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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)
Giintimiizde analitik diisiinme, algoritmik diisiinme, teknolojik okuryazarlik becerileri basta ol-
mak iizere 21.yiizyilda bireylerden beklenen becerileri kazandirmak konusunda robotik kodla-
manin 6nemi biiytiktiir. Bu nedenle E-Robokid projemiz gérme giigliigii ¢geken ve gérme giic-
ligli gekmeyen tiim ¢ocuklari kapsayici bir sekilde tasarlanarak gergeklestirilmistir. Arastirma
ilk olarak robotik kodlama ile baslayip, uzaktan egitimde kodlama, algoritma, matematik egi-
timi, gérme giigliigii ceken bireyler i¢in robotik kodlama ve Braille Alfabesi tizerine uluslara-
ras1 alanda literatiir taranarak tamamlanmastir. Sistemli bir sekilde ilerlenilmistir. Arastirmala-
rin sonucunda gérme gii¢liigii ¢eken bireyler i¢in tasarlanmis olan baska bir robotik kodlama
materyalinin olmadig1 goriilmistiir ve alanimizda ilk ve tek oldugumuz sonucuna varilmistir.
Projemiz kapsaminda, gérme giigliigii ceken bireylerin topluma kazandirilmasi ve robotik kod-
lama alaninda becerilerinin gelismesi i¢in Braille Alfabesiyle desteklenmis uzaktan kumanda
ve sesli geri bildirimler kullanilmakta olup egitsel materyalimizin zemini kabartmali bir sekilde
tasarlanmigtir. E-Robokid setimizin tiim ¢ocuklar1 kapsayict olmasi sebebiyle ¢ocuklarda 6zel
bireylere kars1 farkindalik gelismesi Ve egitimdeki engelleri ortadan kaldirmak amaglarimiz
arasindadir. Projemizin egitsel robot asamasinda ¢ocuklarin rakamlari uzaktan kumanda araci-
ligiyla kodlamalari, kodlama yapildiktan sonra robotu istenilen hedefe yon tuslari araciligiyla
kodlayarak gotiirmeleri beklenmektedir. Uzaktan kumandamizin tizerinde 6 nokta ve yon tus-
lar1 kabartmal1 bir sekilde bulunmaktadir. Kodlama gergeklestirildikten sonra robot, sesli geri
bildirim vermektedir. Projemizin egitsel dijital oyun asamasinda giintimiizdeki uzaktan egitim
stirecinden yola ¢ikilmigtir ve akill tahta, tablet, televizyon ve bilgisayarlarda rahatlikla oyna-
nabilmektedir. Oyunumuzda her rakama ait ayr1 boliim bulunmaktadir. Cocuklarm ekranda bu-
lunan kodlara tiklayarak ya da mikrofon destegi araciligiyla once rakamlari dogru bir sekilde
kodlamalar1 ardindan robotu hedefe kodlayarak gotiirmeleri istenmektedir. Gérme giigliigii ce-
ken ¢ocuklarin dijital ortamdaki-egitsel oyunu oynayabilmeleri i¢in tiim boliimlere 6zel {ize-
rinde algoritma bulunan kabartmal zeminler dizayn edilmistir. Egitsel dijital oyun asamamizda
her asama seslendirilmis olup okuma yazma bilmeyen ¢ocuklarin da rahatlikla kullanilabilmesi
gerceklestirilmistir. Projemizde tiim ¢ocuklarin STEM becerileri gelisecek olup gérme gii¢ligii
¢eken ¢ocuklarin giiniimiiz teknolojilerinden geri kalmamalari hedeflenmistir. Projemizde
gorme giicliigli ¢eken bireylerin robotik kodlama yapabilmesinin 6nemli bir beceri oldugu ve
gelistirilebileceginin farkina varilmasinin 6nemi diistiniilmiistiir.

Resim 1.1 Resim 1.2
Resim 1.1 ve Resim 1.2°de E-Robokid’in genel goriintiileri goriintiilenmektedir.



2. Problem/Sorun:

2.1. Gorme giigliigii geken bireyler igin robotik kodlama egitim seti ve kodlama oyunlar1 ulus-
lararas1 alanda arastirilmistir. Aragtirmalar sonucunda uluslararasi alanda gérme giicliigii geken
bireylerin kullanabilecegi nitelikte bir robotik kodlama egitim seti ve egitsel dijital kodlama
oyununun olmamasi problem durumu olarak belirlenmistir.

2.2. Gorme gii¢liigii ceken gocuklar robotik kodlama seti gereksinimleri nedeniyle kodlama ve
algoritma konusunda gorme gii¢liigii cekmeyen ¢ocuklara gore geri kalmaktadirlar.

2.3. Gorme giicliigii ¢eken ve gérme gii¢liigii cekmeyen ¢ocuklar i¢in kaynastirma amagl bir
robotik kodlama egitim seti ve egitsel dijital kodlama oyunu bulunmamasi ¢ocuklarda farkin-
dalik yaratmak i¢in bir ihtiyagtir.

3. Coziim

3.1. Braille Alfabesi ile yon tuslar: destekli uzaktan kumandali robotik kodlama egitim seti ve
egitsel dijital kodlama oyunu gelistirerek’ gorme giicliigii ¢eken ¢ocuklarin robotik kodlama
materyali ve oyunu ihtiyacini giderdik. Egitim setimiz gérme giicliigii ¢eken ¢ocuklarin kulla-
nabilmesi i¢in kabartmali zemin, kabartmali yon kartlar1, 3 boyutlu kalem, 3 boyutlu engeller,
3 boyutlu hedef, 3 boyutlu robot, Braille Alfabesini temsilen 6 nokta ile yon tuslari destekli
uzaktan kumanda ve ses desteginden olusmaktadir. Egitsel dijital oyunumuz ise ses destegi,
mikrofon destegi, kabartmali klavye ve her bolime ait olan kabartmali zemin kullanilarak olus-
turulmustur. Egitsel dijital oyunumuz uzaktan egitim stirecinden yola ¢ikilarak olusturulmustur.

3.2. Gelistirmis oldugumuz E-Robokid materyali ve dijital oyunu sayesinde ¢ocuklar algoritma
ve kodlama konusunda kendilerini gelistirebilecekler. Algoritma ve kodlama becerilerini;
o Egitsel materyal kullaniminda 6ncelikle kabartmali yon kartlar1 ile algoritmanin ku-
rulmasi1 ardindan Braille Alfabesi ile yon tuslart destekli uzaktan kumandayla kod-
lanmas1 sayesinde,

e Egitsel dijital oyunumuzun kullaniminda éncelikle her boliime ait olan kabartmali
zeminin dokunarak hissedilmesi ardindan ses ve mikrofon destegi ile algoritmanin
olusturulup kodlamanin yapilmasi sayesinde gelistirebilecekler.

3.3. Hem gorme giicliigii ¢eken ve hem de gorme giigliigli cekmeyen ¢ocuklarin kullanabilecegi
nitelikte bir robotik kodlama materyali ve dijital oyunu olmasi1 sebebiyle ¢cocuklar beraber oy-
nayabilecek ve kaynagsma ortami saglanmig olacak. Bu sekilde ¢ocuklarin erken yaslarda en-
gellere karsi1 farkindalik bilincinin olusmasi saglanacak.



Resim 3.1

Resim 3.2
Resim 3.1 ve Resim 3.2de algoritma kurulumu araglarimiz goriintiilenmektedir.

Sorun

Cozim

Egitimdeki Katkis1

Gorme giicliigii ceken bireyle-
rin kullanabilecegi nitelikte
bir robotik kodlama egitim
seti ve egitsel dijital kodlama
oyunu bulunmamaktadir.

Gorme giicliigii ceken gocuk-
larin kullanabilecegi nitelikte
kabartmalr -~ malzemelerden,
ses ve ‘mikrofon desteginden
yararlanilarak bir robotik kod-
lama egitim seti ve egitsel diji-
tal oyunu gelistirilmistir.

Strdiiriilebilir  kalkinma
hedeflerimizden olan egi-
timde firsat esitliginin sag-
lanmas: ve algoritma konu-
sunda nitelikli bir egitsel
materyalin ve oyunun or-
taya ¢ikmis olmasidir.

Gorme giigliigi gekmeyen ¢o-
cuklar onlarm kullanabilecegi
bir robotik kodlama egitim
seti ve egitsel dijital kodlama
oyunu olmadig i¢in algoritma
konusunda engelsiz ¢ocuklara
gore geri kalmaktadirlar.

Egitsel materyalimizde . ka-
bartmali kartlar ve uzaktan ku-
manda aracilig: ile, egitsel di-
jital oyunumuzda ise ses ve
mikrofon destegi ile ¢ocukla-
rin algoritma kurmalar1 des-
teklenmektedir.

Algoritmanin temel amaci-
nin en kisa yoldan hedefe
ulagsmak olmasindan hare-
ketle c¢ocuklarmm problem
cozme becerilerinin gelis-
mis olmasidir.

Gorme giigliigii ¢eken ve
gorme giicliigi cekmeyen ¢o-
cuklar  i¢in  kaynastirma
amagl bir robotik kodlama
egitim seti ve egitsel dijital
kodlama oyunu bulunmamak-
tadur.

Hem gorme giicliigii ¢ceken ve
hem de gorme giigliigii gekme-
yen ¢ocuklarin kullanabilecegi
nitelikte bir robotik kodlama
materyali ve dijital oyunu ol-
mas1 sayesinde c¢ocuklarin
kaynagmas1 Ve zengin bir oyun
ortami saglanmaktadir.

Cocuklarin erken yaslar-
dan itibaren 6zel bireylere
kars1 farkindaliginin gelis-
mesi sayesinde topluma
kars1 bilingli bireyler ola-
rak yetismeleridir.

4.Yoéntem
4.1. Katthhmcilar

Arastirmaci kisinin bir konu ile ilgili derinlemesine bilgi edinmek istediginde ulasim1 kolay ve
goniilli olan katilimcilar ile ¢alismasi uygundur (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Bu ¢alis-
mada okul dncesi 6gretmeni ve bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6gretmenlerinin dncelikle E-
Robokid Braille Alfabesi ile yon tuslar1 destekli uzaktan kumandali robotik kodlama egitim seti



ve egitsel dijital kodlama oyununu incelemeleri ve bu set ile oyunun uygulanmasina dair dii-
stincelerini belirtmelerini giivenceye almak amaciyla ¢alismanin katilimcilarini kolay ulasila-
bilir ve goniilliiliik esasina gore belirlenen 6 6gretmen (3 okul 6ncesi 6gretmeni, 3 bilgisayar
ve 6gretim teknolojileri 6gretmeni) olusturmustur.

4.2. Veri Toplama Araclari ve Uygulanmasi

Ogretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile yon tuslar1 destekli uzaktan kumandali robotik
kodlama egitim seti ve egitsel dijital kodlama oyununu uygulanabilirligine yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla yar1 yapilandirilmis goriismeler kullanilmistir. Yart yapilandirilmis go-
riisme sorular1 ¢alismanin alt amaglar1 dogrultusunda arastirmacilar tarafindan hazirlandiktan
sonra kapsam gegerliligini saglamak i¢in 2 okul 6ncesi 6gretmenligi bolimii 6gretim {iyesi ve
tim tiyesinin gorilisti alinmis ve alinan geri bildirimlere gore diizeltmeler yapilarak son hali ve-
rilmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme sorular1 3 ana basliga gore hazirlanmistir. Birinci baglik
E-Robokid Braille Alfabesi ile yon tuslar1 destekli uzaktan kumandali robotik kodlama egitim
seti ve egitsel dijital kodlama oyununun uygulanabilir-olup olmadigini nedenleri ile belirlemeye
yoneliktir. Ikinci baslik E-Robokid Braille Alfabesi ile yon tuslar1 destekli uzaktan kumandali
robotik kodlama egitim seti ve egitsel dijital kodlama oyununun 6grencilerin algoritma, kod-
lama, derse karsz ilgi, problem ¢ozme veya tist diizey diisiinme becerileri gibi 6grenme ¢iktila-
rina etkisini belirlemeye yoneliktir. Ugiincii baslik E-Robokid Braille Alfabesi ile yon tuslari
destekli uzaktan kumandali robotik kodlama egitim Seti ve egitsel dijital kodlama oyununun
uygulanmasi esnasinda karsilasilabilecek giigliiklerin belirlenmesine yoneliktir. Yari yapilan-
dirllmis goriisme sorular1 Ek-1"de verilmistir. Goriismeler 6 6gretmen ile birebir ve yiiz yilize
gerceklestirilmistir. Ogretmenler E-Robokid’i inceledikten sonra goriismeler gerceklestirilmis-
tir.

4.3. E-Robokid Braille Alfabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Kumandali Robotik
Kodlama Egitim Seti ve Egitsel Dijital Kodlama Oyununun Gelistirilme Suireci

Bu calismada 3-14 yas arasindaki 6grencilere yonelik E-Robokid Braille Alfabesi ile yon tuslar
destekli uzaktan kumandali robotik kodlama egitim seti ve egitsel dijital kodlama oyunu gelis-
tirilmistir. Bu yas grubunun gelisim ¢caginda olmasi, algoritmaile kodlama becerilerinin 21.yiiz-
yilda bireylerde aranan 6zellikler olmas: Ve siirdiirtilebilir kalkinma hedeflerimizden biri olan
egitimde firsat esitligi hedefine ulasmak istenmesi nedeniyle bu konu segilmistir.

Braille alfabesi gorme giicliigii ¢eken bireyler tarafindan aktif olarak kullanilmaktadir. Gérme
giicligii ¢ceken bireylerin en etkili iletisim araglarindan olan Braille Alfabesi, kodlama yapabil-
meleri i¢in de en etkili yontemlerden olacaktir. Braille alfabesinin mantigindaki kabartmadan
yola ¢ikilarak setimizin tamami kabartma ile desteklenmistir. Materyalimizin dis kism1 ¢ocuk-
larm saghg: disiiniilerek organik filamentler ile 3 boyutlu yazicilarda olusturulmustur. Dona-
nim kism1 Arduino ile desteklenmis, ultrasonik mesafe sensorii, kizil6tesi sensorii ve motorlar
kullanilmistir. Materyal pargalar1 arasindaki ekosistem, bluetooth teknolojisi ile desteklenmis-
tir. Bu sayede birgok parga ile biitiin bir materyal ortaya ¢ikartilmistir.

Projemiz sayesinde gorme gii¢liigii ¢eken ¢ocuklarin robotik kodlama, dokunsal alg: ve algo-
ritma becerileri gelisecektir. Ayrica projemiz gérme giigliigii cekmeyen ¢ocuklarin da kullani-
mina agik olmasi sayesinde kaynastirma materyali olarak da kullanilabilir durumda olup ¢o-
cuklardaki 6zel bireylere kars1 farkindaligi gelistirecektir. Giinlimiizdeki uzaktan egitim siireci



g6z ontinde bulundurularak gelistirilmis olan egitsel dijital oyunumuz sayesinde ¢ocuklarin tek-
nolojik okuryazarliklar1 da gelisecek olup teknolojiyi faydali kullanma konusunda bilinglene-
ceklerdir. Projemizin her asamasi hikayelestirilmis oldugundan ¢ocuklarin dinledigini anlama
becerisi gelisecek ve engelleri asarak ilerlemeleri gerekmesi sayesinde yaratici problem ¢6zme
becerilerine de katkida bulunacaktir. Gérme gii¢liigii ¢eken ¢ocuklarin kulak-el koordinasyo-
nunu, gérme giigliigli gekmeyen ¢ocuklarin ise el-géz koordinasyonunu gelistirici etkisi bulun-
makta olup motor becerilerini de destekleyecektir.

4.4. Veri Analizi

Yar1 yapilandirilmis gériisme verileri bir arada toplanmis ve anlamli bir biitiinliik elde edilmis-
tir. Ogretmenlerin verileri kategorilere ayrilmis ve tablolar olusturulmustur. Okul 6ncesi 6gret-
menleri O1, O2 ve O3 seklinde, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6gretmenleri B1, B2 ve B3
seklinde kisaltilmustr.

E-Robokid Braille Alfabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Kumandah Robotik Kod-
lama Egitim Seti ve Egitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanabilirligine Dair Goriisler
Ogretmenler, E-Robokid oyununun uygulanabilirligine yonelik olarak uygulanabilir olarak gé-
riis belirtmislerdir. Ogretmenler; uygulanabilir kategorisinde E-Robokid’in algoritmaya ydne-
lik uygun bir egitsel materyal/oyun olmasi nedeniyle oldugunu belirtmislerdir.

Kategori Gorsler 01 02 03 Bl B2 B3
E-Robokid’in kodlama ve
algoritmaya yonelik uy-
gun  bir egitsel mater-
yal/oyun oldugunu diisii-
Uygulanabilir niyorum. X X X X X X

Tablo 4.4.1 Ogretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Ku-
mandali Robotik Kodlama Egitim Seti ve Egitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanabilirli-
gine Dair Goriigleri

E-Robokid Braille Alfabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Kumandah Robotik Kod-
lama Egitim Seti ve Egitsel Dijital Kodlama Oyununun Ogrencilerin Ogrenme Ciktilar
Hakkinda Etkilerine Dair Goriisleri

Ogretmenler ile yapilan yar1 yapilandirilmis gériismelerden elde edilen E-Robokid Braille Al-
fabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Kumandali Robotik Kodlama Egitim Seti ve Egitsel
Dijital Kodlama Oyununun &grencilerin 6grenme ¢iktilari izerine etkilerine yonelik ilgi, mate-
matik becerileri ve iist diizey diisiinme becerilerini arttirma olmak tizere ii¢ kategoride goriis
belirtmislerdir. Bu kategoriler altinda 6gretmenlerin gortisleri Tablo 4.4.2°de verilmistir.
Ogretmenler, E-Robokid oyununun uygulanmasi durumunda ¢ocuklarin algoritmik diisiinme
becerisi ve problem ¢6zme becerileri yoniinden iist diizey diisiinme becerilerini arttiracagini,
giinliik yasamla iligkilendirildigi i¢in ilgiyi arttiracagi, siralama, ayirt etme ve kodlama beceri-
lerini gelistireceginden dolayr matematik becerilerini gelistirecegini ifade etmislerdir.



Kategori Gorlsler 01 02 03 B1I B2 B3
Problem ¢ozme becerisi X X

Ust diizey dii- gelisir.

stinme beceri- Algoritmik diisiinme bece-

lerini arttirir risi gelisir. X X X X X
Giinliik hayatla iliskilendi-

llgiyi arttirir rildigi igin ilgi artar. X X

Matematik be- Siralama, ayirt etme ve

cerileri gelisir  kodlama becerileri geligir. X X X X

Tablo 4.4.2 Ogretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Ku-
mandali Robotik Kodlama Egitim Seti ve Egitsel Dijital Kodlama Oyununun Ogrencilerin Og-
renme Ciktilar1 Hakkinda Etkilerine Dair Goriisleri

E-Robokid Braille Alfabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Kumandah Robotik Kod-
lama Egitim Seti ve Egitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanmasi Sirasinda Karsila-
silabilecek Olas1 Zorluklara Dair Goriisler

Ogretmenler ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen E-Robokid Braille Al-
fabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Kumandali Robotik Kodlama Egitim Seti ve Egitsel
Dijital Kodlama Oyununun uygulanmas: sirasinda karsilasilabilecek olasi zorluklara dair olarak
malzeme ve ortam eksikligi ve diger kategorilerinde goriis belirtmislerdir. Bu kategoriler altinda
ogretmenlerin goriisleri Tablo 4.4.3’te verilmistir.

Ogretmenler, E-Robokid oyununun uygulanmasi durumunda E-Robokid’e ulagmak agisindan
malzeme ve ortam konusunda giigliikler yasanabilecegini.ifade etmislerdir.

Kategori Goriisler 01 02 03 Bl B2 B3

E-Robokid’e ulagsmak, eko-
Malzeme ve or- nomik sikintilar yasayan

tam aileler i¢in zor olabilir. X X
Olumsuz bir yoniinii bula-
Diger madim. X X X X

Tablo 4.4.3 Ogretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile Yon Tuslar1 Destekli Uzaktan Ku-
mandali Robotik Kodlama Egitim Seti-ve Egitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanmasi Si-
rasinda Karsilasilabilecek Olas1 Zorluklara Dair Gortisler

Bu ¢alismada elde edilen bulgulara dayali veriler dikkate alindiginda E-Robokid oyununun ye-
terli oldugu, uygulanabilir bir egitsel materyal oldugu ve uygulandiginda ¢ocuklarin ilgi, tutum,
algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme gibi 6grenme ¢iktilarina olumlu katkilarinin olacagi
sonucuna varilmistir.



Resim 4.1 Resim 4.2
Resim 4.1 ve Resim 4.2’de ayak izi mantig1 gosterilmistir.

Resim 4.3 Resim 4.4
Resim 4.3 ve Resim 4.4’de E-Robokid’in hedefe ulastig1 an gértintiilenmektedir.

5. Yenilikgi (inovatif) Yonii
e Olasiligi yoktur. Hem ulusal hem de uluslararasi piyasada baska bir 6zel egitim alaninda
robotik kodlama ile ilgili egitsel materyal yoktur. Ayrica robotik kodlama ile ilgili bir-
biriyle baglantili egitsel robot ve egitsel oyun bulunmamaktadir.

e Hem ulusal hem de uluslararasi piyasada baska bir Braille Alfabesi ile desteklenmis
uzaktan kumandali ve 3 boyutlu kalem destegi olan bir robotik kodlama egitim seti bu-
lunmamaktadir.

e Hem ulusal hem de uluslararasi piyasada baska bir gorme giicliigii ¢eken ¢ocuklarin
erisebilecegi sekilde tasarlanmig egitsel dijital oyun bulunmamaktadir.

e Hem ulusal hem de uluslararasi piyasada baska bir robotik kodlama setinde ve egitsel
dijital oyunda kodlama yapilarak rakam egitimi yoktur.

e Proje ulusal kategoride yer almaktadir. Ciinkii projemizin dili Tirkge’dir.
6. Uygulanabilirlik

Projemiz gérme giigliigii ¢eken ve gérme giigliigii gekmeyen gocuklar ig¢in uygulanabilir du-
rumdadir. Bu sayede hedef kitlemiz direkt olarak 3-14 yas arasi1 tiim ¢ocuklardir. Uygulamaya
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ilk olarak gérme giigliigii geken ¢ocuklarin okullar1 ve dernekleri tizerinden baslanilmasi plan-
lanmaktadir. Daha sonra ise anasiniflari ve aileler ile etkinlikler planlanmaktadir. Goriistigii-
miiz 6gretmenler ile deneme gruplar olusturulacak, daha sonra deneyen gruplara satis yapila-
caktir. Yenilik¢i bir materyal oldugu igin uluslararasi alanda ihtiyag duyulmaktadir. Gerekli
reklamlar ve referanslar ile hedef kitleye ulagmak planlanmaktadir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Gider Maliyet
Arduino Uno 180
L298 DC ve Step Motor SOrdci A
2 Adet 6Y 250 Rpm Motor ve Tekerlek Seti A0
Kizilotesi Sensdr ve Kumanda 204
Kablolar 204
HC-SR04 Arduino Ultrasonik Mesafe Sensorl |20&
On Tekerlek 504
Robot Cergevesi Ozel Uretimi T
Tablo 7.1
SUREC ANALIZI

30.01.2021  12.02.2021  27.02.2021 14.03.2021 02.04.2021 18.04.2021  8.05.2021

e

Sorun Tespiti

Gerekl1

Bilgilerin | —

Toplanmasi

Uygulamanin

Tasarim

Kontrol
Algoritmasinin

Gelistirilmesi

Test
Diizeyinin

Uygulanmasi

Test
Asamasindaki
Bilgilerin

Toplanmast

Proje

Degerlendirme

il

Tablo 7.2

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):
Projemizin hedef kitlesini 3-14 yas arasindaki tiim ¢ocuklar olusturmaktadir. Belirledigimiz
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hedef kitlesinin sebebi ¢ocuklarin okul 6ncesi, ilkokul ve ortaokul dénemlerinde hem gelisim
caglarinda olmalart hem de egitimlerine oyun yolu ile kodlamanin entegre edilebilecegini dii-
stinmemizdir. Ayrica gelisim ¢agindaki ¢ocuklara verilen egitimler ¢ocuklarin hayatinda kalici
etkilere sahiptir. Yasamin ilk yillarinda ¢ocuklarin kodlama, algoritmik diistiinme, problem
¢ozme becerileri ve 6zel bireylere karsi bilingleri gelismis olarak yetismeleri cok 6nemlidir.

9. Riskler

Projede hem donanimsal hem de yazilimsal tasarimlar bulunmaktadir. Donanim pargalari elekt-
ronik oldugundan bozulmalar yasanabilir. Bozulmalar oldugunda teknik ekip tarafindan takibi
saglanip tamir edilebilir. Maliyet agisindan risk olarak goriinse de ucuz maliyetlere tamir ola-
cagindan kolayca asilabilir bir sorundur. Yazilimsal olarak ise sorunlar kullanicr arttik¢a ortaya
cikabilir. Bu sorunlarla karsilagilmas: durumunda anlik yazilim giincellemeleri ile ¢oziilmesi
planlanmaktadir.
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Ekler
EKk.1 Yan Yapilandirilmis Sorular

1.E-Robokid’in gorme giigliigii geken gocuklar i¢in algoritma ve kodlamaya yo6nelik uygula-
nabilir bir materyal oldugunu diistiniiyor musunuz?

2.E-Robokid’e uygun ders sunulabilecegini diisiiniiyor musunuz? Neden?

3.0grenme dgretme siirecinde E-Robokid’e gére konu uygulandiginda 6grencilerde bir fark

yaratabilecegini diisliniiyor musunuz? Diisiiniiyorsaniz nasil?
4.E-Robokid’in olumsuz yonlerini gérdiiniiz mii? Nelerdir?
5.E-Robokid’in 3-14 yasta uygulanabilir mi? Neden?

Ek.2 Ogretmenlerin Veri izin Formu

02.04.2021

TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY ve TEKNOLOJI FESTIVALINE

E-Robokid Braille Alfabesi ve Yon Tuglan ile Desieklenmiy Uzaktan Kumandali Robotik
Kodluma Egitim Seti ve Bu Set ile Baglanuls Igitsel Kodlama Oyunu projesini inceleyip uzman

goriigiinde bulundum, Verilerimin kullamlmasina izin veriyorum.

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Oretment

Tolga Gevik

02.04.2021

TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY ve TEKNOLOII FESTIVALINE

E-Robokid Braille Alfabesi ve Yon Tuglan ile Desteklenmis Uzakian Kumandali Robotik
Kodlama Egitim Seti ve Bu Set ile Baglanul Egitscl Kodlima Oyunu projesini inceleyip uzman

gortisinde bulundum, Verilerimin kullamlmasina izin veriyorum.

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmeni

Ozgitr Biytiktzer

=K
o9
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02.04.2021

TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY ve TEKNOLOJ FESTIVALINF

E-Robokid Braille Alfabesi ve Yén Tuslari ile Desteklenmis Uzakian Kumandali Robotik
Kodlama Egitim Seti ve Bu Set ile Baglantih Bgitsel Kodlama Oyunu projesini inceleyip uzman

goriigiinde bulundum, Verilerimin Kullanilmasing izin veriyorum.

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri (3gretmeni

Tunahan Vural

02.04.2021

TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY ve TEKNOLOJ! FESTIVALINE

E-Robokid Braille Allabesi ve Yon Tuglan ile Desteklenmiy Uzakian Kumendali Robotik
Kodlums Egitim Seti ve Bu Set ile Baglantl Lgitsel Kodlama Oyunu projesini inceleyip uzman

siinde bulundum. Verilerimin kullanimasina izin veriyorum.

Okul Oncesi Ogretmeni

Merve Giiil Kurt

mET

02.04.2021

TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY ve TEKNOLOJI FESTiVALINE

E-Robokid Braille Alfabesi ve Yon Tuslan ile Desteklenmis Uzaktan Kumandali Robotik
Kodlama Egitim Seti ve 13u Set ile Baglantih Iigitsel Kodlama Oyunu projesini inceleyip uzman

goriisiinde bulundum, Verilerimin kullamlmasing izin veriyorum.

Okul Oneesi Oretmeni

Biisra Zekiye Kanbur

S/

02.04.2021

TEKNOFEST

TTAVACILIK, UZAY ve TEKNOLOJI FESTIVALINE

E-Robokid Braille Alfabesi ve Yén Tuslan ile Desteklenmis Uzakan Kumandali Robotik
Kodlama Ligititn Seti ve Bu Set ile Baglantils 13gitsel Kodlama Oyunu projesini inceleyip uzman

gorigiinde bulundum, Verilerimin kullamimasina izin veriyorum.

Okul Oncesi Ogretmeni

Seyma Memis




