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1.Proje Ozeti

Projenin amaci, programlanabilir egitsel oyuncak robot ile birlikte oyunlastirilmis ve
hikayelestirilmis kartlar gibi egitim materyallerinin, ilkokullardaki &grencilerin degerler
egitimine olan katkisini incelemektir. Ayrica bu yas grubuna uygun degerler egitimini
destekleyici egitsel robot veya egitim materyallerinde nelere dikkat edilmesi gerektigini
arastirmak ve dgretmen goriisleri cercevesinde sonraki ¢alismalara yon gostermektir. Calisma
bir tasarim ve gelistirme arastirmasi olarak desenlenmistir. Arastirmada kullanilan materyaller
ADDIE modeli basamaklart kullanilarak gelistirilmistir. Calisma grubunu ilimiz merkez
ilcesindeki 2 ilkokulda gorevli 2 smif Ogretmeni ve 3.simf seviyesinde 48 Ogrenci
olusturmaktadir. Simif 6gretmenlerinden yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile calisma
hakkindaki genel goriisleri, calismanin degerler egitiminin kazanimlara katkisi, 6grencilerin
tepkileri, olumlu ve olumsuz durumlarla ilgili goriisleri alinmaya calisilmistir. (Gur, 2013)
tarafindan gelistirilen cocuklar i¢in davranigta degerler Olgegi ile Ogrencilerin uygulama
oncesi ve sonrast degerler kazanimlarini edinme diizeyi Ol¢iilmeye calisilmistir. Goriisme
formundan aliman verilere gore calismanin degerler egitimini kazandirma hedefine katki
sagladigi, soyut kavramlari somutlastirdigi i¢in O0grenmeyi hizlandirdigi, isbirligi takim
calismasi gibi becerileri destekledigi, eglenerek ve yaparak-yasayarak ogrenim sagladigi i¢in
ogrenimi kolaylastirdigi sonucuna ulasilmistir. Kalabalik simiflarda uygulamada sabirsiz
ogrenciler olabilecegi bununda smif yonetimine olumsuz yansiyabilecegi belirtilmistir.
Uygulama asamasindan once ve. sonra ayri ayri olmak iizere Ogretmenler Ogrencileri
gozlemleyerek, olgekteki 30 madde ile dgrencilerin her birini 1-5 arasi puanlandirmaglardir.
Her maddeden her 6grencinin aldiklari puanlar toplanarak, siniftaki toplam égrenci sayisina
boliinerek ortalama alinmistr. Uygulama oOncesi Smifl i¢in 3,96, Sinif2 i¢cin 3,89 olan
ortalama, uygulama sonrast Siifl igin 4,28 , Smif2 i¢in 4,36 ya ¢ikmigtir. Maximum
ortalama puani 5 oldugu disiiniiliirse, olusan farklara bakildiginda calismanin degerler
egitimine ve degerlerin kazanilmasini olumlu katki sagladigr goriilmektedir.

2. Problem / Sorun

2.1.Problem Ciimlesi
Bu cahigmada “Ilkokullarda Degerler Egitiminin &grencilere verilebilmesi igin

Programlanabilir Egitsel Oyuncak Robot ile Birlikte Oyunlastirilmig / Hikayelestirilmis
Egitim Materyal Tasarimlart kullanilabilir mi?”” ana sorusuna cevap aramak icin alt arastirma

sorularina cevap aranmaktadir.

2.1.1. Alt Problemler
Arastirmanin alt problemleri asagidaki sorulardan olugsmaktadir:

1. Programlanabilir Egitsel Oyuncak Robot ile Birlikte Oyunlastirilmig /

Hikayelestirilmis materyallerin tasarim ve gelistirme siireci nasildir?



2. Programlanabilir Egitsel Oyuncak Robot ile Birlikte Oyunlagtirilmis /
Hikayelestirilmis materyallerin degerler egitimi ve kazanimlar1 edinme siirecine

katkis1 nasildir?

3. Coziim

Egitsel robot setleri ile yapilan programlamalarin es zamanli doniit ve diizeltme alinabilmesi
ozelligiyle 6grencilerin soyut kavramlari anlama becerilerine pozitif yonde etkili oldugu ifade
edilmistir (Uggiil, 2017). Bizim problemimiz kiigiik yaslarda cocuklarin degerleri
O0grenememesi veyahut degerleri soyut bir seklide bilmeleridir.Biz projemizi hazirlayarak
onlarin degerleri Ogrenip somut bir sekilde kavramalarini i¢in kendi yaptigimiz
programlanabilir egitsel oyuncak robot ile oyunlastirilmig ve hikayelestirilmis bir oyun
hazirladik.Bunun sebebi ¢ocuklarin oyunlara ve teknolojik aletleri olan ilgilileri, projemiz
degerleri Ogretmenin yanisira hikaye kartlar ile okuma becerilerini ve programlanabilir

egitsel oyuncak robot ile bilgi islemsel diisiinme becerilerine katki sagladigin
diisiindiiglimiizden dolay1 bu ¢6ziim aracini kullandik.
Sorun Coziim Egitimdeki Katkis1
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egitsel

Cocuklarin hem eglenip_hem de
Ogrenmesini saglamak.
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kavram olmasi N
somutlastirmak akillarinda kalmasmi saglamak.
Gruplara ayrilarak oyun | ..

Cocuklarin  grup = calismasi P &) yu. Ogrencilerin isbirlikei

; oynamak ve adaletli | .5 . .

yapmada zorluk ¢ekmesi ogrenmelerine katki saglamak.
puanlamalar yapmak.

4.Yontem

Proje bir ogretim araci tasarlama ve gelistirme asamalarini kapsadigindan tasarim ve

gelistirme aragtirmasi olmak {izere ele alinmistir. Aragtirma deseni ve siireg ile Ortiistiigiinden
dolayr ADDIE modelinin asamalar1 kullanilmistir. ADDIE modelinin agamalar1 olan analiz,
tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme arastirma boyunca yapilan c¢aligmalari net

olarak karsilamaktadir.

4.1.1. Analiz

Ik basamakta tasarimi ve gelistirilmesi yapilan materyallerine ait olgiit ve genel



cercevenin belirlenmesi amaclanmaktadir. Oncelikle ilkokul dénemindeki c¢ocuklarin
gelisimsel donemleri, oyuncak ve oyunlarla ilgili biligsel seviyeleri gibi bilgiler arastirilmistir.
Calisma grubu 6gretmenleri ile degerler egitimini 6grencilere nasil kazandirilmasi ile ilgili
ylizylize goriismeler yapilmistir. Gorlismelerde diger gorsel ve isitsel materyellerle ilgili

fikirler, gortisler tartisildi.

4.1.2. Tasarim
Analiz kismindaki secilen 6zelliklere gore tasarim ve gorsellerin olusturuldugu boliimdyir.

Hedef O6grencilerin gelisimsel seviyelerine gore tasarimlar hazirlanmistir. Sivri kenarl
materyaller 6grencilere zarar verebileceginden oval tasarimlar kullanilmistir. Bogaza kagma
vb. tehlikelerden dolayr kiiclik pargalar kullanilmamistir. Tiim elektronik kisim giivenlik
amaciyla kapali vaziyette tasarlanmistir. Fazladan kullanilmak istenen materyaller ile uyumlu
olarak tasarlanmgtir. Ogrencilerin dikkatini ¢eken ve eglenceli bir ortam olusturulmaya

calistlmustir. ilkokul dgrencilerinin bilissel seviyelerine uygun hazirlanmustir.

Aragtirmada  kullanilanegitim . materyali 4 pargadan olusmaktadir. Bu parcalar
programlanabilir egitsel oyuncak robot, robot hareket zemin mati, hikaye kartlart ve puan

kartlaridir.

Resim 1: Tasarlanan egitim materyallerine iliskin gorsel

4.1.3. Gelistirme
Onceden belirlenen tasarimsal 6zelliklere gore 3 boyutlu (3B) modelleme asamasina

gecilmistir. Modelleme ¢aligmalart igin online platform olan Tinkercad kullanilmigtir.



Resim 2: (3B) 3 Boyutlu modelleme ¢alismalarina iliskin gorsel
3 Boyutlu modelleme programinda tasarlanan ¢izimin gercek bir objeye doniisebilmesi igin

3D yazici ile baski yapilmasi gerekmektedir. Tasarimi 3D yaziciya gonderebilmek igin .STL dosya

formatina gevrilmelidir. Bunun i¢in CURA programi kullanilmistir.
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Resim 3:Robotun alt gdvdesinin baski 6ncesi CURA yazilimi ile ayarlarinin yapilmasina iliskin gorsel
3B modellemesi yapilip 3D yazicilar ile baskisi yapilan robot gdvdesine daha dnceden
plan1 yapilan elektronik parcalar monte edilmistir. Alt gdvde istiinde bulunan motor

yataklarina motorlar yerlestirilmistir. Diger kart ve parcalar ilgili kisimlara montaji

yapilmistir.



Resim 4: Alt gévde montaj 6ncesi ve sonraki goriintiisiine iliskin gorsel
Ust gdvde iizerine ilgili tuslar takilarak gerekli baglantilar yapilmistir. Alt ve iist gdvde
birlestirilerek son asamada sarj edilebilir pil alt kisma yerlestirilmistir.
Ilkokul 8gretmenlerinin goriisleri ve literatiir taramas: sonucu toplanan veriler neticesinde
zemin matmin Ozellikleri belirlenmistir. Robotun rahat hareket edebilmesi ve hazirlanan

gorsellerin diizgiin gériintiilencbilmesi i¢in branda iizerine baski teknigi uygulanmasina karar

verilmistir.
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Resim 6: Zemin mati1 ve degerlere iliskin gorseller

Sekillerin tasarimini hazirlamak ic¢in grafik tasarim programlarindan faydalanilmistir.



Tasarim tamamlanip brandaya baski i¢cin matbaaya verilmistir. Zemin mat1 ve robot ile
beraber uygulamay1 oyunlastirmak, 6grencilerin degerleri hikaye lizerinden ¢dzebilmelerini
saglamak icin hikaye ve puan kartlar1 olusturulmustur. Kartlarin tasarimlari yine grafik

tasarim programlari ile hazirlanmistir.
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Resim 7: Degerlere ait hikayeler ve puan kart tasarimlarina iliskin gorsel

4.1.4. Uygulama

Tasarim ve gelistirme asamasi tamamlanan materyaller calisma grubundaki 2 farkli
okuldaki 6grencilere ayr1 giinlerde uygulanmistir. Uygulama oncesinde 6grencilere kullanim
detaylar1, projeye ait temel bilgiler, yapilacak etkinlik ile ilgili 6n bilgiler verilmistir. On
hazirliktan sonra 6grenciler 6gretmenin belirledigi farkli sayida gruplara ayrilarak uygulama
alaninin etrafinda toplanmistir. Gruplardan bir 6grenci rastgele hikaye kartlarindan birini
secmis, diger grup arkadasina sectigi karttaki hikayeyi okumustur. Hikayeyi dinleyen 6grenci
, hikayenin hangi degere ait oldugunu diislinmiis ardindan zemin mati iizerindeki ilgili yeri
belirlemigtir. Programlanabilir egitsel oyuncak robotun fizerindeki tuslar1 kullanarak zemin
matinin ortasina konumlanan robotu ilgili degere gotiirmeye ¢alismistir. Belirlenen degere
robotu gotirebilmek i¢in sirayla sag, solileri ve geri tuslarindan belirledigi tus
kombinasyonunu segerek rotasini olusturmustur. Rotayr dogru tahmin eden ve robotu ilgili
degere gotiiren 6grenciye puan kartlarindan verilmistir. Her hikayede iki deger vardir. ki
degerin rotasinida dogru tahmin eden 6grenciye iki puan karti, birini bilen 6grenciye bir puan
kart1 verilir. Sira diger gruba gecer ve boylece gruptaki 6grenciler bitesiye kadar devam eder.
Etkinlik sonunda en ¢ok puani toplayan grup oyunu kazanir.

Uygulama esnasinda ve sonunda Ogretmen o6grencilerine degerlerle alakali bilgileri
tekrar eder. Takildiklar1 noktalarla ilgili ipuclari verir. Ayrica 6gretmenler kendi hazirladiklart
degerlerle alakali gorselleri matin {izerine yapistirip kullanabilir. Buda 6gretmene esneklik

kazandirir. Ogretmenler hikaye kartlarii, puanlari ve oyun tasarimi istedikleri gibi



degistirebilirler.
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Resim 8: Calismanin sinifta uygulanmasi yonelik gérseller

4.1.5. Degerlendirme

Bir onceki basamakta c¢alisma grubu ile uygulamasi yapilan arastirmanin degerlendirildigi
basamaktir. Sinif uygulamasindan bir ay 6nce 6gretmenlere ¢ocuklar i¢in davranista degerler
Olcegi verilmis ve uygulamaya kadar her 6grenciye ait bilgileri girmesi istenmistir. Sinif
uygulamast i¢in yine bir ay siire ayrilmistir. Bir ay i¢inde 2 farkli okula 4° der defa randevu
alinarak gidilmistir. Bu uygulamalardan sonra sinif 6gretmenlerine yine ayni 6lgek verilerek
tekrar doldurmasi istenmistir. Olgek ¢alismalar1 ve uygulamadan sonfa tiim ‘arastirma verileri
toplanarak analizi yapilmistir

5. Yerlilik, Ozgiinliik ve inovatif Yonii

Egitsel oyuncak robotun tasarimi ve modellemesi proje ekibi tarafindan online iicretsiz bir
platform olan tinkercad {izerinde sifirdan 6zgiin olarak yapilmistir. Tasarlanan model 3B
yazicilarda iiretilmis herhangi bir hazir kalip veya iiriin kullanilmamustir. Elektronik aksamin
montajinda kullanilan baski devre karti, tiim elemanlarin iizerine sigabilecegi sekilde 6zgiin
olarak tasarlanmistir. Ayrica egitsel oyuncak robotun istenilen sekilde calisabilmesi igin
gerekli algoritmalar ve yazilimlar proje ekibi tarafindan yazilmistir. Egitsel oyuncak robotun
iizerinde hareket edecegi zemin mati ile puan ve oyun kartlar1 yine proje ekibi tarafindan
Ozgiin olarak tasarlanmistir. Uygulama yaptigimiz siniflardaki 6gretmenlerden aldigimiz
dontitlerde, degerler egitimini egitsel robot ile oyunlastirilmis ve hikayelestirilmis kartlarin
kullanildigr bir materyal ile ilk defa karsilastiklarini sdylemeleri projenin 6zgiinliigliniide
destekler nitekliktedir.



6. Uygulanabilirlik

Projemizi  tim ilkdgretim 3. smf O6grencilerinin bulundugu kurumlara yaymay1
hedefliyoruz.Bununla birlikte gerekli degisiklikler yapilarak projemizi  diger ilkdgretim
kademelerine,0zel egitim,okul 6ncesi gibi kurumlara da yaymak hedefimizdir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi
Proje biit¢esi okulumuz sponsorlari tarafindan karsilanmistir. Proje zaman planlamasi
Tablo’da gosterilmistir.

N Proje Takvimi
o Is Plam1 Tanim Eki | Kasi | Ara | Oc |Sub | Ma | Nis | Ma | Hazi | Tem
m | m | hk |ak | at | rt [an | y1s | ran | muz
1 | Literatiir Taramast v
2 | Proje I¢in Hedeflerin Belirlenmesi 7.
3 | Yazilimlarm ve Materyallerin Belirlenmesi | v
Egitsel Robot, Zemin Mat1 ve Kartlarm v
4 | Tasarimimnim Yapilmasi
Egitsel Robot, Zemin Mat1 ve Kartlarin v
5 | Uretimlerinin Yapilmasi v
6 | Olusturulan Uriinleri Test Edilmesi v
7 | Uriinlerin Sahada Uygulanmasi v v v v v
Sahadan Alinan Déiintlere gore proje
8 | gelistirme galigmalari v v v v v v
9 | Proje Yaygnlagtirma Faaliyetleri v v v v v v
10 | Teknofest Proje Rapor Yazim v v v

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)

Projemizi ilkokul 3. simif 6grencileri ve 6gretmenlerinin kullanmasi hedeflenmekte,hedef
kitlemiz ise ilkokul 3. simif 6grencileridir.Bunun nedeni g¢alisma esnasinda etkin ve hizl
kavrama,belirledigimiz kazanimlarin bu yaslarda kazanilmasi,sikilmama ve eglenme gibi
sebeplerdir fakat ilerleyen donemde proje farklilastirilarak diger 6grenim kademelerinde de
kullanilabilir.

9. Riskler

Olasilik ve etki matrisi her hedef icin ayr1 ayr1 hazirlanmistir.Riskler proje hedeflerini
etkileme potansiyellerine gore dnceliklendirilmistir.Riskler 6nem agisindan “diistik, orta,
yiiksek” olarak derecelendirilmistir. Proje risk analizi Tablo 2’de gosterilmistir.

OLASILIK DUSUK RiSK ORTA RISK YUKSEK RiSK
DUSUK RiSK Biitge tahminlerinde kiigiik | Projenin 6grencilerin Teknik programlarda
kaydirmalar olabilir akademik egitimine kullanim sinirlilig
katkisibelirgin degildir | yasanabilir
ORTA RiSK Proje ekibinin icerikleri Proje belirgin igerik Ogrencilerin higbirinin
diizenleme anindaki degisiklikleri vardir ilgisini gekmemektedir

organizasyonu




10

YUKSEK RISK | Projede 1 ay gecikme Maliyet tahminleri Proje hedeflerine
yasanabilir hedeflenen biitgeyi erigilemez
%50 asar

Tablo 2. Proje olasilik ve etki matrisi
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