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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Günümüzde analitik düşünme, algoritmik düşünme, teknolojik okuryazarlık becerileri başta ol-

mak üzere 21.yüzyılda bireylerden beklenen becerileri kazandırmak konusunda robotik kodla-

manın önemi büyüktür. Bu nedenle E-Robokid projemiz görme güçlüğü çeken ve görme güç-

lüğü çekmeyen tüm çocukları kapsayıcı bir şekilde tasarlanarak gerçekleştirilmiştir. Araştırma 

ilk olarak robotik kodlama ile başlayıp, uzaktan eğitimde kodlama, algoritma, matematik eği-

timi, görme güçlüğü çeken bireyler için robotik kodlama ve Braille Alfabesi üzerine uluslara-

rası alanda literatür taranarak tamamlanmıştır. Sistemli bir şekilde ilerlenilmiştir. Araştırmala-

rın sonucunda görme güçlüğü çeken bireyler için tasarlanmış olan başka bir robotik kodlama 

materyalinin olmadığı görülmüştür ve alanımızda ilk ve tek olduğumuz sonucuna varılmıştır. 

Projemiz kapsamında, görme güçlüğü çeken bireylerin topluma kazandırılması ve robotik kod-

lama alanında becerilerinin gelişmesi için Braille Alfabesiyle desteklenmiş uzaktan kumanda 

ve sesli geri bildirimler kullanılmakta olup eğitsel materyalimizin zemini kabartmalı bir şekilde 

tasarlanmıştır. E-Robokid setimizin tüm çocukları kapsayıcı olması sebebiyle çocuklarda özel 

bireylere karşı farkındalık gelişmesi ve eğitimdeki engelleri ortadan kaldırmak amaçlarımız 

arasındadır. Projemizin eğitsel robot aşamasında çocukların rakamları uzaktan kumanda aracı-

lığıyla kodlamaları, kodlama yapıldıktan sonra robotu istenilen hedefe yön tuşları aracılığıyla 

kodlayarak götürmeleri beklenmektedir. Uzaktan kumandamızın üzerinde 6 nokta ve yön tuş-

ları kabartmalı bir şekilde bulunmaktadır. Kodlama gerçekleştirildikten sonra robot, sesli geri 

bildirim vermektedir. Projemizin eğitsel dijital oyun aşamasında günümüzdeki uzaktan eğitim 

sürecinden yola çıkılmıştır ve akıllı tahta, tablet, televizyon ve bilgisayarlarda rahatlıkla oyna-

nabilmektedir. Oyunumuzda her rakama ait ayrı bölüm bulunmaktadır. Çocukların ekranda bu-

lunan kodlara tıklayarak ya da mikrofon desteği aracılığıyla önce rakamları doğru bir şekilde 

kodlamaları ardından robotu hedefe kodlayarak götürmeleri istenmektedir. Görme güçlüğü çe-

ken çocukların dijital ortamdaki eğitsel oyunu oynayabilmeleri için tüm bölümlere özel üze-

rinde algoritma bulunan kabartmalı zeminler dizayn edilmiştir. Eğitsel dijital oyun aşamamızda 

her aşama seslendirilmiş olup okuma yazma bilmeyen çocukların da rahatlıkla kullanılabilmesi 

gerçekleştirilmiştir. Projemizde tüm çocukların STEM becerileri gelişecek olup görme güçlüğü 

çeken çocukların günümüz teknolojilerinden geri kalmamaları hedeflenmiştir. Projemizde 

görme güçlüğü çeken bireylerin robotik kodlama yapabilmesinin önemli bir beceri olduğu ve 

geliştirilebileceğinin farkına varılmasının önemi düşünülmüştür.  

  
Resim 1.1     Resim 1.2 

Resim 1.1 ve Resim 1.2’de E-Robokid’in genel görüntüleri görüntülenmektedir. 
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2. Problem/Sorun: 

2.1. Görme güçlüğü çeken bireyler için robotik kodlama eğitim seti ve kodlama oyunları ulus-

lararası alanda araştırılmıştır. Araştırmalar sonucunda uluslararası alanda görme güçlüğü çeken 

bireylerin kullanabileceği nitelikte bir robotik kodlama eğitim seti ve eğitsel dijital kodlama 

oyununun olmaması problem durumu olarak belirlenmiştir.  

2.2. Görme güçlüğü çeken çocuklar robotik kodlama seti gereksinimleri nedeniyle kodlama ve 

algoritma konusunda görme güçlüğü çekmeyen çocuklara göre geri kalmaktadırlar.  

2.3. Görme güçlüğü çeken ve görme güçlüğü çekmeyen çocuklar için kaynaştırma amaçlı bir 

robotik kodlama eğitim seti ve eğitsel dijital kodlama oyunu bulunmaması çocuklarda farkın-

dalık yaratmak için bir ihtiyaçtır.  

3. Çözüm  

3.1. Braille Alfabesi ile yön tuşları destekli uzaktan kumandalı robotik kodlama eğitim seti ve 

eğitsel dijital kodlama oyunu geliştirerek görme güçlüğü çeken çocukların robotik kodlama 

materyali ve oyunu ihtiyacını giderdik. Eğitim setimiz görme güçlüğü çeken çocukların kulla-

nabilmesi için kabartmalı zemin, kabartmalı yön kartları, 3 boyutlu kalem, 3 boyutlu engeller, 

3 boyutlu hedef, 3 boyutlu robot, Braille Alfabesini temsilen 6 nokta ile yön tuşları destekli 

uzaktan kumanda ve ses desteğinden oluşmaktadır. Eğitsel dijital oyunumuz ise ses desteği, 

mikrofon desteği, kabartmalı klavye ve her bölüme ait olan kabartmalı zemin kullanılarak oluş-

turulmuştur. Eğitsel dijital oyunumuz uzaktan eğitim sürecinden yola çıkılarak oluşturulmuştur. 

 

3.2. Geliştirmiş olduğumuz E-Robokid materyali ve dijital oyunu sayesinde çocuklar algoritma 

ve kodlama konusunda kendilerini geliştirebilecekler. Algoritma ve kodlama becerilerini; 

• Eğitsel materyal kullanımında öncelikle kabartmalı yön kartları ile algoritmanın ku-

rulması ardından Braille Alfabesi ile yön tuşları destekli uzaktan kumandayla kod-

lanması sayesinde, 

• Eğitsel dijital oyunumuzun kullanımında öncelikle her bölüme ait olan kabartmalı 

zeminin dokunarak hissedilmesi ardından ses ve mikrofon desteği ile algoritmanın 

oluşturulup kodlamanın yapılması sayesinde geliştirebilecekler. 

3.3. Hem görme güçlüğü çeken ve hem de görme güçlüğü çekmeyen çocukların kullanabileceği 

nitelikte bir robotik kodlama materyali ve dijital oyunu olması sebebiyle çocuklar beraber oy-

nayabilecek ve kaynaşma ortamı sağlanmış olacak. Bu şekilde çocukların erken yaşlarda en-

gellere karşı farkındalık bilincinin oluşması sağlanacak. 
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Resim 3.1     Resim 3.2 

Resim 3.1 ve Resim 3.2’de algoritma kurulumu araçlarımız görüntülenmektedir.  

 . Sorun a. Çözüm b. Eğitimdeki Katkısı 

c. Görme güçlüğü çeken bireyle-

rin kullanabileceği nitelikte 

bir robotik kodlama eğitim 

seti ve eğitsel dijital kodlama 

oyunu bulunmamaktadır. 

d. Görme güçlüğü çeken çocuk-

ların kullanabileceği nitelikte 

kabartmalı malzemelerden, 

ses ve mikrofon desteğinden 

yararlanılarak bir robotik kod-

lama eğitim seti ve eğitsel diji-

tal oyunu geliştirilmiştir. 

e. Sürdürülebilir kalkınma 

hedeflerimizden olan eği-

timde fırsat eşitliğinin sağ-

lanması ve algoritma konu-

sunda nitelikli bir eğitsel 

materyalin ve oyunun or-

taya çıkmış olmasıdır. 

f. Görme güçlüğü çekmeyen ço-

cuklar onların kullanabileceği 

bir robotik kodlama eğitim 

seti ve eğitsel dijital kodlama 

oyunu olmadığı için algoritma 

konusunda engelsiz çocuklara 

göre geri kalmaktadırlar. 

g. Eğitsel materyalimizde ka-

bartmalı kartlar ve uzaktan ku-

manda aracılığı ile, eğitsel di-

jital oyunumuzda ise ses ve 

mikrofon desteği ile çocukla-

rın algoritma kurmaları des-

teklenmektedir. 

h. Algoritmanın temel amacı-

nın en kısa yoldan hedefe 

ulaşmak olmasından hare-

ketle çocukların problem 

çözme becerilerinin geliş-

miş olmasıdır. 

i. Görme güçlüğü çeken ve 

görme güçlüğü çekmeyen ço-

cuklar için kaynaştırma 

amaçlı bir robotik kodlama 

eğitim seti ve eğitsel dijital 

kodlama oyunu bulunmamak-

tadır. 

j. Hem görme güçlüğü çeken ve 

hem de görme güçlüğü çekme-

yen çocukların kullanabileceği 

nitelikte bir robotik kodlama 

materyali ve dijital oyunu ol-

ması sayesinde çocukların 

kaynaşması ve zengin bir oyun 

ortamı sağlanmaktadır. 

k. Çocukların erken yaşlar-

dan itibaren özel bireylere 

karşı farkındalığının geliş-

mesi sayesinde topluma 

karşı bilinçli bireyler ola-

rak yetişmeleridir. 

4. Yöntem 

4.1. Katılımcılar 

Araştırmacı kişinin bir konu ile ilgili derinlemesine bilgi edinmek istediğinde ulaşımı kolay ve 

gönüllü olan katılımcılar ile çalışması uygundur (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Bu çalış-

mada okul öncesi öğretmeni ve bilgisayar ve öğretim teknolojileri öğretmenlerinin öncelikle E-

Robokid Braille Alfabesi ile yön tuşları destekli uzaktan kumandalı robotik kodlama eğitim seti 
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ve eğitsel dijital kodlama oyununu incelemeleri ve bu set ile oyunun uygulanmasına dair dü-

şüncelerini belirtmelerini güvenceye almak amacıyla çalışmanın katılımcılarını kolay ulaşıla-

bilir ve gönüllülük esasına göre belirlenen 6 öğretmen (3 okul öncesi öğretmeni, 3 bilgisayar 

ve öğretim teknolojileri öğretmeni) oluşturmuştur. 

4.2. Veri Toplama Araçları ve Uygulanması 

Öğretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile yön tuşları destekli uzaktan kumandalı robotik 

kodlama eğitim seti ve eğitsel dijital kodlama oyununu uygulanabilirliğine yönelik görüşlerini 

belirlemek amacıyla yarı yapılandırılmış görüşmeler kullanılmıştır. Yarı yapılandırılmış gö-

rüşme soruları çalışmanın alt amaçları doğrultusunda araştırmacılar tarafından hazırlandıktan 

sonra kapsam geçerliliğini sağlamak için 2 okul öncesi öğretmenliği bölümü öğretim üyesi ve 

2 bilgisayar ve öğretim teknolojileri öğretmenliği öğretim üyesi olmak üzere toplamda 4 öğre-

tim üyesinin görüşü alınmış ve alınan geri bildirimlere göre düzeltmeler yapılarak son hali ve-

rilmiştir. Yarı yapılandırılmış görüşme soruları 3 ana başlığa göre hazırlanmıştır. Birinci başlık 

E-Robokid Braille Alfabesi ile yön tuşları destekli uzaktan kumandalı robotik kodlama eğitim 

seti ve eğitsel dijital kodlama oyununun uygulanabilir olup olmadığını nedenleri ile belirlemeye 

yöneliktir. İkinci başlık E-Robokid Braille Alfabesi ile yön tuşları destekli uzaktan kumandalı 

robotik kodlama eğitim seti ve eğitsel dijital kodlama oyununun öğrencilerin algoritma, kod-

lama, derse karşı ilgi, problem çözme veya üst düzey düşünme becerileri gibi öğrenme çıktıla-

rına etkisini belirlemeye yöneliktir. Üçüncü başlık E-Robokid Braille Alfabesi ile yön tuşları 

destekli uzaktan kumandalı robotik kodlama eğitim seti ve eğitsel dijital kodlama oyununun 

uygulanması esnasında karşılaşılabilecek güçlüklerin belirlenmesine yöneliktir. Yarı yapılan-

dırılmış görüşme soruları Ek-1’de verilmiştir. Görüşmeler 6 öğretmen ile birebir ve yüz yüze 

gerçekleştirilmiştir. Öğretmenler E-Robokid’i inceledikten sonra görüşmeler gerçekleştirilmiş-

tir. 

4.3. E-Robokid Braille Alfabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Kumandalı Robotik 

Kodlama Eğitim Seti ve Eğitsel Dijital Kodlama Oyununun Geliştirilme Süreci 

Bu çalışmada 3-14 yaş arasındaki öğrencilere yönelik E-Robokid Braille Alfabesi ile yön tuşları 

destekli uzaktan kumandalı robotik kodlama eğitim seti ve eğitsel dijital kodlama oyunu geliş-

tirilmiştir. Bu yaş grubunun gelişim çağında olması, algoritma ile kodlama becerilerinin 21.yüz-

yılda bireylerde aranan özellikler olması ve sürdürülebilir kalkınma hedeflerimizden biri olan 

eğitimde fırsat eşitliği hedefine ulaşmak istenmesi nedeniyle bu konu seçilmiştir.  

Braille alfabesi görme güçlüğü çeken bireyler tarafından aktif olarak kullanılmaktadır. Görme 

güçlüğü çeken bireylerin en etkili iletişim araçlarından olan Braille Alfabesi, kodlama yapabil-

meleri için de en etkili yöntemlerden olacaktır. Braille alfabesinin mantığındaki kabartmadan 

yola çıkılarak setimizin tamamı kabartma ile desteklenmiştir. Materyalimizin dış kısmı çocuk-

ların sağlığı düşünülerek organik filamentler ile 3 boyutlu yazıcılarda oluşturulmuştur. Dona-

nım kısmı Arduino ile desteklenmiş, ultrasonik mesafe sensörü, kızılötesi sensörü ve motorlar 

kullanılmıştır. Materyal parçaları arasındaki ekosistem, bluetooth teknolojisi ile desteklenmiş-

tir. Bu sayede birçok parça ile bütün bir materyal ortaya çıkartılmıştır. 

Projemiz sayesinde görme güçlüğü çeken çocukların robotik kodlama, dokunsal algı ve algo-

ritma becerileri gelişecektir. Ayrıca projemiz görme güçlüğü çekmeyen çocukların da kullanı-

mına açık olması sayesinde kaynaştırma materyali olarak da kullanılabilir durumda olup ço-

cuklardaki özel bireylere karşı farkındalığı geliştirecektir. Günümüzdeki uzaktan eğitim süreci 
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göz önünde bulundurularak geliştirilmiş olan eğitsel dijital oyunumuz sayesinde çocukların tek-

nolojik okuryazarlıkları da gelişecek olup teknolojiyi faydalı kullanma konusunda bilinçlene-

ceklerdir. Projemizin her aşaması hikayeleştirilmiş olduğundan çocukların dinlediğini anlama 

becerisi gelişecek ve engelleri aşarak ilerlemeleri gerekmesi sayesinde yaratıcı problem çözme 

becerilerine de katkıda bulunacaktır. Görme güçlüğü çeken çocukların kulak-el koordinasyo-

nunu, görme güçlüğü çekmeyen çocukların ise el-göz koordinasyonunu geliştirici etkisi bulun-

makta olup motor becerilerini de destekleyecektir. 

4.4. Veri Analizi 

Yarı yapılandırılmış görüşme verileri bir arada toplanmış ve anlamlı bir bütünlük elde edilmiş-

tir. Öğretmenlerin verileri kategorilere ayrılmış ve tablolar oluşturulmuştur. Okul öncesi öğret-

menleri O1, O2 ve O3 şeklinde, bilgisayar ve öğretim teknolojileri öğretmenleri B1, B2 ve B3 

şeklinde kısaltılmıştır. 

E-Robokid Braille Alfabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Kumandalı Robotik Kod-

lama Eğitim Seti ve Eğitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanabilirliğine Dair Görüşler 

Öğretmenler, E-Robokid oyununun uygulanabilirliğine yönelik olarak uygulanabilir olarak gö-

rüş belirtmişlerdir. Öğretmenler; uygulanabilir kategorisinde E-Robokid’in algoritmaya yöne-

lik uygun bir eğitsel materyal/oyun olması nedeniyle olduğunu belirtmişlerdir. 

Kategori Görüşler O1 O2 O3 B1 B2 B3 

Uygulanabilir 

E-Robokid’in kodlama ve 

algoritmaya yönelik uy-

gun bir eğitsel mater-

yal/oyun olduğunu düşü-

nüyorum. x x  x x x  x 

 

Tablo 4.4.1 Öğretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Ku-

mandalı Robotik Kodlama Eğitim Seti ve Eğitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanabilirli-

ğine Dair Görüşleri 

 

E-Robokid Braille Alfabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Kumandalı Robotik Kod-

lama Eğitim Seti ve Eğitsel Dijital Kodlama Oyununun Öğrencilerin Öğrenme Çıktıları 

Hakkında Etkilerine Dair Görüşleri 

Öğretmenler ile yapılan yarı yapılandırılmış görüşmelerden elde edilen E-Robokid Braille Al-

fabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Kumandalı Robotik Kodlama Eğitim Seti ve Eğitsel 

Dijital Kodlama Oyununun öğrencilerin öğrenme çıktıları üzerine etkilerine yönelik ilgi, mate-

matik becerileri ve üst düzey düşünme becerilerini arttırma olmak üzere üç kategoride görüş 

belirtmişlerdir. Bu kategoriler altında öğretmenlerin görüşleri Tablo 4.4.2’de verilmiştir. 

Öğretmenler, E-Robokid oyununun uygulanması durumunda çocukların algoritmik düşünme 

becerisi ve problem çözme becerileri yönünden üst düzey düşünme becerilerini arttıracağını, 

günlük yaşamla ilişkilendirildiği için ilgiyi arttıracağı, sıralama, ayırt etme ve kodlama beceri-

lerini geliştireceğinden dolayı matematik becerilerini geliştireceğini ifade etmişlerdir.   
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Kategori Görüşler O1 O2 O3 B1 B2 B3 

Üst düzey dü-

şünme beceri-

lerini arttırır 

Problem çözme becerisi 

gelişir.            

Algoritmik düşünme bece-

risi gelişir. 

x 

 

                

x 

x 

 x x x  x 

İlgiyi arttırır 

Günlük hayatla ilişkilendi-

rildiği için ilgi artar.   x       x 

Matematik be-

cerileri gelişir 

Sıralama, ayırt etme ve 

kodlama becerileri gelişir. x    x x x   

Tablo 4.4.2 Öğretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Ku-

mandalı Robotik Kodlama Eğitim Seti ve Eğitsel Dijital Kodlama Oyununun Öğrencilerin Öğ-

renme Çıktıları Hakkında Etkilerine Dair Görüşleri 

 

E-Robokid Braille Alfabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Kumandalı Robotik Kod-

lama Eğitim Seti ve Eğitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanması Sırasında Karşıla-

şılabilecek Olası Zorluklara Dair Görüşler 

Öğretmenler ile yapılan yarı yapılandırılmış görüşmelerden elde edilen E-Robokid Braille Al-

fabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Kumandalı Robotik Kodlama Eğitim Seti ve Eğitsel 

Dijital Kodlama Oyununun uygulanması sırasında karşılaşılabilecek olası zorluklara dair olarak 

malzeme ve ortam eksikliği ve diğer kategorilerinde görüş belirtmişlerdir. Bu kategoriler altında 

öğretmenlerin görüşleri Tablo 4.4.3’te verilmiştir. 

Öğretmenler, E-Robokid oyununun uygulanması durumunda E-Robokid’e ulaşmak açısından 

malzeme ve ortam konusunda güçlükler yaşanabileceğini ifade etmişlerdir. 

Kategori Görüşler O1 O2 O3 B1 B2 B3 

Malzeme ve or-

tam 

E-Robokid’e ulaşmak, eko-

nomik sıkıntılar yaşayan 

aileler için zor olabilir.    x  x      

Diğer 

Olumsuz bir yönünü bula-

madım.  x    x x x 

Tablo 4.4.3 Öğretmenlerin E-Robokid Braille Alfabesi ile Yön Tuşları Destekli Uzaktan Ku-

mandalı Robotik Kodlama Eğitim Seti ve Eğitsel Dijital Kodlama Oyununun Uygulanması Sı-

rasında Karşılaşılabilecek Olası Zorluklara Dair Görüşler 

 

Bu çalışmada elde edilen bulgulara dayalı veriler dikkate alındığında E-Robokid oyununun ye-

terli olduğu, uygulanabilir bir eğitsel materyal olduğu ve uygulandığında çocukların ilgi, tutum, 

algoritmik düşünme ve problem çözme gibi öğrenme çıktılarına olumlu katkılarının olacağı 

sonucuna varılmıştır. 
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Resim 4.1      Resim 4.2 

Resim 4.1 ve Resim 4.2’de ayak izi mantığı gösterilmiştir. 

  
Resim 4.3         Resim 4.4 

Resim 4.3 ve Resim 4.4’de E-Robokid’in hedefe ulaştığı an görüntülenmektedir. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

• Olasılığı yoktur. Hem ulusal hem de uluslararası piyasada başka bir özel eğitim alanında 

robotik kodlama ile ilgili eğitsel materyal yoktur. Ayrıca robotik kodlama ile ilgili bir-

biriyle bağlantılı eğitsel robot ve eğitsel oyun bulunmamaktadır.  

• Hem ulusal hem de uluslararası piyasada başka bir Braille Alfabesi ile desteklenmiş 

uzaktan kumandalı ve 3 boyutlu kalem desteği olan bir robotik kodlama eğitim seti bu-

lunmamaktadır. 

• Hem ulusal hem de uluslararası piyasada başka bir görme güçlüğü çeken çocukların 

erişebileceği şekilde tasarlanmış eğitsel dijital oyun bulunmamaktadır. 

• Hem ulusal hem de uluslararası piyasada başka bir robotik kodlama setinde ve eğitsel 

dijital oyunda kodlama yapılarak rakam eğitimi yoktur. 

• Proje ulusal kategoride yer almaktadır. Çünkü projemizin dili Türkçe’dir. 

6. Uygulanabilirlik  

Projemiz görme güçlüğü çeken ve görme güçlüğü çekmeyen çocuklar için uygulanabilir du-

rumdadır. Bu sayede hedef kitlemiz direkt olarak 3-14 yaş arası tüm çocuklardır. Uygulamaya 
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ilk olarak görme güçlüğü çeken çocukların okulları ve dernekleri üzerinden başlanılması plan-

lanmaktadır. Daha sonra ise anasınıfları ve aileler ile etkinlikler planlanmaktadır. Görüştüğü-

müz öğretmenler ile deneme grupları oluşturulacak, daha sonra deneyen gruplara satış yapıla-

caktır. Yenilikçi bir materyal olduğu için uluslararası alanda ihtiyaç duyulmaktadır. Gerekli 

reklamlar ve referanslar ile hedef kitleye ulaşmak planlanmaktadır. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 
Tablo 7.1 

 
Tablo 7.2 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Projemizin hedef kitlesini 3-14 yaş arasındaki tüm çocuklar oluşturmaktadır. Belirlediğimiz  
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hedef kitlesinin sebebi çocukların okul öncesi, ilkokul ve ortaokul dönemlerinde hem gelişim 

çağlarında olmaları hem de eğitimlerine oyun yolu ile kodlamanın entegre edilebileceğini dü-

şünmemizdir. Ayrıca gelişim çağındaki çocuklara verilen eğitimler çocukların hayatında kalıcı 

etkilere sahiptir. Yaşamın ilk yıllarında çocukların kodlama, algoritmik düşünme, problem 

çözme becerileri ve özel bireylere karşı bilinçleri gelişmiş olarak yetişmeleri çok önemlidir. 

9. Riskler 

Projede hem donanımsal hem de yazılımsal tasarımlar bulunmaktadır. Donanım parçaları elekt-

ronik olduğundan bozulmalar yaşanabilir. Bozulmalar olduğunda teknik ekip tarafından takibi 

sağlanıp tamir edilebilir. Maliyet açısından risk olarak görünse de ucuz maliyetlere tamir ola-

cağından kolayca aşılabilir bir sorundur. Yazılımsal olarak ise sorunlar kullanıcı arttıkça ortaya 

çıkabilir. Bu sorunlarla karşılaşılması durumunda anlık yazılım güncellemeleri ile çözülmesi 

planlanmaktadır. 
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Ekler 

Ek.1 Yarı Yapılandırılmış Sorular 

1.E-Robokid’in görme güçlüğü çeken çocuklar için algoritma ve kodlamaya yönelik uygula-

nabilir bir materyal olduğunu düşünüyor musunuz? 

2.E-Robokid’e uygun ders sunulabileceğini düşünüyor musunuz? Neden? 

3.Öğrenme öğretme sürecinde E-Robokid’e göre konu uygulandığında öğrencilerde bir fark 

yaratabileceğini düşünüyor musunuz? Düşünüyorsanız nasıl? 

4.E-Robokid’in olumsuz yönlerini gördünüz mü? Nelerdir? 

5.E-Robokid’in 3-14 yaşta uygulanabilir mi? Neden? 

 

Ek.2 Öğretmenlerin Veri İzin Formu 
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