektirmektedir. Bu
nedenle egitim, gelecegin calisanlarini zamanin bu hizli degisimi ile mucadele
edebilecek ve bu degisime hizli bir bigimde ayak uydurabilecek gsekilde

hazirlamalidir.

Tablo 1’e gore egitim tarih oncesinde aile igerisinde gocuklara gegcirilen
hayatta kalma becerileriyken, o donemde gevreden gelebilecek her turlu tehlikeye
kars! hayatta kalmanin yolu egitimdi. ilerleyen zamanlarda egitim formal hale gelmis
ve profesyonellere emanet edilmistir. Egitimin odak noktasi, bireylerin hayatta
kalmasi amacindan uzaklasip sayilarla etkili bir bicimde oynama becerisi ile
okuryazarligi gelistirmenin yaninda bilgi ve becerilerin birikimine dogru degismis,
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aile, cocuklarinin egitiminde dnemli bir rol oynamaya devam etmis ancak bir noktada
egitim disaridan temin edilerek toplumsal bir sistem haline gelmistir. Hizh
degisimlerin yasandigi ¢agimizda, toplumun ihtiyaglar ile egitimin paralellik
goOstermesi igin 21. yuzyil egitim sistemi, bireylerden, kendilerine ve topluma hayatta
kalma becerisi kazandirmanin ¢ok Uzerinde beklentiler icerisindedir. Degisen
beklentiler 1s1dinda 21. yuzyilda egitimin amaglari, 6grencilerin bireysel yetenek ve
kabiliyetlerini gelistirmelerine ve kendi potansiyellerine ulagsmalarina yardim
etmelerine, 6grencilerin iginde bulunduklari toplumun sorumlu, mutlu bireyleri haline
gelmelerinde, ¢cevreye saygl duymalarini saglamak ve kendileri icin anlamli bir hayat
yaratmalarina destek olmak olaraktir. Cunku artik egitim karmasik hedefler

icermektedir.

Endustri 4,0’dan bahsettigimiz gunimuzde, yapay zeka, makine 6grenimi,
robotik, nanoteknoloji, 3D yazicilar ve genetik ve biyoteknolojideki gelisimler, akilli
evler, fabrikalar, ciftlikler, mutfaklar, sehirler gibi bir zamanlar bilim kurgu filmlerine
konu olan teknolojik gelisimler hizli bir sekilde gunlik hayatimiza dahil olmaktadir.
Dinya Ekonomik Forumu'na (World Economic Forum) (2016) gére gunimuzde
ilkokula giren c¢ocuklarin %65'i su an mevcut olmayan yeni is alanlarinda
caligsacaktir. Bu da is gucu i¢in mevcut becerilerin degismesini gerektirmektedir.
Yayinlandiginda gelecek vyillari beliten ancak su an icin bakildiginda ginumuzu
belirten Dinya Ekonomik Forumunun Mesleklerin Gelecegi Raporundaki (Future of

jobs) (2016) is gucunun aradidi becerilerin degisimi Tablo 2'de yer almaktadir.
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Tablo 2
2015 ve 2020 Yillarinda Isgticiiniin Aradigi Beceriler

2015'de 2020'de
1. Karmasik problem ¢dézme 1. Karmasik problem ¢dézme
2. Diger insanlarla igbirligi yapma 2. Elestirel dugiinme
3. insan yénetimi 3. Yaraticilik
4. Elestirel disinme 4. Insan ydnetimi
5. Muizakere 5. Diger insanlarla igbirligi yapma
6. Kalite kontrol 6. Duygusal zeka
7. Hizmet odaklilik 7. Degerlendirme ve karar verme
8. Degerlendirme ve karar verme 8. Hizmet odaklilik
9. Aktif dinleme 9. Muzakere
10. Yaraticilhik 10. Biligsel esneklik

The Future of Jobs, World Economic Forum (2016)

Tablo 2'deki durumuna baktigimizda 21. yuzyilin en énemli gereksiniminin
“‘problem ¢b6zme” becerisi oldugu gorulmektedir. Aslinda problem ¢6zme
hayatimizin her aninda kargi karsiya oldugumuz bir durumdur. Sabah uyandigimiz
andan itibaren problem ¢bzmeye baslariz, gidecedimiz en kisa yolu hesaplarken,
kiyafetimize bulasan dis macunundan kurtulurken, ulkeye ait sorunlardan
konusurken hep bir problemle karsi karsiya kaliriz. O nedenle problemi yaratici
yollardan ¢o6zme becerisi hayatimizi kolaylastirirken is ortaminin da bunu
gerektirmesi olagandir. Bilginin hazir olarak sunulmasinin yerine bilginin
kesfedilmesi i¢in olanaklar taninmasini savunan (Bender, 2005) Turk Egitim Sistemi
Uzerine buylk etkileri olan ABD’li filozof ve egitim kuramcisi John Dewey
‘Dusindugumuz yegane zaman, bir problemle karsilastigimiz zamandir.” diyerek
aslinda bir problemi ¢ézmenin derinlikli digtinmenin temeli oldugunu belirtmistir.
Cunku problem ¢ézmek karsilasilan zorluklarin Ustesinden gelmektir ve her tur
problemin ¢ozilmesi igin zihinsel bir stire¢ gereklidir (Gelbal, 1991). Aslinda Tablo
2'nin iki sutununa baktigimizda problem ¢6zme becerisinin her zaman birinci sirada
oldugunu gérmekteyiz. CUnkl bu beceri tarih boyunca insanhdin gelisiminin bir
pargas! olmustur. insanlar tarih éncesinde aletler gelistirirken, tarimi ilerletirken,
aslyl bulurken, kara ve denizleri kesfederken bu beceriyi kullanmiglardir
(Rotherham ve Willingham, 2010). Bu nedenle problem ¢ézme becerisi insanligin
varligini devam ettirdigi surece onemli bir beceri olarak kalacaktir. Hatta artik
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problem ¢6zme becerisi yaratici problem ¢ozme becerisine evrilmistir. 21. yuzyil
Ogrenme Ortakligi (Partnership for 21st Century Learning) (2004), problem ¢dzme
becerisini, alisiimamis turden problemlere hem geleneksel hem de yenilikgi
yollardan ¢6zUm bulmak, akabinde cesitli bakis acilarini agiklayan ve daha iyi
¢bzumleri saglayan sorular sormak seklinde belirtmistir. Yani ginimuzde sadece
problemi ¢ézmek degil, ona kag farkli yoldan ve ne kadar 6zgun bir sekilde ¢ozim

uretebildigimiz 6nem kazanmistir.

Problem ¢6zme becerisini elestirel dislinme becerisinden ayirmak pek
mumkun degildir. Cunku elestirel dusinme becerisi beraberinde bir probleme farkli
yollardan ¢ozimler bulmayi getirir. P21 (Partnership for 21st Century Learning)
(2004) elestirel distinme becerisini; etkili bir sekilde nedenlendirme, sistematik
disinme, yargiya varma ve karar verme olarak belirtmigtir. P21’e (2004) gore
elestirel dusinme becerisine sahip bir birey; uygun durumlarda tiumevarim ve
tumdengelim gibi gesitli nedenlendirme yollarini kullanir, kompleks sistemlerde
parcalarin birbirleri ile etkilegsimini ve tim c¢iktilari analiz eder; kanit, arguman, iddia
ve inancglarn etkinlikle degerlendirir, analiz eder ve sonuglandirir. Bu nedenle etkili
bir problem ¢6zuma igin elestirel dusunme becerisi gereklidir. Bahgede oturan
herkesin kafasina elma dusebilir, saate baktiginda herkes zamanin gegmedigini ve
yavasladigini disunebilir, anahtara dokundugunda is1d1 herkes goérebilir ancak olgu
ve olaylarin arka planini, yani yergekimini, rolativiteyi ya da elektrigin kablosuz

tasinma fikrini gormek elestirel dusiinme ile mimkundur.

Tablo 2'de goéruldugu Uzere en alt siradan, Ugunculige yukselen yaraticilik
ise 21. yuzyil becerilerinin 6nemli bir bilesenidir. Clnku ilk sirada yer alan problem
¢ozme ve elestirel disinme becerisinin beslendigi alan bireyin yaraticiligidir. P21
(2004) yaraticiigi inovasyon ile birlikte ele almistir. Yaraticilik ve inovasyon; yaratici
dusunme, baskalari ile yaratici galisma ve inovasyonlari uygulama alt basliklari ile
desteklenmistir. Yani P21’e (2004) goére yaratici dusinme becerisi; beyin firtinasi
gibi gesitli fikir Gretme tekniklerini kullanma, yeni ve degerli fikirler Gretmek, fikirlerini
geligtirmek icin onlari ayrintilandirmak, duzeltmek, analiz etmek ve degerlendirme
davraniglarini icermektedir. Bagkalari ile yaratici bir sekilde ¢alismak; yeni fikirleri
gelistirmek ve uygulamak igin digerleri ile etkili bir sekilde iletisim kurmak, yeni ve
farkli bakis acilarina agik ve duyarl olmak, grup girdilerini ve geri bildirimleri ise
dahil etmek, iste 6zglnlik ve yaraticilik gostermek ve yeni fikirleri benimserken
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gercek dunya sinirlarinin farkinda olma ve basarisizliklari 6grenmek igin bir firsat
olarak gérme davraniglarini gerektirmektedir. Yaratici fikirleri somut ve yararli hale
getirmek de inovasyonun bir 6zelligidir. GUnumuzde yeni bir Facebook’a ya da
WhatsApp’a gereksinim yoktur ve zaten dijital dinyada 6zgin olmayan urtnler
kendiliginden yok olmaktadir. Bu nedenle 6nemli olan kimsenin dustinmedigini
dusunmek, kimsenin bakmadigi pencerelerden bakip var olan durumlari yeni

acllardan degerlendirmektir. Ancak bu yolla inovasyon gergceklesmektedir.

Dorduncu sirada yer alan insan yonetimi aslinda kendi altinda bulunan
becerileri kapsamaktadir. Diger insanlarla isbirligi yapmadan, duygusal zekayi ise
katmadan, basarili degerlendirme ve karar verme sureglerini icermeden, miuzakere
yetenegi olmadan ve biligsel esneklige sahip olunmadan basaril bir insan yonetimi
durumundan s6z edemeyiz. P21’in (2004) yoneticilik ve sorumluluk olarak ele aldigi
bu beceri; baskalarini bir amaca dogru etkilemek ve rehberlik etmek icin bireyler
arasli ve problem ¢6zme becerilerini kullanma, ortak bir hedefi yakalamak igin diger
bireylerin guc¢llu yanlarini destekleme, bagkalarina en iyi seviyeye ulagsmalari igin
ilham verme ve buyuk toplulugun cikarlari ile hareket etmek igin sorumluluk alma
davranisglarini icermektedir. Yani aslinda oldukga kuguk bir birimde bile insan liderligi
durumu s6z konusu oldugunda, bu sorumlulugu alan kiginin baskalarina karsi
sorumlu olmasi ve igerisinde bulundugu toplumun c¢ikarlarini géz o6nunde
bulundurarak hareket etmesi gerekmektedir. Bu beceri de kliglk birimlerin tGzerinde
etkili olarak tum toplulugu olumlu yonde etkileme yonunde olduk¢a onemli bir

beceridir.

Besinci sirada yer alan digerleri ile isbirligi yapma becerisi ise sadece ig
hayatinda dedil metrodan okullara, ofislerden 6dretmen odalarina, evimizden
apartmanimiza yasamimizin her alaninda ihtiyacimiz olan bir beceridir. P21 (2004)
bu beceriyi iletisim ve isbirligi altinda ele almistir. iletisim becerisi; dusiince ve
fikirleri s6zlU, yazili ve sdzsuz iletisim becerilerini kullanarak gesitli sekillerde etkili
bir sekilde ifade etme ve etkili dinlemenin yani sira bilgilendirmek, motive etmek,
ikna etmek gibi bir dizi amag igin iletisimi kullanmayi igermektedir. Ayrica iletisim
becerileri, iletisim amaci ile goklu medya ve teknolojiyi kullanma davraniglarini da
icermektedir. Bagkalari ile isbirligi yapma becerisi ise gesitli takimlarla etkili bir
sekilde galisma, ortak bir hedefe ulagsmak icin orta yol bulmak konusunda esneklik
ve istek gosterme, birlikte calismak igin paylasilan sorumlulugu Ustlenme ve takimin
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her Gyesi tarafindan yapilan bireysel katkiya deger verme davraniglari gosterir. Tim
bu beceriler ve davranislar aslinda is ve okul yasami gergevesinde kalmamall ve

tum topluma yayilmalidir.

insan yénetimi ve diger insanlarla isbirligi yapma becerilerini destekleyen
duygusal zeka gelecegin is hayatinda énemli bir yer kaplamaktadir. Kendisinin ve
bagkalarinin duygularini izleyebilme, ayirt etme ve bireylerin dusince ve
davraniglarini yonlendirmek igin bilgiyi kullanma yetenegini iceren bir sosyal zeka
tart olarak tanimlanan duygusal zekaya sahip bireyler problem ¢ozme konusunda
avantajlidirlar (Salovey ve Mayer, 1990). Bu durumda yine problem ¢6zme
becerisinin altinda yer alan degerlendirme ve karar verme, hizmet odaklilik,
muzakere, biligsel esneklik ve duygusal zekd da problem ¢6zme becerisini

desteklemektedir.

21. yuzyil becerilerinden s6z edebilmemiz igin oncelikle bu becerilerin
iceriklerini bilmemiz gerekmektedir. P21’e (2004) gore 6grencilerin 21. yuzyilda is
hayatinda basarili olmak i¢in sahip olmasi gereken beceriler, bilgi ve uzmanlhktir
(Sekil 1). P21; “igerik bilgisi ve 21. yiizyil temalar” olarak adlandirilan temel konular;
ingilizce, okuma veya cografya, dil sanatlari, bilim dinya dilleri, sanat, ekonomi,
matematik, tarihge, yurttaslik gibi disiplinlere ek olarak; okulda, bunlarin bir adim
Otesine gecerek; kuresel farkindalik, mali, ekonomi, is dinyasi ve girisimcilik,
vatandasglik, saglik ve ¢gevre alanlarinda okuryazarlik gibi 21. yuzyil disiplinler arasi
temalara odaklaniimasi gerektigini belitmektedir. ikinci baslik ise “Ogrenme ve
inovasyon Becerileridir." Bu beceriler; yaraticilik ve inovasyon, elestirel disiinme ve
problem c¢cézme, isbirligi ve iletisim becerilerini icermektedir. Gelisen teknoloji ve
hayatimizin tam ortasinda yer alan medyayla yasadigimiz gunumuzde bilgiye erisim
kolaylasmistir ve isbirligi yapma olanagimiz oldukga fazla oranda artmistir bu neden
21. yuzylda etkili olabilmek icin medyayl verimli bir sekilde killanmamiz
gerekmektedir. Bu nedenle tuguncu baglik; “Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileridir."
Bu becerilerin alt temalar ise; bilgi okuryazarhidi, medya okuryazarligi ve bilgi
iletisim okuryazarligidir. Bu beceriler, bilgiye etkili ve verimli bir sekilde ulasmayi,
bilgiyi elestirel bir sekilde degerlendirmeyi, yeni bilgiyi yaratici bir sekilde kullanmayi
medyay! etkin ve amaca uygun bir gsekilde kullanmayi, arastirma, duzenleme,

degerlendirme ve iletisim i¢in teknolojiyi bir arag olarak kullanma becerilerini kapsar.
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Bu becerilerin hepsi gerek toplumsal olarak gerekse bireysel olarak 21. ylzyilda

etkili bir sekilde varligimizi surdirmemizin temellerini olusturmaktadir.

21st Century Student Outcomes

and Support Systems

Core Subjects — 3Rs
. and 2Ist Century Themes Information,
Life and Media, and
Career Skills Technology
Skills

Standards and
Assessments

Curriculum and Instruction
Professional Development

Learning Environments

Sekil 1. P21's framework for 21st century learning

Yukarida belirtildigi Gzere 21. ylzyilin en dnemli becerisi “yaratici problem
¢ozme becerisi” olarak gorulmektedir. Diger beceriler ise bunlar destekleyecek
niteliktedir. 21. yuzyil is dinyasinda ve ekonomisinde hayatta kalmayi hedefliyorsak
bu becerilerin tim topluma kazandiriimasi gerekmektedir ve bilgi toplumundan
bahsettigimiz guniumuzde, her alan kendi igerisinde devinim yasarken egitimin
bunun disinda kalmasi olasi degildir. Bu dontsumun gerektirdigi degisimlere dayall
olarak, buna uygun becerilerin kazandiriimasi igin egitimin ve okullarin islevlerini
yeniden tanimlamak zorunlu hale gelmistir (Geng ve Eryaman, 2008). Bu durum da
ancak bu becerilerin anlagilmasi ve egitim sistemince 6zimsenmesi ile mimkun

olmaktadir.
STEM Yaklagimi Nedir?

1957'de Sovyetler Birliginin Sputnik 1’i yoringeye yerlestirmesi ile birgok
gelisime ve degisime neden olan Uzay Yarisini baglatmistir. Bununla birlikte bu
yarista bayragl devralan Amerika 1969’da Ay’a insan gondermis ve Ay yuzeyine
bayragini dikmistir. Boylece uzay ¢alismalarina onculuk eden her problem yeni
teknolojilerin gelismesine yol agmigtir. Uzay ¢agi Amerikahlarin ve tim ddnyanin
hayatlarini dogrudan etkilemistir: naylondan kevlara, donmus portakal suyundan
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GPS’e, vakum tuplerinden mikrogiplere bu alanda yapilan her c¢alisma yeni
teknolojilerin gelismesine neden olmustur (Garrett, 2008). Bu tur basarilar ancak fen
ve matematigin omuz omuza, muhendislere problem ¢6zme konusunda yol
gOstermesi ve bunun karsiliginda yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasi ile mumkin

olmustur.

Batin bu uzay g¢aginin ve gesitli kiresel devrimlerin Gzerine dinya hala ¢ok
hizli degismekte ve uyandigimiz her glin bir 6nceki gline gére daha fazla teknolojik
gelisme ile karsilasmaktayiz. Schwab’a (2017) gbre yasama seklimizi, ¢calisma
bicimimizi ve birbirimizle olan iliskimizi temelden degistirecek teknolojik devrimin
esiginde durmaktayiz. Bu donusum birgok acgidan insanligin daha o6nce
deneyimlemis oldugu seylerden farkli olacaktir. Birinci sanayi devrimi, Uretimi
makinelestirmek igin su ve buhar gucundu, ikinci sanayi devrimi seri Uretim yapmak
icin elektrik glcuinu, Uglncu sanayi devrimi Uretimi otomatiklestirmek igin elektronik
ve bilisim teknolojisini kullanmigtir. Su an gegen ylUzyilin ortalarindan beri meydana
gelen dijital devrim olan dorduncu sanayi devrimi, UguUncunun Uzerine inga
edilmektedir. Dérdlncu Sanayi Devrimi ise fiziksel, dijital ve biyolojik disiplinler
arasindaki sinirlari ortadan kaldirmaya musait teknolojilerin birlesmesi olarak
tanimlanmaktadir. Gunlik hayatimizda bu disiplinler arasindaki sinirlar
bulaniklasirken, nesilleri, bilgi toplumunun gerektirdigi ¢esitli kultarlere saygil ve
vatandaglik sorumluluklarini etkili bir sekilde yerine getiren bireyler olarak
yetistirmeyi amaglayan egitim ortaminda disiplinlerin birbirinden ayri bir sekilde ele
alinmasi bu degisime ayak uydurulmasinda bocalamaya neden olacaktir. Disiplinler
arasindaki bu duvarlar kalin ve belirgin olmaya devam ettikge gelecegin egitiminden
¢ikan bireylerin var olan bilgiyi inovasyon amaci ile kullanan, yasam boyu 6grenme
icin teknolojiyi etkili kullanan, yaratici disunme becerileri yuksek ve yenilik¢i bireyler

olarak yetigtirmek gittikgce zorlasacaktir.

Yukarida bahsedilen ve disiplinler arasindaki gizgilerin biraz daha
siliklesmesini saglayan, 21. yuzyil becerilerinin kazandiriimasi igin bir ara¢ olan ve
disiplinler arasi 6grenim ortami 6zelligi tasiyan STEM; Science (fen), Technology
(teknoloji), Engineering (muhendislik), Math (Matematik) sozcuklerinin bas
harflerinden olusan bir akronimdir. STEM alanlarinda ¢alisanlar, dinyanin nasil
isledigini anlamak ve problemleri ¢6zmek icin bu alanlardaki bilgilerini

kullanmaktadir. Bu dort alan birbiri ile yakindan iligkilidir ve birbirlerinin Gzerine insa
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edilmislerdir (Vilorio, 2014). Egitim alaninda ise STEM, gunlik hayatta da birbirinden
ayri olmayan ve birbirini besleyen bu alanlardaki butinlesik egitim uygulamalarini
icermektedir. Bu sekilde entegre bir program ya da yaklasimin savunuculari bu
disiplinlerin birbirinden izole bir sekilde ogretilmemesi ve egitimcilerin birbirinden
ayri aktivitelerden, butunlesmis, gercek dunya uygulamalarina gecgmelerini
desteklemektedir (DeCoito, Steele ve Goodnough, 2016). STEM edgitimi genel bir
bakis acisiyla Fen, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik alanlarinda 6gretme ve
o6grenme anlamina gelmektedir. STEM tabanl bir egitim faaliyeti genellikle sinif gibi
formal ya da okul sonrasi programlari gibi informal alanlarin her ikisinde de
yapilabildigi gibi, okul dncesinden post doktoraya tum sinif seviyelerine yonelik
egitim faaliyetlerini icermektedir (Gonzalez ve Kuenzi, 2012). Bybee'ye (2010a)
gbre STEM egitimi okul programlarinda teknolojiye yapilan vurgunun artmasi ve
muhendislik kavraminin K-12 egitiminde taninmasi anlamina gelmektedir. STEM
paradigmasini temel alan bir program ogrencilerin 21. yuzyll becerileri
gelistirmelerine firsat saglayan ve onlari saglik, enerji verimliligi ve kaynak kullanimi,
cevre kalitesi, ve ulusal givenlik konusunda daha iyi kararlar veren bireyler olmalari
icin hazirlayan grup etkinlikleri, laboratuvar arastirmalari ve projeler icermektedir
(Bybee, 2010b). Bu tur bir entegrasyon bu disiplinler arasindaki geleneksel
bariyerleri kaldiran ve bunun yerine mevcut araglar ve teknolojileri kullanarak
karmasik problemlere ¢ozum Ureten ve uygulamanin sureglerine odaklanan bir
meta disiplin haline gelmigtir (Kennedy ve Odell, 2014). Havice (2015) ise
batunlestirici STEM egitimini 6grencilerin gergek diinya problemlerini kesfetmelerine
izin veren ve ogrenciler igbirligine dayali kiguk gruplar halinde caligirken ayni
zamanda mufredat digi becerilerini gelistirmelerini saglayan, butlnlestirici, problem

ve proje tabanli 6grenmeler olarak tanimlamaktadir.

Egitimciler i¢in kesin bir tanimlamasi olmayan, tartismasi suren ve son 30
yilda yayllan STEM akronimi Amerika Birlesik Devletlerinde filizZienmistir. STEM'’in
tarihgesine baktigimizda o6zellikle son 30 yila yayillmis, Ulusal Bilim Vakfinda
(National Science Foundation) STEM disiplinlerinden bir veya bir kagini iceren olay,
politika, program veya uygulama icin bir etiket olarak kullaniimasiyla ortaya ¢ikmigtir
(Bybee, 2010a). Bybee STEM'in ¢agdas egitim icin ifade ettigi anlami bes
kapsamda tartismistir. Bunlardan birincisi: 2001°de egitimde daha iyi c¢iktilar elde
etmek igin yapilan No Child Left Behind reformundan dolayi biraz arka planda kalan
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fen egitiminin taninmasi anlamina gelmektedir. Ikincisi: fen ve matematik alaninda
vurgu tasityan bir terim oldugu gozlemine dayanarak, bu paradigma okul
programlarinda “teknoloji” vurgusunun artmasini ifade etmektedir. Ugiinciisti: STEM
ilkokul, ortaokul ve liselerde muhendisligin taninma duzeyini artirma anlami
tasimaktadir. Dorduncisu: tum STEM disiplinleri yukarida belirtilen 21. yuzyil
becerilerini edinmek icin olanak saglamaktadir. Besinci olarak ise STEM; ener;i
verimliligi, kaynaklarin kullanimi, ¢cevre kalitesi gibi cagimizin buyuk problemlerini

ve zorluklarini incelemek igin entegre bir egitim programi anlamina gelebilir.

Her egitim programinda oldugu gibi STEM temelli egitim programlarinin
unsurlarindan biri de STEM okuryazarligi olmalidir. Nasil bir dil konusunda
okuryazar olmak o dilde yazilanlari okuyabilme ve kavrama yetisine sahip olmak ise
STEM konusunda da okuryazar olmak énem tasimaktadir. Bu nedenle Bybee’nin

mevcut yazisinda yapmis oldugu STEM okuryazarhgdi tanimina baktigimizda;

. Bilim, teknoloji, muhendislik ve matematik alanlarinda bilgi edinmek,
bu bilgileri kullanarak sorunlari belirlemek, yeni bilgiler edinmek ve bilgiyi STEM

alanlari ile ilgili konulara uygulamak

. STEM disiplinlerinin niteliklerini; sorgulama, tasarim ve ¢dzimleme

sureclerini igeren insan emegi olarak anlamak

. STEM disiplinlerinin maddesel, zihinsel ve kiltirel diinyamizi nasil

sekillendirdigini fark etmek

. ligili, etkili ve yapici vatandaglar olarak; STEM ile ilgili sorunlar igin

STEM alanlarindaki fikirleri kullanmaktir.

STEM egitimi; fen, teknoloji, mihendislik ve matematik alanlarinin ayri ayri
bagsliklar halinde degil, butunlesik bir sekilde verilmesine dayanan bir paradigmadir.
STEM bakis agisinda, bu doért alana ayri ayri odaklanmak yerine, bu alanlar gercek
dlinyaya dayanan ve tutarli bir 6grenme yapilanmasina entegre edilir. STEM
paradigmasi geleneksel 6gretim tekniklerinin bir adim oGtesine giderek, arastirma,
sorgulama, problem ¢ézme, tasarim olugturma ve tum bunlari yaparken is birligi ile
calisma ve yaratici dusinme becerilerini de merkezine alarak, bu alanlardaki konu
iceriklerinin 21. yuzyil becerileri dahilinde 6gretilmesidir. Bdylece bireylerin STEM

okuryazari olarak yetismesi hedeflenmektedir.
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21. Yuzyil becerileri kapsaminda STEM egitimi. Temel olarak fen,
teknoloji, muhendislik ve matematik disiplinlerinin arasindaki sinirlarin kalktigi, bu
disiplinlerin butunlesik bir sekilde, ogrencilere geleneksel becerilerin yani sira 21.
yuzyil becerilerinin kazandirildigl ve ders igerigine gore bir model ya da tasarim
odakli STEM egitimi, 21. yuzyil gereklerindendir. STEM aslinda sadece bu dort
disiplin degil esnek yapisi sayesinde igerisine bir¢cok alani dahil edebilecedimiz ya
da dersin kavramsal yapisi ve planlanmasi dogrultusunda igerisinden disiplinleri
eksiltebilecegimiz esnek bir cergceve sunmaktadir. STEM'’in igerisine sanat, okuma,

drama ya da tarih gibi disiplinler dahil edilerek daha genis yapilanmalar saglanabilir.

STEM esnek yapisi sayesinde bireyler icin 21. yuzyil gereklerinden olan ig
gucunde ya da is dunyasinda degisen ortam ve teknolojilere uyum saglama
becerileri ile paralellik gostermektedir. Bilim ve teknolojideki ilerlemeler nedeniyle
insanlarin bilimsel bilgiyi 6grenme, yeni bilgi elde etme ve gercek dunya problemleri
¢bzme yeteneklerini gelistirmelerine yonelik talep ginden guine artmaktadir. Bundan
dolayi 6grencilerin profesyonel bilgi elde etmeleri artik yeterli olmamakta, gelecekte
is hayatina atilacak gunumuz o6grencilerinin, bilgi ve becerilerini yeni durumlara
aktarip kullanabilme yetenegine sahip c¢alisanlar olarak yetistiriimeleri gerekliligi
dogmaktadir (Rissanen, 2014). Bu ¢ergeveden bakildiginda STEM odakli bir egitim
modeli bugunun kuresel ve ¢oklu kulturel dunyasinin surekli degisen ¢evresine hizli
bir sekilde uyum saglamaya yardimci olan bir 6zellik gostermektedir (Jones, 2016).
Bu nedenle STEM paradigmasi c¢evresinde sekillenmis bir egitim gelecegin is

dunyasina katilacak bireyler icin dGnem tasimaktadir.

Tdm bunlarin yani sira batinlestirici STEM egitimi toplumlar ve uzun vadeli
ekonomi igin kritik bir rol oynamaktadir. STEM ile badlantili is alanlarinda egitim
almis calisan talebi giderek artmaktadir (Havice, 2015). Bu tir bir 6gdretim
yapilanmasi temelini; gergcek dlnya problemlerini uygularken STEM becerilerini de
kapsayacak sekilde genisletimesinden ve bunyesindeki ogrencileri 21. yuzyil
isgucline girmeye hazir, bulunduklari yuzyihn Uretici vatandaslari olmalarini
saglama 6zelliginden almaktadir (DeCoito ve digerleri, 2016; English, 2016; Havice,
2015). Anlasilacagi Uzere STEM is guclnde yer alacak bireyleri, ekonomiye yon
verebilecek sekilde verimli kilmaktadir ve onlara dedisen dinya dinamiklerine uyum

saglamalari konusunda firsatlar saglamaktadir.
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Gunumuzde gelismis bir ekonominin kapisini agan anahtar inovasyondur.
Inovasyon becerileri ise STEM’in dogas! dogrultusunda, tasarim yoluyla 6grencilere
kazandirilmaktadir. Science, Technology, Engineering and Mathematics: Australia's
Future raporunda (2014) 21. yuzyil ekonomisinin en blyuk gereklerinden biri olan
inovasyon, verimliligi artirmak, daha cesitli ve daha etkili is alanlari yaratmak,
rekabeti gelistirmek ve ekonomiyi buyltmek igin uluslararasi alanda bir anahtar
konumundadir. Egitim ve ekonomi iligkisinin paralel oldugu gergcegi gdéz Onune
alindiginda, gelismis Ulkelerin takip ettigi STEM egditim paradigmasi, inovasyon

becerilerini gelistirerek guglu bir ekonominin egitim basamagini olugsturmaktadir.

Washington STEM egitim koalisyonunun yonetici mudurd James Brown
“Ekonominin gelecegi STEM’'de, STEM yarinin mesleklerinin oldugu yerdir” diye
belirtmektedir (Vilorio, 2014). Clnku isguct modellerindeki degisimler ve ekonomik
goOstergelerdeki digsus STEM’e dair onerilerinin 6nem kazanmasinin gerekgesi
olarak kabul edilebilmektedir (Cutucache vd., 2016). Bu nedenle butunlestirici
STEM egitimi toplumlar igin uzun vadeli ekonomi i¢in de kritik bir rol oynamaktadir
(Havice, 2015). Ekonominin kaldirma kuvveti olan inovasyon ise uzay
arastirmalarinda, bilisim teknolojilerinde ya da tip gibi alanlarda bu dért disiplinin bir
arada calismasi sonucunda olusmaktadir. Bu durumda STEM egitimini ve
inovasyon becerilerini dikkate almayan Ulkeler ekonomi merdiveninin alt

basamaginda olmaya egilimlidir.

Gunluk hayattaki en basit iglerin yapilmasi icin bile teknolojiye olan ihtiyac
g0z ardi edilemezken gelecekteki is ortamlarindaki gereksinimin boyutu daha da
artacaktir. Teknoloji is hayati diginda da gunluk hayatimiza bu kadar islemisken,
gunlik hayatimizin ¢ogu anini teknoloji ile gecirirken, egitim ortamlarinin
teknolojiden bagimsiz olmasi egitimin bireyi hayata hazirlama 0zelligine ters
dusmektedir. Bu nedenle etkili, tutarl ve egitim dinamiklerinin dogasi dogrultusunda
gereken dluzey ve yogunlukta teknoloji egitimi oldukga gereklidir (Bybee, 2010a).
Bybee (2010), STEM okuryazarliginin boyutlarindan birini bilim, teknoloji,
muhendislik ve matematik alanlarindaki bilgiyi edinmek ve bunu STEM’e iligkin
konularda uygulamak olarak tanimlamaktadir. STEM'e yodnelik programlar,
ogrencileri inovasyona ve kesfetmeye iten 6gretim stratejilerini icermektedir. Boyle
bir program d&grencilerin, 6grenmis olduklari fen ve matematik bilgilerini bir

muhendislik problemine uygulamalarini ve bir ¢ozUm bulmak igin teknolojiyi
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kullanmalarini gerektirmektedir (Kennedy ve Odell, 2014). STEM temelli programlar
bu disiplinlere ait kavramlar aktif olarak c¢aligilarak 06grenci yasantilari
zenginlestiriimekte, boylece yaparak yasayarak oOgrenen ogrencilerin dogal
meraklari, kesfetme istekleri ve inovasyon egilimleri tesvik edilmektedir (Havice,
2015; Kennedy ve Odell, 2014). Sonug olarak STEM egitimi esnek yapisi ile
program igerigi ya da planlanan 6gretim ¢iktilar ve kazanimlari dogrultusunda her

tlr egitim programina uyum saglayabilmektedir.

STEM egitimi sadece Ulke ekonomisine, teknolojiye ya da inovasyona yoénelik
degil, ayrica 6grencilerin iletisim becerilerini iceren sosyal becerilere yoneliktir.
STEM alanlarinin dogasi geregi, bu dort disipline yonelik calisma ortamlari yogun
bir is birligi gerektirmektedir. Sonu¢ olarak Apollo 11’i Ay’a ¢ikaran basari,
matematikcilerin, fizikgilerin, biyologlarin, kimyagerlerin, elektronik ve bilgisayar
muhendislerinin, meteorologlarin ve bunun gibi birgok meslek alanlarinin birlikte
calismasi ile elde edilmigtir. Bunun gibi blyuk sigcramalar bu alandaki herkesin
birlikte isbirligi halinde calismasi ile mumkundur. Basarili bir toplum iginde bu
isbirliginin topluma ve gunluk hayata yansimasi gerekmektedir. Bu tur atilimlar
yapabilmek igin de buglnun 6grencilerinin 21. ylzyil dunyasinda rekabet etmeleri
ve ekonomide hayatta kalabilmeleri igin guglu sosyal ve kulttrel becerilere ihtiyaclari
vardir. Goruluyor ki istenen bu beceriler de isbirligine dayali, etkili STEM 6gretiminin
temel ozellikleridir. Yapilmasi gereken egitim icerigine gercek dunya projelerini, bu
becerileri de kapsayacak sekilde entegre ederek, 6grenenlerin 21. ylzyil isglcl ve
dinyasina girmelerini ve ilerleyen zamanlarda 6grencilerin Uretici vatandaslar
olmalarina olanak saglamaktir. Clnkli STEM’e yoénelik bir egitim sureci,
ogrencilerin, gercek dinya problemlerini kesfetmelerine izin vermekte, 6grenciler
isbirligine dayali kiglik gruplar halinde calisirken ayni zamanda miufredat disi
becerilerini gelistirmelerini sagdlayan problem ve proje tabanli 6grenmeyi
icermektedir (Havice, 2015). Bu nedenle STEM egitimi 6drencilerin gruplar halinde
calisirken yaratici disunme ve iletisim becerilerini de iceren sosyal ve kulturel
becerileri geligtirmesini saglamaktadir.

Artik isverenler problem ¢dzebilen ¢alisanlar aramaktadir. Ginumuzde eger
¢alisanlar bilgilerini problem ¢dzmek icin uygulamayi 6grenememislerse okulda
ogrenmis olduklari fen, matematik ya da teknoloji alaninda elde etmis olduklari
bilgilerin faydasiz oldugu disunulmektedir (Mitts, 2016). Amaci gunlik hayattaki
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problemlere teknik ¢ozumler bulmak olan muhendislik alani her tlkenin gindeminde
oncelige sahip olan problem ¢ézme ve daha 6nce vurgulanan inovasyon temalarinin
icerisinde dogrudan yer almaktadir (Bybee, 2010b). Bu nedenle STEM uygulama
dinamigi ve muhendislik i¢erigi bakimindan gunluk hayat problemlerinin ¢ézumune
yonelik bir 6zellik tagimaktadir. Mitts’e (2016) gore Problem ¢6zme basamaklari
STEM’le dogrudan baglantilidir: Neden (Fen), Nasil (Teknoloji), Ne (Muhendislik);
bu U¢ soru arasindaki iliski de kavram dinamiklerini (Matematik) icermektedir. Bu tar
bir paradigma problem ¢o6zme surecinin yeni bir kombinasyonudur ve ogrencilerin
STEM bilgi ve becerilerini kesfetmelerini saglayan tasarim problemileri ile iligkilidir.
Boylece, 6grenciler teori, sureg¢, tasarim ve bunlari birbirine baglayan kavramlar

cercevesinde teknik problemlere ¢ozumler bulabilmektedir.

STEM yaklasimi bir 6gretmenin sadece kendi dersinde, bu doért veya daha
fazla disiplini igeren kazanimlar ve aktiviteleri kullanarak hazirladidi bir dersten, bir
universitenin tum programlarinin birbiri ile disiplinler arasi iligkilerle bagladigi ve
buna yonelik aktiviteler ve ders igerikleri olugturdugu daha buyuk bir egitim ortamina
kadar genisleyebilen bir alandir. Bu nedenle STEM egitimi buttnlesik bir ¢cerceve
sunmasi, esnek vyapisi, gelecekteki mesleklerde yer alacak bireylerin Ulke
ekonomisine katkisi, 6grencilerin problem ¢cézme tabani etrafinda kesfetme ve
inovasyon egilimlerini, gunlik hayatta fazlasiyla i¢ ice oldugumuz teknolojinin
siniflarda kullanilmasi hatta teknolojik UGrlnlerin tasarlanmasi, 6grencilerin bir
problem etrafinda gruplar halinde ve isbirligi icerisinde ¢alismasi agisindan oldukga

yararli bir gerceve sunmaktadir.
Egitsel Robotik Nedir?

Takip etmedigimiz takdirde, teknolojik gelismeler agisindan, her gun bir
onceki gunden daha geride oldugumuz gunuimuzde herhangi bir haber sitesinin
arama bolumune girip “robot” aramasi yaptigimizda karsimiza birgok gincel haber
cikmaktadir. “Dunyanin ilk yemek yapan robot sefi geliyor.” (2018) “Yapay zeka
hizmet sektoriyle bulusuyor.” (2018) “Gelecegin en favori mesledi Robot
Veterinerligi olacak.” (2018) “Cerrahi robotlar geliyor” (2017) “insansi robot Atlas
kendini asti” (2017) “14 bin ilag, robot eczaciya emanet” (2017) “ilk kez bir robota
vatandaslik verdiler’ (2017) “Yuzebilen robot ari dretildi.” (2017)’Savas alanlarinda

askerlerin yerini savas robotlari aliyor” (2017) “Audi’nin robot ¢alisani Klara is basi
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yapiyor”(2017) “Felgli hastalar i¢in 6zel robot gelistirildi.” (2017) gibi sonug¢lar CNN
Tark’'in arama ara yuzune “robot” yazdigimizda karsimiza c¢ikan sonuglarin
bazilaridir. Sadece 2017 yilinda robotlarla ilgili bu kadar gelisme varken ilerleyen
surecte ne olabilecegini tahmin etmek oldukg¢a zorlagmaktadir. Bu basliklara
baktigimizda insanlik olarak robotlari sadece gunlik hayatimizi kolaylastiran
urtnler sinirlamasindan c¢ikartip meslek sahibi yapmakta hatta goranen o ki Ulke
vatandas! kategorisine bile almis bulunmaktayiz. Ustelik robotlar sadece giinimuz(i
etkilemekle kalmayip, gelecegin meslekleri sdylesilerinin  yon levhalarini
olusturmaktadir. Uzay kesiflerinde, ulasimda, hava alanlarinda, savas alanlarinda,
okullarda, evlerimizdeki gunlik yasamimizda robotlar simdiden yer almaktadir ve
anlasilan o ki gelecekte de bunun gibi alanlar ve bunlarin disindaki daha farkh
alanlarda fazlasiyla yer kaplayarak gelecege sekil vereceklerdir. Robotlar belki de
bizim yarattigimiz ama bizim ¢O6zemedigimiz kuresel sorunlara ¢6zim olarak

kullanilacaktir.

Gunumuzde oldukga fazla karsilastigimiz ve gérinene bakildiginda daha da
karsilasacadimiz; insanlarin hafif endise, korku ve hayranlik duygulariyla izledigi
robot kavramina baktigimizda, soézluk anlami “belirli bir isi yerine getirmek igin
manyetizma ile kendisine gesitli isler yaptirilabilen otomatik arag.” anlamina gelen
robot kavraminin, gunimuzde hayal gucumuzun sinirlarini zorladigini gérmekteyiz
(TDK, 2018). Ancak teknolojik gelismelere bakildiginda artik robotlarin sadece
manyetizma ile c¢alisan otomatik bir ara¢ degil, ilham alindigi takdirde akla
gelebilecek her turlt formda olabilecegini ve inovasyona temel olabilecek her turll
materyalden olusabilecegini gérmekteyiz. Robotlar cogunlukla insanlar icin tehlikeli
gorevleri yerine getirmek igin mekanik, elektrik ve bilgisayar sistemlerini kullanan bir
cihazdir (Stripling ve Simmons, 2016). Robotik kollar gibi insan guclnin
yapamayacagl agirliktaki nesneleri  kaldirmak, Cruiosity gibi insanin
yasayamayacagl gezegenlerden veri toplamak, New Horizons gibi insanlarin
ulasamayacag! uzakliklara seyahat etmek, VolcanoBots gibi insanlarin tirmanis
yapamayacag! volkanlardan veri toplamak gibi igler artik robotlarin isi haline

gelmigtir.

Robot c¢alismalarini iceren robotik ise “birtakim islevlerde insanin yerini
alabilecek duzeneklerin hazirlanmasiyla ilgili calisma ve tekniklerin batiniu” olarak
tanimlanmaktadir ve bu teknik alan oldukga genistir (TDK, 2018). Robotik
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bilimindeki teknik alan derin bir bilisim ve bilgisayar bilgisi gerektirmektedir.
Bilgisayar ve bilisim bilimi ise inovasyonun arkasinda giderek arttigini

hissedebildigimiz bir gugtur.

GuUnlik yasamimizda her alanda karsimiza c¢ikan ve gittikce daha cok
kargilasacagimiz robotlar egittim alaninda da kendilerine yer bulmaktadir. Bu
durumu, yani egitsel robotiklerin okulda kullanilmasini gereklilik olarak gorenler
oldugu kadar bunun bir moda oldugunu dusunen bireyler de vardir. Bu nedenle
robotiklerin siniflarda uygulanmasi ve kullaniimasi egitim alanindaki her yenilik gibi
tartigilabilir bir durumdur. Egitsel robotik kitleri, 6grencilerin rakamlari, nesnelerin
boyutlari ve sekilleri gibi matematiksel kavramlari daha iyi anlamalarini saglayan,
oruntu bloklari, boncuklar ve toplar gibi geleneksel materyallerin yeni nesil versiyonu
olarak ele alinabilir (Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013). Egitsel robotikler geleneksel

ogretim materyalleri ile birlikte kavram 6gretiminde etkili olabilir.

Egitim ortamindaki robot kullanimini ikiye ayirabiliriz. Malec (2001) bunu

robotigin 6gretildigi “egitimde robotik” ve kavramlarin ya da egitsel kazanimlarin
Ogretilmesi icin robotigin ara¢c olarak kullanildigi “egitim icin robotik” olarak
ayirmistir. Gerek egitimde robotik gerekse egitim icin kullanilan robotik uygulamalari
ogrenciler igin eglenceli bir deneyim haline gelmektedir (Bers vd., 2006; Bers, Ponte,
Juelich, Viera ve Schenker, 2002; Eguchi, 2010; Janka, 2008; Johnson, 2003;
Malec, 2001; Mioduser ve Levy, 2010; Pina ve Ciriza, 2016). Sonu¢ olarak da
ogrencilerin eglendigi bir ortamda egitim ve dgretim daha anlamh ve kalici hale
gelmektedir. Cocuklar egitsel robotiklerle, kullanilan robotigin  6zellikleri
dogrultusunda baska disiplinlere ait kavramlari 6grenebilirken ayni zamanda temel

bilissel gelisim kazanimlari da elde edebilmektedir.

Egitsel robotik iceren uygulamalar ¢ocuklara teknoloji dunyasini tanimalari
konusunda eglenceli aktiviteler igeren bir firsat sunmaktadir. Bu tlr aktiviteler iceren
uygulamalarda c¢ocuklar sadece digli, motor ve sensodrler gibi muhendislik
dunyasinin malzemelerini kullanarak etkilesimli eserler tasarlamaz ayni zamanda
projelerini estetik acidan hos bir hale getirmek icin sanat malzemeleri ve gundelik
malzemeleri entegre etmeye tesvik edilirler. Batin bunlar Gzerine kurulan egitim
ortamlari ile ¢ocuklara, aktif deneyler ve onlari ¢evreleyen dunyayla etkilesim

kurarak kendi fikirlerini Gretme firsati saglanmaktadir (Bers, Ponte, Juelich, Viera ve
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Schenke, 2002). Ogrencilerin kendi fikirlerini Gretmeleri icin de robotik su an igin

uygun araglardan biri olarak dusunulmektedir.

Egitsel robotiklerin egitimde kullaniimasinin ¢ok da uzak olmayan tarihine
baktigimizda temel teorileri yapilandirmacilik ve yapisalciliktir. Piaget (1973)
araclarin manipule edilmesinin ¢ocuklarin bilgi birikimlerini yapilandirmalari i¢in bir
anahtar oldugunu savunmaktadir. Papert (1980) ise bu dusunceye bilgi
yapilanmasinin ister kumsaldaki kumdan kale, ister teknolojik bir ara¢ olsun kamuya
aclk bir eser insa etmek ile olacagini eklemektedir. Bu yaklagimlar birbirini
destekleyen niteliktedir. Piaget'in (1954) teorisi bilginin bir kisinin zihninde nasil
olustugunu acgiklamak igin gelistiriimisken, Papert (1980) bilgisayar ve robotik
kullanimini da iceren dinyadaki yapilar tarafindan desteklenen i¢ yapilanma
yollarina odaklanmaktadir (Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014). Bunun
sonuncunda “yaparak yasayarak ogrenme” kavrami gunumuzde “tasarlayarak

ureterek 6grenmeye” evrilmistir.

Bilgisayarin her ¢ocugun hayatinin onemli bir par¢asi oldugu gelecekteki
olasiliklar Gzerine Seymour Papert'in 1980'de yayinladigi “MINDSTORMS:
Children, Computers, and Powerful |deas” kitabi egitim teknolojisi alanina yeni
ufuklar agan niteliktedir. Beynon’a gore (2016) bu kitap; programlamayi, mikro
dunyalari ve egitsel robotlari igceren bilgisayarin 6grenmedeki potansiyel rolinin
arastirlmasina tegvik etmistir. Bu baglamda egitsel robotiklerin egitimdeki rolu
kullanim amacina bagh olarak cgesitli nitelikte olabilmektedir. Bu rollerden biri
insanlarin kendi hayal guclerini kullanarak, kendilerini ifade etme ve hayatlarinda
o0zgun, deg@erli segimler yapma potansiyellerini geligtirerek biligsel ve kigisel gelisim,
takim ¢alismasi gibi yasam becerilerini desteklemek icin arag olarak kullaniimasidir
(Alimisis, 2013). Bu becerilere paralel olarak robotik teknolojilerinin diger dnemli rolu
ise 21. yuzyil igyerlerinde gerekli olan temel becerileri gelistirerek yapisalci 6grenme
deneyimleri saglayabilmesidir. Gelecek nesilleri “Yaratici Toplum” da yasamaya
daha iyi hazirlanmalari agisindan onlara saglam bir “teknolojik okuryazarlik”
saglayabilmektedir (Alimisis, 2013). Yani robotik tabanli 6gretim ortamlari her

yastan 6grenene 21. Yuzyil becerilerini gelistirmeleri i¢in firsat saglamaktadir.

Robotik endustrisi, isguclinde, simdiye kadar énceden programlanmis ve
onceden imal edilmis robotlari kullanan insanlari hedeflemistir. Robotlarin nasil
olustugu ve programlandigi, kullananlar igin bir “kara kutudur”. Ne yazik ki ayni “kara
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kutu” yontemi egitimdeki robotik kullaniminda da s6z konusudur. Robotun 6nceden
olusturuldugu veya programlandigi 6grenme etkinliginin sonu olarak ya da etkinlikte
pasif bir ara¢ olarak tanitilan egitsel robot uygulamalarinda siklikla karsimiza
cikmaktadir (Mitnik, Nussbaum & Soto, 2008). “Kara kutu” yonteminin arkasindaki
mantik, cogu zaman bir robotun yapiminin ve programlanmasinin ¢gocuklar igin gok
zorlayici bir gorev oldugu algisina dayanmaktadir. Temel yanlis kani ne olursa olsun
“kara kutu” metaforu hazir onaylanmis ve dolayisiyla sorgulanmayan bilgileri
aciklayan ders kitabi ya da ogretmene dayanan geleneksel egitim paradigmasi ile
uyumludur. Bu yaklasimdan farkl olarak, yapilandirmacilik ve yapisalcilik
metodolojileri kullanicilarin nesneleri yapabilecedi ve pargalayabilecegi, robotlari
sifirdan programlayabildigi, hazir teknolojik Urtnleri tiketmek yerine, araclarin
kendisine dair derin yapisal bilgiye sahip olabilecegdi “seffaf kutu” tasarimina gegisi
gerektirmektedir. Yapi ve programlama igin beyaz kutu metaforu 6grencilere yaratici
disunme becerisi ve ilgi olugturabilir (Resnick, Berg ve Eisenberg, 2000). Piaget'in
yapilandirmacilik pedagojik teorisi ve Papert'in yapisalcilik prensipleri Uzerine
kurulu olarak, dijital imalat ve robotik gibi cagdas teknolojiler, Bilim, Teknoloji,
Muhendislik, Sanat ve Matematik (STEAM) alanlarinda yaratici dusinme, isbirligi
ve problem ¢6zme becerilerini gelistirebilir (Beynon, 2016). Programlanabilir ve

etkilesimli robotlar ve bilgisayarlar gu¢li 6grenme araclari haline gelebilir.

Dunyaya yeni bir bakis agisi Uretmenin yaraticilik oldugunu soylersek egitsel
robotlarla g¢alismak, ¢cogu zaman ogrencileri yaraticiligini gelistirmeye yonelik
Ozellikler tasimaktadir. Genellikle yaraticiligi sanatlarla iligkilendirmekte ve fen,
matematik ve muhendislik alanlarinin becerilerini gérmezden gelmekteyiz ancak
robotlar hem sanat hem de fen bilimlerine ait olan bir olusum 6zelligi tagimaktadir.
Ogrenciler robot kullanma deneyimlerinden c¢ikarimlar yaparak tumdengelimli
disunme becerileri gelistirirler. Bazi egitsel robotlar 6grencilerin tasarimlar
olusturmasina izin vererek onlarin tasarim becerilerinin gelismesini saglamaktadir.
Egitsel robotikler bazen mikro dinyada gizlenmis bir bilgiyi kesfetmek igin
kullanilabilir ve bunu yaparken &grenciler birlikte calisirlar, fikirleri tartisir ve
birbirlerine ilham verirler veya birbirlerini 6dretmenlerinin yapamadigi sekilde
elestirerek grup calismasi yapmaya tesvik edilmektedirler. Ogrenciler bir teori
gelistirip test ederek tUmevarimsal dusinme becerisi geligtirebilir. Ayrica robotik
etkinliklerinde fikirleri modellemek igcin egitsel robotlar kullanilabilmektedir.
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Ogrenciler galismalarini sunmak igin ya da 6gretmenlerin 6grencileri bir konuyu
dusunmelerine ve tartismalarina tesvik etmek igin bu robotlar kullanilabilmektedir.
Egitimciler tarafindan uygun planlandiginda ve konulara ya da kavramlara iligkin
dersler duzenlediginde geleneksel kavramlarin oOgretiimesi egitsel robotlar
yardimiyla saglanabilmektedir. EQitsel robotiklerin en 6nemli 6zelligi ise disiplinler
arasi yaklagima uygun olarak bir icerikte edinilen bilgileri baska birine uygulama ve
disiplinler arasi transferi gelistirecek nitelikte olmasidir (Catlin, 2016). Bu nedenle
robotik uygulamalari 6grencilerin matematik, fizik, muhendislik ve bilgisayar
biliminin birgok yonuinu 6grenmeleri igin zengin bir ortam saglamaktadir (Stripling ve
Simmons, 2016). Bu tur araglarin egitim alaninda kullanimi gocuklara STEM
kavramlarini 6gretmek igin ideal bir ara¢ 6zelligi tasimaktadir. Cocuklar disliler,
manivelalar, motorlar ve sensoérler gibi soyut kavramlari somut bir sekilde
kesfedebilirler ve bu tur materyalleri kullanirken geleneksel olarak sikici ve sonuk
yontemlerle oOgretilen STEM kavramlarini, kendilerinin tasarladigi projeler ile
ugrasirken eglenceli ve yaratici bir sekilde 6grenebilirler (Bers vd., 2006). Yani
robotik egitimi sinif ortaminda 6gretmenin yaraticiligina bagh olarak c¢ok cesitli
amaclarla kullanilabilmektedir. Bu nedenle sinif ortaminda robotik uygulamalarini
kullanmaya karar verirken “Ne i¢in robotik?” sorusunun cevabi aranarak ona uygun

bir sekilde planlama yaplilirsa egitsel robotik anlamli ve etkili hale gelmektedir.

Egitsel robotik uygulamalari egitim ortaminda c¢ok farkli amaclarla
kullanilabilme 6zelligine sahiptir. Egitsel robotikler bir etkinlige heyecan verici bir
baslangi¢c yapmak igin katalizor olarak kullanilabilirken kiguk ol¢ekli problem ¢ozme
gorevlerinde de igleyise paralel olarak kullanilabilir. Egitsel robotikler 6grencilerin
problem ¢dézmeleri icin mikemmel firsatlar saglayan bir alandir. (Bers, Flannery,
Kazakoff ve Sullivan, 2014; Beynon, 2016; Catlin, 2016). Papertin (1980)
kodlamanin etkisini fiziksel olarak gostermek ve &grencilerin matematik
problemlerini ¢oézmek icin bir bilgisayari kodlayarak matematigi 6grenmeleri
amaciyla LOGO dilini kullanarak olusturdugu Turtle robotu programlamalari,
problem ¢6zme odakli uygulamalara bir ornektir. Robotlar, 6grencilerin somut
deneyimler yoluyla kavramlari anlamalarina yardimci olmaktadir. Bu tur projeler ve
calismalar 6grencilerin ortak bir hedefe ulagsmak igin farkli gorevler Ustlenerek

igbirligine dayali olarak galigmasi anlamina gelmektedir.
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Egitsel robotikler okul Oncesinden Universite duzeyine kadar her egitim
basamaginda karsimiza cikabilir. Ancak gelisimsel agidan uygun yaklasimlari
kullanarak kuguk cocuklara bilgisayar programlama ve robotik 6gretmek, cocuklara
disiplinler arasi bakig agisi kazandirmak icin guclu bir arag olabilir. Anaokulu robotigi
cocugun kendi programlama komutlarinin robotun davranigi Uzerindeki etkisini
dogrudan gorebilmesi gibi soyut fikirleri daha somut hale getirmeye yardimci
olabilen bir arag¢ olabilir (Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013). Robotlarla c¢alisan
gocuklar bir bilgisayarin 6nunde oturmamakta bununla birlikte robotik nesneleri
manipule ederken ince motor becerilerini de gelistirme firsati bulmaktadir (Bers,
Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014; Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013). Robotik,
sosyal akran etkilesimlerini yaraticilik, sosyal ve bilisimsel gelisim icin bir¢ok firsat
sunmaktadir (Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013). O nedenle egitsel bir robotun egitim
ortaminda kullanilabilecegi alanin sinirlamasi  yoktur. Egitsel robotikler
programlama algoritmasinin ya da bir disipline ait bir kavramin 6gretiimesinden,
geleneksel bir oyuna dahil edilerek égrencilere farkli beceriler gelistiriimesine kadar
¢cok cesitli gorevlerde kullanilabilir. Ancak egitsel robotik icerdigi Ozellikler
bakimindan STEM alanlarinin bir arada kullanilmasini gerektirmekte ve dgrencilere
disiplinler arasi bakis acgisi kazandirma konusunda buylk bir potansiyel

tasimaktadir.
Egitimde Erken Cocukluk Donemi

Hayali ulkelerin kesiflerine ciktigimiz, gercekte var olmayan canavarlarla
savastigimiz, yeri geldiginde bir siper kahraman yeri geldiginde anne, baba, doktor
ya da ogretmen oldugumuz, hayal gicumuzun sinirlarinin olmadigi donemimizdir
erken ¢ocukluk dedigimiz evre. EQer bir cocukla bir gun gegirirseniz “neden” sorusu
ile karsilasmamaniz mimkidn olmamaktadir. Cunki onlar dinyayir kesfetmeye
gelmis minik mucitlerdir. Cocuklar dogustan birer bilim insani gibi davranarak

dinyayi ve gevrelerini kesfetme arayisina girmektedir.

Okul déncesi ya da erken gocukluk dénemi denilen suregte ¢gocuklarin algilari
oldukga aciktir ve gevrelerinden edindikleri her bir bilgi tanecigini igslemektedirler.
Gelisim kuramcilarinin gogu 0-6 yas déneminin 6énemini vurgulamaktadir. Bu sureg,
cocuklar igin; fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimin olduk¢a hizli oldugu dénemdir

(Yesilyaprak, 2016). Bloom’un (1964) yaptigi arastirmada 17 yasina kadar olan
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zihinsel gelisimin %50’si 4 yasina, %30'u 8 yasina, %20’si de 17 yasina kadar
olugsmaktadir ve gocuklarin 18 yasina kadar gostermis olduklari akademik basarinin
%330 0-6 yas arasindaki kazanimlar ile baglantilidir. Bu nedenle ¢ocugun
gelisiminin ¢ok buyuk bir pargasi olan okul 6ncesi donem kesinlikle inmal edilmemeli

ve bu doneme gerekli Gnem verilmelidir.

Okul 6ncesi donem sadece bireyin zihinsel gelisimi ya da akademik
basarisina sagladigi yararlar ile sinirlandirilabilen bir dénem degildir. Heckman’a
go6re okul oncesi egitim surecinde kazanilan beceriler, okulda akademik basari,
verimlilik, daha yuksek gelir, saglikli yasam konusunda motivasyonun artmasi igin
en onemli araglardir (akt. Oral, Yasar ve Tuzun, 2016). Bu tur c¢iktilara ek olarak
ekonomistlere gore egitimin bireysel sagladigi yararlarin yaninda bir de toplumsal
faydalari vardir. Burada da okul 6ncesine yapilan yatirim, fayda agisindan biyuk bir
paydaya sahiptir. Ekonomi alaninda Nobel 6dilu sahibi olan Heckman ekonomi ve
egitim arasindaki korelasyonu incelemistir. Erken birey gelisiminin ve okullagsmaya
erken yatirrmin yetiskin kazanimlari Uzerindeki etkisi hakkinda birgok uzun vadeli
calismalari analiz ettigi yazisinda (2011); erken c¢ocukluk deneyimlerinde ve
ogrenmede esitsizligin yetenek, basari, saglik alanlarinda da esitsizlik Urettigini
belirtmistir. Ayrica yuksek kaliteli erken gocukluk egitimine yatirilan her dolar da yillik
yatirrmin yuzde 7-10 arasinda yatirrm getirisi Uretmektedir. Yani okul dncesine
yapilan her yatinnm diger egitim seviyeleri ile karsilastirildiinda daha fazla oranla
geri donmektedir. Butlin bunlarin yani sira erken egitim, ileri 6grenmelere de temel
olusturdugu igin iyi bir yatinnm haline gelmektedir. Bunun nedeni ise beynin yasamin
erken yillarinda sasirtici oranda geligsmesidir. Yapilan bir arastirmada ¢ocuklarin
nedensel iligkileri yetiskinlere gore daha ¢abuk 6grendikleri ve gozlemlediklerinden
cok daha genis kapsamli nedensel ¢ikarimlar yapabildikleri ortaya ¢cikmistir (Lucas
vd., 2014). Bu durumda erken ¢ocukluk egitimine yapilan her yatirrm ve gdsterilen
her 6zen sadece bireyin kendi yasantisini degil daha genel olarak tim topluma da

pozitif olarak yansimaktadir.

0-6 yas donemi cocuklarin potansiyeli ve bunun toplumsal ve ekonomik
donudglerinin buyuklugu ve 6zellikle 21. yuzyillin ekonomi ve ilgili beklentileri g6z
onunde bulunduruldugunda, bu yas araligindaki ¢ocuklara saglanacak egitim
imkanlarinin batuncul bir yapida olmasi gerekliligi tartisma goturmemektedir. Bir
teknoloji dalgasinin igine dogan bugunun g¢ocuklari agisindan okul dncesi egitim
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veren kurumlara fen merkezi, sanat merkezi, muzik ya da blok merkezi gibi ilgi
koselerinin yeterliligi tartigilabilir niteliktedir. Bugunun gocuklarin, begikten meslek
hayatina, birbirine bagli ve sirekli degisen dinyamizda gesitli 5grenme firsatlarina
ihtiyaglari vardir. Bu da yaraticilik, inovasyon, elestirel dusinme ve problem ¢ozme
gibi 21. yuzyil becerilerini hem 6grenmenin merkezine hem de okul disina koymak
anlamina gelmektedir. CUnku kuguk gocuklar dodal muhendislerdir. Bloklardan
kaleler, kuleler olustururlar, kumdan kaleler yaparlar, igcinde ne oldugunu gérmek
icin oyuncaklarini parcalarlar (Bers, Ponte, Juelich, Viera ve Schenker, 2002).
Yapisalci yaklagima gore bu da 6grenmenin bir pargasidir. O nedenle okul 6ncesi
siniflarini 6grencilerin Uretimler yapabilecegi, STEM disiplinlerini kesfedebilecegdi

21. Yluzyila uygun yapilar haline getirmemiz gerekmektedir.

Okul o6ncesinde robotik. Okul dncesi siniflari robotikleri gérmeye aligkin
oldugumuz bir yer degildir. Ancak ¢ogu cocuk evde bir sekilde teknolojiye
erismektedir. Yani teknoloji aslinda onlar i¢in okul hari¢ her yerdedir. Cocuklarin
teknoloji ile gegirmeleri gereken zaman hakkinda tartismalar olsa da her gocuk
mutlaka teknolojiyi gormekte ve gozlemlemektedir. Birgok insan kuguk ¢ocuklarin
erken cocukluk yillarinda maruz kaldiklari "ekran zamaninin" miktari hakkinda
anlasllir bir bicimde endiselenirken, kodlama ve programlama pasif ekran saatinden
cok daha fazlasidir. Kodlama, cocuklarin oyunlari, kesifleri ve arastirmalarinin
icerisine entegre edilebilir. Bu sureglerde kullanilabilecek, ¢ocuklarin animasyonlar
ve interaktif oyunlar olusturmalarini destekleyebilecek icin bir takim kaynaklar
mevcuttur. Hatta G¢ boyutlu yapilari hareketlendirmek ve robotlari kodlamak igin bile
kaynaklar bulunmaktadir (Geist, 2016). Bu nedenle ¢ocugun hep ylz yize oldugu
teknolojiyi okuldan, arastirma ve 6grenme sureclerinden soyutlamak artik pek olasi
degildir.

Okul 6ncesi donemde siklikla kullanilan geleneksel 6gretim materyallerinden
biri olan bloklarla oynayan ¢ocuklar sinirli sayida sekle ulagirken, bu sekillerle ne
yapacaklari konusunda sinirsiz olanaklara erismektedir. Bunlarin ozelliklerini
6grenmek ve nasil etkilesime girdiklerini 6grenmek igin farkli sekillerle deneyler
yapabilirler. Fakat bilisim teknolojilerinin de igine katildigi bir tir digsinme gocugun
siralama hakkinda éngorusunu, planlamasini ve distinmesini gerektirmektedir. Bu
uygulama hem okuryazarligi hem de matematik 6grenmesini desteklemektedir
(Geist, 2016). Bu nedenle okul 6ncesi donemde kodlama ya da robotik egitimi
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ogrencilerin 6gretim programina dahil olmasi ve c¢evrelerindeki hizla degisen
dunyanin unsurlarina ayak uydurabilmeleri i¢in eglenceli bir arag olabilir. Ancak bu
tur bilisimsel dusinmenin kazanimlari sadece matematik ya da okuryazarlikla
sinirlandirilamaz. Cunkl bu yas gurubu ile g¢alisan egitim liderinin hayal guclne
bagll olarak yukarida da bahsedildigi gibi birgok kavramin &gretiminde de
kullanilabilir. Bunlarin yaninda, ginumuzde programlama ya da kodlama cesitli ara
yuzlerle her vyastaki bireyin anlayabilecegi ve kullanabilecegi seviyeye
indirgenebilmektedir. Programlamayi, surUkleyip birakma bloklari sistemine
donusturerek ¢ok kiuguk yastaki ¢ocuklarin robotlari kodlamasi ya da algoritma
mantidini anlamasi saglanabilmektedir. Bu yolla, programlama ve kodlamanin
mantiksal sure¢ yonu erken yaslarda ¢cocuklara tanitilabilir. Bloklarla oynamak ve
kuleler olugsturmak gibi ¢cocuklar kodlari kullanarak bir seyler yaratmaktadir. Bu
durumda arag farkli olabilir ancak yaratici stre¢ aynidir (Geist, 2016). Yani gocuklar
yap! malzemeleri ile ugrasirken de, bloklari surlkleyip birakarak yaptiklari

programlama sureglerinde de yaratici dusunme becerilerini kullanmaktadir.

Okul éncesi ¢ocuklar bilimsel arastirma uygulamalarina basarili bir sekilde
katilabilmekte ve deneye dayali arastirmalar yapabilmektedir (Samarapungavan,
2008). Yapilan bir arastirmada o6yku anlatimi, sayisal ve mekansal akil yuriutme,
yaraticl distinme ve kendini ifade etme gibi geleneksel erken ¢ocukluk deneyimleri
uzerine kurulan yazilimlarini ve bunlara eslik eden egitim materyallerini kullanan
¢ocuklarin yaslarina uygun bilgisayar programlama ve problem ¢ézme ile
ugrastiklari gézlemlenmistir (Flannery vd., 2013). Baska bir ¢alismada ¢ocuklar
programlanabilir oyuncadi sinifta yeni bir dijital teknoloji olarak kullanirken herhangi
bir ¢ekingenlik géstermemislerdir (Janka, 2008). Calismalar ¢ocuklarin robotlar
kodlayabileceklerini desteklemektedir (Bers vd., 2006; Bers, Flannery, Kazakoff ve
Sullivan, 2014; Kazakoff, Sullivan ve Bers 2013; Stoeckelmayr, Tesar ve Hofmann,
2011). Alanyazin incelendiginde de goéruldugu gibi teknoloji ile 6grenmek, okul
oncesi ¢ocuklara hitap etmektedir ve disiplinler arasi kazanimlarin elde edilmesinde
uygun bir manipulatif olarak kullanilabilmektedir.

Okul 6ncesinde robotik uygulamalari, problem ¢6zme, matematik ve
geometri kavramlarinin dgretilmesi gibi tek sinirinin egitimcinin yaraticihgr oldugu

birgok alanda kullanilabilir. Dersin odak noktasina gore robotikler yukarida anlatilan

33



bircok amacla, okul 6ncesi siniflarda yer bulabilmekte ve 6grencilere eglenceli bir

egitim ortami saglayabilmektedir.
Yaratici Diigsiinme Becerileri

Simdiye kadar birgok farkli tanimi yapilan ve bakis acgisina goére tanimi
degisen yaraticiligi, Carl Sagan (2014); “Dusince dunyasi asagi yukari iki yarim
kireye ayrilmistir. Beyin kabugunun sag yarikuresi, sekil ayirt etme, sezinleme,
duyarlilik ve yaraticilik iglevlerini yerine getirir. Sol yarimkire, mantiksal distince ve
muhakeme iglevlerini yerine getirir. Birbirlerine karsit bu iki temel gug, insan
distincesini belirler. Ikisi bir arada fikir yaratmaya ve bu fikrin gegerliligini sinamaya
yarar. Iki yarimkire arasinda sirekli bir diyalog kurulmustur. Yaraticilikla
¢ozUmleyici muhakeme arasindaki kopruylu muhtegem bir sinir yumagi kurmus olup
bu koprunun her iki kiyisi birden dunyayl anlamamiz igin vazgegilmez
yarimkurelerdir” (s. 293- 294) seklinde ifade edilmistir. Bu iki yarim kure arasindaki
diyalogun Uriininii bazen Johannes Vermeer'in inci Kiipeli Kiz'inda, Vincent van
Gogh’un Yildizh Gece’sinde, Kanatli Zafer Heykeli'nin kanatlarinda, Selimiye
Camii'nin tavaninda, bazen de Leonardo Da Vinci’nin eskizlerinde, Wright
kardeslerin fikirlerinde, hatta Galileo Galilei’'nin gokyluzune, Isaac Newton’un elmaya
bakiginda gorebilmekteyiz. Bu nedenle yaraticiligi tanimlarla sinirlandirmak ¢ok gug

hale gelmektedir.

Yaraticilik herkes tarafindan farkli tanimlanabilen bir 6zellige sahiptir.
Torrance (1977a) tarafindan genellikle bir slre¢ veya bir Urin agisindan
tanimlanmaktadir. Torrance’in tanimina gore yaraticilik sire¢ olarak, bilgideki
sorunlari ve bosluklari algilama, hipotez fikirleri olusturma, bu hipotezleri test etme,
degistirme ve sonuglarin iletiimesi surecidir. Fakat yaraticilik bir Grun olarak
tanimlandiginda; bir icat, bilimsel bir teori, gelistiriimis bir Grin, edebi bir eser,
muzikal bir kompozisyon, yeni bir tasarim vb. bu slrecin somut sonugclari haline
gelmektedir. Ustiindag’'in (2011) birgok kavram ve tanimdan yola cikilarak
belirlenen baska bir yaraticilik tanimi da “iste buldum dedirten, tim biligsel, duyussal
ve devinigsel etkinliklerde yeni bir sdylemi, davranisi, tutumu, beceriyi, Urlnu,
yasam felsefesini vd. ortaya koymayi goéze almaktir” (s. 5) seklindedir. Baska bir
deyisle, fikirler hem yeni hem de uygulanabilir veya iglevsel olmalidir. Boylece,

yaraticilik bir kisinin yeni kosullara uyum saglamasina ve beklenmedik sekilde
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ortaya ¢ikan sorunlari gdzmesine olanak tanimaktadir. Agikgasi, boyle bir kapasite
gunlik yasamda genellikle oldukga degerlidir (Simonton, 1999). Yaraticilik
bagkalarinin gormedigi sekilde gormek igin cesarete sahip olmaktir. Herkes
hayatinda en az bir kere elma gérmuUstur ancak o zamana kadar kimse Newton’un

ona yukledigi anlami ve igerisindeki temel doda yasalarini disinmemigtir.

Cropley’in (2013) yaraticiligi Olgen testler Uzerinden ¢ikardigi tanimdan, eger
yaraticilik Urtin olarak ele alinirsa, bu drunun, 6zgun, alakali ve yararli, anlagilabilir,
estetik, icinde birgok fikri barindirmasi, olagandisi fikir kombinasyonlarini icermesi,
ayrintilarinin genisletilmesi gibi 6zellikler tasimasi gerekmektedir. Eger yaraticiligi
sureg olarak ele alirsak, bu surecin "sansursuz" algilama ve bilgi kodlama, problemi
tanima ve yapilandirma, etkileri gorme, fikirleri degerlendirme gibi asamalari
icermesi gerekmektedir. Yaraticiigin dnemli bir unsuru olan motivasyon surecinde
de, hedefe yonelim gorev veya alan igin hayranlik, risk almak, asimetri ve
karmasikliga yonelim, alsilmadik sorulara yonelim, gelenekselin 6tesine gegme
istegi gibi istemler s6z konusudur. Tum bu suregler ise hayatta edinilen tecribelerin
ve hayal glcunin bir araya gelerek bir Griin ya da fikir ortaya koyulmasi ile
sonuglanmaktadir. TDK Buyuk So6zlige gore yaratmak “zeka, dusunce ve hayal
glcunden yararlanarak o zamana kadar gorulmeyen yeni bir sey ortaya koymak,
yapmak” anlamina gelmektedir. Buna paralel olarak Bloom’un revize edilmis
taksonomisinin en Ustlinde yer alan yaraticilik basamaginda birey hatirlananlarin,
anlasilanlarin, uygulananlarin, analiz edilerek degerlendirilenlerin bir araya
getirilmesiyle yeni bir Grin ortaya c¢ikarir (Wilson, 2013). Yaraticilik kimsenin
denemedigi yollardan gitmektir. Bu yollardan giderken de tim &grenilenleri,
hatirlananlari etkili bir sekilde kullanmak neticede de soyut ya da somut, yararl ve

etkili bir sonuca ulagsmaktir.

Tablo 2'deki 2015 yilinda isguctnun aradidi becerilerde yaraticilik onuncu
sirada yer alirken 2020 yilinda Uguncu siraya yukseldigini gozlemleyebiliriz. Tanim
olarak da yeni olan yaraticilik kavrami igsgucuinde ve gunluk hayatta da gittikge
ihtiya¢c duyulan bir durum haline gelmigtir. P21°’de (2009) yaraticilik ve inovasyon,
elestirel disinme ve problem ¢dzme ve iletisim ve igbirligi becerileri ile birlikte
‘6grenme ve inovasyon becerileri’ altinda yer almaktadir. Yani 21. ylzyil igin
yaraticilik ve inovasyon paralel kavramlar haline gelmektedir. ClnkU inovasyon
sureci, ortamda bulunmayani kesfetmek ve sonunda bu eksigi gidermek igin en
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uygun uarunu geligtirmektir. Bu beceri de yaraticilik i¢cin gerekli olan her bir sureci

kullanmayi gerektirmektedir.

Yaraticilik hayatin her kogesinde oldugu gibi kuguk bir cocugun kurmus
oldugu oyunda da karsimiza ¢ikabilmektedir. Cocuklar, resim, yazi, heykel, drama,
dans, hareket ve bilimsel kesif gibi birgok etkinlik yoluyla yaratici dugtncelerini ve
duygularini ifade edebilmektedir. Yaraticilik, bir gocugun bir duruma ya da yeni bir
probleme nasil yaklastigi gibi bircok bicimde ifade edilebilmektedir. Cocuklar
genellikle gozlenen davraniglari taklit etmekle baglarlar ve tipik yaklasimlar ise
yaramadigi takdirde yeni fikirler veya ¢ozumler kullanarak inovasyon yapmaya
baslarlar. Bu beceriler kapsaminda ¢ocukken sahip oldugunu kaybetmemis olan
yaratici birey; gesitli fikir olusturma tekniklerini kullanir, yeni ve faydali fikirler yaratir,
kendi fikirlerini detayl bir sekilde degerlendirir, iyilestirir, cozimler ve inceler. Bunun
yani sira, yaraticl birey igin basarisizlik bir 6grenme firsatidir ve yaraticilik ve
inovasyonun uzun vadeli ve kiguk basarilarin periyodik sureci oldugunu anlar.
Calisma ortaminda yaraticiligi ve yenilikgiligini ortaya koyar, yeni fikirler gelistirir ve
bunlari bagkalari ile paylasir, yeni ve c¢esitli bakis acilarina acgik ve duyarhdir,
inovasyonun yapildigi alana somut ve faydali bir katki saglamak igin yaratici fikirler
uzerinden hareket eder. Buna paralel olarak Cropley’in (2013) yaptigi ¢alismada
yaraticihigin kisilik ve yetenek boyutuna odaklanildiginda, yaratici bireylerin aktif
hayal gucl, duasltncelerinde esneklik, merakh, bagimsizlik, kendi farkhliginin
kabuld, belirsizlik igin tolerans, ayni anda birkag fikir GUzerinde galisabilme becerisi,
sorunlari yeniden yapilandirma ve soyutlama becerisi gibi becerilere sahip oldugu
goOrulmektedir. Yaratici bireyin 06zelliklerine baktigimizda Torrance’in (1977b)
belirtmis oldugu, yaratici dusunme becerisinin alt boyutlarini yansitmaktadir. Bu
calismasinda Torrance (1977b) yaratici distinme becerilerinin alt boyutlarini
incelemistir ve akicilik, orijinallik, zenginlestirme, soyut basliklar, erken kapamaya
diren¢ seklinde bes alt boyuttan bahsetmigstir. Akici digtinme becerisine sahip bir
birey cizimlerle ve ortak nesnelerle birgok fikir Uretir, bloklari ve diger oyun
malzemelerini pek ¢cok kombinasyonda duzenler, karmagik makineleri kolaylikla
monte eder, kolaylikla hafizadan haritalar gizer, 4¢ boyutlu uzayda nesneler ve
materyalleri organize eder. Ozgln ya da orijinal dislinme becerisine sahip olan
birey ise problemlere bagkalarinin disunmedigi, alisiimadik ve sira digi gozumler
uretir. Bilim, tip, sanat, edebiyat ve egitim alanindaki gelismelerin neredeyse tamami
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O0zgunluk ve yaraticiliktan kaynaklanmaktadir. Birgok yonden, 6zgunluk bu tar
dunyayi degistiren bir yaraticihdin 6zidur. Yaratici dusunme becerilerinin alt
boyutlarindan biri olan zenginlestirme ise hayal gucune yonelik bir boyuttur. Bu
beceriye sahip bir birey yazilarinda, hareketlerinde, kisisel deneyimlerinde, okuma
surecinde, sanat eserlerinde hayal guclne yer verir. Yaratici bireyin 6zelliklerinden
eserlere soyut basliklar verme alt boyutu ise somut bir durumu ne kadar derin ve
soyut bir sekilde yansittigini gostermektedir. Erken kapamaya direng gosterme ise
bireyin zihnini ne kadar agik tutabildigini gostermektedir. Bahsedilen 6zelliklere
baktigimizda bu becerilerin aslinda ¢ocuklarda bulundugu ve gelistiriimedigi ya da
koreldigi icin zamanla yok oldugu goértulmektedir. Cocuklarin yaratici diusunme
becerilerinin dért yastan yedi yasina kadar yuUkseldigi goértlmektedir (Prieto vd.,
2006). Ayrica bu yaraticilik dizeyi anaokulu 6grenimi gérmus 6grencilerin lehine
olmaktadir (Ergen ve Akyol, 2012). Yani aslinda gocuklarin potansiyelinin en ¢ok
oldugu bu doénemlere yatirrm yapmanin, gelecedin is gucunde c¢alisacak ve
ekonomiyi yukseltecek olan bireylerin inovasyon yeteneklerine dolayli yoldan

yatirnmi beraberinde getirecektir.

Yaratici dusunme becerileri, ginimuzde inovasyonun hayat buldugu biligim
dunyasinda oldukga onem tasimaktadir. Birgogumuz bilgisayar kullanmaktayiz ve
bilgi islem glcinden en etkin sekilde faydalanabilmek icin onlarla nasil iletisim
kuracagimizi anlamamiz gerekmektedir. Kuracagimiz bu guglu iletisim bilgisayarca
dusunme olarak adlandiriimaktadir (Shute, Sun ve Asbell-Clarke, 2017). Bilisim
dunyasi araglarinin gunluk hayatimizin merkezi haline geldigi glinimuzde
ogrencilerin “bilgisayarca dusinme becerileri” ya da “bilgi islemsel dislinme
becerileri” glincel egitim yazilarinda yerini bulmaktadir. Wing (2006) bilgisayarca
disinme becerilerini problem ¢ézme, sistemler tasarlama ve bilgisayar biliminin
temel kavramlarini kullanarak insan davranigini anlama olarak tanimlanmistir.
Shute, Sun ve Asbell-Clarke’a (2017) gdre bilgisayarca dusunme becerileri
problemleri etkin ve ayni zamanda verimli bir sekilde ¢dzmek igin gereken,
algoritmik olarak bilgisayar destegiyle ya da bilgisayarsiz, kavramsal temeli
icermelidir. Bilgisayarca dusunme sadece programlama dili olarak degil mantikh
dusunme yolu olarak kabul edilmelidir. Bilgisayarca disunme becerileri var olan bir
problemin ayrigtiriimasi, soyutlama, algoritmik tasarim, hata ayiklama, yineleme ve

genelleme iglemleri igcin gereken kavramsal gelisime odaklanmaktadir. Bilgisayarca
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digunmenin bu Ozelliklerinden her biri ornegin STEM gibi mevcut mufredat
icerisinde guclendirilebilmekte ve vurgulanabilmektedir. International Society for
Technology Education’a (2015) goére bilgisayarca disinme becerisi; problem
¢ozme, algoritmik, yaratici ve elestirel dusinme, igbirlikgi 6grenme ve iletisim
becerilerinin bir yansimasidir. Bilgisayarca dusunme, bilisim araclarini kullanarak,
problem ¢ézme surecinde yaratici dusinme ve elestirel disunme becerilerini 6ne
cikarmaktadir (Korkmaz vd., 2015). Wing (2008)’e gore ise bilgisayarca disinme
bir ¢esit analitik dugunmedir. Bu dusunme becerisi; problemi ¢6zme surecinde
matematiksel dusunce yardimiyla, kompleks bir sistemi dizayn ederken ve
degerlendirirken muhendislikle ve bilimsel dusunceyle ortak yollari kullanmaktadir
(Korkmaz, 2015). Bu becerilere dahil olan algoritmik didslinme becerisini
anlayabilmek i¢in dncelikle algoritmanin tanimina bakmamiz gerekmektedir. TDK’ya
gore algoritma “orta Cagda ondalik sayi sistemine gore, son zamanlarda ise iyi
tanimlanmis kurallarin ve islemlerin adim adim uygulanmasiyla bir sorunun
giderilmesi veya sonuca en hizl bigcimde ulasiimasi islemi” olarak tanimlanmaktadir.
Algoritma, bir problemi ¢ézmek icin gerekli olan adimlarin listesidir (Hanly ve
Koffman, 2015). Bu dugunce sistemi ise sadece bilisim dunyasinda degil, gunlik
hayatta da problemi adim adim analiz ederek ¢ozme islemlerini gerektirmektedir.
Bu tur adimlar da vyaratici dusunme becerilerinin ise kosulmasi ile

gerceklesmektedir.

Bilisim ve teknoloji dunyasinda yaraticilik ve sonucunda olugan Urun ya da
fikir, bireyin arka planindaki tim disiplinlerin bir arada ¢alismasini gerektirmektedir
ve bu nedenle aslinda STEM yaklasimi ve bunun pargasi haline getirilebilen robotik
egitimi bu sureci destekler niteliktedir. STEM igerisinde gecen disiplinlerin bir arada
yurumesini gerektirirken bir probleme yaratici bir gozim bulurken birey zihnindeki
tum alanlardan bilgileri toplamakta ve bunlari etkili bir sekilde kullanmaktadir.
Robotik ise gocuklari hem fiziksel hem de dijital dinyadaki yaraticilik sirecinden
alip aktif olarak problem ¢dzme slrecine gotirmektedir (Bers, Flannery, Kazakoff
ve Sullivan, 2014) Robotik, sosyal akran etkilegsimlerinin yaninda yaraticilik, sosyal
ve bilisimsel gelisim igin birgok firsat sunmaktadir (Sullivan, Kazakoff ve Bers,
2013). Robotik faaliyetler, problem ¢dzme ve bilisimsel disunme gibi égrencilerin
becerilerini etkili bir sekilde gelistiren, eglendirici ve yaratici bir egitim cercevesi
olusturmaktadir (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016). Catlin (2016) egitsel
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robotiklerin gorevleri arasinda diinyaya yeni bir bakis agisi Uretme anlamina gelen
yaraticiliga da yer vermis ve egitsel robotlarla ¢galismanin ¢gogu zaman ogrencileri
yaraticihgini gelistirmeye tegvik ettigini belirtmigtir. Ayrica yaratici disinme
becerileri ve problem ¢ézme arasinda da iliski bulunmaktadir (Aslan, 1997). Tim bu
calismalardan yola c¢ikarak robotik egitiminin 6grencilerin yaratici dusunme

becerileri Uzerinde etkisi oldugu dusunulmektedir.
ilgili Arastirmalar

STEM egitimi ile ilgili aragtirmalar. Degisen dinyayi daha iyi anlamanin
yollarindan biri olan STEM yaklasimi, arastirmalarda gun gegtikge kendine daha
cok yer bulmaktadir. Genel olarak bu yaklasim 6grencilerin ilgisini ¢ceken bir meydan
okuma veya problemle baslar. Bu problem 6grencilerin yasina, sinifina ve gelisim
evresine uygun olmalidir. Ogrenciler segenekleri kesfederken ve problem hakkinda
bilgi sahibi olurken, ayri ayri STEM disiplinlerine “ulagsmalidirlar” (Bybee, 2010). iste
bu tar etkinlikleri iceren, STEM yaklagsimina uygun olarak hazirlanmis aktiviteler
konusunda yapilan aragtirmalar gun gegtikce artmaktadir. Bu kapsamda
arastirmalar STEM yaklasimina uygun olarak hazirlanmis egitim ortamlarinin

ogrencilerin ¢esitli becerileri Gzerine etkisini icermektedir.

STEM odakli  egitim aktiviteleri farklh  hedeflere  odaklanilarak
gerceklestirilebilir. Okul sonrasi STEM aktivitelerinin yapildi§i bir arastirmada
ogrencilerin igbirligine dayali calisma yatkinliklarinin arttigi goézlemlenmistir. Bu
¢alisma sonunda isbirligine dayali 6grenme gruplarinin etkinligin amacini yerine
getirmeleri igin 6nemli oldugu ortaya ¢ikmistir. Ogrenciler bu etkinlikler yardimiyla
akranlarinin fikirlerini ve dastncelerini dinlemek ve onlara saygi duymak, ayrica
sahip olduklari farkliliklardan bagimsiz olarak birbirlerine glivenmek gibi ileri normlar
gelistirmiglerdir. Bu calisma sonunda STEM ile baglantili okul sonrasi aktivitelerin
ogrencilerin isbirligi ve karmasik iletisim becerilerini kazanmasina imkan saglayarak
21. yuzyil becerilerine yansittigi katki ortaya ¢ikmistir (Sahin, Ayar ve Adiguzel,
2014). Buitunlestirici STEM egitimi ile 6grenciler gergek dinya problemlerini
kesfetme imkani bulurlar. Buna ek olarak 6grenciler igbirligine dayali kiigtik gruplar
halinde calisirken es zamanh olarak o6grencilerin program digi becerilerini
gelistirmelerini sagdlayan bir yaklasimdir (Havice, 2015). STEM tabanli 6grenme

deneyimi olan 6grenciler kendi kendine 6grenme, takim iletisimi ve isbirligine dayali
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davraniglara karsi olumlu bir tutum gostermektedir (Dominguez ve Jamie, 2010;
Johnson, Johnson ve Holubec, 1998; Kaldi, Filippatau ve Govaris, 2011; van Rooij,
2009; Veenman, Kenter ve Post, 2000). Bu nedenle hem disiplinlerin hem de
bireylerin bir arada calismasinin bireyleri ve Ulkeleri basariya tasidigi gunimuzde

STEM odakli egitimler bu konuda yararli olabilmektedir.

STEM vyaklasimi ogrencilerin ya da her yastan o6grenenin bir problem
etrafinda isbirligi icerisinde calismasini gerektirdigi icin basarili bir motivasyon
kaynadi saglamaktadir. Bu tur aktiviteler 6grencileri fikirlerini n plana ¢ikarmak ve
tartismak son olarak da grup icinde kararlarini sonuglandirmak igin motive
etmektedir (Sahin, Yasar ve Adigluzel, 2014). Bu nedenle bilginin uygun bir sekilde
verilme sekli, yaraticiiga yeterli alan saglayan bir yolla problem ¢6zme ve akil
yurutmenin desteklemesi, ogrencilerin uygun bir sekilde motive edilmesi dikkate
alinmalidir (Rissanen, 2014). Bu nedenle STEM tabanli etkinlikler karmasik
beceriler diginda kavramsal bir bilginin verilmesinde bile uygun bir motivasyon

saglamaktadir.

Motivasyon ve isbirliginin yani sira STEM odakli editimlerin igerigi
dogrultusunda oOgrencilerin ders basarilarina da etkisi gorlilmektedir. Lise
seviyesine entegre edilmis STEM probleme dayali 6grenme yaklagiminin
matematik basarisina olumlu yonde etkide bulundugu ortaya cikmistir (Han,
Capraro ve Capraro, 2014). Ancak Oner ve Capraro (2016) Turkiye'de ylUrutmus
olduklari calismasinda STEM okulu 06zelligi tasiyan bir okulda matematik
basarisinin dokuzuncu siniftan onuncu sinifa kadar dustuguna goézlemlemistir ve

bunun sebebini matematigin, karisikhigi ve zorlugu olarak yorumlamigtir.

Yildirnm ve Altun’un (2015) yaptigi calismada STEM egitim uygulamalarini
temel alarak hazirlanan fen bilgisi laboratuvar dersinin 6grenme dizeyini arttirmada
etkili oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Yapilan galismada deney ve kontrol gruplarinin
son test puanlar kargilastirildiginda deney grubunun daha basarili oldugu
gorulmastir. Bu sonug, STEM egitim ve mihendislik uygulamalarinin 6grenme
duzeyini arttirdigini gostermektedir. Fen etkinliklerini yorumlayan diger c¢alisma
STEM tabanh uygulamalarin 6grencilerin kati yapi ingasi, kriptoloji, grafik gizme ve
hesaplama yapma, mekanik enerji, yenilenebilir ve yenilenemez eneriji, nicel ve nitel
g6zlem yapma gibi konulari 6grenebildiklerini gostermektedir (Baran, Bilici,
Mesutoglu ve Ocak, 2016). 4. Sinif 6grencileri ile Lego Bricks kullanarak yapilan bir
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calismada (Li, Huang, Jiang ve Ting-Wen, 2016) 6grencilerin fen performansi hem
kontrol hem deney gruplarinda onemli bir gsekilde artmigtir. Bu sonuglara
baktigimizda STEM'’in hangi kavramlari anlamaya yardimci olduguna dair ve
disiplinlerdeki basariya nasil bir etkisi olduguna dair daha ¢ok arastirmaya ihtiyag

vardir.

STEM tabanli uygulamalarin bazi becerileri gelistirebilme potansiyeli goz ardi
edilemez. Clnkd STEM tabanl etkinlikler birka¢ becerinin bir arada kullaniimasini
gerektirmektedir. STEM yaklasimi fen, teknoloji, matematigi iceren, muhendislik
bilgi ve becerilerini elde etmeye yonelik entegre bir yaklagimi temsil eden bir dizi
ogrenme etkinliginin yer aldigi bir miufredat yaklagimini gerektirmektedir (Williams,
2011). Bu kapsamda Baran, Bilici, Mesutoglu ve Ocak’in (2016) yaptigi ¢calismada
STEM odakh etkinliklerin, 6. Sinif 6grencilerinin argimantasyon, nedenlendirme,
digsunme, gozlem yapma, planlama, zihinsel beceriler, hayal gucu gibi biligsel
becerileri, matematik ve fen, tasarim, muhendislik, bilgisayar becerilerini gelistirdigi
g6zlemlenmistir ayrica katilimcilarin tasarim yaparken el becerilerini gelistirdiklerini

belirtmislerdir.

STEM odakl uygulamalarin problem ¢ézme odakli olmasi yukarida sayilan
motivasyon ve birlikte g¢alisma becerilerini destekleyen niteliktedir. Mitts’e gore
(2016) STEM kavrami problem ¢dézme slrecinin yeni bir kombinasyonudur ve
ogrencilerin bilgi ve becerilerini kesfetmelerini saglayan tasarim problemleri ile
iligkilidir. Problemi belirle, tanimla, dokiman haline getir, anla, arastir, bir ¢ézim
olustur, ¢6zumu anlat/yayinla, 6grenci ve arastirmacilari STEM alanlarina yonlendir
basamaklarindan olusan problem ¢6zme metodolojisi STEM’le dogrudan
baglantihdir; Neden (Fen), Nasil (Teknoloji), Ne (Muhendislik) ve bu l¢ soru
arasindaki iligki; kavram (Matematik) alanlarini olusturmaktadir (Mitts, 2016). Li’'nin
(2016) dordunclu sinif 6grencileri ile yuaritmus oldugu calismasinda ogrenciler
muhendislik tasarimina dayali pedagojiyi kullandiktan sonra, problem ¢dzme
yeteneklerinde ve problemin en iyi ¢ozumlerini belirleme becerilerinde belirgin bir
iyilesme gostermistir. Cutucache ve arkadaslarinin (2016) sekizinci sinif 6grencileri
ile yaptigi, tim dgrencilerin aktivitelere katilirken bir bilim insani gibi davranmalarini
amacladigi ¢calismada elestirel dusiinme becerileri ve problem ¢dézme becerilerinde
gelisim gozlenmistir. Bu durum da STEM odakli aktivitelerin 6grencilerin problem

¢6zme becerileri Uzerinde olumlu bir etkisinin oldugunu gostermektedir.
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Yukarida bahsedilen ekonomik kalkinmada, toplumsal sigramalarin ve
basarilarin iligkili oldugu STEM alanlarinda c¢alisanlara ihtiyag vardir. Egitim
asamasindaki STEM odakh aktiviteler de &grencileri STEM disiplinlerine
yonlendirme 6zelligi géstermektedir. Ogrenciler bu tur aktivitelere katildiktan sonra
kendilerini STEM alanlarindaki yeterli hissetmektedir (Cutucache, 2016). Bu tir
ogrenme ortamlari 6grencilerin ilgilerinde, kendilerine olan guvenlerinde ve 6z
yeterliliklerinin artmasina neden olmaktadir (Baran ve Maskan, 2010). Bu tar
aktiviteler 6grencilerin STEM odakli meslekleri disunmelerine de neden
olabilmektedir (Baran, Bilici, Mesutoglu ve Ocak, 2016). STEM Kkariyerlerine
yonelimin ekonomik kalkinma surecindeki 6nemi kapsaminda, STEM yaklagsimini
temel alan bir egitim sureci, 6grencilerin bu disiplinlere olan ilgilerinin artmasina ve

bu disiplin alanlarinda kendilerini yeterli hissetmelerini saglamaktadir.

Sonug olarak STEM odakli aktiviteler 6grencilerin bu alanlara yonelmesine,
problem ¢6zme ve biligssel becerilerinin gelismesine neden olmaktadir. Ayrica
ogrenciler bir problem etrafinda fikirler yuaratarken isbirliine dayali olarak
calismaktadir bu da ogrencilerin yarayici dugunme, isbirligi ve karmasik iletisim

becerilerinin gelismesini saglamaktadir.

Egitsel Robotik ile ilgili aragtirmalar. Gunumuzde STEM odakli egitim
paradigmasinin uygulanmasinin alternatif bir araci olan robotik uygulamalari
siniflarda yer bulmaya baslamistir. STEM yaklasiminin benimsenmesinin alternatif
bir araci olan robotik 6grencilerin matematik, fizik, mihendislik ve bilgisayar biliminin
bircok yonunu o6grenmeleri i¢in zengin bir ortam saglar (Stripling ve Simmons,
2016). Ogrenciler egitsel robotikler kullanarak farkli beceriler elde etmektedir. Bu
uygulamalar sirasinda her yastan 6grenenin aktiviteleri eglenceli buldugu asikardir.
Fakat robotik uygulamalarinin sinifta hangi becerileri gelistirdigine dair yapilan

arastirmalar sinirhdir.

Egitsel robotigin dégrencilerin bilgisayarca disunme becerilerini gelistirmeleri
icin kullanilabilir (Lee vd, 2011; Repenning, Webb ve loannidou, 2010). Futschek’e
gore (2006) algoritmik disinme, verilen problemleri analiz edebilme ve bir problemi
tam olarak belirtme becerisi, problem igin yeterli olan temel faaliyetleri bulma
becerisi, bu problem icin dogru bir algoritma olusturma yetenegi ve problemin olasi
tum durumlarini duginme becerilerinin birlesiminden olusmaktadir. Bu da zaten

programlamanin temelini olusturmaktadir.
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Egitsel robotikler o6grencilere Oncelikle temel programlama mantigini
ogretmektedir. Stergiopoulou, Karatrantou ve Panagiotakopoulos’un (2016) altinci
sinif égrencileri ile yapmis oldugu calismadaki tim cocuklar, ¢alisma sonunda,
programlamaya olan ilgilerinin, programlamaya dair isteklerinin arttigi yonunde
olumlu yanitlar vermiglerdir. Bu nedenle robotiklerin programlamaya ve
uygulamalarina kargi olumlu bir tutum olusturma sansinin yuksek oldugunu
soyleyebiliriz. Okul dncesi ¢ocuklarla yapilan bir ¢calismada (Mioduser ve Levy,
2010) ise g¢ocuklar robotun davranigini yapilandirmislar, temel kurallarini
planlamiglar ve uygulamiglardir. Bu etkinlikler sirasinda gocuklar ¢ogu zaman
yalnizca tasarimci ve gézlemci degil, robot ortamindaki aktif bilesen haline gelmisler
ve robotun davranisini eglenceli bir sekilde kesfetmislerdir. Cocuklar robot
davraniglarini olusturmada sasirtici derecede basarili olmuslardir (Mioduser ve
Levy, 2010). Egitsel robotikleri gormeye pek aligkin olmadigimiz anaokulu
ortaminda gocuklarin belirli bir gorevi gergeklestirmek Uzere tasarlanmig bir robot
tasarlayabilecekleri, olusturacaklari ve programlayabilecekleri ortaya cikmistir
(Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013). Okul 6ncesi ¢cocuklarla yapilan baska bir calisma
sonunda (Stoeckelmayr, Tesar ve Hofmann, 2011) 6grencilerin kendilerine olan
glvenin arttigi ve programlamayi 6gretmek igin robotlarin kullanilabilecegi ortaya
cikmistir. Okul 6ncesi dlzeyinden biraz daha blyuk yas gruplarini inceledigimizde;
bagka bir calisma kapsamindaki Bee-bot aktivitelerini basariyla tamamlayan
ilkogretim ogrencileri yansitici surecler kullanmiglardir. Egitsel robotla yapilan
uygulamalarda, ¢ocuklarin robottan aldiklari hizli geribildirim, onlara duzeltmeler
yapmalarini ve kodlamalarini optimize etmelerini saglamistir. Boylece ogrenciler
soyut kodlamayi gergek ve somut bir bilgiye baglayabilmiglerdir (Athanasiou, Topali
ve Mikropoulos, 2016). Anaokulu robotigi cocugun kendi programlama komutlarinin
robotun davranisi Uzerindeki etkisini dogrudan gorebilmesi gibi soyut fikirleri daha
somut hale getirmeye yardimci olabilen bir arag olabilir (Sullivan, Kazakoff ve Bers,
2013). Alanyazindaki bu arastirmalar bize somut donemde olan anaokulu
ogrencileri igin robotik uygulamalarinin soyut bilgiyi somut bilgiye baglama
konusunda daha yolun basinda olan okul dncesi 6drencileri agisindan robotik bu

konuda iyi bir manipulatif haline gelmektedir.

Egitsel robotikler igbirlikgi c¢alismayr da destekler niteliktedir. 8-10
yaslarindaki o6grenciler ile Snap4Arduino ile elektronik programlama iceren
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calismada ogrencilerde ekip ¢calismasi tutumu ve davranigina odaklanilarak isbirlikgi
ogrenme gergeklestirilmistir. Ayrica ayni ¢alismada katilimci 6grencilerin hepsi
"programlamanin gegerli bir 6grenme yontemi" oldugunu belirtmislerdir (Pina ve
Ciriza, 2016). Cunki STEM yaklasiminda da oldugu gibi robotik uygulamalari
isbirlikgi calismayi gerektirmektedir.

Robotik dodasi geregi birgok alanin birlikte ¢alismasini gerektirirken ayni
anda el becerisi de isteyen bir alandir. Robotik bilgisayar bilimleri alanindaki
iceriklerle ugragsma, problem ¢dézme becerilerini uygulama, ince motor becerileri ve
g0z-el koordinasyonu uzerinde galisma firsatlari sunmaktadir (Bers, Flannery,
Kazakoff ve Sullivan, 2014). Robotlarla ¢alisan ¢ocuklar sadece bir bilgisayarin
onunde oturmayip robotik nesneleri manipule ederken ince motor becerilerini de
geligtirirler (Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013). Yani robotik kiclik c¢ocuklarla

uygulandiginda motor gelisimi destekler niteliktedir.

Egditsel robotik tum bu becerilerin yani sira kavram o6gretimini de
saglamaktadir. Anaokulu siniflarinda robotik ve programlama ile yalnizca bir hafta
calisilarak “siralama” puanlari Gzerindeki énemli ve pozitif bir etki oldugu ortaya
cikmistir (Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013). Ayrica robotik ¢ocuklarin matematik
kavramlariyla ugrasmasina, erken okuma yazma becerileri gelistirmesine ve sanatla
ugragsmasina olanak saglamak igin bir ara¢ olarak kullanilabilir. Anaokulu
cocuklarina bir robotu gelisimsel acgidan uygun araglarla programlamanin
ogretilmesinin  mumkin oldugu ve bu suregte cocuklar sadece teknoloji ve
muhendislik alaninda bilgi sahibi olmakla kalmamakta ayni zamanda temel
matematik, okuryazarlik ve sanat kavramlarini da uygulamaktadirlar (Sullivan,
Kazakoff ve Bers, 2013). Yani egitsel robotik uygulamalari birgok kavramin

ogretilmesinde de etkili olmaktadir.

Egitsel robotik STEM paradigmasinin temellendigi problem ¢ézme becerisini
de destekler niteliktedir. Okul dncesi 6drencilerle yapilan ¢alismada ortaya ¢iktigi
gibi, cocuklar aktif olarak vyaraticilik siUrecinden problem ¢6zme slrecine
girmektedir. Ayrica bilisimsel duginmenin ana kavramlarini da igeren bilgisayar
bilimi ve robotik alanindaki kavramlari da 6grenebilmektedir (Bers, Flannery,
Kazakoff ve Sullivan, 2014). ilkokul 6grencileri ile yapilan bir calismada da robotik
faaliyetler sayesinde; problem ¢ozme ve bilisimsel diisinme gibi becerileri etkili bir
sekilde gelistiren, eglendirici ve yaratici bir egitim gergevesi olusturuldugu ortaya
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citkmaktadir (Atmatzidou ve Demetriadis 2016). Robotik uygulamalari okul
oncesinden Universiteye kadar her ogrencinin c¢esitli becerilerini gelistirmek igin

guzel bir firsat saglamaktadir.

Bu kapsamda STEM paradigmasina paralel olarak, disiplinler arasi iligki
gerektiren robotik uygulamalari, 6grencilere eglenceli bir egitim ogretim ortami
sunmaktadir. Robotik uygulamalari 6grencilerin ¢esitli seviyelerde programlama
becerisi kazanmasina ve buna badli olarak da bilisimsel dlisinme becerisini
gelistirmektedir. Bu tur etkinlikler ogrencilerin bir problem Uzerinde grup halinde
caligsarak vyaratici dusunme, isbirlikgi calisma ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmektedir. Ayrica bu etkinlikler 6grencilerin uygulamanin amaci dogrultusunda
bazi kavramlari 6grenmelerini kolaylagtirma ve robotigin el becerisi gerektirme

dogasi nedeniyle 6grencilerin motor becerilerinin gelisimini desteklemektedir.

ilgili arastirmalar 6zet. ilgili arastirmalar cergevesinde heniiz yeni olan
STEM ve egitsel robotik kavramlari o6grencilerin 21. yuzyil becerilerini
gelistirmesinde 6nemli araglar olarak gorulmektedir. Disiplinler arasi bir bakis agisi
ile egitim 6gretimin gerceklestigi STEM paradigmasi égrenciler icin birgok beceriyi

kazanabilmesi bakimindan olumlu bir potansiyel tagsimaktadir (Bybee, 2016).

STEM tabanli bir egitim sistemi ile o6grenciler, STEM alanlarina ve
kariyerlerine olumlu bir tutum olusturmakta, projelerde yer alma motivasyonu
gOstermekte, STEM alanlarindaki bilgi ve becerileri kazanmakta ve bunlari
genisletmekte, bilgisayar ve teknoloji kullanimi becerilerini kazanmakta, grup
calismalari ile isbirligi, takim g¢alismasi gibi 21. ylzyil becerilerini kazanmaktadir
(Han, Capraro ve Capraro, 2014; Cutucache vd., 2016; Burrows vd., 2018; Sahin,
Ayar ve Adiglizel, 2014, Alimisis, 2013). Bu beceriler kapsaminda STEM calismalari
ogrencilerin yaraticiliklarini sergileyebilecekleri bir alan olustururken, egitsel robotik
de bunun bir araci olarak kullanilabilmektedir. Egitim surecinde kullanilan robotik ile
ogrenciler, calismalan sirasinda yaratici problem ¢b6zme becerilerini, grup
calismalari sirasinda iletisim ve igbirligi becerilerini kullanmakta ve STEM
paradigmasinin yansittiglr becerilerini ise kogmaktadir. Tum bunlar sirasinda da
disiplinler arasi bir bakis agisi kazanmakta ve dijital aracglar gittikce cogalarak

hayatimiza girecegi gelecege hazirlanmalarini kolaylastirmaktadir.
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Hayatin 6grenme ve beceri kazanma konusunda en dnemli ve hassas evresi
olan erken c¢ocukluk evresinde robotik alaninda galisamayacagi dusuncelerine
ragmen ilgili arastirmalar tarandiginda bu yas grubundaki ogrencilerin robotik
kavramlarini 6grenebildigi ve bu konuda kendi becerilerine uygun bir sekilde
gelisme kaydettigi gorulmektedir (Janka, 2008). Erken ¢ocukluk doneminde egitsel
robotik ile yapilan calismalar, teknoloji ile 6grenmenin okul 6ncesi donemdeki
gocugun dikkatini ¢ektigini ve kendilerine olan guvenin arttigini gostermektedir
(Stoeckelmayr, Tesar ve Hofmann, 2011). But tir calismalarda, ders igerigine uygun
olarak hazirlanan 6grenme sureglerinde, 6grencilerin egitsel robotiklere olumlu tepki
verdikleri gorulmektedir (Keren, David ve Fridin, 2012). Erken ¢ocukluk
doénemindeki egitsel robotik ile yapilan ¢alismalar, 6grencilerin temel mihendislik ve
programlama kavramlarini 6grenebildiklerini, mantiksal siralama ve neden-sonug

iligkileri kurabildiklerini gostermigtir (Elkin, Sullivan ve Bers, 2016).
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Bolim 3
Yontem

Okul 6ncesi 6grencilerine yonelik altt modulden olusan STEM tabanl egitsel
robotik programinin 6grencilerin yaratici dusunme becerileri ve tasarimlari Uzerine
etkisini konu alan bu ¢alismada karma arastirma yontemi secilerek hem nitel hem
de nicel aragtirma yonteminden yararlaniimistir. Karma yontemler, nicel arastirma
yontemlerinin belirli pozitivistik unsurlarini, nitel arastirma yontemlerinin spesifik
unsurlariyla birlestiren bir arastirma paradigmasidir. Genellikle, bu yaklasim, ayni
olayl arastirmak igin donusumll olarak veya birlikte kullanilan nitel ve nicel
yaklasimlarla paralel 6zellik tagimaktadir. Nitel arastirma desenlerinden olan durum
calismasi arastirma tasarimi, analizi ve yorumlanmasinda sayisiz yaklagima el
vermesi nedeniyle karmagik yontem arastirmalarini iyi bir sekilde yansitmaktadir.
Karma yontemde, nicel veya nitel, arastirmanin veri toplama, veri analizi ve yorum
asamasinda veya arastirma calismasinin belirtilen tim asamalarinin her birinde
nicel ve nitel yontemleri kullanilabilir. Karma yontemler arastirmasi, 6zellikle durum
calismasi arastirmasi igin durum c¢alismalarindan elde edilen zengin deneysel
verileri almasina ve verilere nicel veya nitel yontemler uygulamasina izin
vermektedir. Bu sekilde, nitel veriler nicellestirilebilir veya baska tirll gizlenebilecek
veri kimelerinden anlam ¢ikarmak icin nicel veriler nitelendirilebilir. Nicel veriler nitel
olarak analiz edilebilir ya da nitel agidan toplanan verilerden nicel araclar
cikarilabilir. Durum galismasi arastirmasi genellikle, kim, ne, nerede ve ne kadar
gibi tanimlayici sorulari inceler fakat ne siklikla ve nasil sorularini ihmal edebilir.
Karma yontem arastirmasi, anlamli sorularin ortaya konmasina, dlgulmesine, analiz
edilmesine ve yorumlanmasina olanak saglamaktadir. Karma yontem arastirmasi o
kadar gucludur ki, nitel arastirma metodolojilerindeki “bosluklarin” nicel metodolojiler
ve tekniklerle doldurulmasina veya ust Uste binmesine izin vermektedir
(Kitchenham, 2010). Bu durumda hem nitel verilerin hem de nicel verilerin

kullanildigi mevcut calisma karma yontem durum galismasi olarak adlandirilabilir.

Calismada yaratici disinme becerilerinin 6lguldigu ana problem ve alt
problemlerde nicel ydntemlerden faydalaniimistir. Arastirmanin nicel boyutu,
calisma oncesinde ve sonrasinda Torrance Yaratici Dusinme Testinin kullaniimasi,
analiz edilmesi ve yorumlanmasi ile gercgeklestiriimistir. Calismada Torrance

Yaratici Dusinme Testine ait genel toplam ve alt boyut puanlarina ait tanimlayici
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istatistikler minimum, maksimum, ortalama ve standart sapma olarak verilmistir.
Robotik program oncesi ve sonrasi Torrance Yaratici Dusinme Testine ait genel
toplam ve alt boyutlarina ait puanlar degerlendirilmesi i¢cin parametrik olmayan
analizleri kullaniimigtir. Katilimci sayisinin sekiz ile sinirli olmasi nedeniyle hem
genel olarak programin etkilerinin arastirlmasi hem de cinsiyete gore robotik
programinin 6n ve son test puanlarin karsilastirilmasi parametrik olmayan analizler
tercin edilmistir. Katilimcilarin program oncesinde ve sonrasinda tamamlamis
oldugu Torrance Yaratici Disinme Testinden aldiklari puanlar SPSS 23.0 programi
kullanilarak analiz edilmigtir ve istatistik analizlerde anlamhlik dizeyi 0,05 (p-value)
olarak dikkate alinmistir. Caligmanin ana problemi, gelistiren robotik uygulamalari
programinin katihmcilarin yaratici dugunme becerileri Uzerine etkisini arastirmak
amaci ile ogrencilerin Torrance Yaratici Dugunme Testinden aldiklari Wilcoxon
isaretli-siralar testi ile analiz edilmistir. Robotik programinin katilimcilarin yaratici
dusunme becerileri Uzerine cinsiyet bakimindan etkisini arastirmak amaciyla da

Mann Whitney U Testi kullaniimigtir.

Calismanin ikinci ve Uguncu alt problemleri olan “egditsel robotik programin
ogrencilerin tasarimlari Uzerine etkisi nedir?” ve “Onerilen programa katilan
ogrencilerin bu suregteki edinimlerini nedir?” problemlerinde ise nitel arastirma
yontemlerinden faydalaniimistir. Calisma, bu iki alt probleminin arastiriimasi igin
nitel arastirma desenlerinden olan durum c¢alismasi deseni Uzerinde
olusturulmustur. Calismada belirlenen bir programin bireyler Gzerindeki etkisine
iliskin bazi sonuglar ortaya konulmaya calisiimistir ve batincul bir sekilde elde
edilen verilerin yorumlanmasi hedeflenmistir. Durum calismasinin 6zelliklerinden
biri “arastirmacinin kontrol edemedigi bir olgu veya olayi derinligine incelemesine
olanak vermesidir’ (Glesne, 2013 s. 74). Mevcut calismada da egitsel robotik
programinin ogrencilerin tasarimlari Uzerindeki etkisi ve bu programdaki

kazanimlarina odaklaniimaktadir.

Yapilan calismada robotik programinin ogrenci tasarimlarina etkisi alt
probleminde, analiz birimi 6grencilerin yapmis olduklari tasarimlardir. Bu ¢alismanin
yurutilmesi igin etik komisyon izinleri, arastirmanin yapilacagi okuldan ve Milli
Egitim Bakanhgi'ndan gerekli izinler alinmis ve o6grenciler okuloncesi dizeyde
ogrenim goren bireyler olduklari igin ailelerinin izinleri de alinarak gonullu katilim

formlarini imzalamalan saglanmisgtir. Bu ¢alisma igin 6zel bir anaokulunun oyun
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salonu hafta ici belirli saatlerde kullanilarak o6grencilerle robotik dersleri
yuratulmustar. Calismanin katilimcilari, anaokulunun alti yas grubunda egitim goren
ogrencilerden olusmaktadir ve dordl pilot sekizi asil galismada yer alan toplam on

iki 6grenciden olusmaktadir.

Program kapsaminda, egitsel bir robotla uygulanan etkinlikler 6grencilerin
algoritmik digsunme becerilerine yonelik olarak tasarlanmistir. Calisma oncesinde
ve sonrasinda gorugme sorularinda yer alan senaryolarda da ogrencilerin bu
becerileri degerlendirilmistir. Calismada 6grencilerin program sirasinda robotlara
olan bakis acilarinin degisimi degerlendirilirken, tasarlanan programin amaci olan
algoritmik dusunme becerilerindeki degisim gézlenmis ve bu becerileri tasarimlarina

yansitma durumlari analiz edilmistir.

Robot Nedir? Robot Modeli Yapalim, Bir Robot Nasil Calisir? Kodlamaya
Giris, Robotumuzla Tanisallim ve Robotumuzu Geligtirelim olmak Uzere alti
modulden olusan ve ogrencilerin algoritmik duslinme becerilerini kazanmasini
hedeflemek icin uygulanan robotik ders programinin okul 6éncesi dénemdeki
ogrencilerin tasarimlari Uzerine olan etkisi, 6grencilerin bir tasarim olusturdugu
Robot Nedir? Robot Modeli Yapalim ve Robotumuzu Geligtirelim modulleri
surecinde  degerlendiriimigtir.  Calisma  surecinde  tasarim  becerilerini
degerlendirmek amaciyla o6grencilerin tasarimlarini ve bu surecteki ders video
kayitlari dokimanlarinin  karsilastirmanin  yani sira 06grencilerle yapilan
gorusmelerle de bu degerlendirme yapiimigtir. Modul slrecinde 6grencilerin
cizimlerinin karsilastiriimasi yapilmis ve oOgrencilerin tasarimlarina ait ifadeleri
betimsel analize tabii tutulmustur. Ogrencilerle yapilan 6n gdrigsme ve son gorisme
sorularinda (EK-A ve B) yer alan, bir robotun hareketine ydnelik olasi ¢oztmleri
iceren hikaye durumuna verdikleri cevaplar yaziya dokulmus ve igerik analizine tabii

tutularak degerlendirilmistir.

Ogrencilerin egitsel robotik programindaki edinimlerini arastirmak amaciyla
uc konu basligina odaklaniimigtir. Bunlardan biri 6grencilerin yasantilari ile elde
ettikleri robot algisi, digeri programin kazanimi olan algoritmik dugtinme becerisi, bir
digeri de arastirmaya baglanmadan 6nce hedeflenmeyen ancak slreg¢ sirasinda
ortaya gikan kavramlar arasi iligkilerdir. Ogrencilerin robot algisi ve algoritmik
duisunme becerileri ¢alisma icin hazirlanan programin hedeflerinden oldugundan

dolayl ve programin gergevesini olusturan STEM egitimi paradigmasinin yapisi
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bakimindan, farkli disiplinleri kullanma ve bu disiplinler arasinda iligki kurma becerisi
nedeniyle bu U¢ kazanima odaklaniimistir. Bu amagla program uygulamalarindaki
ders surecindeki video kayitlari, 6grenciler ile yuz ylze ve birebir yapilan on ve son
gorusmeler incelenmigtir. Bunun sonucunda okul oncesi donemdeki ogrencilerin

egitsel robotik programi sonucundaki kazanimlari Ug alt baglikta toplanmistir.
1. Robot algisi
2. Algoritmik disinme becerisi
3. Kavramlar arasi iligkiler

Calismanin gegerligini artirmak icin goérusmeler ve video kayitlari birlikte
kullaniimistir ve analizler sirasinda baska bir degerlendiricinin analizine yer
verilmistir. Ogrencilerin tasarim becerilerinin arastirilmasi igin hem 6grencilerin
¢izmis olduklari resimler, ¢izimlerini yaparken tutulan video kayitlarinin dokiimanlari
ve goriisme sorulari kullaniimigtir. Ogrencilerin edinimleri de ayni sekilde ders
surecindeki video kayitlari ve gorusme sorularina vermis olduklari cevaplar ile
degerlendirilmistir. BOylelikle ¢oklu kaynaklardan toplanan veriler ile galigmanin

gecerlik ve guvenirligi saglanmistir.
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Calisma grubunun orneklemini Ankara’nin Etimesgut ilgesinde 06zel bir
anaokulunda okul dncesi 6grenimlerinde devam eden, alti kiz ve alti erkek olmak
Uzere toplam on iki dgrenci olusturmaktadir. Ogrencilerin aileleri orta ve yiiksek gelir
dizeyine sahip bireylerden olusmaktadir, hepsinin annesi ve babasi ¢alismaktadir
ve ebeveynlerin hepsi lisans ve lisansustu egitim mezunudur. Calisma kapsaminda
sunulan robotik programina katillan ogrenciler alti yasinda olup okul oncesi
ogrenimlerine devam etmektedir ve daha 6nce herhangi bir egitsel robotik egitimine
katiimamuiglardir. Ogrencilerin caligmaya katilmasi kendi ve ebeveynlerinin izni ve
gonullilik esasina gore gergeklesmistir. Toplamda yirmi 6drenci bulunan siniftan
on iki 6grenci ¢galismaya katilmak igin génulli olmustur. On iki 6grenciden dort tanesi
pilot galisma kapsaminda yer almistir. Sekiz 6grenci ise pilot galisma sonrasi revize
edilen program ile galismaya dahil olmustur.
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Veri Toplama Siireci ve Robotik Programi

Calisma igin alanyazin taramasi yapilarak egitsel robotik modullerinin ders
planlari hazirlanmig, uzman gorusu alinarak toplam altt modulden olusan bir
program ortaya ¢ikmistir. Yasaminin erken gocukluk evresinde olan 6grenciler igin
tasarlanan egitsel robotik programi 6grencilerin robotlar hakkinda fikir sahibi
olmalarini ve algoritmik duginme becerilerini kazanmalarini amaglamaktadir. Ders
programlari olusturulurken erken gocukluk donemindeki ogrencilere uygun olan
ogretim yontem ve teknikleri kullaniimisgtir ve programin tasarim asamasinda
MEB’in okul dncesi 6gretim programinda belirlenen kazanimlar dikkate alinmigtir.
Ders planlari 6grencinin mevcut bilgi ve becerilerini aktif bir sekilde kullanmasini
saglayan, o6grencinin ilgi ve merakini arttiran 5E modeline (giris, kesfetme,
aciklama, derinlestirme ve degerlendirme) goére tasarlanmistir. 5E modeli giris,
kesfetme, agiklama, derinlestirme ve degerlendirme olmak Uzere 5 asamadan
olusan bir 6gretim modelidir. Bu model birgok 6gretim ortamina uyarlanabilir 6zellik
tasimaktadir. 5E modelinin giris asamasinda, 6grencinin énceki bilgileri ve fikirleri
ortaya c¢ikarilir ve merak duygusu desteklenmektedir. Modelin kesfetme
asamasinda, dgrencilere faaliyet alani saglanir ve yeni fikirler dretmeleri, soru ve
olasiliklari arastirmak ek icin onceki bilgileri kullanmalarina yardimci olan
laboratuvar etkinlikleri kullanilmaktadir. Agiklama asamasi, 6gretmenlere dogrudan
bir kavram, slire¢ veya beceri tanitmasi icin firsatlar sunmakta ve égrenciler kavram
hakkindaki anlayislarini  aciklamalarina yardimci olmaktadir. Derinlestirme
asamasinda 6gretmen, dgrencilerin kavramsal anlayis ve becerilerini zorlamakta ve
genigletmektedir. Ayrica yeni deneyimler sayesinde, 6grenciler daha derin ve genis
bir anlayis ve daha fazla bilgi ve beceri gelistirmektedir. Bu asamada 6grencilerin
kavramlari ek aktiviteler yaparak anlamasi hedeflenmektedir. Modelin
deg@erlendirme asamasi ise 6gretmenin, o6grencinin egitim hedeflerine ulagsma
yolundaki ilerlemesini degerlendirme firsati sunmaktadir (Bybee, 2009). Bu
asamalara uygun olarak hazirlanan programin modullerinden birinin 6rnegi EK-D’da
verilmistir ve moduller hazirlandiktan sonra okul 6ncesi donemde ve egitsel robotik

konusunda ¢alisan uzmanlardan gorus alinarak pilot gcalismaya baglanmistir.

Geligtirilen robotik egitim programinin 6n degerlendirmesini yapabilmek
amaci ile 2017-2018 egitim ogretim yilinin birinci doneminde pilot c¢alisma
uygulanmigtir. Pilot galisma kapsaminda iki kiz, iki erkek olmak Uzere dort 6grenci
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ile calisilmistir. Programa basglamadan, katilimcilara Torrance Yaratici Dusinme
Testinin A kitapg¢igi on test olarak uygulanmigtir ve 6grencilerle yari yapilandiriimig
on gorusmeler yapilarak ogrencilerin robotik algilari ve onceki yasantilari ortaya
cikariimigtir. Program sonrasinda da son gorugsmeler ve Torrance Yaratici Dusunme
Testinin B kitapcigi son test olarak uygulanmistir. Planlanan egitsel robotik programi
pilot calisma kapsaminda uygulanmig ve pilot ¢alisma kapsaminda elde edilen
veriler dogrultusunda degisiklikler yapilarak son durumuna getirilmistir. Pilot caligma
kapsaminda elde edilen veriler ve alinan uzman gorusu dogrultusunda robotik

ogretim programda bazi degisiklikler yapilmistir.

1- Tasarim becerileri dersi: Programin ilk versiyonunda yer alan
muhendislik tasarim surecleri odakl ders, ogrenciler tasarim uretme igin gerekli
becerilere sahip olmadigdi ve tasarimlar i¢in verilen yonergelere bagl kalamadiklar
icin programdan ¢ikarilmis onun yerine katilimcilardan program boyunca kullanmis

olduklari robotu LEGO pargalari ile gelistirmeleri istenmisgtir.

2- Ders siresi: 0Ogrencilerin yas gruplari ve uygulama slrecinde
gbzlemlenen odaklanma ile ilgili sorunlar goz 6nunde bulundurularak ilk bagta 40
dakika olarak planlan moduller 30 dakikayr ge¢cmeyecek sekilde yeniden
duzenlenmigtir. Bu degisiklik programin planlanan suresinin 7 haftadan 10 haftaya

uzamasina sebep olmustur.

3- Degerlendirme sireglerinin siiresi ve uygulama sekli: Ders sureci 40
dakikadan 30 dakikaya indigi i¢in ders planlarindaki degerlendirme sureclerinin bir
kismi c¢ikarilmis, bir kismi da degistiriimistir. Bu nedenle de Robot Nedir?
moduluinde pilot uygulamada yer alan, resimler arasindan robot se¢gme bolumu
cikarilarak degerlendirme bir animasyon sahnesindeki robotlari gérince el ¢irpma
olarak degistiriimistir. Robotumuzu Gelistirelim modulinde pilot galismada sadece
tasarim malzemeleri verildiginde birbiri ile ayni calismalari yaptiklari gdozlemlendigi
icin uygulama programinda dgrencilere LEGO Classic Yapim Pargalari ve Digliler

ile LEGO Classic Tekerlekli Yapim Pargalari verilmigtir.

4-Veri toplama siireci: Pilot calisma sonrasinda gorisme sorulari, program
moduillerinin igerigi ve TYDT nin uygulama sureci ile ilgili degisiklikler yapilmistir.

Pilot calismanin veri toplama surecinde goérisme sorularinda yer alan ses
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efektlerinin 6grencilerin dikkatini dagittigi gozlemlenmis ve esas ¢alismada bu ses

efektleri kullaniimamistir.

EK-C’de kazanim iligkileri verilen bu program kapsaminda c¢esitli seviyelerde
kodlama becerisi kullanimina yonelik, programlanabilir egitsel robot kullaniimigtir.
Isik ve sese tepki verebilen, engellerden kagan, ¢izgi takibi yapabilen, diger
robotlarla iletisim kurabilen ve LEGO entegresine uyumlu olan bu egitsel robot okul
oncesi ¢ocuklarla yapilan robotik programinin aracini olusturmaktadir. Bu robotun
kullaniimasinin amaci kodlama bloklari ile programlama imkani vermesi ve kullanim
olarak erken c¢ocukluk duzeyine uyumlu olarak egitsel robotik programi boyunca
katilimcilara algoritmik dislinme becerileri kazandirma 6zelligi tagimasidir. Pilot
¢alisma sonucunda yapilan revizeler sonucunda, egitsel robotik programi Robot
Nedir? Robot Modeli Yapalim, Bir Robot Nasil Caligir? Kodlamaya Girig,
Robotumuzla Tanisalim ve Robotumuzu Gelistirelim olmak Uzere alti modul haline

getirilmigtir.

1. Robot nedir: Bu modilin amaci d6grencilerin yasantilarindaki robot
imgesini anlamak ve robotlarin 6zelliklerini kesfetmelerini saglamaktir. Bu ders
surecinde Ogrencilerden belli bir siire iginde robot resmi gizmeleri istenir ve guinliik
islerini yapabilmesi i¢in kendisine bir robot tasarlayan Rakun hikayesi olan Sen Bir
Robot Degilsin hikaye kitabi okunur. Hikaye kitabindaki durum tartisilir ve 6grenciler
robotlarin bize gunluk hayatta yardimci olduklari ¢ikarimini yaparlar. Robotun
tanimi yapilir ve ogrencilere farkli yUzeylerde vyurtyebilen robot videosu,
karincalarin anatomisinin yani sira kendi aralarindaki iletisimi de taklit edebilen,
belirli bir problem karsisinda igbirligi halinde galisabilen robo karincalarin videosu
ve insan elini taklit edebilen biyonik el videosu izletilir. Bunun sonunda robotlarin
sadece insani o6zellikler tagimadi§i fark ettirilir ve 6grencilerden bir tane daha robot
resmi gizmeleri istenir ve bunu ilk cgizdikleri resimlerle kargilagtirmalari saglanir.
Degerlendirme olarak da 6 Stper Kahraman animasyon film par¢asindaki robotlari

tespit etmeleri saglanir.

2. Robot modeli: Bu modulin amaci ogrencilerin tasarim malzemelerini
kullanarak bir robot modeli olusturmalarini saglamaktir. Derse robot dansi ile
baglanir. Bir yarasa igin 151kl sapka yapmaya calisan iki ¢gocugun macerasini
anlatan hikaye, Elektrik Devresi Nasil Baglanir kitabindaki ¢ocuklarin elektrik

devresi tasarimi olugsturma bolumune kadar okunur ve ogrencilerden hikayedeki
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cocuklara yardim edecek bir robot modeli olusturmalari istenir. Bu robot modelini
ogrenciler; atik materyaller, Legolar, bloklar gibi sinif ortaminda bulunan

malzemelerle yaparlar. Yapilan modeller sinifla paylasilarak degerlendirilir.

3. Bir robot nasil ¢aligir?: Bu modulun amaci ogrencilerin 11k veren basit
bir elektrik devresi olusturmalarini ve bu elektrik devrelerindeki mantigi robotlarin
gu¢ kaynagina ihtiyaci oldugunu kesfetmelerini saglamaktir. Ders igeriginde
tartisma sorulari ile 6grencilere bizim enerjiye ihtiyacimiz oldugu gibi robotlarin da
hareket etmek igin enerjiye ihtiyac duyduklarindan bahsedilir. Ogrencilere basit
elektrik devresi pargalari dagitilarak ne ise yaradiklari ve nasil kullanildiklarini
tahmin etmeleri saglanir. Ogrencilere rehberlik edilerek 1sik veren basit bir elektrik
devresi tasarlamalari saglanir. Ogrenciler devreleri 1sik verene kadar caligirlar.
Dersin sonunda bir onceki derste okunmaya baglanan Elektrik Devresi Nasil
Baglanir hikaye kitabi sonuna kadar okunur ve 6grencilerin elektrik devresi bilgisi

derinlesgtirilir.

4. Bilgisayarlara istedigimizi nasil yaptirinz?: Bu modulin amaci
ogrencilerin temel seviyede programlamanin ne anlama geldigini algilamalari ve
robotlarin da programlama ile istenileni yerine getirdigini algilamalarini saglamaktir.
Derse, 5x5 karelerin Uzerinde belirli bir hedef dogrultusunda, 6grencilerden birinin
g6zundn baglandigi ve digerlerinin ona hedefe ulasabilecedi yonleri séyleyerek
yardim etmelerini gerektiren bir oyunla baslanir. Bu oyunda ogrenciler bazi
karelerden oyuncaklari alip hedefteki kovanin igerisine atarlar. Bu oyunda oldugu
gibi bilgisayarlarinda bu sekilde ¢alistigi belirtilir ve 6grencilerle programlamaya giris
yapilir. Bu ders boyunca, her yas grubundaki ogrencinin bilgisayar bilim
ogrenmesini amacglayan, algoritmik disinme becerisine yonelik bulmacalar igeren
Code.org internet sitesinde bulunan puzzle oyunlari asama asama c¢ozulerek
ogrencilerin temel seviyede programlama mantigini kavramalari saglanir ve bu

programlama mantigi robotlarla eglestirilir.

5. Robotumuzu hareket ettirelim: Bu modulin amaci 6grencilerin simdiye
kadar 6grendikleri bilgiler ve 6gretmen rehberlidi ile egitsel robotlar belirli hedefler
dogrultusunda hareket ettirmelerini saglamaktir. Derse baslarken, d6grencilerin
dikkatini ¢cekmek icin egitsel robotun pargalari dagitilir ve bunlari incelemeleri
saglanir. Ogrencilerden bunlarin ne oldugunu ve ne ise yaradiklarini tahmin etmeleri

istenir. Beyin firtinasi yapildiktan sonra dgrencilere bunlarla hareket eden, yon
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verebilecegimiz bir robot ile galisacagimiz ve 6grencilere rehberlik edilerek, basit
elektrik devresi, robot gibi kavramlar hatirlatilarak egitsel robotu kegfetmeleri
saglanir. Robot ile verilen hedef durumuna goére robotlar gahistirilir. Robotlarda
bulunan sensorlerin duyu organlarimiza benzetilerek 06grencilerin sensorleri

anlamasi ve kullanmalari saglanir.

6. Robotumuzu geligtirelim: Bu modulin amaci 6grencilerin robotlarini
gelistirmelerini saglamaktir. Ders surecinde 6grencilere digliler ve ¢arklar iceren
Legolar ya da cesitli materyaller verilerek robotlarini gelistirmeleri istenir. Ogrenciler
bunlari olustururken onlara etkili bir sekilde rehberlik edilir ve stire¢ sonunda robotlar

sinifga degerlendirilir.

Pilot calisma sonrasi gerekli degisiklikler yapilarak son hali verilen robotik
egitim programi calisma kapsaminda, 2017-2018 egitim ogretim yilinin ikinci
doneminde, dort kiz, dort erkek olmak Uzere sekiz 6grenci ile yukaridaki egitsel
robotik programi uygulanmis ve etkinligini dlgmek amaci ile veri toplama sureci
gerceklestirilmistir. Ogrencilere Torrance Yaratici Distinme Testinin A kitapgigi 6n
test olarak uygulanmistir. Programdan once ogrencilerle yari yapilandirilmis 6n
goriusme vyapilarak o6grencilerin robotik algilari ve oOnceki yasantilari ortaya
cikarilmigtir. Modul kazanimlarinin, STEM alanlari ve okul 6ncesi program
iliskilerinin EK-C’de verildigi, 5E Modeline gére hazirlanan ve alti modulden olusan
programin egitsel robotik uygulamasi sonunda ogrencilerle Torrance Yaratici
Dusunme Testinin B kitapgigr uygulanmig ve programdaki edinimlerini belirlemek

icin yar1 yapilandiriimis son goérusmeler yapilarak veri toplama sureci sona ermistir.
Veri Toplama Araglari

Bu calismanin nicel boyunda veri toplama araci olarak Torrance Yaratici
Duasunme Testi kullaniimistir ve programin dncesinde ve sonrasinda on-test ve son-
test olarak uygulanmigtir. Calismanin nitel boyutunda ise 6grenciler ile yiz yuze ve
birebir gérismeler yapilmis ve robotik programinin uygulanma surecinde video
kayitlari alinarak bunlar dokuman haline getirilmigtir. Ayrica tasarimlarindaki

degisimleri aragtirmak amaciyla 6grencilerin gizimlerinin analizi gergeklestirilmigtir.

Torrance yaratici diigstinme testi. Torrance Yaratici Dusinme Testi 1966
yihinda Paul Torrance tarafindan gelistirilmistir. Test “Soézcuklerle yaratici dusinme”

ve “Resimlerle yaratici dusunme” olmak Uzere iki kisimdan olugmaktadir. Testin
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ayni etkinlikleri iceren A ve B olmak Uzere iki formu vardir. Testin geligtiriime
surecinde; sozel bolum 10127 kisi, sekilsel kisim ise 37814 katilimcidan veri

toplanarak elde edilmistir.

“Soézcuklerle yaratici dugiinme” kisminda yedi alt bolim bulunmaktadir. Bu
bolumler, soru sorma, nedenleri tahmin etme, sonuglari tahmin etme, Urln
gelistirme, alisilmadik kullanimlar, aligilmamis sorular ve farz edin ki bolumlerinden
olusmaktadir. Soru sorma, nedenleri ve sonuglari tahmin etme béliminde resimde
neler olduguna dair sorular sormayi, resimdeki olaydan once ve sonra olan seyleri
tahmin etmeye yonelik climleler yazmayi gerektirmektedir. Uriin geligtirme bélimi
Ozellikleri ve resmi verilen bir oyuncagi, onu daha eglenceli hale getirmek igin
Uzerinde yapilabilecek degisiklikleri icermektedir. Alisiimadik kullanimlar faaliyeti,
teneke ya da karton kutularin ilgi ¢ekici ve degisik kullanim yollarinin yazilmasini
gerektirmektedir. Alisilmamig sorular etkinligi ise karton ya da teneke kutular igin
farkh ve kutular hakkinda merak uyandiran sorular sormayi icermektedir. Calisma
kapsaminda “Soézcuklerle yaratici digiinme” boélimu, okuma ve yazma becerisi

gerektirdigi icin, okul oncesi yas grubundaki 6grencilerle kullaniimamigtir.

“Resimlerle yaratici duginme” bolumu resim olusturma, resim tamamlama ve
dogrular (A kitapgigl) ya da daireler (B kitapgigl) olmak Uzere ug faaliyetten
olusmaktadir. Resim olusturma etkinligi verilen anlamsiz, egri bir resme fikirler
eklenerek tamamlanmasini gerektirmektedir. Resim tamamlama ise bitmemis
sekillere gizgiler katarak resimlerin tamamlanmasini, dogrular faaliyeti ise yan yana
olan duz sekillerden on dakika icinde resimler ya da nesneler olusturmayi
icermektedir. Mevcut calisma okul oOncesi yas grubu ile oldugu igin onlarin
becerilerine uygun olan “Resimlerle yaratici dusinme” bolumu uygulanmigtir.
Egitsel robotik programi éncesinde, on test olarak, dgrencilere Sekilsel Kitapgik A
uygulanmigtir. Egitsel robotik programinin sonunda da, son test olarak, 6drencilere

Sekilsel Kitapgik B uygulanmigtir.

Torrance Yaraticilik Digtinme Testinin A ve B formunun TUrkge versiyonunu
olusturmak igin Aslan (2001) testi iki dil uzmani tarafindan Turkgeye c¢evrilmesini
saglayarak dilsel esdegerlik, glvenirlik ve gecerlik ile ilgili ¢alismalarini yapmistir.
Testin uyarlanma surecinde okul dncesi, lise ve Universite egitim seviyesindeki yas
gruplarindan veri toplamistir. Calismaya okul 6ncesi diizeyden 231, ilkdgretimden
144, lise duzeyinden 116 ve Universite duzeyinden 248 kisi katilmigtir. Ancak testin
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sozel bolumune okul 6ncesi grup dahil olmamistir. Orijinal ve geviri form her iki dili
de iyi bilen otuz kKigilik bir calisma grubuna 15 gun ara ile uygulanarak iki testten de
elde edilen puanlar Pearson ¢arpim momentler korelasyon katsayisi formull analiz

edilmis ve bunun sonucunda (p<01 duzeyinde) anlamh farklilik elde edilmigtir.

Torrance Yaratici Digunme testinin guvenirlik hesaplamalari i¢in Spearman
brown, cronbach alfa ve guttmann formulleri ile analizler yapilmig ve i¢ tutarlilik
analizlerinde (r=0.38) ile (r=0.89) arasinda korelasyon katsayilari elde edilmigtir.
Universite dlzeyindeki katilimcilarin veri analizinde sekilsel toplam puanlarin
guttmann teknigi ile analiz edilmesinde elde edilen bu sonug dusik ¢cikmistir ancak
ayni yas grubunun ayni yaraticilik puan turd igin cronbach alfa degerinin (0.56)
oldugu olarak bulunmasi nedeni ile guvenilir oldugu duastntlmuastir. Okul éncesi
grubu okuma yazma bilmediginden bu yas grubu icin sadece sekilsel test
uygulanarak sekilsel yaraticilik guvenirlik katsayilari elde edilmistir. Grubun en
dusuk puani cronbach alfa degeri 0.50 en yuksek i¢ tutarliik katsayisi ise 0.71
olarak belirlenmistir. Analiz sonuglarina gore testin tum yas gruplari i¢in guvenilir

oldugu kabul edilmistir.

Gegerlilik i¢in toplam (item-total), madde hari¢ (item-remainder) ve madde
ayir ediciligi analizleri gerceklestirilmigtir. Yapilan analizler sonucunda tim katilimci
yas gruplari ve sOzel yaraticilik testinin tum puan turleri igcin p<0.01 seviyesinde
istatistiksel olarak anlamli sonuclar elde edilmistir. Sekilsel yaraticilik testi icin
yapilan analizlerde okul 6ncesi yas grubu da érnekleme dahil edilerek item-total ve
item-remainder analizleri yapilmis ve tUm yas gruplar icin p<0.01 seviyesinde
anlaml sonuglar elde edilmistir. Bu bulgular dogrultusunda Torrance Yaratici
Dusltnme Testinin Turkge versiyonunun her iki formu da her yas grubunda kullanim
icin gegerli ve guvenilir olarak rapor edilmistir. Mevcut calismada orneklem sayisinin
sekiz katilimci ile sinirh olmasi sebebiyle gecerlilik analizlerinin tekrari
yapilmamistir. Ancak testin puanlamasi arastirmaci disinda, bagka bir puanlayici ile

yapildiktan sonra puanlar kargilagtirilarak guvenirlik saglanmigtir.

Mevcut calismada Torrance Yaratici Dugunme Testi 6n ve son test olarak
okul déncesi 6grencilere uygulanmistir. Calismada uygulanan robotik programina
katilan 6grenciler okuma yazma bilmediklerinden dolayi testin sadece sekilsel kismi
kullaniimistir. Program oncesinde o6grencilere renkli kalemler verilmis A kitap¢igi
uygulanmig ve program sonrasinda da testin B kitap¢igi uygulanmigtir.
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Torrance Yaraticc Dusunme Testi akicilik, orijinallik, zenginlestirme,
basliklarin soyutlugu ve erken kapamaya diren¢ olmak Uzere bes tane alt boyuttan
olugsmaktadir. Testin alt boyutlarindan, akicilik yorumlanabilir cevaplari vermektedir.
Orijinallik alt boyutu, cevabin istatistiksel olarak sik goérilmemesi ve alisiimisin
disinda olmasina dayanir. Zenginlestirme alt boyutu, cevaplardaki detaylara
yoneliktir. Basliklarin soyutlugu ise derin soyut dusince ve verilen bashgin
derinligini yansitir. Testin erken kapamaya direng boyutu ise yaraticiligin
Ozelliklerinden olan zihni acgik tutmaya yoneliktir. Calisma da bu alt boyutlar

degerlendirilmigtir.

Video kayitlari. Program boyunca oOgrenciler dikkatli bir sekilde
gbzlemlenmis ve geriye donuk analiz imkani olmasi i¢in dersler videoya c¢ekilmis ve
kayitlar dokiiman haline getirilmistir. Ogrencilerin ders siirecindeki tartismalara
verdigi cevaplarin gorusme sorularindan elde edilen verilerle uyumu incelenmigtir

ve igerik analizleri yapiimistir.

Ogrencilerle yapilan gériismeler. Program o©ncesinde 6&grencilerin
robotlara bakis agilarini ve bu konudaki onceki yasantilarini ortaya g¢ikarmak
amaciyla yari yapilandiriimig 6n goérismeler yapilmistir. Program sonrasinda ise
ogrenciler agisindan programin olasi kazanimlarini ortaya g¢ikarmak igin yari
yapilandiriimis son gorusmeler yapimigtir. Bu gorugsmeler iki bolumden
olugsmaktadir. On gériisme sorularinin |. bolim{ 6grencilerin teknoloji ve robotlarla
ilgili yasantilarini ortaya ¢ikarmak ve 6grencilerin programlama ile ilgili n bilgileri
hakkinda goruse elde edebilmek i¢in hazirlanmistir. Il. bolimde ise 6grencilerden
hayali bir robotun hareketi ile ilgili gittikce karmasiklasan senaryolara yonelik
sorulari cevaplamasi istenmistir. Son goérisme sorularinin |. bélimid program
sonrasinda ogrencilerin egitsel robotik programi ile ilgili yasantillarini ve
deneyimlerini ortaya ¢ikarmak, Il. bolum de ise yine 6grencilerden hayali bir robotun
hareketi ile ilgili gittikge karmasiklasan senaryolara yonelik sorulari cevaplamasi
istenmistir. Gorisme sorulari EK-A ve EK-B’de verilmistir. Gérigme sorularinin
hazirlanmasinda alanyazindan yararlanilmis ve uzman gorusune yer verilmistir.
Pilot gcalisma kapsaminda sorularin 6grenciler tarafindan anlasiimasi ile ilgili olarak

tespit edilen sikintilar g6z 6nunde bulundurularak sorulara son hali verilmigtir.

Ogrencilerin modiil siirecinde yaptiklari gizimler: Egitsel robotik

programinin 6drencilerin tasarimlarina etkisini arastirmak amaciyla, Robot nedir?
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modultinde 6grencilerin gizimlerinin karsilastiriimasi yapilmistir ve uzman gorusine

yer verilmigtir.
Verilerin Analizi

Okul 6ncesi 6grencilerine yonelik altt modulden olusan STEM tabanl egitsel
robotik programinin 6grencilerin yaratici dusunme becerileri ve tasarimlari Gzerine
etkisini konu alan bu g¢alismada karma arastirma yontemi segilerek hem nitel hem
de nicel arastirma yonteminden yararlaniimistir. Mevcut calismada uygulanan
robotik ders programinin okul oncesi donemdeki 6grencilerin yaratici dusinme
becerileri Uzerine olan etkisi Torrance Yaratici Dusinme Testi ile ortaya
cikarilmigtir. Calismada yaratici dusinme becerilerinin dlguldiagu ana problem ve
alt problemlerde nicel yontemlerden faydalaniimistir. Arastirmanin nicel boyutu,
calisma oncesinde ve sonrasinda Torrance Yaratici Dusunme Testinin kullaniimasi,
analiz edilmesi ve yorumlanmasi ile gergeklestiriimistir. Calismada Torrance
Yaratici Dusinme Testine ait genel toplam ve alt boyut puanlarina ait tanimlayici
istatistikler minimum, maksimum, ortalama ve standart sapma olarak verilmistir.
Robotik program oncesi ve sonrasi Torrance Yaratici Disinme Testine ait genel
toplam ve alt boyutlarina ait puanlar degerlendirilerek cinsiyete gore robotik program
oncesi ve sonrasi puanlarin karsilastirilmasi i¢in orneklem sayisinin az olmasi
nedeniyle verilerin parametrik olmayan analizleri kullaniimistir. Katihmcilarin
program oncesinde ve sonrasinda tamamlamis oldugu Torrance Yaratici Duginme
Testinden aldiklari puanlar SPSS 23.0 programi kullanilarak analiz edilmis, istatistik
analizlerde anlamlihk duzeyi 0,05 (p-value) olarak dikkate alinmistir. Calismanin
ana problemi robotik uygulamalari programinin katilimcilarin yaratici dusinme
becerileri Uzerine etkisini arastirmak amaci ile ogrencilerin Torrance Yaratici
Dustinme Testinden aldiklari Wilcoxon isaretli-siralar testi ile analiz edilmistir.
Robotik programinin katilimcilarin yaratici disunme becerileri Uzerine cinsiyet

bakimindan etkisini aragtirmak amaciyla da Mann Whitney U Testi kullaniimistir.

Calismanin nitel boyutu kapsaminda 6n test son test olarak toplanan
gorusme verileri ve ders sureglerinde yapilan cizimler ve video kayitlari dokiman
haline getirilmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz ve igerik analizine tabii
tutulmustur. Elde edilen veriler taranan alanyazina bagl olarak daha 6nceden

belirlenen temalara gore Ozetlenip yorumlanarak igerik analizi yapilmigtir. Nitel
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calismalarda veri analizi yontemlerine uyumlu olarak veriler gérisme ve gozlem
sureclerinde kullanilan sorular ve boyutlarla ele alinarak dogrudan alintilarla
desteklenerek yorumlanmis ve sunulmustur (Yildinm ve Simsek, 2013). On
gbrisme ve son goérusmelerden elde edilen veriler icerik analizin yani sira betimsel
analize tabi tutulmustur. Igerik analizinde temel amag toplanan verileri agiklamak
icin kavramlara ve iligkilere ulasmaktir. Betimsel analizle 6zetlenen ve yorumlanan
veriler icerik analizi ile daha ayrintili bir igleme girmektedir. Boylelikle betimsel
analizde fark edilemeyen kavramlar ve iligskiler icerik analizi sonucu
kesfedilebilmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Bu nedenle de igerik ve betimsel
analizin birlikte yorumlanmasi ile sonuglara ulasiimistir. Alanyazina bagli olarak
cerceve temalar ve kodlar belirlenmig, 6grencilerle yapilan 6n ve son gérismelerden
elde edilen veriler bu tema ve kodlar ¢gergevesinde degerlendirilerek calismanin nitel

veri analizi saglanmistir.
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Bolum 4
Bulgular ve Yorumlar

Erken gocukluk dénemindeki dordu pilot sekizi asil galismada olmak Uzere
on iki 6grenci ile yapilan galigmada veriler, gorugmeler, ders surecindeki video
kayitlarinin dokimantasyonu ve Torrance Yaratici Dusunme Testi ile elde edilerek
yorumlanmigtir. Uygulanan robotik programi sonucunda, 6grencilerin kendilerine
uygun seviyede kodlama yapabildigi, tasarimlar uretebildigi, kavramlar arasi iligkiler
kurabildigi ve egitsel robotik programinin 6grencilerin yaratici dugunme becerilerini

gelistirdigi gozlemlenmisgtir.

Uygulanan robotik programinin okul oncesi 6grencilerinin yaratici dugsiinme

becerileri lizerine etkileri

Mevcut c¢alismada uygulanan robotik ders programinin okul Oncesi
donemdeki 6grencilerin yaratici dusinme becerileri Uzerine olan etkisi Torrance
Yaratici Dusunme Testi ile ortaya gikarilmistir. Egitsel robotik programi éncesinde
ve sonrasinda On-test ve son-test olarak Torrance Yaratici Dislinme testi
uygulanmistir.  Ogrencilerin Torrance Yaratici Dusiinme Testinden aldig1 puanlar
oncelikle tanimlayici analiz yontemleri kullanilarak incelenmis ve Tablo 3'de
verilmistir. Genel toplam puani degerlendirildiginde, 6n test puanlarindan,
katihmcilarin minimum 5 puan, maksimum 17,8 puan ve ortalama 9,35 puan
aldiklari géralmustir. Son test puanlarina bakildiginda ise, katilimcilarin minimum

7,2, maksimum 18,4 ve ortalama 12,45 puan aldiklari saptanmistir.

Tablo 3
TYDT On-test ve Son-test Puanlari

TYDT puanlari N Minimum Maksimum Ort. SS
On test 8 5 17,8 9,35 4,81
Son test 8 7,2 18,4 12,45 4,21

Tablo 3’e gore uygulanan robotik programindan énce TYDT ile elde edilen
On test ve son test puanlar degerlendirildiginde katilimcilarin son test puanlarinda
bir artis gorulmektedir. Bu kapsamda TYDT nin alt boyutlari olan akicilik, orijinallik,
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zenginlestirme, basliklari soyutlugu ve erken kapamaya direng boyutlari da

tanimlayici analiz yontemleri kullanilarak incelenmis ve Tablo 4’ de verilmistir.

Tablo 4
TYDT Alt Boyutlari On-test ve Son-test Puanlari

TYDT alt boyutlari puanlari N Minimum Maksimum  Ort. SS
Akicihk
On Test 8 10 35 16,88 11,22
Son Test 8 15 46 33,63 13,76
Orijinallik
On Test 8 2 23 11,50 7,11
Son Test 8 8 21 13,63 4,72

Zenginlestirme
On Test 8 7 16 11,63 2,67
Son Test 8 8 17 12,63 3,20
Basliklarin Soyutlugu
On Test 8 1 20 5,00 6,19
Son Test 8 0 8 3,88 3,27
Erken Kapamaya Diren¢
On Test 8 0 9 1,75 3,01
Son Test 8 0 2 0,50 0,76

Tablo. 4’'e goére uygulanan robotik programindan 6nce TYDT’nin alt
boyutlarindan elde edilen 6n test ve son test puanlari de@erlendirildiginde
katilimcilarin - akicilik, orijinallik ve zenginlestirme alt boyutlarinin son test
puanlarinda bir artis gorulmektedir. Tablo 4’de goruldugu Uzere Torrance Yaratici
Duasunme Testi alt boyutlarindan akicilik puanlari degerlendirildiginde, 6grencilerin
on test puanlarinda minimum 10 puan alirken, maksimum 35 puan, ortalama 16,88
puan aldiklari géralmustur. Akicilik son test puanlarina bakildiginda ise, 6grencilerin
minimum 15, maksimum 46, ortalama 33,63 puan aldiklari gézlenmistir. On test ve
son test puanlari degerlendirildiginde son test puanlarinda bir artis gozlenmektedir.
TYDT alt boyutlarindan orijinallik puanlari degerlendirildiginde, 6grenciler on test
puanlarinda minimum 2 puan alirken, maksimum 23 puan almiglardir ve ortalama
puanlari 11,50’dir. Son test puanlarina bakildiginda ise, dgrencilerin minimum 8,

maksimum 21, ortalama 13,63 puan aldiklari saptanmistir. TYDT alt boyutlarindan
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zenginlestirme puanlar degerlendirildiginde, o6grenciler 6n test puanlarinda
minimum 7 puan, maksimum 16 puan ve ortalama 11,63 puan almiglardir. Son test
puanlarina bakildiginda ise, 6grencilerin minimum 8, maksimum 17, ortalama 12,63
puan aldiklari saptanmistir. Tablo 4’e gére, TYDT alt boyutlarindan basliklarin
soyutlugu puanlari degerlendirildiginde, katilimcilar 6n test puanlarinda minimum 1
puan, maksimum 20 puan ve ortalama 5,00 puan almiglardir. Son test puanlarina
bakildiginda ise, katilimcilarin minimum 0, maksimum 8 ve ortalama 3,88 puan
aldiklari saptanmistir. Ogrencilerin basliklarin soyutlugu ortalama puanlarinda
dusus gozlemlenmistir. TYDT alt boyutlarindan erken kapamaya direng puanlari
degerlendirildiginde, katilimcilar 6n test puanlarinda minimum O puan, maksimum 9
puan ve ortalama 1,75 puan almislardir. Son test puanlarina bakildiginda ise,
ogrenciler minimum 0, maksimum 2 ve ortalama 0,50 puan aldiklari saptanmistir.
Robotik programi sonrasinda ogrencilerin erken kapamaya direng ortalama

puanlarinda dusus gozlemlenmistir.

Program o6ncesinde ve sonrasinda, kiz ve erkek o6grencilerin TYDT'den
aldiklari puanlar cinsiyete bagl olarak incelenmistir ve bu puanlara ait tanimlayici
istatistikler minimum, maksimum, ortalama ve standart sapma olarak Tablo. 5’te

verilmistir.

Tablo 5
TYDT Kiz ve Erkekler Katiimcilarin On-test ve Son-test Puanlari

Cinsiyet

Erkek (n=4) Kiz (n=4)

Genel Min-Maks Ort. SS Carpiklik  Basiklik  Min-Maks  Ort. SS Carpiklik  Basiklik
ortalama katsayisi  katsayisi katsayisi  katsayisi

On Test 5-17,8 11,60 6,00 -0.104 -3.939 5,6-10,2 7,10 2,09 1.839 3.530

Son 12,6-18,4 15,90 2,64 -0.587 -1.988 7,2-10,6 9,00 1,66 -0.148 -4.608
Test

Tablo 5’e gore On testin genel toplam puani degerlendirildiginde kizlarin
minimum 5,6 puan, maksimum 10,2 puan ve ortalama 7,1 puan aldiklarin
gOrulmustar. Erkek katiimcilarin genel puanlari degerlendirildiginde ise, minimum 5
puan, maksimum 17,8 puan ve ortalama olarak da 11,6 puan aldiklari gorulmektedir.
Son test puanlari dederlendirildiginde ise kizlarin minimum 7,2 puan, maksimum

10,6 puan ve ortalama 9 puan aldiklarin gorulmuagtur. Erkek katimcilarin genel
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puanlari degerlendirildiginde ise, minimum 12,6 puan, maksimum 18,4 puan ve
ortalama olarak da 15,9 puan aldiklar gorilmektedir. Ogrencilerin aldiklari
puanlarin dagilimi incelendiginde carpiklik ve basiklik katsayilari kizlar i¢in 1.839 ve
3.530 ve -0.104 ve erkekler icin ise -0.104 ve -3.939 cikmistir. Analiz sonucunda
carpikhk ve basiklik katsayilari goz 6nunde bulundurularak ve katilimci grubunun
az sayida ogrenciden olusmasi nedeni ile bu asamadan sonraki analizlerde

parametrik olmayan istatistiksel yontemler tercih edilmistir.

Parametrik olmayan istatistiksel Analizlerden olan Wilcoxon isaretli Siralar
Testi kullanilarak 6grencilerin TYDT genel toplam 6n test — son test puanlari analiz
edilmis ve sira ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilk oldugu
gOrulmustir (p=0,018). Genel puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmasi nedeni ile testin akicilik, orijinallik, zenginlestirme, basliklarin soyutlugu
ve erken kapamaya direng alt boyutlari 6n ve son test puanlari incelenmis ve Tablo
6’da verilmistir. Her bir alt boyut ve genel ortalama igin Wilcoxon isaretli Siralar Testi

kullanilarak on test — son test puanlari analiz edilmigtir.

Tablo 6
TYDT Genel ve Alt boyutlarinin On-test ve Son-test Puanlari, Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi

Son test-On test N z p
Genel ortalama 8 -2,366 0,018
Akicilik 8 -2,524 0,012
Orijinallik 8 -1,053 0,292
Zenginlestirme 8 -0,946 0,344
Basliklarin 8 0,075 0,733
soyutlugu
Erken kapamaya 8 -0,921 0,357
direng

Tablo 6’da goruldigu Uzere egitsel robotik programinin katiimcilarin yaratici
distnme becerileri Uzerine istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunmaktadir.
TYDT alt boyutlar incelendiginde ise akicilik 6n test — son test sira ortalamalari
arasinda da istatistiksel olarak da anlamli farkllik oldugu tespit edilmistir (p=0,012).

Alt boyutlardan orijinallik, zenginlestirme, basliklarin soyutlugu ve erken kapamaya
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direng alt boyutlari 6n test — son test sira ortalamalari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna varilmistir (p>0.05). Tablo 7°’de ¢alismaya
katilan sekiz okul oOncesi donemdeki ogrencinin robotik program Oncesi ve
sonrasinda alinan TYDT genel ve alt boyut puan ortalamalari verilmigtir. Bununla
birlikte, calisma kapsaminda alt problemlerden olan 06n test son test
degerlendirmelerine cinsiyetin etkisi olup olmadigi da arastiriimak istenmistir. Bu
amagla oncelikli olarak her bir 6grenci icin genel ve alt boyutlar i¢in olmak Uzere erigi
puanlari hesaplanmistir. Tablo 7’de gdsterilen, Mann-Whitney U Testi kullanilarak
yapilan analizler, istatistiksel olarak genel toplam puanlar ve alt boyutlar icin

cinsiyete bagh anlaml bir fark olmadigini ortaya koymustur.

Tablo 7
TYDT Genel ve Alt Boyutlarinin Erigi Puanlari, Mann-Whitney U Testi

QDT Basliklarin Erken
Genel Akicilik  Orijinallik  Zenginlestirme siixial kapamaya
soyutlugu )

ortalama direng

Mann

Whitney U 4.000 6.000 7.500 2.000 4.000 7.500

4 -1.155 -0.581 -0.145 -1.753 -1.162 -0.154

p 0.248 0.561 0.885 0.080 0. 245 0.878

Bu analiz sonucunda egitsel robotik programinin genel olarak katilimcilarin
yaratici dugunme becerileri Uzerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu ancak cinsiyete
bagl bir farklilk olmadigdi tespit edilmistir (p=0.248). Egitsel robotik programinin
TYDT’nin alt boyutlari olan akicilik, orijinallik, zenginlestirme, basliklarin soyutlugu
ve erken kapamaya direng puanlari izerinde cinsiyetin anlamli bir etkisinin olmadigi

gorulmektedir.

Uygulanan robotik programinin okul oncesi 6grencilerinin tasarimlari

Uizerine etkisi

Mevcut c¢alismada uygulanan robotik ders programinin okul ©Oncesi
donemdeki ogrencilerin tasarimlari Uzerine olan etkisi, 6grencilerin bir tasarim
olusturdugu Robot Nedir? Robot Modeli Yapalim ve Robotumuzu Geligtirelim
moddulleri slrecinde deg@erlendirilmistir. Sureg¢ icerisinde 6grencilerin  robotlar

konusundaki algisini arastirmak ve robotlara yonelik donanim, yazilim
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boyutlarindaki farkindaliklarini anlamak amaciyla robotlarin 6zelliklerini, bir robot
modeli olusturmayr ve mevcut robotu gelistirmeyi hedefleyen bu modillere
odaklaniimigtir. Modul surecinde ogrencilerin gizimlerinin karsilastiriimasi yapiimig
ve oOgrencilerin tasarimlarina ait ifadeleri degerlendirilmistir. Robot Nedir?
Modulinde 6grencilerden modul dncesinde ve modul sonrasinda bir robot resmi
gizmesi istenmis ve ¢izim robot kavramina dair karakteristik 6zellikler bakimindan
degerlendirilmistir. Robot Modeli Yapalim moduliunde ogrenciler gesitli tasarim
malzemeleri ile bir robot tasarlamislardir. Robotumuzu Gelistirelim modulinde ise

ogrenciler program surecinde kullanilan robotu LEGO pargalari ile geligtirmiglerdir.

Calisma surecinde tasarim becerilerini degerlendirmek amaciyla 6grencilerin
gizimlerinin kargilagtirlmasinin yani sira ogrencilerle yapilan gorusmelerle de bu
degerlendirme yapilmistir. Ogrencilerle yapilan 6n gorisme ve son goérlisme
sorularinda yer alan, bir robotun hareketine yonelik olasi ¢ézimleri igeren hikaye

durumuna verdikleri cevaplar degerlendirilmistir.

Robot nedir? Modili o6ncesinde ve sonrasinda o6grencilerin  kendi
yasantilarindaki robot algisi anlamak amaciyla bireysel olarak resim c¢izmeleri
istenmis ve bunun ornekleri Sekil 2'de verilmigtir. Modul dncesinde 6grencilerin
¢izdigi robot resimleri ve resimleri ile ilgili gorugme sorularinda verdikleri cevaplar,
modul tamamlandiktan sonra cgizdikleri resimler ve agiklamalari ile karsilastirmal
olarak analiz edildiginde ogrencilerin robot algilarini degistigi gozlenmistir. Bu
degisim Ozellikle robotlarin 6zellikleri ve islevleri konusuna yonelik olarak tespit
edilmigtir. Cizilen robot imgeleri ve Odrencilerin aciklamalari ile sonrasi
karsilastirildiginda 6grencilerin robot algilarindan degisim gézlemlenmigtir. Cizilen
resimler robotlarin yapilis amaci olan gunlik hayattaki islere yardimci olma,
ogrencilerin agiklamalari ile birlikte mekanik gorunim veren detaylar ve robotlarin
Ozelliklerinden biri olan komutla c¢alisma c¢ergevesinde incelenmistir. Bunun
sonucunda 6grencilerin Robot Nedir? Modullinden dnce ve sonra gizdikleri resimler
kargilastirildiginda, 6grencilerin robotlarini diger 6zelliklere gore daha sik bir sekilde
gunluk yagsamdaki problemleri ¢ozmeye yonelik hale getirdikleri gorulmustur. Buna
ek olarak 6grencilerin resimlerini insan figurlerinden uzaklastirarak daha mekanik
hale getirdikleri gdzlemlenmistir. Ogrencilerden biri modil sonraki resmine onu

yonlendiren bir insan eklemistir. Modul sonrasi 6grencilerin ¢izmis oldugu robotlari
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aciklarken kullandiklari ve gunlik yasami kolaylastirmak amacina yonelik olarak
cizdikleri robotlara yonelik ifadeler su sekildedir;

‘Her seye yardim edebilir, burada didgmesine basinca bdtin isleri
yapabiliyor” (K1.)
“Bu robot arabalari pargaliyor deliyor ¢linkii hurda arabalari” (K6)

“Robot képegdi yaptim, otur deyince oturuyor, kalk deyince kalkiyor. Mesela

birisinin kbpek tiylne alerjisi vardir kbpek almak ister.”(K8.)
“Benim ki her giin benimle oynamasi” (K3)

Ogrencilerin gizdikleri resimlerin karsilastiriimasi Sekil 2'de verilmistir.

Modiil 6ncesi resimler Modiil sonrasiresimler
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Sekil 2. Ogrencilerin Robot Nedir? Modiiliinden dnce ve sonra gizdikleri resim

ornekleri

Robotik programinin tasarim surecinde belirlenen hedeflerden biri robotlarin
ne oldugunun ve hayatimizda nasil bir islevleri oldugunun o6grencilere gergekgi bir
sekilde anlatiimasidir. Bu dogrultuda hazirlanan ve uygulanan Robot Nedir?
modulinde robotlarin hayatimizdaki islevlerine odaklaniimigtir. Analiz sonuglarinin
da gOsterdigi Uzere ogrencilerin tasarimlarina ders surecinde robotlara ait
ogrendikleri kavramlari ekledikleri ve bu durumun onlarin gizimlerine yansidigi
goérilmektedir. Ogrencilerin yorum ve aciklamalarindan gérildiga gibi kendilerinin
ya da baskalarinin muhtemelen ihtiyaglarina yonelik tasarim yaptiklar
gbrilmektedir. Ilgili modil igeriginin robotlarin 6zelliklerinin olmasi ve modiil
kapsaminda robotlarin gunlik hayatta islerimizi kolaylastiran teknolojik aletler

olmasi durumuna odaklaniimasi bu degigimi agiklamaktadir.

Robot Modeli Yapalim modulunde 6grencilere okunan bir hikaye sonrasinda,
hikdyede bulunan karakterlere yardim etmeleri icin, tasarimlari sirasinda robot
algilarini  ve probleme ¢6zum Uuretme sureglerini anlayabilmek amaciyla
dgrencilerden 1sik sacan bir robot tasarlamalari istenmistir. Ogrencilere mithendislik
tasarim sureclerinden bahsedilmemistir ancak Robot Modeli Yapalim modulinde
okunan hikayedeki kahraman, robot tasarlamadan 6nce bir kanvas uUzerinde onun
planlamasini yapmistir. Buradaki ders surecinde dikkat c¢ceken nokta butin
ogrencilerin modellerini tasarlamadan once kagit ve kalem istemeleri ve kagit
Uzerinde robotlarini tasarlama surecine girmis olmalaridir. Program hedefinde
ogrencilere tasarim sureg¢ becerileri bir modul hedefi olarak veriimemis ve Robot

Modeli Yapalim ya da Robot Nedir? modullerinde slrecin bir pargasi olarak yer
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verilimesine ragmen hikayedeki robot tasarlama surecini ig¢sellestirdikleri ve
“‘planlama” asamasini da dikkate aldiklarini gostermektedir. Son modul olan
Robotumuzu Gelistirelim modulunde ise oOgrencilere verilen goérev moduller
suresince kullandiklari Gzerinde LEGO entegresine uyumlu olan pargalar bulunan
egitsel robotu gelistirmeleridir. Ogrencilere bunun igin LEGO Classic Yapim
Parcalari ve Digliler ile LEGO Classic Tekerlekli Yapim Parcgalari verilmigtir. Bu
surecte ogrencilerden grup halinde c¢alismalari istenmistir. Grup arkadaslarinin
secimi kendilerine birakilmistir ve bunun sonucunda kizlar ve erkekler ayri grup
olusturmusglardir. Kiz o6grenciler ellerindeki robotla ydriyen bir restoran
tasarlamiglardir. Tasarimlarint musteriler yemek yerken istedikleri yere gidebilsinler
amaciyla yaptiklarini aciklamislardir. Bu tasarimda musteriler ic¢in, oturma yerleri,
masa, hava almalari i¢in balkon, dinlenmek isteyenler igin yatak, hatta masaya
yerlestiriimis bir salata tabagdi ve icecek bardagi gibi ayrintilar eklenmistir. Erkekler
ise mevcut robotu timsaha benzetmiglerdir. Erkekler timsaha benzeyen robotlarina
tekerlek, agiz, g6z, kuyruk gibi ayrintilar eklemislerdir. Son moduldeki slreclere
bakildiginda ozellikle kizlarin tasarimlarinda yine gunluk hayata yonelik ve gunltuk
yasamdaki problemleri gozmek ya da gunluk hayati kolaylastirmak icin gelistirilen
bir robot tasarimi gérmekteyiz. Yine bu modulde de 6grencilerin robotlarin gunlik

hayatimizi kolaylastirmasi algisinin tasarimlarina yansidigi goérulmektedir.

Kiz 6grencilerin kendi tasarladiklari yuruyen restoranda kullandiklari parcalar

ve bunlarin iglevlerine yonelik sorulara verdikleri cevaplar;
“Yemek yerken gezebilsinler diye...” (K4)
“O bir salata tabagi, yaninda da bardakta su var” (K1)
“O da bir balkon, misteriler istekileri zaman hava alsinlar diye” (K3)

“Buraya bir de yatak koyduk, insanlar yorulduklari zaman dinlenmeleri igin”
(K4)

Erkek 6grencilerin tasarladiklari timsah igin kullandiklari pargalar ve bunlarin

islevine yonelik sorulara verdikleri cevaplar

“ttimsahin hizli gitmesi igin) fazladan tekerler, uzun kuyruk ve gbzler
(ekledik)” (K5)

“(kullanim amaci) hizl gitsin diye” (K6)
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Calisma kapsaminda 6grencilerin tasarimlarina yansittiklari robot algilarini
anlayabilmek amaciyla modul surecindeki verilerin yani sira 6grencilerle yapilan 6n
gbrisme ve son gorismeler de dikkate alinmistir. Gorisme sorularinda yer alan bir
robotun hareketlerinden yola ¢ikarak verilen hikaye durumunda 6grencilerin robota
yonelik verdigi cevaplar analiz edilmistir. Ogrencilerin tasarimlarindaki degisimleri
degerlendirirken 6n gorusme ve son gorusme sorularinda robot kavramina dair
sorulara vermis olduklari cevaplardan donanima ait parcgalar tasarimlarindaki

degisimler kapsaminda degerlendirilmigtir.

Nitel verilerin analiz sureci 6ncesinde alanyazin incelenerek muhtemel
temalar belirlenmis ve analiz surecinde kullanilacak sablon, arastirma sorulari da
g6z 6niinde bulundurularak yapilandiriimistir. Ogrencilerin gériismeler esnasindaki
yanitlari ve agiklamalari kayit altina alinarak metne dokuldikten sonra belirlenen
kriterler gercevesinde analiz edilmis ve yorumlanmistir. Asagida verilen Tablo 8 ve
Tablo 9 6grencilerin program 6ncesi ve sonrasi robotun hareket etmesi igin gerekli
olan ozellikleri konusunda verdikleri yanitlarin analiz edilmesinden sonra belirlenen

temalari alt temalari ve her birinin frekanslarini icermektedir.

Tablo 8

Programdan Once Robotun Donanimi ile llgili Ifadeler

Tema Kategori Alt Kategori Frekans

Fren
Enerji
Motor
Direksiyon
Tekerlek

A W N P DN

Robotun hareketi icin olasi Dagme 11
ihti Donanim o
ihtiyaglar Muzik calar
Kumanda
Havlu

Mekanik eller

w o = N

Kurutma
makinesi

Toplam frekans 42

Tablo 8'te goruldugu gibi 6grencilerin gérugsme sorularinda yer alan robotun
hikayeye uygun hareket etmesi icin donanim elemanlarini belirttigini gormekteyiz.

On gortisme sorularinin analizinde dgrencilerin yazilim ile ilgili herhangi bir ifade
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kullanmadigi  gorilmektedir. Ogrencilerin  robotun harekete baslamasi ve

yonlendirilmesini igeren hikayeye uygun olarak verdigi cevaplar;
“Bir tane diigmeye basinca agilmasi lazim.” (K8)
“Durmasi iginde frene ihtiyaci var” (K5)

“O zamanda bir dénecek bir diiz gidecek bir dénecek bir diiz gidecek.

Direksiyona ihtiyaci var” (K5)
‘burada arkasinda da tekerlekler olsa, dort tane tekeri ile giderdi” (K5)

Ogrencilerin robotun 1slandiktan sonra kendisini kurutmasi igin gerekli olan

durumlara yonelik verdikleri cevaplar;
“...havluya, eline ihtiyag vardir.” (K4)

“Kurutma digmesi. Mesela kendini bir tane pervane bir tane de sapi olmasi
gerek her tarafini kurutsun. Pervaneyi doénddrliyor sonra da her tarafi kupkuru
oluyor.” (K8)

Robotik programi sonrasinda ogrenciler ile yapilan gorusmelerden c¢ikan
veriler, daha énceden alanyazina, arastirma sorularina ve 6n goérismelerde ortaya
cikan temalara yonelik olarak 6zetlenmis ve yorumlanmistir. Ogrencilerin egitsel
robotik programindan sonraki gérugsme kapsaminda verdigi cevaplarin igerik analizi

Tablo 9’de verilmistir.

Tablo 9

Programdan Sonra Robotun Donanimi ile ligili Ifadeler

Tema Kategori Alt Kategori Frekans

Korna 4
Anten
Digme 12
Fren 1

Robotun hareketi icin olasi Motor 1

ihtiyaglar Donanim Tekerlek 10
Muzik calar 3
Havlu 5
Glnes paneli 1
Mekanik eller 2
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Kurutma makinesi 2

Yay 1
Yazilim Algoritmik ifadeler 0
Toplam frekans 43

On goériisme ve son gorisme kapsaminda elde edilen verilerin analizi
kargilastirildiginda robotun sahip olmasi gereken donanima ait ifadelerin
frekanslarin birbirine yakin oldugu goérilmektedir. Ogrencilerin robot algisindaki
donanima ait 6zelliklerin ¢alisma sonucunda ayni kalmasinin nedeni; ogrencilerin
On goérisme sirasinda robotun durmasi igin ihtiyaci olan yapilar “fren” gibi
donanimsal araglarla ifade ederken, son goérismelerde robotun durmasi igin
kodlama bloklarini ifade etmeleri olarak tespit edilmistir. Son gérigmede direksiyon
kavramini ifade etmedikleri gorllmastir. Bunun yerine &grenciler robotun
yonlendiriimesi icin kodlama bloklarini ifade etmiglerdir. Tablo 9 incelendiginde
muzik calar kavraminin da frekansinin azaldigi gértlmektedir. Bunun nedeni yine
fren ve direksiyonda oldugu gibi 6grencilerin robotun muzik ¢almasi i¢in gerekli olan
kod bloklarini dusinmeleridir. Bu verilerden yola ¢ikarak 6grencilerin modul sonrasi
yazilim yolu ile robotu hareket ettirebileceklerini kavradiklarini, algoritmik dislinme
becerisi geligtirdiklerini ve kodlama yolu ile yapabilecekleri seyleri donanim olarak

ifade etmekten vazgectiklerini sdyleyebiliriz.

Tdm bunlarin yani sira katihmcilardan biri son goérisme sirasinda robotun
enerji ihtiyacini spesifik bir sekilde gines paneli olarak ifade etmistir. Moduller
surecinde robotlarin enerji ihtiyaglarini elektrikten sagladiklari verilmigtir. Mevcut
robotun g¢alismasi i¢in de égrenciler piller kullanmiglardir. Gines panellerinden ders
surecinde bahsedilmemistir ancak 6grenci gunes paneli baglantisi kurmustur. Son
gorusmede moduller surecinde yer veriimeyen gunes paneli, korna, anten ve yay
gibi yeni kavramlarin da ortaya c¢iktigi goértlmektedir. Gérisme sorularina verilen
cevaplarin analizi sonucunda egitsel robotik programinin 6grencilerin tasarimlarini
daha amaca yonelik ve yazilimla uyumlu hale getirdikleri gériilmektedir. Ogrenciler
program sonrasinda yeni kavramlar gelistirmisler ve donanim-yazilim/kodlama
iligkisi kurmuslardir. Gérisme sorularinda o6grencilere robotun farkli problem
durumlarinda yapmasi gereken hareketlere ve ihtiyaglarina yonelik cevaplar
verilmesi istenmistir. Bu problem durumlari asama asama, robotun basit bir sekilde

hareket etmesi, bir dogum gunu partisine katilmasi ve sarki ¢galmasi, yanliglkla su
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birikintisine girdiginde kendisini kurutmasi ve bu su birikintisinden kurtulmasi

durumlarini icermektedir.

Robotun dogum gunune katilmasi ile ilgili problem durumuna yonelik soruya

verdikleri 6rnek ifadeler;

“Gitmesi i¢in kodlamamiz lazim. Kornayi ¢almasi lazim, onu da kodlamamiz
lazim.” (K4)

“O zaman séyle olur. llk 6nce sessizce dénmesi igin programlarim sonra da

dogum glini sarkisi ¢galmasini programlarim sonra da kapatirim.” (K5)

Ogrencilerin  robotun 1slanmasi ile ilgili problem durumuna verdikleri

cevaplara yonelik 6rnek ifadeler;

‘O benim igin gocuk oyuncagi. Digme ve pervane, programlayacagiz

herhalde bir de. Program yani.” (K8)

Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde programlama ve algoritmik
distinmeye yonelik olarak ifadeler kullandiklari gériilmektedir. ifadeler 6grencilerin

donanim yazilim arasinda kurduklari iligkileri gostermektedir.
Onerilen robotik programina katilan 6grencilerin bu siirecteki edinimleri

Ogrencilerin egitsel robotik programindaki edinimlerini arastirmak amaciyla
uc¢ konu basligina odaklaniimistir. Bunlardan biri 6grencilerin yasantilari ile elde
ettikleri robot algisi, digeri programin kazanimi olan algoritmik distinme becerisi, bir
digeri de sure¢ sirasinda ortaya cikan kavramlar arasi iligkilerdir. Calisma
kapsaminda toplanan veriler 1s1ginda okul 6ncesi donemdeki 6grencilerin egitsel

robotik programi sonucundaki kazanimlari g alt baglikta toplanmistir.
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1. Robot algisi
2. Algoritmik dusunme becerisi
3. Kavramlar arasi iligkiler

Bu amacgla program uygulamalarindaki ders surecindeki video kayitlari
dokuman haline getirilerek analizleri yapiimistir. Bunun yaninda 6grenciler ile yiz

yuze ve birebir yapilan 6n ve son gorugmeler incelenmistir.

Bunun sonucunda 6n goérismelerde &grencilerin robotlar ile ilgili gegmis
yasantilarinda elde ettikleri bilgiler, onlarin oyuncak, TV karakteri Uzerinde
yogunlagsmistir. Ancak son goérusmelerde o6grencilerin hepsi robotlarin gunlik
yasamimizi kolaylastiran araglar oldugunu belirtmislerdir. Program sonrasinda
ogrencilerin robotlar hakkindaki bu fikirlerinin ve bakis acilarinin degistigi, bunun da
ogrencilerle yapilan son gorugmelere yansidigi ve sureg igerisindeki tasarimlarini
etkiledigi gorulmektedir. Bunun yaninda o6grencilerin sure¢ boyunca algoritmik
dusunme becerisi kazandiklari gbézlemlenmis ve son gorusmeler sirasinda bu
ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin stire¢ boyunca, kodlama ve robotu hareket ettirme
konusunda 6gretmenin yardimina gereksinim duyma durumlari, kodlama bloklari
konusunda o6gretmenin rehberligine yonelik ihtiyaclar gittikce azalmigtir ve son
gorusme sirasinda onlara verilen robotun hareketleri icin gerekli olan donanim ya
da yazilima yonelik probleme verdikleri cevaplarda yazilima dair kavramlar ifade
etmiglerdir. Ayrica ¢alisma kapsaminda arastiriimasi hedeflenmeyen ve 6n test ve
son test olarak dlgulmeyen fakat sure¢ sirasinda ortaya ¢ikan ve video kayitlari ile
tespit edilen bir diger kazanim 6grencilerin matematik gibi diger dersler kapsaminda
ogrendikleri “Oruntd” gibi kavramlari robotik programi surecinde de kullanmis

olmalaridir.

Ogrencilerin robot algisi. Ogrencilerin robot algisi ders siirecindeki video
dokUimantasyonu sirasinda tartisma sorularina vermis olduklari cevaplar ve
program oncesinde ve sonrasinda yapilan yari yapilandiriimis gérismeler ile ortaya
cikariimigtir. Ogrencilerin robotun ne olduguna dair vermis olduklari cevaplar
alanyazin arastirmalar ile olusturulan temalar esas alinarak incelenmis ve ortaya
¢clkan yeni tema ve kodlar da g6z Onunde bulundurularak analiz sireci

gerceklestiriimigtir. Bu siniflama 6grencilerin robotlari oyuncak olarak bir yerde
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gorme veya evde bulunma durumu, insanlarin gunlik yasamini kolaylastiran yonde
oldugunda yardim, teknoloji ile iligkilendirdiginde teknolojik Grin ve medyada
gérdugunde ise TV karakteri olarak yapilmistir. Ogrencilerin egitsel robotik
programindan énce vermis olduklari cevaplarin igerik analizine ydnelik tablo 6’da

ortaya ¢ikan temalar ve frekanslarini gostermektedir.

Tablo 10
Programdan Once Robot Algist ile ligili Ifadeler

Tema Kategori Frekans
Oyuncak 5
Yardim 2

Robot Algisi
Teknolojik Grin 1
TV karakteri 1

Tablo 10’da robotik programindan dnce robotlarin gunlik hayatta insanlara
yardim ettigini sadece iki ogrenci belirtmistir. Ogrencilerin program 6ncesi
gerceklestirilen veri toplama surecinde agirlikli olarak robotlari oyuncak olarak
tanimladiklar gorulmektedir bunun yani sira, teknolojik bir Grin ya da TV karakteri

olarak tanimlandigi yorumlar da mevcuttur. Ogrencilerin bunlara yonelik ifadeleri;

“Oyuncak goérdiim, benim bir tane vardi. Pervanesi vardi agzindan da plastik

mermi atiyordu” (K6)

“... Ben Trabzon’da bir kere izledim, bdyle zararli robotlar vardi. Bir tane

beyaz robot ates ediyordu.” (K5)

Tablo 11
Programdan Sonra Robot Algisi ile ligili Ifadeler

Tema Kategori Frekans

Robot Algisi Gunlik yagsamda kolaylik saglar 8

Egditsel robotik programinin sonunda yapilan goérismelerin analizinden

olusan Tablo 11’e baktigimizda 6grencilerin hepsinin robotlarin insanlara gunluk
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hayatta yardimci olan teknolojik araglar oldugunu belirttigini gormekteyiz.

Ogrencilerin bunlara yénelik ifadeleri;

“Her seye. Birisi her yeri sidpdrir, yemek yapar, ¢ay kahve getirir. Bizim

yapamadigimiz seyleri yapar” (K3)
“Odamizi toplamamiza yardim ederler. is yapmamiza yardim ederler” (K2)
“Onlar bizim zor yaptigimiz seyleri yapar, yanardaga bile gidebilir.” (K4.)

‘Bizim uzanamadigimiz yerlere uzanirlar... Mesela bliyiik egyalari kaldirmada...
(K5.)

“Robotlarin giiniimlizi kolaylastiracagini disciiniyorum” (K6)

Robotik programindan 6nce robotlarin gunlik hayatta insanlara yardim
ettigini sadece iki ogrenci belirtmigken, program sonrasinda tum ogrenciler
tarafindan belirtilmistir. Program 6ncesinde 6grencilerin TV programlari, gizgi filmler
ve oyuncak karakterlerinden etkilenen bir bakis agilari oldugu goérulmektedir.
Ozellikle oyuncak vurgusu katilimcilarin besi tarafindan yapilmistir. Son test olarak
robotik programi sonrasi 6grenciler ile yapilan gérismeler de ise 6grencilerin sekizi
robotlari insanlara yardim etme ve gunluk yasami kolaylastirma yonuyle
aciklamiglardir. Robotik programi kapsaminda okunan hikdye ve vyapilan
uygulamalarda g6z onlnde bulunduruldugunda o6grencilerin program igeriginden

etkilenerek robot nedir algilarini degistirdiklerini gormekteyiz.

Uygulanan robotik programinin okul dncesi 6grencilerinin tasarimlari Uzerine
etkisi arastirtilirken Robot nedir? Moduli 6ncesinde ve sonrasinda ogrencilerin
kendi yasantilarindaki robot algisi anlamak amaciyla bireysel olarak resim gizmeleri
istenmigtir. Modul oncesinde ogrencilerin ¢izdigi robot resimleri ve resimleri ile ilgili
gorusme sorularinda verdikleri cevaplar, modul tamamlandiktan sonra c¢izdikleri
resimler ve acgiklamalar ile karsilastirmali olarak analiz edildiginde de gorisme
sorularindan ortaya ¢iktigi gibi 6grencilerin robot algilarini degistigi gdzlenmistir. Bu
degisim Ozellikle robotlarin 6zellikleri ve islevleri konusuna ydnelik olarak tespit
edilmistir. Cizilen resimler gunlik hayattaki islere yardimci olma, mekanik goériiniim
veren detaylar ve komutla ¢alisma gergevesinde incelenmistir. Bunun sonucunda
ogrencilerin  Robot Nedir? Modulinden &énce ve sonra gizdikleri resimler

karsilastinldiginda, 6grencilerin robotlarini diger 6zelliklere gére daha sik bir sekilde
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gunluk yasamdaki problemleri gozmeye yonelik hale getirdikleri gordimustir. Bu
durumda 6grencilerin robotlarin bir TV karakteri, oyuncak ya da teknolojik Griinden
daha ¢ok insanlara yardim eden ve gunluk yasamda kolaylik saglayan araclara
dogru bakig agilarinin degistigi gézlemlenmektedir. Bu da program kazanimlarindan

olan 6grencilerin robotlari tanimasina yonelik suregleri edindiklerini gostermektedir.

Algoritmik diigiinme becerisi. Ogrencilerin algoritmik diisiinme becerileri,
dersler slrecindeki video kayitlarinin incelenmesi ve o6grencilerin 6n ve son
gorusmeler sirasinda, bir robotun hareketi igin gerekli olan yaziima ya da
kodlamaya yonelik ifadelerinin igerik analizine tabii tutulmasi ile arastiriimistir.
Ogrenciler 6n goérisme sirasinda higbir sekilde robotun hareketine ait algoritmik
dusunceye yonelik ifadeler kullanmamislardir. Egitsel robotik programi 6éncesinde
ogrenciler robotun hareketi igin sadece donanimsal 6zellikler olan tekerlek, dugme,
direksiyon, motor gibi kavramlari kullanmislardir. Ancak, Tablo 12’de goruldugu
uzere eQitsel robotik programi sonrasinda égrencilerin robotun hareketini agiklamak

icin algoritmaya ait kavramlari kullandiklari ortaya ¢ikmistir.

Tablo 12

Programdan Sonra Algoritmik Diisiinmeye Yénelik ffadeler

Tema Kategori Frekans

Calismasi igin algoritmik ifadeler 5

Ses ¢ikarmasi igin algoritmik 8
ifadeler

Robotun hareketi igin gerekli olan

yazilim 6zellikleri Hareket etmesi icin algoritmik 33
ifadeler
Kurulanmasi i¢in algoritmik 7
ifadeler

Egitsel robotik programi sonrasinda ogrenciler ile yapilan gorismelerde
ogrencilerin  robotun hareketine yonelik olan problem durumuna verdikleri
cevaplarda kodlama bloklarini ve yaziima dair kavramlar kullandiklar
g6zlemlenmigtir. On ve son goériismelerin yani sira dégrencilerin ders slrecindeki
video kayitlari izlendiginde ogrencilerin son modullere dogru kodlama ve robotu

hareket ettirmek icin daha az sikhkta ogretmen rehberligine ihtiyac duyduklari
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gorulmektedir. Bu da okul dncesi donemdeki bireylerin kendilerine uygun bir egitsel
robot ve caligmalarina uygun bir alan saglandiginda kodlama yapabileceklerini

gOstermektedir.

Kavramlar arasi iligkiler. Egitsel robotik programi surecinde kavramlar
arasi iligkilerin kurulmasi kazanimi ders planlarinda ve arastirma sorularinda yer
almamasina karsin program surecinde ortaya ¢ikmasi nedeniyle analiz surecine
dahil edilmistir. Ders surecindeki video kayitlari incelendiginde, ders planlarina
uygun olarak, sayl sayma, nesne gruplama, neden-sonug iliskisi kurma, problem
¢bzme, sayl sayma, gozlem yapma, geometrik sekilleri tanima, parca batun iligkisi
kurma, eslestirme gibi bilissel kazanimlar, dil gelisimi, sosyal ve duygusal gelisim
becerileri ve kaslarini kullandigi motor gelisim ile ilgili beceriler ders surecinde
ogrenciler tarafindan etkin bir sekilde kullaniimistir. Bahsedilen bilissel kazanimlar,
egitsel robotla ilgili olarak verilen problem durumlarina ¢ézim bulmak amaciyla
ogrenciler tarafindan kullaniimistir. Program sirasinda ogrenciler grup galismalari
yaparken sosyal gelisim becerilerini, dans etme gibi hareket iceren derslerde ise
motor gelisim becerilerini kullanmiglardir. Ders suUrecinde kavramlar arasi iligki
kurmayi hedefleyen bir modul bulunmamasina ragmen ogrenciler, ders surecinde
robotun kare bir yol izlemesi gereken goérevi yaparken donguleri oruntd bakis
acisiyla kesfetmistir. Ogrencilerin hepsi kodlama bloklarini yerlestirirken “aaa
burada ériintii var” tepkisi vermislerdir. Ogrencilerin fark ettigi érintiler belirli sira
ve duzene girmis sekil ve sayilardan olusmaktadir ve bu rantt kavramini 6grenciler
okul Oncesi egitim surecinde kendi oOgretmenleri ile olan derslerinde
ogrenmektedirler. Kodlama bloklari ile yapmis olduklari seriler igerisindeki 6runtuleri
kesfetmeleri 6grencilerin program sirasinda hem diger derslerde kazanmis olduklari
becerilerini kullanabildiklerini hem de kavramsal olarak baska dersler kapsaminda
dgrendikleri ile iliski kurabildiklerini gdstermektedir. Ogrenciler ériintiileri kesfettikten
sonra onlara kodlama kavramlarindan olan dongu kavrami verilmis, bilgisayarin ya
da robotun tekrarlamasi istenen fiilleri igeren daha kisa kod bloklari olusturmalari

saglanmistir.
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Bolim 5
Sonug ve Tartisma

Erken gocukluk donemindeki katilimcilarla yapilan egitsel robotik programi
sonucunda, égrencilerin kendilerine uygun seviyede kodlama yapabildigi, tasarimlar
uretebildigi, kavramlar arasi iligkiler kurabildigi ve egitsel robotik programinin
Ogrencilerin  yaratici dusunme becerileri Uzerinde olumlu etkisi oldugu

gozlemlenmistir.
Robotik programinin, katiimcilarin yaratici diugiinme becerileri lizerine etkisi

Yaraticlilik, ilk insanin basit bir kemigi alet olarak kullanmasindan, magaralara
cizilen yabanil hayvanlara, topragi pisirmekten, gorkemli piramitlerden, yazinin
bulunmasina, milyonlarca yildir orada bulunan agag¢ kuatugunun iginden eksen
gegcirilerek yapilan basit bir islemden, imparatorluklarinin buyutk buluslarina kadar
insan turindn varolugsundan beri bizimledir. Tium bu milyon yillik stredeki geligimin
anahtari hep bizimle olan yaraticiliktir. TUm bu zaman dilimindeki donim noktalari
insanlarin bir duruma farkli perspektiflerden bakmasi, cisimleri amaci disinda
kullanmasi ve disiplinler arasi diisiinmesi ile olmustur. insanlarin bir duruma cesitli
bakis acgilardan bakmasi ve akici dusinme becerisi ile gelisen donum noktalari,
aslinda egitsel robotik programinin da temelini aldigi STEM’in disiplinler arasi bakis
acisini icermektedir ve insanhgin ileriye dogru buyuk adimlar atmasini saglamistir.
Bu tdr bir yaklasim da, calismada da goruldugu Uzere, bireyin dogasi geregi
disiplinler arasi galisarak yaratici disunme becerilerini destekler niteliktedir. Bu
nedenle egitim sureclerine yaratici dUguinme becerilerini geligtiren uygulamalar dahil

edilmelidir.

Calisma surecinde dordu pilot, sekizi asil galisma kapsaminda olmak lzere
toplam on iki anaokulu 6grencisi robotik programina katilmig ve yaratici dugunme
becerileri, 6n test ve son test kapsaminda Torrance Yaratici Dislinme Testi ile
degerlendirilmistir. On test ve son test puanlarl karsilastirildiginda, son test
puanlarinda bir artis s6z konusudur. Bu testten elde edilen verilerin analizi
sonucunda Tablo 6’da goruldugu uzere o6grencilerin program sonrasinda yaratici
disunme becerilerinde istatistiksel olarak da anlamli bir fark oldugu bulunmustur.
Calismanin etrafinda gelistigi “Okul 6ncesi 6gdrencilerine yonelik olarak hazirlanan

ve bir STEM egitimi yaklasimi olan robotik uygulamalari programinin égrencilerin
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yaratici dusinme becerileri Uzerine nasil bir etkisi vardir?” problem cumlesinin
yorumu bu etkinin olumlu oldugu yonundedir. Yani TYDT puanlarindan elde edilen
verilerin analizi sonucunda egitsel robotik uygulamalarinin okul édncesi 6grencilerinin
yaratici disunme becerilerini gelistirdigi ortaya c¢ikmistir. Bu durumda STEM
yaklasimini temel alan bir egitsel robotik programinin égrencilerin yaratici disunme

becerileri Uzerinde pozitif bir etkide bulunabilecegdi ortaya koymaktadir.

Tanimi ve amaci yuzyillar icinde degisen egitimin, bireylerden ve toplumdan
beklentisi, tarim toplumundan ginimuize kadar oldukga farkli stireglerden gegmistir.
Toplumun ve bireyin egitimden beklentisinin yani sira mevcut is gucunin de
egitimden bir beklentisi s6z konusudur. Toplum egitimli bireyden bilingli davranislar
sergilemesini, birey egitimden kendisini 6zgurlestirmesini beklerken, mevcut is gucu
de egitimden ihtiyacina cevap vermesini beklemektedir. Yukarida bahsedildigi Uzere
artik eskiden isgucunun bireyde aradigi niteliklerin sonuncu sirasinda olan
yaraticilik artik bireyde bulunmasi gereken en dnemli &zelliklerden biri haline
gelmistir. Batin bu nedenlerden dolayi bireyde var olan yaratici dislinme becerisini
desteklemeye yonelik egitim ortamlari sadece bireyler i¢in degil toplumsal agidan

daoldukca 6nemli hale gelmektedir.

Egitsel robotigin egitim surecine dahil olmasi 6grencilerin yaratici digunme
becerilerini gelistirdigine yonelik distnceler mevcuttur ve uzmanlar tarafindan,
katiimcilarin  bu becerilerini gelistirebilen bir model olarak dusunulmektedir
(Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Beynon, 2016; Bers vd., 2006; Catlin, 2016;
Danahy vd., 2013; Resnick, Berg ve Eisenberg, 2000; Sullivan, Kazakoff ve Bers,
2013). Calismadan ortaya c¢iktigi Gzere erken cocukluk dénemindeki bireylerin
yaratici dusunme becerilerini geligtirmenin bir yolu da egitsel robotiklerin egitim
surecine dahil olmasidir. Sadece kuresel ve genel olarak egitimin amaci olarak
degil, ayni zamanda Ulkemizin egitim ¢ercevesini belirleyen Tark Milli Egitiminin
genel amaglarinda da yaratici disiunme becerisi karsimiza ¢ikmaktadir. Tark Milli
Egitim Temel Kanununun ikinci maddesi; “beden, zihin, ahlak, ruh ve duygu
bakimindan dengeli ve saglikli sekilde gelismis bir kisilige ve karaktere, hur ve
bilimsel disunme glcune, genis bir diinya gorisune sahip; insan haklarina saygili,
Kisilik ve tesebbuse deger veren ve topluma karsi sorumluluk duyan; yapici, yaratici
ve verimli kisiler olarak yetistirmek” olarak belirtilmistir (Milli EGitim Temel Kanunu,

1973; s. 5101). Dengeli ve saglkh, saygili, sorumlu bireyler yetistirme amacinin
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yaninda yaratici ve verimli Kigiler yetistirmek de amaclar arasinda yer almaktadir.
Okul oncesi egditiminin temel ilkelerinden biri “cocuklarin hayal gugleri, yaratici ve
elegtirel dusunme becerileri, iletisim kurma ve duygularini anlatabilme davraniglari
geligtiriimelidir’” (MEB, 2013; s. 11). Bu amag ve ilkeler gdz 6nune alindiginda okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin yaratici dugiinme becerileri Uzerine yapilan vurgu g6z
ardi edilemez. Bu nedenle 6grencilerin yaratici diugunme becerilerini gelistirme
potansiyeline sahip tim uygulamalar, egitim planlama sureglerinde dikkate
alinmalidir. Sadece milli anlamda degil, yaratici disinme becerileri ve STEM
alanlarina vurgu kuresel anlamda da buyuk 6nem tagimaktadir (Kennedy ve Odell,
2014). STEM alanlarinda sadece bu kavramin igerisinde yer alan Fen, Teknoloji,
Matematik ve MUhendislik unsurlari degil, bu dinamiklerin birlikte ¢caligarak ulkeyi ve
insanh@i ileri tasiyacak olan inovasyonun temelini olusturan yaratici diusinme
becerileri de buyuk 6nem tasimaktadir. Calismanin bulgularinin gosterdigi Uzere
mevcut robotik programi da STEM vyaklasimi temelinde, 6grencilerin yaratici

dusunme becerilerini geligtiren uygulamalardan biridir.

Egditsel robotik faaliyetleri, problem ¢dézme gibi becerileri etkili bir sekilde
gelistiren, eglenceli ve yaratici bir egitim ¢ercevesi olusturmaktadir (Atmatzidou ve
Demetriadis, 2016). Yaraticihgin dinyaya yeni bir bakis agisi uretmek anlamina
geldigini dusundugumuzde, genellikle yaraticihgi sanatlarla iliskilendirmekteyiz ve
yaraticilik kapsaminda fen, matematik, muihendislik alanlarindaki becerilerini
gormezden geliriz ancak, estetik ve kullanim yonuyle robotlar hem sanat hem de
fen bilimlerine aittir. Hem sanat hem de fen bilimlerine ait olan egitsel robotlarla
calismak, ¢ogu zaman ogrencilerin yaraticihgini gelistirmeye tegvik etmektedir
(Catlin, 2016). Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular alanyazinda yer alan bu
dusunceleri destekler niteliktedir. Ayrica erken ¢ocukluk donemine yapilan yatirimin
getirisi géz 6nlne alindiginda okul dncesi donemde o6grencilerin inovasyonun
temelini olusturan yaratici dUginme becerilerine yapilan destegin karsiligini, olumlu
yonde, toplumsal ve kuresel olarak gormemiz buyuk olgtde olasidir. Bu ¢galigmanin
sonucu gergevesinde, egitsel robotiklerin okul dncesi egitim surecine dahil olmasi,
erken gocukluk donemindeki égrencilerin yaratici disinme becerilerini gelistirmek

icin iyi bir firsat sunmaktadir.

Okul éncesi 6grencilerle yapilan robotik programindan elde edilen verilerin

analizi sonucunda yaratici disunme becerilerinin boyutlarindan biri olan akicilik alt

81



boyutunun 6n-test son-test puanlari karsilastirmasi akicilik puanlarinda son testte
bir artis oldugunu gostermektedir. Bu artis istatistiksel olarak da anlamli olarak
bulunmustur ve uygulanan robotik programi 6grencilerin akicilik puanlari Gzerinde
olumlu bir etkiye sahiptir. Program sonrasinda 6égrencilerin akicilik boyutundan
almig olduklari puanlar (zerinde anlamli ve pozitif bir etki olusmustur. Ogrencilerin
program sonrasinda gelistirdigi ve yaraticiligin alt boyutlarindan biri olan akicilik;
Riza’ya gore (2001) ¢ok sayida ve zengin duslnce ortaya koymaktir. Akicilik belli
bir zaman diliminde baskalarina gore sayisal olarak daha ¢ok dusunce ve ¢gozumler
Uretmek, segenekler sunmak anlamina gelmektedir (akt. Ustiindag, 2011). Torrance
(1977b) akici dusinme becerisine sahip olan bireyin gizimler yoluyla ve siradan
nesnelerle birgok farkh fikir Ureten, bloklari ve diger oyun materyallerini birgok
kombinasyonla duzenleyen, karmagsik makineleri kolaylikla birlestiren ve tekrar
kuran, muzik, ses veya harekete yanit olarak goruntuler dreten, kolaylikla
hafizasindan taslaklar gizen ve uzaydaki nesne ve materyalleri dizenleyen bireyler
olarak nitelemektedir. Bu durumda akici disinme becerisinin, STEM yaklasimini
temel alan egitim cercevesi ve egitsel robotigin edinimleri ile paralel ve uyumlu
oldugu goérulmektedir. Program sonrasinda da 6grencilerin belli bir surede ¢ok fazla
sayida dusunce Uretme becerisi olan akici disunme becerileri gelismistir. Bunun
nedeni olarak &grencilerin program kapsaminda c¢izimlerle fikirler Uretmeleri,
siradan nesnelerle farkl tasarimlar olusturmalari ve mekanik materyalleri birlestirip,
dagitip yeniden kurmalari gosterilebilir. Ders surecinde 6grencilere higbir konuda
baski olusturulmamisg, kendilerini en rahat hissettikleri yerde ve bigcimde
calismalarina izin verilmig, her 6grenci dikkatli sekilde dinlenmis ve kendilerini en
net sekilde ifade etmelerine firsatlar saglanmistir. TUm bu surecgler sonunda da
egitsel robotik programinin 6grencilerin akici dugiinme becerilerine olumlu bir etkisi

oldugu gozlemlenmistir.

Uygulanan robotik programinin okul dncesi 6grencilerinin cinsiyete bagh

olarak yaratici diistinme becerileri Gizerine etkileri

Erken c¢ocukluk donemindeki katilimcilar ile uygulanan egitsel robotik
programinin sonunda, programin égrencilerin yaratici distinme becerileri Uzerinde
cinsiyet bakimindan istatistiksel olarak bir etkisi bulunmadigi ortaya ¢ikmaktadir. Kiz

ve erkek ogrencilerin aldiklari puanlar karsilastirildiginda kiz 6grencilerin puan
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ortalamasi 9,0 erkek 6grencilerin puan ortalamasi ise 15,9 olarak bulunmustur.
Erkek 6grencilerin puanlari daha yuksek olmasina ragmen yapilan analizler ise bu
puan farkinin istatistiksel olarak anlamli olmadigini isaret etmektedir. Ayni sekilde
yaratici disuinme becerilerinin alt boyutlari da cinsiyet agisindan bir farklilik
gostermemektedir. Yaratici dusunme becerilerinin alt boyutlari cinsiyet bakimindan
degerlendirildiginde, programin, yaraticiligin akicilik, orijinallik, zenginlestirme ve
erken kapamaya direng boyutlarinda cinsiyet bakimindan istatistiksel olarak anlamli

bir etkisi olmadigi goértulmektedir.
Robotik programinin, katimcilarin tasarimlari tizerine etkisi

Herhangi bir anaokulunun serbest oyun saatinde, kapidan igeri baktigimizda,
tahta ya da plastik bloklarla, Knex’lerle, LEGO’larla, oyun hamurlariyla ya da cesitli
materyallerle yapilmis koépruler, kaleler, evler ya da mutfaklar gorebilmekteyiz.
Cocuklar bu tur yapilarla kendilerini ifade etmektedir. Aslinda bir seyler tasarlamak
onlarin eglendigi, 6grendigi bir yol ve kendilerini ifade etmelerinin bir bigimidir.
Yapilan robotik programinin modullerinin bazilari da égdrencilerin kendilerini ifade
edebilecekleri tasarimlari icermesi dikkate alinarak hazirlanmistir ve program

sonucunda asagida belirtilen olumlu giktilar gézlenmisgtir.

Calismanin alt problemlerinden biri katilimcilarin egditsel robotik programinin
tasarimlari Uzerine etkisidir. Katilimcilarin program sirasinda tasarim igeren
modullerde ¢izmis olduklari resimler, yapmig olduklari tasarimlar, tartismalara ve
sorulara verdikleri yanitlar dikkate alinarak bir sonuca varilmistir. Bulgular
ogrencilerin tasarimlarinin kullanim odakli hale geldigini, gunlik yasamda kolaylik
saglayan nitelikler tasir nitelikte oldugunu ve ogrencilerin modul kapsaminda
okunan hikayede oOrtuk olarak gecen tasarim sureglerini benimsedigini
gOstermektedir. Yani 6grencileri program sirasinda robotlar hakkinda égrendiklerini

tasarimlarina yansitabilmiglerdir.

Programda acik olarak verilemese de tasarim muhendislik kavrami ile iligkili
bir suregtir. Mihendislik ise STEM yaklagiminin dért ana bileseninden biridir ve
STEM yaklasiminda bu doért disipline de dokunmak istiyorsak mihendisligi de dahil
etmemiz gerekmektedir. STEM yaklasimindaki mihendislik de égrencilerin tasarim
becerilerini ise kostugu etkinlikler gerektirmektedir. Calismada uygulanan egitsel

robotik  programinin  bazi  modulleri  O6grencilerin  tasarim  yapmalarini
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gerektirmektedir. Bu modullerde o6grenciler bir robot c¢izmigler, c¢esitli blok
malzemeleri ile robot tasarlamiglar ve program boyunca 6grenmis olduklari robotu
LEGO pargalari ile gelistirmislerdir. Batiin bu ders sureglerin gdézlemi sonucunda
ogrencilerin tasarim sureglerinden gectigi hatta ortuk olarak bahsedilen planlama
surecini igsellestirdikleri gozlemlenmistir. Bunun anlami, erken ¢ocukluk
donemindeki ogrenciler icin STEM yaklasimi dikkate alinarak olusturulan ders
planlamalarinin igerisine tasarim sureclerinin entegre edilebilecegi ve bunun
sonucunda olumlu ¢iktilar elde edilebilecegidir. Bybee (2010) STEM okuryazarhgi
ilkelerinden birini, tasarim ve analiz sureglerini iceren insan emeginin bir formu
olarak anlamak olarak belirtmektedir. Caligmadan ortaya ¢iktigi Uzere, 6grencilerin
program kapsaminda olusturdugu tasarimlar nedeniyle egitsel robotik de erken
cocukluk donemindeki 6grencilerin  STEM okuryazari olmalari amaciyla
kullanilabilecek bir model 6zelligi tasimaktadir. Bu ¢alisma surecindeki robotik
programi da dgrencilerin, robotlar ile ilgili olarak 6grendikleri bilgileri tasarimlari ile
gOstermelerine firsat saglamistir. Bu calismada gelistirilen robotik programi ile
ogrencilerin tasarimlarini hazirlarken dusiinmeye tesvik edilmis, ¢esitli cozum yollari
denemeleri, sayl sayma, renkleri belitme gibi ¢esitli becerilerini ise kosmalari ve
kendi tasarimlarini arkadaslarina ve 6gretmenlerine anlatmalari saglanmigtir. Bu
surecte, Bers ve arkadaslarinin (2002) yapmis oldugu calismadaki gibi 6grenciler,
Robotumuzu Gelistirelim modulinde sadece disli, motor ve sensorler gibi
muhendislik dinyasindaki malzemeleri kullanarak etkilesimli eserler tasarlayip, insa
etmemis ayni zamanda projelerini estetik agidan hos bir hale getirmek igin sanat
malzemeleri ve gundelik malzemeleri entegre etmeye tesvik edilmislerdir. Bu
nedenle caligmada da goéruldugu gibi egitsel robotikler tasarim becerilerini
gelistirmek icin alternatif bir ara¢ 6zelligi tasimaktadir. Bu tez ¢alismasina paralel
olarak, Recnick ve Ocko’nun (1991) yapmis oldugu calismada LEGO/Logo
etkinliklerinin, gocuklarin tasarim sireci hakkinda bilgi sahibi olmalari konusunda
zengin bir firsat sundugunu tespit edilmistir. Ogrenciler projeleri Gizerinde galigirken,
onemli tasarim stratejilerini 6grenmigslerdir (Resnick ve Ocko, 1991). Clnku uygun
yapilandiriimis egitsel robotik etkinlikleri gelecek dinya uygulamalari, muhendislik
tasarimi ve bilgisayar bilimi arasinda bir kopru o6zelligi tasimaktadir. Egitsel
robotiklerin 6grencilerin tasarimlarina etkisine bakildigi bu ¢alismada da goruldugu
uzere egitsel robotik ¢ocuklara teknolojinin dinyasini tanitmak igin iyi bir firsat

sunmaktadir. Butin bu nedenlerden dolayl bu calismada da ortaya ¢iktigi gibi

84



ogrencilerin kendilerini ifade etmelerinin en 6nemli yolu olan tasarim yapma

surecinde egitsel robotiklerin roli goz ardi edilmemelidir.

Okul 6ncesi donem o&grencilerin tim yaratici distinme becerilerini ve
kendilerini ifade etmek icin tasarim becerilerin kullandiklari énemli bir gelisim
donemidir. STEM yaklasimi da baglantili oldugu muhendislik disiplini nedeniyle
tasarlamaya dayali bir yaklagimdir. Bu ¢alisma da 6grencilerin tasarlama ve yaratici
bir sekilde problem ¢dézmesi igcin STEM tabanh aktiviteler uygulanmistir. Calisma
sonunda da égrencilerin kendini ifade etme bigimi olan tasarimlarina égrendiklerini
entegre ettikleri gézlemlenmistir. Ogrenciler robotik moddlleri kapsaminda cesitli
¢bzum vyollari denemis, sayl sayma, renkleri belirtme gibi ¢esitli becerilerini ise
kosmus ve kendi tasarimlarini arkadaslarina ve 6gretmenlerine anlatmislardir bu da
diger calismalarla uyumlu olarak dgrencilerin STEM yaklasimina dayali robotik

etkinlikleri sayesinde tasarim becerilerinin gelistigini gostermektedir.
Uygulanan robotik programina katilan 6grencilerin bu siregteki edinimleri

STEM tabanh robotik uygulamalari 6grencilerin yaratici disinme
becerilerinin yani sira bazi kazanimlara sebep olmustur. Ogrencilerde goériilen bu
ciktilardan biri olan robot algisi, robotik programinin hedeflerinden biridir.
Ogrencilerin nceki yasantilari nedeniyle, zihninde olusan robot algisindaki degisim
arastinlmistir. Ayrica yaratici dugunme becerilerinin bir yansimasi olan algoritmik
disunme becerilerinde de bir gelisim gézlemlenmistir. STEM tabanh egitsel robotik
programinin, disiplinler arasi bakis agisina yonelik olarak da 6grencilerin bagka
derslerde 06grendigi kavramlari derslere yansitabildigi goérilmuastir. Mevcut
calismadan elde edilen bulgular, yaratici dugunme ve tasarim becerilerinin
gelismesinin yaninda, okul Oncesi donemdeki c¢ocuklarin robotik etkinlikleri
sonucunda robot algilarinin degistigi ve algoritmik dusinme becerilerinin
kazanildigini ve &grencilerin bagka alanlardan edinmis olduklari becerileri
kullanmalari sonucunda kavramlar arasi iligkileri kesfettigini gostermistir. Bu

edinimler Ug¢ alt baslikta incelenmisgtir.

¢ Robot algisi
e Algoritmik duginme becerileri

o Kavramlar arasi iligkiler
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Bu edinimlerin yani sira 6grenciler ders surecinde keyifli vakit gecgirmislerdir.
Egitsel robotik programinin planlamasi 6grencilerin serbest oyun saatlerinde denk
gelecek sekilde yapiimistir ve katilimcilara isterlerse programdan ayrilabilecekleri
ve siniftaki serbest oyun saatine katilabilecekleri belirtiimistir. Program boyunca
higbir katilmci serbest oyun saatine katilmak igin sinifa gitmemis, oyun salonunda
robotik programina devam etmigtir. Katiimcilara soruldugunda, bu durumu

programin eglenceli olmasi ve programdan keyif almalari olarak belirtmislerdir.

Robot algisi ve algoritmik duslinme becerileri. STEM tabanl robotik
programi oncesinde, d6grencilerle yapilan 6n ve son gorusmeler ve ders surecindeki
video kayitlarinda, 6grenciler robotlara, oyuncak ya da TV karakteri gozuyle
bakarken program sonrasinda robotu gunluk yasamda kolayliklar saglayan bir
teknoloji olarak algiladiklari ortaya ¢ikmistir. Bunun yani sira dgrencilerin robotik
programinin kazanimlari paralelinde basarili bir sekilde kodlama yapabildikleri

g6zlemlenmistir. Bu durum 6grencilerle yapilan goriasmelerle de desteklenmistir.

Mevcut calismanin kuramsal gergevesinde ayrintili olarak tartisilan algoritmik
disunme becerileri ve egitsel robotik igeriklerinin, 21. ylzyil becerileri kapsaminda
ve Endustri 4,0 atiliminin icgerisinde, bunun yaninda da egitim ve ekonomi
gundeminin gercevesinde ciddi anlamda yer aldigini gérmekteyiz. Buna paralel
olarak Geist (2016) cocuk gelisimine uygun olan kodlama ve programlama
faaliyetlerinin, 21. yuzyil becerileri ingsasinda merkezi olan kesif ve yenilik igin bir
arag gorevi gorebilecegini belitmektedir. Ulkemizde de dnemi yeni fark edilmeye
baslanan bu tur becerilerin gelistiriimesi i¢in okul dncesi kurumlarda robotik kitlerini
pek gorememekteyiz. Ancak calismada goruldugu gibi varsayilan kaninin aksine
okul oncesi donemdeki cocuklar da kendilerine uygun, uyumlu bir paradigma
Uzerine ve ders slrecine entegre edilmis bu tir etkinliklerden fazlasiyla keyif

almakta ve bunlardan yarar saglamaktadir.

Calisma sonucunda okul Oncesindeki ddénemdeki c¢ocuklarin bloklarla
programlama yapabildigi ortaya c¢ikmistir. Bu sonug¢ cesitli egitsel robotlar
kullanilarak yapilan g¢alismalarla uyumludur. Ornegin Athanasiou, Topali ve
Mikropoulos’un (2016) yapmis oldugu ¢alismada Bee-Bot aktivitelerini basariyla
tamamlayan 6grenciler, soyut kodu gergek bilgiye baglayabilmislerdir. Yaptiklari
calismada o6grenciler Bee-Botlar ile yaptiklari etkinlikler sirasinda yansitici suregleri

kullanarak bunun robot uUzerinde hemen sonuglandigini gozlemlemislerdir.
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Athanasiou, Topali ve Mikropoulos’'un (2016) sonuglari bu tez c¢alismasi
kapsaminda elde edilen bulgular ile értigsmektedir. Yaptiklari robotlardan aldiklari
hizli geribildirim, onlara duzeltmeler yapmalarini ve kodlamalarini optimize
etmelerini saglamistir. Ogrenciler igin gdzlemlenebilir fiziksel davranig sunan somut

bir modelle ¢alismak onlara oldukca eglenceli gelmisgtir.

Erken c¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarla, egitsel robotik alaninda yapilan
calismalarda ogrenciler robotun davranisini yapilandirmig, temel kurallarini
planlamis ve uygulamiglardir (Mioduser ve Levy, 2010; Janka, 2008; Elkin, Sullivan
ve Bers, 2016; Sullivan, Kazakoff ve Bers, 2013 ). Tum bu caligmalarda ve bu
calisma da goruldugu gibi egitsel robotiklerle etkilesime giren 6grenciler algoritmik
dustinme becerileri gelistirmislerdir. Ogrenciler robotun fiziksel alandaki eylemleri
ve bunun sonuglari ile etkilesime girerek, slre¢ icerisinde yalnizca tasarimci ve
gOzlemci degil, robot ortamindaki aktif bilesen haline gelmigler ve robotun
davranisini eglenceli bir sekilde kesfetmislerdir. Butin bu ¢alismalarin sonugclari
sanilanin aksine erken ¢ocukluk donemindeki ¢cocuklarin uygun olarak tasarlanmis
ara yuzler ve egQitsel oyuncaklarla programlama ve kodlama yapabildigini

gOstermektedir ve bu tez ¢alismasi da bu sonugclari destekler niteliktedir.

Kodlama, programlama ya da egitsel robotik ister amag isterse belli bir
kavrami 6gretmek icin arag olarak kullanilsin gocuklarda farkli beceriler gelistirmek
icin de yararl olmaktadir. Bu ¢alismada ogrenciler egitsel bir robot ile dugunerek
kendileri icin anlamli olan bir sure¢ yasamislardir. Calismada uygulanan robotik
programi, dncesi 6grencilerinin algoritmik disunme becerileri kazanmalarina ve bir
robotun zihnine girerek onu yapilandirmayi 6grenmelerini saglamistir. Stlreg
boyunca keyifli vakit geciren 6grenciler kazandiklari algoritmik diisinme becerisi ile
egitsel robotla gittikce daha karmasiklagsan gorevleri basari ile yerine getirebilmis,
bunlari yaparken de arkadaslariyla isbirligi icinde caligma, sayl sayma, basit
seviyede toplama c¢ikarma gibi iglemleri yapma gibi diger alanlarda kazanmis

olduklari bilgi ve becerilerini de kullanmigtir.

Kavramlar arasi iligkiler. Okul 6ncesi donemdeki 6grenciler ile yapilan bu
calismada, egitsel robotik programi slrecinde, dgdrencilerin robotla ilgili gorevleri
tamamlarken okul 6ncesi egitim programi iceriginde yer alan becerileri kullandigi ve
kavramlar arasi iligkiler kurdugu ortaya cikmigtir. Uygulanan robotik programi

kazanimlari okul dncesi programi iliskisinde goruldagu gibi 6grenciler, nesne veya
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olaya dikkatini verme, tahminde bulunma, gruplama, karsilastirma, neden sonug
iliskisi kurma, problem ¢ézme, sayl sayma, gozlem yapma, yonergeleri uygulama,
geometrik sekilleri tanima, parga butun iligkisi kurma, hatirlama, 6runtu olusturma
ve egslestirme gibi biligsel becerilerini kullanmiglardir. Biligsel becerilerin yani sira,
program sirasinda arkadaslari ile grup halinde yaptiklari galismalarda, sdzcuk
dagarciklarini zenginlestirme, izlediklerinin ve dinlediklerinin anlamini kavrama ve
bunlar c¢esitli yollarla ifade etme, gérsel materyalleri okuma, climle kurma gibi dil
gelisimi becerilerini de kullandiklari gézlemlenmigtir. Ayni zamanda robotik
programinin igerigindeki derslerde dgrenciler, kendilerini yaratici yollarla ifade etme,
verilen isi veya gorevi basarmak icin kendini guduleme, bagkalariyla sorunlarini
kendi basina ¢cézme, sorumluluklarini yerine getirme, ve kurallara uyma, kendine
guven gibi sosyal ve duygusal gelisimle ilgili becerilerini de ise kostuklar
g6zlemlenmistir. Ders surecinde gocuklar sabit olarak yerlerinde oturmadiklari ve
kendilerini en rahat hissettikleri yerlerde galismalarini yaptiklari icin biligsel, dil
gelisimi, sosyal, duygusal gelisimlerinin yani sira, robotik programi o6grencilerin
motor gelisimle ilgili olan kazanimlarinin da desteklendigi gozlemlenmistir.
Ogrenciler derslerde kiiglik kas kullanimi gerektiren hareketler, yer degistirme,
denge, nesne kontrolu gerektiren hareketleri yapmistir ve mazik ve ritim esliginde
dans etmislerdir. Uygun yapilandiriimig bir robotik programi, o6grenciler bu tur
etkinliklerde tUm becerilerini kullanarak sonuca ulasma amaci tasidigi igin onlarin

tum becerilerine ve mevcut okul programinin kazanimlarina hitap etmektedir.

5E 6grenme modeline gore hazirlanan, temelini disiplinler arasi bir bakis
acgisi STEM yaklasimindan alan modiullerde, égrenciler program boyunca butin
STEM alanlari ile etkilesime girerken, kendileri de derslerde &grendikleri
kavramlarla iligskiler kurmuslardir. Ders surecinde ogrenciler robotun kare bir yol
izlemesi icin onu bloklar yardimiyla kodlarken, kod bloklari arasinda “6runtd”
varligini tespit etmiglerdir ve program igerigi olmamasina ragmen oOgrencilere
“dongu” kavramindan so6z edilmistir. Bu nedenle robotik programi 6grencilerin baska
alanlarda o6grendikleri becerileri ve kavramlari kullanmalari ve bir adim daha ileri

gitmeleri icin potansiyel tagimaktadir.

Yukarida da tartigildigi uzere STEM yaklagsiminin en onemli o&zelligi
biatlnlesik disiplinler arasi bir 6zellik tasimasidir. Aslinda STEM yaklagimi
yapisindaki esneklikle tum yaklagimlarin kullanilabildigi, her tarli ders modelinin
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calistinlabildigi bir yaklagimdir. Burada ortaya ¢ikan sonug ise 6grencilerin baska
derslerde o6grenmis olduklari kavramlari STEM programinin dogasi ve robotik
etkinliklerinin iceriginin elverigli olmasi nedeniyle basarili bir sekilde kullanmis
olmalaridir. Yapilandirmaci yaklagimin agsamalarindan da biri olan iligkilendirme
basamagi STEM vyaklagimi Uzerine kurulmus robotik programinda ortaya
ctkmaktadir. Eger bir bilgi iliskilendiriimezse o6grenilmesi oldukga zordur. Bu
iligkilendirme ya yasamla ya da 6grenilmis olan onceki bilgilerle olabilir. Yani etkili
bir ogretim ortami i¢cin hem disiplinlerin hem de 06grencinin 6grenmis oldugu

kavramlarin birbirini destekler sekilde veriimesi gerekmektedir.

Robotik programi ve dijital manipulatifler galismada ortaya ¢iktigi gibi farkl
kavramlarin dgretiimesinde kullanilabilir. Ogrenciler nasil tahta bloklar, LEGO
parcalari, boncuklar, toplar gibi geleneksel oyuncaklarla oynuyorlarsa bu tur robotik
kitleri geleneksel oyuncaklarin icerisine bilisim teknolojisini katmigtir ve bu tur
mandupilatiflerin daha o©nceden kendileri igin ¢ok ileri dizeyde dusundimus
kavramlari 6grenmelerine yardimci olacagi dusunulmektedir (Resnick vd., 1998).
Mitts (2016) problem ¢ézme slreci ve STEM disiplinleri iligkisini aciklarken
ogrencilerin STEM bilgi ve becerilerini kegfetmelerini saglarken teknik problemlere
¢ozumler bulabilecegini belirtmistir. Bu suUregte de bir sdrecin, bir tasarimin
icerisinde bulunurken temel kavramlar bilgisini kazanabilecegdini belirtmektedir. Bu
calismada ogrenciler kodlama ve robotik ile ilgili kavramlari ogrenirken ayni
zamanda kendi egitim sureglerinde edinmis olduklari becerileri de kullanmis ve
kavramlar arasi iligkiler kurmuslardir. Calismada goéruldagu gibi STEM yaklagimi ve
robotik uygulamalari sadece STEM alanindaki kavram ve becerilerin 6gretilmesinde
degil geleneksel programdaki kavramlarin ve becerilerin 6gretiimesinde de

kullanilabilir.

Ogrencilerimize 21. yiizyil becerileri kazandirmak gibi bir hedefimiz varsa ve
onlarin ellerindeki teknolojiyi kullanarak, biraz bencilce de olsa, bizim yarattigimiz
kUresel sorunlari gozmelerini ve dunyay! daha guzel yapmalarini istiyorsak, bu tur
sorunlarin disiplinler arasi galigmalarla ¢ozulecegini fark etmemiz gerekmektedir.
Egitimin basarisinin niteligi de sorunlarin ¢ézimunde edinilen bilgi ve becerilerin
kullaniimasina baglidir. Bu tur disiplinler arasi ¢alismaya duyulan ihtiya¢g sadece
blylk kiresel sorunlara ¢ézim bulmak degil bireyin etrafini algilama bicimiyle de
ilgilidir ginkt disimizdaki diinyayi buttncul bir yaklagim ile algilariz. Gunlik hayatta
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¢ozmek zorunda oldugumuz kuguk problemlerin bile birgok disiplinin bir arada
calismasi ile gerceklesmektedir. Ayrica bahsedilen kuresel problemlerin, yeni
calisma alanlarinin gerektirdigi bilgi ve beceriler birden fazla disiplinin bir araya
gelmesi ile ¢alisilabilir bir nitelige sahiptir ve bunu disiplinlerin dar kapsamlari iginde
bu alanlari incelemek ve 6grenmek olasi degildir. STEM yaklagiminda da anlama
ve becerileri derinlestirmek amaciyla iki veya daha fazla disiplinin birbirine yakindan
badli kavram ve becerilerin tanitiimasi ve bu disiplinlerden elde edilen bilgi ve
becerilerin toplam 6grenme deneyimini sekillendirmek amaciyla gergek dinya
problemlerine ve projelerine uygulandigi disiplinler arasi bir yaklagim
benimsenmektedir (English, 2016). Bu nedenle STEM tabanl robotik programi
ogrencilerin birgok alandan elde etmis becerilerini ve bilgilerini kullanmalarini
gerektirmektedir ve ogrenciler bagka alanlarda 6grenmis olduklari kavramlari boyle
bir programda etkilesimli olarak kullanmis ve kavramlari kesfetmiglerdir. Bu
yaklasimi temel alan egitsel robotik galismalari 6grencilerin kavramlar arasi iligkiler
kurmalarina yardimci olmaktadir ve geleneksel programin kazanimlarini da

destekler niteliktedir.

Yukarida bahsedilen insanhdin donim noktalarinin hepsi insanin disiplinler
arasi iligkiler kurmasiyla ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle yetistirdigimiz bireylerin de
insanhdin ya da toplumun yeni donum noktalarini yaratmalarini istiyorsak, yaratici
dusinme becerisinin de bir unsuru olarak, onlarin kavramlar arasi iligkileri
gormelerine ve fark etmelerine izin vermemiz gerekmektedir. Calismanin bulgular
cercevesinden baktigimizda, bdyle bir beceriyi kazanmak igin STEM yaklagsimi ve

robotik uygulamalari olumlu bir potansiyel tagimaktadir.
Oneriler

Sadece bilim ve teknoloji alaninda degil, sosyal ve kiltlirel anlamda da hizlica
degisen dunyamizda toplumsal olarak var olabilmek i¢in s6z konusu hizli degisime
uyum saglamak gerekmektedir ve bu uyum saglama, goézlemlenebildigi Uzere
geleneksel yontemlerle saglanamamaktadir. Uyum saglamak igin ise egitime dair
alanlarda geleneksellikten uzaklagsmak gerekmektedir. Bu da STEM yaklagiminin
onemini ortaya ¢ikarmaktadir. Calismadan da ortaya ¢iktigi Uzere STEM yaklasimi
okul 6ncesi 6grencilerinin yaratici disinme ve tasarim becerilerini gelistirmekte ve

onlara kavramlar arasi duginme becerisi kazandirmaktadir. Bu nedenle egitim
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yaklagimlarinda STEM alanlari arasindaki duvarlar kaldirmali ve buna okul 6ncesi
donemden itibaren titizlikle baglanmalidir. Bu amacla STEM yaklagiminin, 6zel okul
veya devlet okulu ayrimi gozetmeksizin butiin 6grencilere yayginlagtiriimasi énem
tasimaktadir. Bu surecin gergeklesmesinde gorev alan hizmet i¢i 6gretmenlerine
yonelik olarak hazirlanan egitim programlarinin sadece fen ve matematik
ogretmenleri igin degil okul dncesi 6gretmenlerini de hedef olarak hazirlanmasi
faydali olacaktir. Tez kapsaminda gelistirilen robotik programinin etkisinin
arastirildigi bu ¢alismanin da ortaya koydugu uzere yas grubunun ozelliklerine ve
egitim hedeflerine uygun olarak hazirlanan robotik programlari 6grencilerin yaratici
disunme, robot algisi ve tasarimlari Gzerinde olumlu etkiler yapmaktadir. Alanyazi
da robotik ve diger STEM uygulamalari acgisindan benzer sonuglar ortaya
koymaktadir. Calismaya katilan édrencilerin sayisinin sinirli olmasi kesin yargilarla
bu sonucun butun 6grenciler ve okul ortamlari igin gegerli olacagini sdylemeyi
mumkun kilmasa da alanyazinda yer alan g¢aligmalari da g6z énunde bulundurarak

programin olumlu etkilerinden bahsetmek mumkuandur.

STEM yaklasimi sanayi odakli gibi goérinmesine ve ekonomi odakli
topluluklarin forumlarinda ve c¢alistaylarinda odak noktasi olarak kargimiza
¢clkmasina ragmen kazanimlari sadece bireyi gelecedin igsglcune kazandirmak ile
sinirh degildir. Bu tir yaklasim ve etkinliklerle sinif ortami geleneksel egitim
yaklagimindan biraz da olsa uzaklagsmakta ve ¢calismanin kazanimlardan birinde de
goruldugu Uzere bireyin yaratici dusinme becerilerini destekler hale gelmektedir.
Geleneksel sinif ortamlarinda, egitimin amaglarindan biri olan bireyi 6zgurlestirmek
geri planda kalmaktadir. Ancak STEM vyaklasimi bireyin yaratici disinme
becerilerine ve sureci yonlendirmesine izin vermektedir. Bu nedenle dgretmenlere
yonelik uygulamal egitimler verilmesinin yani sira, egitim ortamlarinin bu yapiya
uygun bir sekilde diizenlenmesi de onem tasimaktadir. Ozellikle en yiiksek
potansiyele sahip okul oncesi siniflari dncelikli olacak sekilde egitim ortamlari
ogretmen ve 6grenciye gerekli esnekligi saglamak tGzere STEM yaklagimina uygun

olarak duzenlenmelidir.

Yukarida tartisildidi Gzere insanlik tarihi boyunca egitimden beklentiler
toplumsal ve teknolojik degisimlerden etkilenerek degismistir. icinde bulundugumuz
yuzyll ise bireylerden problemleri yaratici yollardan ¢ozmemizi gerektirmektedir. Bu
nedenle zaten ileriki sanayi ortamlarinda karsimiza c¢ikacak, hatta is gucu
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dinamiklerini degistirecek olan robotik teknolojisi bu problemlerin ¢ézimunde 6nemli
araclar haline geleceklerdir. Calismadan ortaya ciktigi Uzere egitsel robotik
etkinlikleri birey yasaminin en onemli geligsim agsamasi olan okul oncesi donemdeki
ogrencilerin yaratici ve akici dugunme becerilerini gelistirmenin bir yoludur. Egitsel
robotik yaratici ve akici diginme becerilerine olumlu etki ettigi gdozlemlenmigtir.
Alanyazin benzer sonuglari gosterirken calisma kapsaminda gelistirilmis ve
uygulanmig olan bu robotik programinin daha buyuk katihmci gruplar ile
uygulanmasi sonrasi programin etkinligi icin genelleme yapilmasi mumkun olabilir.
Calisma kapsaminda orijinallik, zenginlestirme, basliklarin soyutlugu ve erken
kapamaya direng alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamisgtir.
Uygulana robotik programinin bu boyutlara etkisinin olmadidi sdylenebilecegdi gibi
katihmci sayisinin az olmasi nedeni ile varsa bile bu etkinin tespit edilemedigi de
sOylenebilir. Daha kalabalik katilimci gruplar ile bu programinin uygulamalarinin
yapilmasi daha net bir sekilde etkilerinin tespit edilmesini saglayacaktir. Calismaya
katilan 6grenci sayisinin sinirli olmasina karsin elde edilen bulgular dogrultusunda
robotik programinin bu olumlu etkisine dayanarak, bu ve benzer yaklasimlarin,
ogrencilerin yaratici ve akici dusinme becerileri Gzerine olumlu etkisi nedeni ile
yayginlastirimasinin faydali olacagini sdyleyebiliriz. Ozellikle okul éncesi déneme
yonelik olarak hazirlanan robotik programlarinin sinirlihdr ve Ulkemizde sinif
ortamlarinda uygulama bulan orneklerin yok denecek kadar az olmasi bu ihtiyaci
one ¢ikarmaktadir. Egitsel robotikler, ilk ve orta 6gretimde oldugu gibi, gérmeye pek
aliskin olmadigimiz okul éncesi siniflarina da dahil edilmelidir. ister bunu belirli
kavramlari ogretmek igin, ister direk temel seviyede kodlama ogretmek igin
kullanalim, &grenciler bu etkinliklerden keyif almakta ve sinif ortamlari
geleneksellikten kurtulmaktadir. Bu kapsamda egitim sureci sadece robotik ya da
kodlama odakli olmak zorunda degildir. Ogrencilerin diizeyi ihtiyaglari ve 6grenme
ortamlarinin imkéanlari kadar 6gretmenlerin yaraticihdina da bagh olarak egitsel
robotik programlari farkl formatlarda sunulabilir. Erken ¢ocukluk dénemine ait
program ve kazanimlari goz énunde bulundurularak bu programlarin hazirlanmasi
ise hedeflenen kazanimlara ulasilma surecini destekleyecektir. Algoritmik digtinme
becerisine yonelik olan bu calisma, alanyazinda bahsedildigi gibi kavramlarin
robotikle ogretilmesine genisletilebilir. Hazirlanan robotik veya daha genis
kapsamda STEM egitim programlarinin drama, muzik, gorsel sanatlar, okuma gibi

iceriklerle desteklenmesi STEM yaklagsiminin batincul yapisini destekler nitelikte
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olacaktir. Ozellikle okul dncesi déneme yonelik olarak hazirlanan programlarin bu
batincul yapi Uzerine kurgulanmasi erken c¢ocukluk donemindeki 6grencilerin
motivasyonu Uzerinde de etkili olacaktir. Ogrenmelerinin blyik bir kismini gézlem
yoluyla yapan c¢ocuklar icin c¢evreleri onlarin yaratici dusinme becerilerini

destekleyecek nitelikte olmalidir.

lleriye yonelik olarak yapilacak galismalarin akici diisinme becerisine daha
detayli olarak odaklanmasi, 6zellikle erken ¢ocukluk donemine yonelik hazirlanacak
programlarin gelistirme sureglerine 151k tutma niteligine sahiptir. BU ¢alisma
kapsaminda yer alan katilimcilar benzer sosyo-ekonomik dizeye sahip ailelerin
cocuklarindan olugmaktadir. Daha farkl sosyo-ekonomik diizeye sahip 6grencilerle
yapilacak program uygulamalarinin etkileri de arastirlmasi program gelistirme
sureclerine 1s1k tutacaktir. Bu nedenle egitsel robotiklerin 6grencilerin yaratici
dusunme becerilerine olan etkisi ve bdyle bir programdan edindikleri kazanimlar

daha c¢ok katilimci ile daha farkh gruplarla yapilmak tUzere genisletilebilir.
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EK-A: On Goriigsme Sorulari

Robotik Uygulamalarimin Okul Oncesi Cocuklarin Yaratici Diisiinme Becerileri

Uzerine Etkisi Tez Calismasi

Onerilen Robotik Programina Katilan Ogrencilerin Bu Siirecteki Edinimleri Alt
Problemi icin On Gériisme Sorular:

Ogrenci:

Ogrencinin yasi:
Ogrencinin cinsiyeti:
Ebeveynlerin meslegi:
Ebeveyn egitim durumu:

Ogrencinin programlama ile ilgili 6nceki deneyimleri:

Ogrencinin robotik ile ilgili daha énceki deneyimleri:

Gortisme Saati:
Goriisme Yeri:

“Merhaba bugiin seninle bilim ve teknoloji iizerine sohbet edecegiz. Sohbetimizi sen ne
zaman istersen bitirebilir ya da sohbetimize ara verebiliriz. Sohbetimizi tekrar dinlemek

icin ses kaydina alacagim senin i¢gin uygunsa baslayalim m1?”
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Gortisme sorular I. Boliim

1. Evde oynamaktan en ¢ok hoslandigin oyuncagin hangisi?

o Neden?

2. Okulda oynamaktan en ¢ok hoslandigin oyuncagin hangisi?

o Neden

3. Tablet, telefon ya da bilgisayar kullaniyor musun?

o Hangisini en ¢ok kullaniyorsun?
» Bunlar hangi amacla kullaniyorsun?
¢ (Oyun amaci ile kullaniyorsa) Ne tiir oyunlar oynuyorsun?

4. Okulda tablet, telefon ya da bilgisayar gibi araglar kullaniyor musun?

o Hangi derslerde kullantyorsunuz?

5. Lego gibi insa etme oyuncaklari ile oynamay seviyor musun?

o Okulda bu oyuncaklarla oynuyor musun?

6. Okulda 6grenmekten hoslandigin konular ya da etkinlikler nelerdir?

o Senin i¢cin neden 6nemli?

o Ne gibi etkinlikler iceriyor?

o O konu hakkinda neyi seviyorsun?

7. Okulda 6grenmekten hoslanmadigin etkinlikler nelerdir?

o Neden?

8. Sence bilim bizim giinliik hayatimizi daha kolay hale getirir mi?

107



10.

11.

12.

13.

14.

15.

o Nasil?

o Glnlik hayatimizda ne gibi durumlar i¢in bilimi kullaniriz?

Sence teknoloji bizim giinliikk hayatimiz1 daha kolay hale getirir mi?

o Nasil?

Sence teknoloji nedir?

o Bana teknoloji iiriinii olan 3 sey sayabilir misin?

o Bu malzemelerin nasil ¢alistigini hi¢ merak ettin mi?

Bir seyler icat edilen meslekleri seviyor musun?

o Neden?

Biiyliylince hangi meslegi se¢meyi diistiniiyorsun?

o Neden?

Sence Miithendisler ne yaparlar?

o Mesleklerini yaparken hangi araglardan yararlanirlar?

Bunun i¢in bir firsatin olsa otomobillerin, kopriilerin, gokdelenlerin ya da ttinellerin

planlamasini yapmaktan hoslanir mrydin?

o Neden?

Robot dedigimiz zaman aklina ne geliyor?

o Sence robot nedir?

o Simdiye kadar hi¢ robot gordiin mii?

o Nerede gordin?
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o Gordigiin robotun ne gibi 6zellikleri vardi?

o Gordiigin robotu kimler tasarlamigti?

Goriisme Sorular: II. Boliim (Sorular 6grencilere en az iki kez tekrar sorulur)

Simdi seninle bir tahmin etme oyunu oynayacagiz. Bu oyun araba seklinde olan bir robot ile

ilgili.

Simdi hayal etmeye bagliyoruz. Sen hig araba kornasi duydun mu? Araba kornasi sesi
¢ikarabilir misin? Simdi araba robotumun motorunu ¢aligtirtyorum. Robotumuzun
hareket ettiginin bilmesi i¢in onlar1 kornayla uyartyorum. Arabamin gitmesini ve
durmasini sonra da kapanmasini istiyorum. Sence robotumuzun ne gibi programlara ve
ozelliklere ihtiyac1 vardir?

Bu boliimde ise robotumuz siirpriz bir dogum giinii partisine katiliyor. Bunun i¢in
robotumuzun geri donmesi ve ¢ok sessiz bir sekilde partinin oldugu odaya gitmesi
gerekiyor. Robotumuzun odaya girdikten sonra “iyi ki dogdun” sarkisini sdylemesini ve
sonra da kapanmasini istiyorum. Sence bunlari yapabilmek i¢in robotumuzun ne gibi
programlara ve ozelliklere ihtiyac1 vardir?

Bu boliimiimiiz ise kirli su birikintisi. Su birikintisinin ne oldugunu biliyor musun?
Sence robotlar su birikintilerini sever mi? Su genellikle robotumuzu bozar. Simdi
robotumuzun yanliglikla birikintiye girdigi zaman kendi kendini kurutmasi i¢in bir
program diisiinelim. Robotumuz kendini nasil kuruturdu?

Simdi ise robotumuzun geri donmesini, ileri hareket etmesini ama o da ne yanlislikla su
birikintisine girdi. Bu durumda robotumun geri hareket etmesini ve sudan ¢ikmasini,
kendisini kurutmasini ve sonra da kapanmasini istiyorum. Peki, boyle bir durumda

robotumuzun ne gibi programlara ve 6zelliklere ihtiyaci vardir?
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EK-B: Son Gorluisme Sorulari

Robotik Uygulamalarimin Okul Oncesi Cocuklarin Yaratici Diisiinme Becerileri

Uzerine Etkisi Tez Calismasi

Onerilen Robotik Programina Katilan Ogrencilerin Bu Siirecteki Edinimleri Alt
Problemi i¢in Son Goriisme Sorular:

Ogrenci:

Ogrencinin yasi:
Ogrencinin cinsiyeti:
Ebeveynlerin meslegi:
Ebeveyn egitim durumu:

Ogrencinin programlama ile ilgili 6nceki deneyimleri:

Ogrencinin robotik ile ilgili daha énceki deneyimleri:

Gortisme Saati:
Goriisme Yeri:

“Merhaba bugiin seninle birlikte yaptigimiz Robotik etkinlikleri ile ilgili sohbet edecegiz.
Sohbetimizi sen ne zaman istersen bitirebilir ya da sohbetimize ara verebiliriz. Sohbetimizi

tekrar dinlemek i¢in ses kaydina alacagim senin icin uygunsa baslayalim mi?”

110



Goriisme sorulari I. Boliim (Bu sorular 6grencinin 6n goriisme sorularina verdigi

cevaplar ile iliskili olarak sorulur?)

16. Evde oynamaktan en ¢ok hoglandigin oyuncagm hala____ mu?
o Neden?

17. Okulda oynamaktan en ¢ok hoslandigin oyuncagmn hala____ mu?
o Neden

18. Tablet, telefon ya da bilgisayar kullaniyor musun?

o Hangisini en ¢ok kullaniyorsun?
* Bunlar hangi amacla kullaniyorsun?
¢ (Oyun amaai ile kullaniyorsa) Ne tiir oyunlar oynuyorsun?

Goriisme Sorular: II. Boliim (Robotik deneyimi ile ilgili sorular)

19. Sinifta yaptigimiz robotik etkinliklerinden hangilerini hatirliyorsun anlatabilir misin
20. Bu etkinliklerden neler 6grendin?
21. Etkinlikler hosuna gitti mi?
o En cok hangi etkinlik hosuna gitti?
* Neden?
o En az hoslandigin etkinlik hangisiydi?
* Neden?
22. Yaptigimiz etkinliklerin okulda yaptiginiz diger etkinliklerden farki var miydi?
o Bunlar nelerdir?
23. Bu etkinlikler sirasinda herhangi bir problemle kargilastin mi1?
o Bu problemi nasil ¢6zdiin?

24. Daha 6nce okul disinda hi¢ robotik etkinliklerine katilmis miydin?

?
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o Kiminle?

o Nerede?

o Ne tur bir etkinlikti?

25. Robotlar hakkinda ne disgtintiyorsun?

26. Peki, sence robot nedir?

o Robotlar ne ige yarar?

27. Miihendisler ne yapar?

Goriisme Sorular I11. Boliim (Sorular 6grencilere en az iki kez tekrar sorulur)

Simdi seninle bir tahmin etme oyunu oynayacagiz. Bu oyun araba seklinde olan bir robot ile

ilgili.

Simdi hayal etmeye basliyoruz. Sen hig araba kornasi duydun mu? Araba kornasi sesi
¢ikarabilir misin? Simdi araba robotumun motorunu ¢aligtirtyorum. Robotumuzun
hareket ettiginin bilmesi i¢in onlar1 kornayla uyartyorum. Arabamin gitmesini ve
durmasini sonra da kapanmasini istiyorum. Sence robotumuzun ne gibi programlara ve
ozelliklere ihtiyaci vardir?

Bu boliimde ise robotumuz siirpriz bir dogum giinii partisine katiliyor. Bunun i¢in
robotumuzun geri donmesi ve ¢ok sessiz bir sekilde partinin oldugu odaya gitmesi
gerekiyor. Robotumuzun odaya girdikten sonra “iyi ki dogdun” sarkisini sdylemesini ve
sonra da kapanmasini istiyorum. Sence bunlari yapabilmek i¢in robotumuzun ne gibi
programlara ve 6zelliklere ihtiyac1 vardir?

Bu boliimiimiiz ise kirli su birikintisi. Su birikintisinin ne oldugunu biliyor musun?
Sence robotlar su birikintilerini sever mi? Su genellikle robotumuzu bozar. $imdi
robotumuzun yanlislikla birikintiye girdigi zaman kendi kendini kurutmasi i¢in bir

program diisiinelim. Robotumuz kendini nasil kuruturdu?
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Simdi ise robotumuzun geri donmesini, ileri hareket etmesini ama o da ne yanlislikla su
birikintisine girdi. Bu durumda robotumun geri hareket etmesini ve sudan ¢ikmasini,
kendisini kurutmasini ve sonra da kapanmasini istiyorum. Peki, boyle bir durumda

robotumuzun ne gibi programlara ve 6zelliklere ihtiyaci vardir?
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EK-C: Veli Onay Mektubu
Veli Onay Mektubu

Sayin Veliler, Sevgili Anne-Babalar,

Yrd. Dog. Dr. Duygu Sénmez danismanhginda Hacettepe Universitesi Fen Bilgisi Egitimi
Yiiksek Lisans Tez konusu olan “Robotik Uygulamalarinin Okul Oncesi Cocuklarin Yaratici Diisiinme
Becerileri Uzerine Etkisi” baslikli arastirma calismasini yiiritmekteyiz.

Robotik uygulamalari; 6grencilere disiplinler arasi kavramlari ve durumlari problem c¢6zme
cercevesinde ve tasarim yardimiyla birbirine entegre etme imkani sunmaktadir. Robotik
uygulamalari ile okul 6ncesi donemdeki cocuklar diinyayi ve ¢evreyi somut bir bicimde kesfetme
olanagi bulurlar. Buna ek olarak kendilerinin tasarlamis oldugu projeler yardimi ile eglenceli ve
yaratici bir yolla yeni kavramlari 6grenirler. Robotik egitim programlari, stratejik diisinme, problem
¢6zme ve ekip calismasi gibi temel becerileri gelistirerek 6grencileri bilim ve teknoloji konusunda
heyecanlandiran, sorunlari yaratici bir sekilde matematiksel acidan, etkili yollarla ¢gozmeye yardimci
olan bir 06grenme ortami olusturmaktadir. Bu kapsamda calismamizin amaci robotik
uygulamalarinin okul dncesi cocuklarin yaratici diisinme becerileri lizerine etkisini arastirmaktir.

Calismanin amacini gergeklestirebilmek icin cocuklarinizla birlikte 7 haftalik bir robotik ¢alismasi
yapacagiz. Katilmasina izin verdiginiz takdirde cocugunuz bu robotik derslerine katilacaktir. Sizden
gocugunuzun katilimcr olmasiyla ilgili izin istedigimiz gibi, ¢calismaya baslamadan ¢ocugunuzdan da
sozllii olarak katihmiyla ilgili rizasi mutlaka alinacaktir. Ayrica sizden de isteginize bagh olarak
cocugunuz hakkinda haftalik bilgilendirme formu vermeniz rica edilmektedir. Program dahilinde
¢ocugunuz ile ilgili olan bilgilendirme formlari her hafta gocugunuz ile size gonderilecektir.

Calismanin gergeklestirilebilmesi icin Hacettepe Universitesi Etik Kurulundan gerekli izinler
alinmistir. Gelistirilen robotik programlari ile 6grencilerin bilissel yeteneklerini gelistirdigi, sadece
teknoloji ve mihendisligi degil ayrica matematik, okuma yazma ve sanat kavramlarini da
ogrenebildikleri ortaya cikmistir. Clinki robotik egitim programlari, stratejik dislinme, problem
¢6zme ve ekip calismasi gibi temel becerileri gelistirerek 6grencileri bilim ve teknoloji konusunda
heyecanlandiran, sorunlari yaratici bir sekilde matematiksel agidan, etkili yollarla ¢6zmeye yardimci
olan bir 6grenme ortami olusturmaktadir. Bu nedenle ¢ocugunuzun bu calismaya katilmasini
onermekteyiz.

Cocugunuzla birlikte yapilan her goriisme ve gozlem sadece bilimsel arastirma amaciyla
kullanilacaktir. Cocugunuzun ismi ve kimlik bilgileri hi¢ bir sekilde paylasiimayacaktir. Arastirma
sonuglarinin 6zeti tarafimizdan okula ulastirilacaktir.

Cocugunuz ya da siz calismayi yarida kesmek isterseniz ne yapmalisiniz? : Cocugunuzun
katilacagl derslerin onun gelisimine olumsuz etkisi olmayacagindan emin olabilirsiniz. Yine de, bu
formu imzaladiktan sonra hem siz hem de ¢ocugunuz katiimciliktan ayrilma hakkina sahipsiniz.
Katilim sirasinda sorulan sorulardan ya da herhangi bir uygulama ile ilgili baska bir nedenden 6tiri
¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissettigini belirtirse, ya da kendi belirtmese de arastirmaci ¢ocugun
rahatsiz oldugunu 6ngorirse, ¢alismaya sorular tamamlanmadan ve derhal son verilecektir. Sayet
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siz gocugunuzun rahatsiz oldugunu hissederseniz, boyle bir durumda calismadan sorumlu kisiye
¢ocugunuzun calismadan ayrilmasini istediginizi soylemeniz yeterli olacaktir.

Bu ¢alismayla ilgili daha fazla bilgi almak isterseniz: Arastirmayla ilgili sorularinizi
asagidaki e-posta adresini kullanarak bize yoneltebilirsiniz.

Saygilarimizla,
Yrd. Dog. Dr. Duygu SONMEZ
Gamze Siper

Fen Bilgisi Egitimi Ana Bilim Dali
Hacettepe Universitesi, Ankara

Sorumlu Arastirmaci
? Yardimci Arastirmaci

Adi Soyadi Yrd. Dog. Dr. Duygu SONMEZ Gamze SIPER

Hacettepe Universitesi,

Hacettepe Universitesi, ilkdgretim A . e
P & Ilkbgretim Bolimi, Beytepe

Adres Bolimu, Beytepe Kampdisd, o )
umd, Beyrep - Kampdsi, Ankara
Ankara
Tel: o+~ & |~ & & |
E-posta dsonmez@hacettepe.edu.tr gamzesiper@hotmail.com
imza
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Liitfen bu arastirmaya katilmak konusundaki tercihinizi imzanizi atarak belirtiniz ve bu
formu cocugunuzla okula geri génderiniz.

Bu arastirmaya ¢oCUSUM .....cccceevvvveeeeeniieeee e "nin katilimci olmasina izin veriyorum. Galismayi
istedigim zaman vyarida kesip birakabilecegimi biliyorum ve bilgilerin bilimsel amagl olarak

kullanilmasini kabul ediyorum.

Haftalik bilgilendirme formunu doldurmayi kabul ediyorum.

Tarih:

Veli adi soyadi:

imza:
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EK-C: Robotik Modiilleri Kazanim iligkileri

Modiil 1. Robot Nedir?

Kazanim: Robotlarin ézellikleri, amaglari ve turleri hakkinda tartisir.

Okul Oncesi Egitim Programu ile iliskili Kazanimlar

STEM Alanlari iligkisi
Bilissel Kazanimlar Dil Gelisimi ile ilgili Kazanimlar

. L Robot teknolojisinin bilimsel ¢alisma ile
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. T Science (Fen)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla miimkiin oldugunu kavrar.

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde kullanir.

bulunur L Technology Teknolojinin hayatimizi kolaylagtirdiginin
' Kazanim 6. Sézcik dagarcigini B
o (Teknoloji) farkina varir.
gelistirir.

Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine

gore gruplar. Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin [[ ROPOUC (ROBOLK) o=\ o ikierini tanimiar.

anlamini kavrar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini

karsilagtirir Engineering Muhendislerin teknoloji urettiklerini anlar.

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini

Kazanim 17. Neden-sonug liskisi kurar cesitli yollaria ifade eder. (Miihendislik) Bir robotun iglevinin yani sira

tasariminin da 6nemini kavrar.
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Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim dretir.

Kazanim 10. Gdrsel materyalleri okur.

Art (Sanat)

Zihninde olusan yapiyi resmeder

Math (Matematik)

Ders sirasinda sayl sayma becerilerini

kullanir.
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Modiil 2. Robot Modeli Yapalim

Kazanim: Robotlarin ézellikleri, amaglari ve tirleri hakkinda tartisir ve farkli materyallerle robot modeli yapabilir.

Okul Oncesi Egitim Programi ile iligkili Kazanimlar

Sosyal ve
Dil Geligimiile | Duygusal Motor Gelisimle ilgili || STEM Alanlar iligkisi
Bilissel Kazanimlar .
ligili Kazanimlar | Geligimle ilgili Kazanimlar
Kazanimlar
Robot teknolojilerinin
Kazanim 3. S6z Kazanim 3. bilimsel galisma ile

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya

dikkatini verir.

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili

tahminde bulunur.
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Kazanim 5. Nesne veya varliklari

gozlemler.

dizimi kurallarina

g6re cumle kurar.

Kazanim 4.
Konusurken dil
bilgisi yapilarini

kullanir.

Kazanim 5. Dili
iletisim amaciyla

kullanir.

Kendini yaratici
yollarla ifade

eder.

Kazanim 7. Bir
isi veya gOrevi
basarmak icin

kendini guduler.

Kazanim 17.

Bagkalariyla

Kazanim 1. Yer
degistirme hareketleri

yapar.

Kazanim 3. Nesne
kontroll gerektiren

hareketleri yapar.

Kazanim 4. Kuguk kas
kullanimi gerektiren

hareketleri yapar.

Science (Fen)

muimkun oldugunu anlar.

Robot ve teknolaoji iligkisini

Technology
(Teknoloji) kavrar.

Bir robotun 6zelliklerini
Robotic tanimlar ve robot modeli
(Robotik) yapar.
Engineering Bir robotun iglevinin yani
(Miihendislik) sira tasariminin da

onemini kavrar.
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Kazanim 6. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore eslestirir.

Kazanim 7. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore gruplar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin

Ozelliklerini kargilastirir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili

yénergeleri uygular.

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

Kazanim 15. Parga-buitin iligkisini

kavrar

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi

kurar.

Kazanim 19. Problem durumlarina

¢6zim Uretir.

Kazanim 6.
Sdzcuk
dagarcigini

gelistirir.

Kazanim 7.
Dinlediklerinin/izle
diklerinin anlamini

kavrar.

Kazanim 8.
Dinlediklerini/izled
iklerini cesitli
yollarla ifade

eder.

Kazanim 10.
Gorsel

materyalleri okur.

sorunlarini

cozer.

Kazanim 5. Mizik ve
ritim esliginde hareket

eder.

Art (Sanat)

Zihninde olusan yapinin

modelini olusturur.

Math
(Matematik)

Ders sirasinda sayi
sayma becerilerini ve

geometri bilgisini kullanir.
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Modiil 3. Bir Robot Nasil Galigir?

Kazanim: Basit bir elektrik devresi olusturabilir.

Okul Oncesi Egitim Programi ile iligkili Kazanimlar

Dil Gelisimi Sosyal ve
il Geligimi iliskisi
. $ Duygusal Motor Gelisimle STEM Alanlari iligkisi
Bilissel Kazanimlar ile llgili .
Gelisimle ilgili llgili Kazanimlar
Kazanimlar
Kazanimlar
Basit bir elektrik devresi
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini | Kazanim 3. Science (Fen) olusturur.
verir. S6z dizimi Kazanim 3.
kurallarina Kendini yaratici Teknoloji rinlerinin
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili gore climle yollarla ifade Ko 4. Kiloiik Technology calismasinin elektrik ile
tahminde bulunur. - RUg (Teknoloji) mimkiin oldugunu kavrar.
kurar. eder.
kas kullanimi
Robotl I Kici
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar. ; gerektiren . . obotiarin calismar igin
Kazanim 4. Kazanim 7. Bir Robotic (Robotik) bir enerjiye ihtiyag
Konusurken dil | isi veya gorevi hareketleri yapar. o
Kazanim 4. Nesneleri sayar. s siveyag duyduklarini bilir.
bilgisi bagarmak igin Elektrik devresini
Kazanim 6. Nesne veya varliklari yapilarini kendini guduler. Engineering calistirmak iin problem
Ozelliklerine goére eslestirir. kullanir. (Miihendislik) czme becerilerini
kullanir.
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Kazanim 7. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore gruplar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin

Ozelliklerini karsilastirir.

Kazanim 9. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore siralar.

Kazanim 15. Parga-butln iligkisini kavrar.

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim

Uretir.

Kazanim 5.
Dili iletisim
amaciyla

kullanir.

Kazanim 7.
Dinlediklerinin/
izlediklerinin
anlamini

kavrar

Kazanim 8.
Dinlediklerini/iz
lediklerini
cesitli yollarla
ifade eder.

Kazanim 10.
Gorsel
materyalleri

okur.

Kazanim 10.
Sorumluluklarini

yerine getirir.

Art (Sanat)

Elektrik devresini kagit
Uzerine modellemesini

yapar.

Math (Matematik)

Basit bir elektrik
devresinde en az (g

eleman gerektigini kavrar.
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Modiil 4. Bilgisayarlara istedigimizi Nasil Yaptiriniz?

Kazanim: Bilgisayarlarin ve robotlarin programlama yardimi ile istenilen gérevi yerine getirdigini 6grenir

Okul Oncesi Egitim Programi ile iligkili Kazanimlar

Sosyal ve
Dil Geligimi ile | Duygusal . STEM Alanlari iligkisi
. A . Motor Geligimle
Bilissel Kazanimlar ligili Geligimle L
o ligili Kazanimlar
Kazanimlar ilgili
Kazanimlar
Kazanim 3. Séz Kazanim 1. Yer Bilgisayar ortamindaki
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini ' Kazanim 7. degistirme etkinlikleri yaparken
dizimi o
i Bir isi veya i . -
verir. A ! $ . Y hareketleri yapar. Science (Fen) problem ¢dzme becerisini
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar cumle kurar oo kullanr.
zanim 3. Algiladiklarini hatirlar. u urar.
basarmak Kazanim 2. Denge Bilgisayariar yardimiyla
Kazanim 4. Nesneleri sayar. Kazanim 4. igin kendini hareketleri yapar. programlama diinyasina
; uddler.
Konusurken dil gu adim atar.
Kazanim 5. Nesne veya varliklar bildisi I Kazanim 3. Nesne [ Technology _ B
gozlemler. ilgisi yapilarini Kazanim 10. | kontrolii gerektiren (Teknoloji) Algoritmalara giris yapar.
kullanir. Birden fazla isi kodlamayi

Sorumlulukla

hareketleri yapar.

Agrenir.
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Kazanim 6. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore eslestirir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili

ybnergeleri uygular

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
Kazanim 14. Nesnelerle 6runtu olusturur.
Kazanim 15. Parga-butln iligkisini kavrar.
Kazanim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim

Uretir.

Kazanim 5. Dili
iletisim amaciyla

kullanir.

Kazanim 6.
Sozcik
dagarcigini

geligtirir.

Kazanim 7.
Dinlediklerinin/iz
lediklerinin

anlamini kavrar.

Kazanim 8.
Dinlediklerini/izl

ediklerini gesitli

yollarla ifade
eder.
Kazanim 10.
Gorsel
materyalleri
okur.

rini yerine

getirir.

Kazanim 12.

Degisik
ortamlardaki
kurallara

uyar.

Kazanim 4. Kiguk
kas kullanimi
gerektiren

hareketleri yapar.

Robotic (Robotik)

Robotlarin bir
programlama sureci
sonucunda istenilen
gérevleri yerine getirdigini

ogrenir.

Engineering
(Miihendislik)

Programlama sureci
sonunda bir tasarim

olustugunu fark eder.

Art (Sanat)

Parcalara bolinmis
cisimlerin, dogru sirayla
tekrar anlamli bir buttna

olusturmasini saglar.

Math (Matematik)

Programlama sirasinda
hedefe ulagsmak igin oklar
yardimiyla birim saymayi

ve yonleri algilar.
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Modiil 5. Robotumuzla Tanigsalim

Kazanim: Robotu gerekli hedefe gore hareket ettirir.

Okul Oncesi Egitim Programi ile iligkili Kazanimlar

Sosyal ve
Dil Geligimi ile | Duygusal . STEM Alanlari iligkisi
. Motor Gelisimle
Bilissel Kazanimlar ligili Geligimle .
o ligili Kazanimlar
Kazanimlar ilgili
Kazanimlar
Problem ¢6zme
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini Kazanim 3. Séz | Kazanim 3. Science (Fen) becerilerini kullanir.
verir. dizimi Kendini
Kazanim 4. Klguk
kurallarina gére | Yaratici
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili g , kas kullanimi Robot pargalarini tanir ve
camle kurar. yollaria ffade Technology ne ige yaradiklarini bilir
tahminde bulunur. erektiren '
eder. g (Teknoloji)
Kazanim 4. hareketleri yapar.
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar. Konusurken di Kazanim 7. Algoritmik disiinme
bilaisi I Bir isi veya becerilerini kullanarak bir
ilgisi yapilarini i i
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gisi yap gorev Robotic (Robotik) robotu belifli bir rota
gozlemler. kullanir. lizerinde hareket ettirir
basarmak
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Kazanim 6. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore eslestirir.

Kazanim 7. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore gruplar.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin

Ozelliklerini karsilastirir.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili

ybnergeleri uygular.

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

Kazanim 15. Parga-bitln iligkisini kavrar.

Kazanim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6zim

Uretir.

Kazanim 5. Dili
iletisim amaciyla

kullanir.

Kazanim 7.
Dinlediklerinin/iz
lediklerinin

anlamini kavrar.

Kazanim 8.
Dinlediklerini/izl
ediklerini gesitli
yollarla ifade

eder.

Kazanim 10.
Gorsel

materyalleri okur

icin kendini

guduler.

Kazanim 10.
Sorumlulukla
rini yerine

getirir.

Kazanim 15.
Kendine

glvenir.

Engineering
(Miihendislik)

Robotu hareket ettirirken
muhendislik tasarim

sureglerini kullanir.

Math (Matematik)

Geometrik sekilleri tanir
ve robotun platformdaki

yer yon hareketini belirler.
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Modiil 6. Robotumuzu Gelistirelim

Kazanim: Robotlarini gelistirmenin yollarini bulur.

Okul Oncesi Egitim Programi ile iligkili Kazanimlar

Sosyal ve
Dil Geligimi ile | Duygusal - STEM Alanlari iligkisi
. Motor Gelisimle
Bilissel Kazanimlar ligili Geligimle .
o llgili Kazanimlar
Kazanimlar ilgili
Kazanimlar
} Kazanim 3 LEGO’lann digliler,
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini Kazanim 3. S6z T tekerlekler ve garklar gibi
. dizimi Kendini .
venr. ) yaratic Science (Fen) basit makine sistemlerini
kurallarina goére . Kazanim 4. Kiigiik kullanir.
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili ctimle kurar. yollarla ifade
. kas kullanimi Bir robot tasarim
tahminde bulunur. eder. i
Kazanim 4. gerektiren Technology stirecinde gesitli
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar. Konusurken dil | Ka@zanim 7. hareketleri yapar (Teknoloji) materyaller kullanir.
K 5 N " bilgisi yapilarini | Bir isi veya
azanim 5. Nesne veya varliklari . % :
. y kullanr. gorevi Robotic (Robotik) Yapmig oldugu robotik
gozlemler. basarmak Griindind gelistirir.
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Kazanim 6. Nesne veya varliklari

Ozelliklerine gore eslestirir.
Kazanim 15. Parga-butun iliskisini kavrar
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢ézim

Uretir.

Kazanim 5. Dili
iletisim amaciyla

kullanir.

Kazanim 7.
Dinlediklerinin/iz
lediklerinin

anlamini kavrar.

Kazanim 8.
Dinlediklerini/izl
ediklerini gesitli
yollarla ifade

eder.

Kazanim 10.
Gorsel

materyalleri okur

icin kendini

guduler.

Kazanim 10.
Sorumlulukla
rini yerine

getirir.

Kazanim 15.
Kendine

glvenir.

Engineering
(Miihendislik)

Mihendislik tasarim
sureglerini kullanir ve
drdnund bagka bir
problem durumuna uygun
bir sekilde gelistirir.
LEGO’larin digliler,
tekerlekler ve ¢arklar gibi
basit makine sistemlerini

kullanir

Art (Sanat)

Cesitli materyallerle
robotlarini daha estetik

hale getirir.

Math (Matematik)

Robotlarini geligtirirken
sekil ve buyukligine goére

dizenlemeler yapar.
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EK-D: 4. Modiil. Bilgisayarlara istedigimizi Nasil Yaptirinz?

4-Bilgisayarlara istedigimizi Nasil Yaptirnz?

Kazanim: Bilgisayarlarin ve robotlann programlama yardimi ile istenilen gérevi yerine getirdigini 6grenir.

Dersin Amaci: OJrencilerin temel seviyede programlamanin ne anlama geldigini algilamalarn ve robotlann da programlama ile
istenileni yerine getirdigini algilamalarini saglamak

Ders icerigi: Derse, 5x5 karelerin Uzerinde belirli bir hedef dogrultusunda, ddrencilerden birinin gézinin baglandidi ve digerlerinin ona
hedefe ulasabilecedi yonleri sdyleyerek yardim etmelerini gerektiren bir oyunla baslanir. Bu oyunda 6grenciler baz karelerden
oyuncaklar alip hedefteki kovanin icerisine atarlar. Bu oyunda oldugu gibi bilgisayarlannda bu sekilde calistigr belirtilir ve dgrencilerle
programlamaya giris yapllir. Bu ders boyunca Code.org'da bulunan puzzle oyunlan asama asama c¢dzllerek dgrencilerin temel

seviyede programlama mantigini kavramalarn saglanir ve bu programlama mantigi robotlarla eslestirilir.

Ders Suresi: 40 (oyun) + 40 (Code.org) dakika
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Okul Oncesi Egitim Programi ile iligkili kazanimlar

Bilissel Kazanimlar

Dil Gelisimi ile ilgili Kazanimlar

Sosyal ve Duygusal Gelisimle ilgili
Kazanimlar

Motor Gelisimle ilgili Kazanimlar

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

Kazanim 3. Algiladiklarni hatirlar.
Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Kazanim 5. Nesne veya varliklar
gozlemler.

Kazanim é. Nesne veya varliklar
ozelliklerine gdre eslestirir.

Kazanim 10. Mek&nda konumla
ilgili yénergeleri uygular

Kazanim 12. Geometrik sekilleri
tanir.

Kazanim 14. Nesnelerle 6rinto
olusturur.

Kazanim 15. Parca-bUton iliskisini
kavrar.

Kazanim 17. Neden-sonuc iliskisi
kurar.

Kazanim 19. Problem durumlarina
c6zUm Uretir.

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina
go6re cUmle kurar.

Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi
yapilarini kullanir.

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla
kullanir.

Kazanim 6. SézcUk dagarcigini
gelistirir.

Kazanim 7.

Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini

kavrar.

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini

cesitli yollarla ifade eder.

Kazanim 10. Goérsel materyalleri
okur.

Kazanim 7. Bir isi veya gorevi
basarmak icin kendini gbduler.

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine
getirir.

Kazanim 12. Degisik ortamlardaki
kurallara uyar.

Kazanim 1. Yer degistirme
hareketleri yapar.

Kazanim 2. Denge hareketleri
yapar.

Kazanim 3. Nesne kontrolU
gerektiren hareketleri yapar.

Kazanim 4. KicUk kas kullanimi
gerektiren hareketleri yapar.
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STREAM alanlar iligkisi

Science (Fen) Bilgisayar ortamindaki etkinlikleri yaparken problem ¢c6zme becerisini kullanir.
@0?;9;6 Bilgisayarlar yardimiyla programlama dinyasina adim atar.
¥
R Fare ile calisma kabiliyeti gelistirir.
Technology (Teknoloji) Algoritmalara giris yapar.
Birden fazla isi kodlamayi &grenir.
s 4
pr=g Robotic (Robotik) Robotlarn bir programlama sureci sonucunda istenilen gdrevleri yerine getirdigini dgrenir.
Engineering (MiUhendislik) Programlama sUreci sonunda bir tasarm olustugunu fark eder.
Y 4 Art (Sanat) Parcalara bélinmUs cisimlerin, dogru sirayla tekrar anlamli bir butinU olusturmasini saglar.
s
| :{{, Math (Matematik) Programlama sirasinda hedefe ulasmak icin oklar yardimiyla birim saymayi ve ydnleri algilar.
a4
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Program Sureci
Engage (Giris)

>
) Dersimize bir oyunla baslayacagimiz sdylenir.

Ancak her oyunda oldugu gibi bu oyunun da kurallarinin
oldugu hatirlatilir.

Yereb x 5 kareler ¢izilir. Ve bir 6grencinin goézu baglanarak
istenilen yoldan istenilen hedefe ulasmasiicin sinifin

yonlendirmesi saglanir. Bazi karelere oyuncaklar konularak
ogrencilerin komutlar yardimiyla bu oyuncaklar almasi ve

belirlenen hedefteki kovaya atmasi saglanir.

Explore (Kesfetme)

Bilgisayarlarin da oynadigimiz oyun gibi komutlarla calistigi

belirtilir.

‘ \ Bu komutlar bUtinUne de “program’ adi verilir. Bu nedenle

birinin bu programlari olusturmasi ve bilgisayara ne yapmasi

gerektigini sGylemesi gerexir.

? Cevrenizde surekli gérdugunuz icinde “program” olan bir
makine dusunun. Araba, camasir makinesi, tablet, yazar kasa,
akilli tahta ve bircok farkl seyden biri olabilir. E§er bu
makineleri (yani iclerindeki programlari) yeniden

programlayabilseydiniz, onlara ne yaptirrdinize

Birlikte programlama yapacagimiz belirtilir.

https://studio.code.org/s/coursel/stage/3/puzzie/1 ile

baslanir. Bu ders resim eslestirme ve puzzle famamlamaya

yonelik etkinlikler icermektedir. Bu asamanin 11. B&lumunde
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https://studio.code.org/s/course1/stage/3/puzzle/1

programlama icin gerekli olan bloklar bulunmaktadir. Buradaki
temel amac cocugun fare kabiliyetini arfirmak ve sirUkle birak
mantigini pekistirmektir. Bunun sonunda cocuk bloklarla

calisma yeterligi kazanmaya baslyor.

https://studio.code.org/s/coursel/stage/4/puzzie/1

bolimUne gecildiginde 6grenciler labirentlerle karsilasirlar. Bu
oyunda kahramanin engellere takimadan hedeflere

ulastirmasi icin yén bloklarnnin kullanmaya baslarlar.

Explain (Agiklama)

Ogrencilerin programlarn kesfetmesine olanak tanindiktan
sonra 6gretmen rehberliginde ve 6gretmenin aciklamalari ile

bloklar etkili bir sekilde kullanmalarn saglanir.

Elaborate (Derinlestirme)

PJ‘V’\'*"‘«
N\

J/i 7\.

Ogrenciler bloklara hékim olduktan sonra dersin basinda
oynanan oyuna benzeyen

https://studio.code.org/s/coursel/stage/7/puzzile/1 7.

Asamaya gecilir ve 6gretmen rehberliginde calisilir. Bu
asamada dJrenciye birden fazla is yaptinr. Ogrencinin coklu
islem mantigini gelistirmek ve bunu programa dayali olacak

sekilde ifade etmesi hedeflenir.

Bunun sonucunda robotun bdlimu olan beyin kisminin aslinda
programlamai ile olusturuldugu ve bilgisayarla sayesinde
programlanan roboftlann istenen komutu yerine getirdigi

anlasilir.
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https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/7/puzzle/1%207

Evaluate (Degerlendirme)

7AY—1>

Degerlendirme asamasi internet sitesinde, her bir bdlumuun

sonunda yer almaktadir.
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EK-E: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

('— T.C:
| m HACETTEPE UNIVERSITESI
\\ Rektorliik

2220 § haea I

Sayr : 35853172/ L\‘S‘ i

EGITIM FAKULTESI DEKANLIGINA

Fakiilteniz Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dali 6gretim iiyesi Yrd. Do¢. Dr. Duygu
SONMEZ’in damigmanhiginda yitksek lisans dgrencisi Gamze SIPER tarafindan yiiriitiilen
“Robotik Uygulamalarmmimm Okul Oncesi Cocuklarin Yaratiet Diisiinme Becerileri
Uzerine Etkisi” bashkh tez ¢alismasi, Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 06
Haziran 2017 tarihinde yapmis oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun

Bl

Prof. Dr. Rahime M. NOHUTCU

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Rektor a.
Rektor Yardimcisi
Haceflepe Universitesi Rektarliik 06100-$1hhiye-Ankara Ayrintili Bilg igin:
Telefon: 0 (312) 305 3001 - 3002 » Faks: 0 (312) 311 9992 Yazi Igleri Midtirliigii
E-posta; yazimd(@hacettepe.edu.tr » www.hacettepe.edu.tr 0(312) 305 1008
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EK-F: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, tez yazim kurallarina uygun olarak
hazirladigim bu tez calismasinda,

e tez igindeki bitiin bilgi ve belgeleri akademik kurallar gercevesinde elde
ettigimi,

e gorsel, isitsel ve yazili bitin bilgi ve sonuglan bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

¢ bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

e atifta bulundugum eserlerin bitinini kaynak olarak gésterdigimi,
e kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

 bu tezin herhangi bir béliminii bu tniversitede veya baska bir tniversitede
baska bir tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

3. 19% 120409

G e oty
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EK-G: Yiksek Lisans Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

16/07/2019

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitist
likogretim Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Bashgi: Robotik Uygulamalarinin Okul Oncesi Cocuklarin Yaratici Diisiinme Becerileri Uzerine
Etkisi

Yukarida bashd verilen tez ¢alismamin tamami (kapak sayfasl, 6zetler, ana bolumler, kaynakga)
asagidaki filtreler kullanilarak Turnitin adl intihal programi araciligi ile kontrol edilmistir. Kontrol
sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
16/07 /2019 153 34202 21/06 /2019 8 1152277444
Uygulanan filtreler:
1. Kaynaklar harig
2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az értiisme igeren metin kisimlar harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullaniimasi Uygulama Esaslari'ni inceledim ve galismamin herhangi bir intihal icermedigini;
aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi
ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilanmla arz ederim.
Ad Soyadi: Gamze Siper Kabadayi

OgrenciNo.:  N14129711

Ana Bilim Dali:  [lkogretim Ana Bilim Dali Imza
Programi:  Fen Bilgisi Egitimi / )u/-
Statiisii: [J Y.Lisans [J Doktora [ Batanlesik Dr. {

DANISMAN ONAYI

UYGYPNDUR.
Dog. Dr. Duygu Sénmez
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EK-H: Thesis Originality Report

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Primary Education

Thesis Title: The Effects of Robotic Activities On Pre-School Children's Creative Thinking Skills

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and
bibliography section is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the
consideration requested filtering options. According to the originality report obtained data are as
below.
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Guidelines for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum
similarity index values specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of
plagiarism; that in any future detection of possible infringement of the regulations | accept all legal
responsibility; and that all the information | have provided is correct to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Gamze Siper Kabadayi

Student No.: N14129711

Department: Department of Primary Education Sigositure

Program: Elementary Science Education Program

Status: [X Masters O Ph.D. [ Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

AP| E
Assoc. Prof. Dr. Duygu Sénmez

138



EK-I: Yayimlama ve Fikri Milkiyet Haklari Beyani

Enstitli tarafindan onaylanan lisansustii tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basil
(k&git) ve elektronik formatta argivieme ve agagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe
Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri
milkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bélimiiniin gelecekteki calismalarda
(makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktr.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili
sahibi oldugumu beyan ve taahhiit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili
izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinlerin yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini
Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yiksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar
haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kitlphaneleri Agik Erigim Sisteminde erigime agilir.

o Enstitd/Fakilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agiimasi mezuniyet
tarihinden itibaren 2 yil ertelenmistir. ()

o Enstiti/Fakilte yonetim kurulunun gerekgeli karar ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. ©

"Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Top Dii i ve Erisime A lligkin Yonerge™

(1) Madde 6. 1. Lisansiistu tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma siirecinin devam etmesi durumunda, tez
danigmaninin onerisi ve enstitii anabilim dalimin uygun gériisi Uzerine enstitii veya fakilte yénetim kurulu iki yil sire
ile tezin erigime agiimasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve g1, heniiz mak déni is veya patent gibi yontemlerle

3. ki lara haksiz kazang; imkéami olusturabilecek bilgi

ve bulgulan igeren tezler hakkinda tez danigmanin nerisi ve ensmu anabilim dalinin uygun gérusa Uzerine enstitii
veya fakilte yénetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ay1 asmamak Gzere tezin erisime agilmas: engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal gikarlar: veya gavenligi ilgilendi istil ve glvenlik, saglik vb. konul.
g g

¥ iligkin
Ilsansuslu tezlerle l/glll gizlilik kalan lez:n yap/ldrgl kulum farafmdan ven/n‘ Kurum ve kuruluglarla yapilan igbiriigi
gerg i tezlere iligkin gizlilik karar: ise, ilgili kurum ve kurulusun Gnerisi ile enstitt

veya fakdltenin uygun gérigi Uzerine Gniversite yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karar verilen tezler
Yiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karar verilen tezler gizlilik siiresince enstitir veya fakiiite fi gizlilik
edilir, gizlilik k halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir

* Tez danismaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gérigii Uzerine enstitil veya fakilte
yonetim kurulu tarafindan karar verilir
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