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1.Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Giliniimiiz egitiminde karsilastigimiz temel sorunlardan birisi, dar anlamdaki egitim
anlayigina dayanan geleneksel yaklagimlardir. Pandemi doneminde egitimin uzaktan gergek-
lesmesi beraberinde birgok sorunu getirmistir. Bu sorunlarin geleneksel yaklasimlarla ¢oziile-
bilmesi miimkiin degildir. Calismanin amaci; ilkokul 4.simif diizeyindeki 6grencilerin fen
bilimleri dersindeki deneysel etkinliklerin; uzaktan egitimle ya da materyal destegi ol-
madan 21.yy becerilerinin de siirece dahil edilip, bilgi iletisim ve teknoloji yetkinlikleriy-
le birlikte, bilimsel siire¢ becerileri ve bilginin kahcihg: iizerindeki etkilerini ortaya
koymaktir. Calismada sosyal bilimler arastirma yontemlerinden nitel ve nicel arastirma yon-
temi kullanilmistir. Arastirma deseni olarak durum g¢aligmasi segilmistir. Arastirmamizda yon-
tem olarak deney gruplarmin oldugu ve 6n test ile son test basar1 puanlarinin elde edildigi
deneysel bir calisma yapilmistir. 2021 yili Dogu Karadeniz Bolgesi Rize ili 4.siifa devam
etmekte olan 10 6grenci deney grubu olarak secilmistir. Calisma iki asama halinde stirdiiriil-
miistiir. Birinci asamada: veri toplama araglar1 olarak segilen calisma grubuna kazanimlara
doniik tasarim ve kodlamaya yonelik olarak hazirlanmis deneylerle ilgili egitim vermeden
once On test uygulanmus, egitim verdikten'sonra son test uygulanmustir. Iki test arasindaki fark
bize ¢alismani sonucunu vermistir. ikinci asamada deneysel etkinliklerin bilimsel siirec bece-
rilerine doniik goriisme formu uygulanmustir. Iki asama arasinda ise kodlamaya déniik
Scratch Programlama Dili ile hazirlanan uygulama etkinlikleri deney grubuna uygulanmis-
tir.Fen bilimleri dersinde belirlenen kazanimlara doniik hazirlanan 6n test sonucunda ¢oktan
se¢meli sorularda 6grencilerin_cogunun sorulara yanlis cevap. verdikleri, egitim sonrasinda
yapilan son test sonucunda sorulara ¢ogunun dogru cevap verdikleri izlenmistir. Genel sonuca
bakildiginda ise kodlamaya dayali uzaktan egitim etkinliklerinin deneysel calismalarla bilgiyi
kalic1 hale getirdigi, kazanimlar1 eglenceli kildigi, her durumda ise deney yapilabilecegini
ortaya koydugu sonucuna varilmastir. Bilimsel siire¢ becerilerinin fen bilimleri dersinin igeri-
gine dahil oldugu, deney yapmanin, arastirmanin, sorgulamanin, hipotez gelistirmenin dersi
bilime dayali hale getirdigi sonucuna varilmustir.

Proje egitimin yiiz yiize olamadigi durumlarda, ya da egitim materyallerinin temin
edilemedigi durumlarda (kirsal kesimlerde), 6zel egitime (isitme engelli) gereksinim duyan
ogrencilerin egitiminde kullanilmak tizere gergeklestirilmistir.

Projemiz; tiilkemizdeki ilkokula giden 6grencilerin ilgi duyacaklar: tinkercad plat-
formunda tasarladigimiz robot karakter olan “roboTuvar” ile ctkilesimli olarak Scratch
Programlama Dilini kullanarak fen bilgisi alaninda ¢ocuklarla beraber yapilan 5 deney eta-
bindan olusmaktadir.

Projemizde; baslangic, deneyler ve sertifika boliimlerinde toplam 87 kukla tasarlan-
mustir. Isitme engelli 6grenciler icin 237 konusma balonu olusturulmus olup, ayrica proje kap-
tan1 tarafindan “roboTuvar”in seslendirmesi yapilmistir.Projenin tiim alanlarinda toplam
1633 adet kod blogu kullanilmistir.

Tasarlanan robot karakter olan “roboTuvar” deneyi yapan 6grenci ile etkilesim ha-
lindedir.“roboTuvar kullaniciya; bazen soru sorar, bazen merak uyandirir, bazen espiri ya-
par, bazen bilimsel bilgi verir, bazen de ona sosyal hayatta yonlendirici 6giitler vererek de-
neylerin eglenceli bir ortamda yapilmasi saglamaktadir.Ogrenci deneyi dis miidahale olmadan
sanal olarak verilen komutlarla bizzat kendisi gergeklestirmektedir.




2.Problem/Sorun

Giiniimiizde gelisen teknolojiyle beraber 6grenciler okulda karmasik sorunlara yanit
vermelerini saglayacak beceriler gelistirmelerine ihtiyag vardir (Girgin, 2019).Fen deneyleri
fen derslerindeki 6grenme yasantilarmin gerekli ve ayrilmaz bir parcasidir. Deneyler,
ogrencilerin hem fen kavramlarmi hem de bilimsel yontemi O6grenmeleri igin So-
mut yasantilar saglar (Yildiz, Akpmar ve Ergin, 2006). Fen deneylerinin amaci; dogru
gozlem yapmayr bilimsel disiinme aligkanligini kazanmay1 saglamak, deneyleri yapabil-
mek i¢in gerekli olan uygulama becerilerini gelistirmek, problem ¢6zme beceri ve egitimini
kazandirmaktir (Johnstone& Al-Shuaili, 2001). Giiniimiiz egitiminde karsilastigimiz temel
sorunlardan Dbiri, dar anlamdaki egitim anlayisina dayanan geleneksel tutumlardir.
Ogrencilerin sikilacagi, alisilagelmis 6gretmen merkezli 6gretim yontem ve teknikleri yerine,
ilgi ¢ekici ve ogrencileri merkeze alip onu aktif kilan 6gretim yontemleri tercih edilmelidir
(Senol ve Yildirim, 2007).Ogretmenlerin bu soyut ve karmasik kavramlarin 6gretimi
sirasinda, cesitli yontem ve teknikler kullanarak kavramsal anlamaya iliskin giigliikleri gide-
rebilirler(Kocakiilah ve Savas, 2011).Bilimsel siire¢ becerilerine bakildiginda ise; deneyler
problemlerin ¢6ziimiinde, ¢alismalarin yiiritilmesinde bir akil yiiriitme siirecidir(Arslan ve
Tertemiz 2004).Cocuklara, okullarda 6gretilen fen, ile yasamn igindeki fen her zaman ayni
degildir (Aydogdu, 2014).Bu sebeple fen bilimleri, 6grencilerin zorlandiklar1 derslerin
basinda gelmektedir.Ogrencileri fen bilgisi ile baristrmanm ve onlara eglenerek 6grenme
ortami saglamanin en verimli yolu egitsel modeller kullanmaktir (Tiirker, 2011).

Fen bilimleri dersi 6gretim programinin temel amaglaridan biri, doganin kesfedilmesi
ve insan-gevre arasmdaki iliskinin anlasilmasi siirecinde bireylerin bilimsel siire¢ becerilerini
ve bilimsel arastirma yaklasimini benimseyip sorunlara ¢6ziim tiretmesini saglamaktir (Bah-
tiyar ve Bilge, 2017).

Problem durumunun alt nedenlerine bakildiginda ise:

v' PISA 2018 arastrmasma 79 iilke katilmigtir. PISA 2018 arastirmasmda tilkemiz 39.
siraya yer almustir. Bu durum egitimde fen okuryazarligini agikga ortaya koymaktadir.

v Ogretmenlerin derslerde yapilandirmaci yaklasimdan uzaklasmalari,

v’ Fiziki sartlar, sinif mevcudu, laboratuvar, arag-geregleri diisiindiigiimiiz zaman bir ¢ok
deneyin malzeme yetersizligi agisindan yapilabilmesi zor olmaktadir.

v' Ogrencilerin fen bilimleri dersine kars1 ilgilerinin azalmast,

v' Uzaktan egitimde pandemi doneminde dijital platformlara ihtiya¢ duyulmasi da boyle
bir proje yapma ihtiyacim hissettirmistir.

Diinyay1 ve iilkemizde etkili olan Covid-19 salgin doneminde yaklagik iki y1l 6grenci-
lerimiz egitimlerine uzaktan devam etmek zorunda kalmislardir. Cocuklar evlerinde oldugu
zaman siirecinde deney ile 6grenme metodundan yararlanamadiklarindan konuyu, 6grenme,
pekistirme ve kavramada eksik kalmiglardir.

Teknolojinin gelismesi ile hayatimiza pc’ler tabletler, akilli telefonlar, akilli tv’ler
girdi. Cocuklarimiz da bu teknoloji i¢erisinde ¢ok aktif olarak yer almaktadir.Bilimsel bilgi-
lerde ¢ocuklarm bu platformlarda olmasi1 gerekmektedir.Projemiz de tam burada devreye gir-
mektedir. Onlarin sevdikleri alan igerisinde ve etkilesimli olarak kodlama sistemini kullana-
rak fen bilimleri sevdirmesi ve bu alanlara kars1 6nyargili olmamalar1 hedeflenmistir.



Ayrica; 6grenciler tarafindan deney malzemelerinin tedarik sikintilarmin yasanmasi,
deney esnasinda malzemelerin yanlis uygulanmasi, konu anlatimi esnasinda sicagi sicagina
deneyin yapilamamasi sonucu dgrenim sorunlar1 da ortaya ¢ikmaktadir.

Bu ¢alismada tasarlanan robot karakter olan “roboTuvar” (roboTuvar: robot ve la-
boratuar kelimelerinin birlesiminden olusturulmustur) ile Scratch Programlama dilini kulla-
narak malzemeye gerek duymadan cocuklara merak etme, soru sorma ve bilimsel siire¢ bece-
rilerini destekleyecek deneyler yaptirmak esas alinmistir. Bu nedenle bu ¢aligma 6nem arz
etmektedir.

3.Coziim

Arastirmada elde edilen bulgular 6n test- son test kriterlerinde meydana gelen farkli-
lasma ve goriisme formu sorularindan elde edilen bulgular; “Egitime Y&nelik On Test ve Son
Test Bulgular1”, “Bilimsel Siire¢ Becerilerine Yonelik Bulgular” olarak sunulmustur. Bulgu-
lardan yola ¢ikilarak uygulamayla birlikte cocuklarin 6grendikleri bilgilerin kalicilig1 sagla-
nacak ve okul basarilar1 da artacaktwr. Ayni zamanda ¢ocuklar deney yapmak i¢in materyal
aramak zorunda kalmayacaklar. Zamani1 dogru kullanip, dersin icerisinde ya da ders sonunda
higbir malzeme sikintis1 yasamadan keyifli bir sekilde deneyleri yaparak dersi daha iyi anla-
yabileceklerdir. Ilkokul dgrencileri verilen komutlar1 gorsel ve isitsel olarak, 6zel egitim ge-
reksinimi olan isitme engelli gocuklarimiz da 6zel egitim smiflarinda ya da bireysel olarak
hazirlanan konusma balonlar1 sayesinde rahat bir sekilde roboTuvar ile deneylerini yapacak-
lardir. Segtigi deneyi bitirdigi zaman, onlara kendi isimlerinin yazili oldugu ve ayni1 zamanda
sectigi deneyin gorselinin bulundugu “Deney Uzmani” adi altinda motivasyonlarini artirmak
amaciyla 6diil baghigraltinda sertifika verilecektir. Bu ¢alismayla derste eglenceli ve bilgilen-
dirici deneyler yaptirarak olumlu tutum gelistirebilecektir. Ayn1 zamanda butiir ¢alismalar;
cocuklara kodlama ile neler yapabileceklerini géstermek ve onlara kodlamaya kars1 ilgilerini
uyandirabilmek, 6zellikle yasadigmmiz bu pandemi siirecinde uzaktan egitimde rahathikla tiim
ogretmen Ve 6grencileri ders icerisinde aktif kilarak katki saglayacaktir. Bu ¢alismada tasarla-
nan robot karakter olan “roboTuvar” ile Scratch Programlama dilini-kullanarak ¢ocuklara
merak etme, soru sorma ve bilimsel siire¢ becerilerini destekleyecek deneyler yaptirmay: da
esas alarak, yapilandirmaci 6grenmeye yonelik - bilginin kaliciligini artiracaktir.

Projede ilkokula giden ¢ocuklar i¢cin “Fen Bilimleri” dersinde bireysel ya da is birligi
halinde 6gretmenleri ile birlikte eglenceli bir sekilde kullanacaklar1 program ve uygulamalar
tercih edilmistir. Ug boyutlu tasarim yaparken kullanilan egitim amach bir Autodesk uygula-
masi olan Tinkercad ile tasarlanan“roboTuvar” ismini verdigimiz robot karakter ve Scratch
programla dili kullanilarak tasarlanan, ti¢ farkli konuda bes deneyin oldugu bir uygulama sek-
lidir.Arka planlarda yine ¢ocuklarn ilgisini ¢ekecek; fizik, matematik, kimya ile ilgili gorsel
malzemelerin fotograflari, telif haklarma dikkat ederek ilgili sitelerden alip kullanilmustir.
Fotograflarm arka fonlar1 remove.bg ile seffaflagtiriimistir. Ogretim programlarmdan fen bi-
limleri dersinin kazanimlar1 incelenmistir.Canvada ise sertifika diizenlemesi yapilmistir. Tim
uygulamalar Scratch programinda birlestirilmistir. Her deney belirli sayilarda kodlarla ve gor-
sel kuklalar ile gerceklestirilmistir.Deneylerin sonucunda fen bilimleri dersi eglenceli hale
gelmis, 6grenilen bilgiler kalici olmus, bilimsel siireg¢ becerileriyle arastirma, sorgulama ge-
ligsmistir.



Bu galismamizda 4. Siif Fen Bilimleri dersinde “Kuvvetin Etkileri/Fiziksel Olay-
lar,Elektrik ve Devre Elemanlari, Maddeyi Taniyalim,” konularinda ders konusunu somut
hale getiren deneylerle konunun islenmesi, gorsellerin dikkate ¢ekmesi, isitme engelli birey-
lere de yonelik konugsma balonlarmin olmasi, Scrach Yazilim diliyle hazirlanan deneylerin her
birinin birden fazla duyuya hitap etmesi, beyin firtinasina yonelik arlarda sorulan sorularla
bilimsel siire¢ becerilerini desteklemesi, deney sonunda o6diill amagh 6grencilere sertifika
vermesi agisindan Oncelik arz eden bir ¢alisma olmustur. Bu c¢alismanin hedeflerine
bakildiginda;

-Fen Bilimleri derslerinin eglenceli, anlagilir ve 6grenilen bilgilerin kalict olasinin
saglanmasi,

-Uygulanan egitim yazilimlar1 ile yurdumuzun herhangi bir kosesinde okula uzak her
bir 6grencinin egitimine katki saglamasi, maddi yetersizliklerde esitligin saglanmasi,6zel
egitim gereksinimi olan bireylere de egitim destegi saglamak gibi problemlere de farkli bir
¢OzUm aranmasi,

-21 yy becerileriyle (problem ¢ozme; elestirel diisiinme, sorumluluk alma, yenilenme,
inovasyon, bilisim ve iletisim teknolojileri okuryazarligi) ortiisen calismamiz yenilikgi bir
anlayis sistemi ile bilimsel siire¢ becerilerini harmanlayan, diisiinebilen, olaylar arasi iliskileri
kavrayabilen, problemleri ¢ézebilen bireyler yetistirilmesi,

-Ogrencilerin- dijital diinyada cok yonlii yetismesini saglayarak teknolojiyi kullanabi-
len, kodlama ve program yazilimi konusunda bilingli 6grenciler yetistirilmesi hedeflenmistir.

Sorun Coziim Egitimdeki Katkisi
Deney malzemelerinin Projede hicbir deney malzemesine ihtiyag Scratch Programlama Dilinin gorsel ve isitsel
o duyulmamasi, sadece internet tarayici kullana- | hafizaya hitap etmesi, ayrica yaparak ve yasaya-
yetersizligi. rak sanal laboratuvarda deneylerini yapabile- rak ogrenme ilkesine uygun olmasi sebebiyle
cekler. ogrenilen bilgiler kalici olacaktir.

Covit-19 doneminde Uzaktan | Projemiz ile uzaktan egitim siirecinde Ogret- | Zaman ve mekan fark etmeksizin tek basina yada
Egitimde deneylerin yapilamama- | men dersin igerisinde yada sonunda rahatlikla | sinifca deneyi yapilmasi ve Ggrencinin konuyu
s1 soyut konularin havada kalma- | deneyi yapip konular1 somutlastirabilecektir. daha iyi anlamasim saglayip, fen okuryazarlik
s1. diizeyini artacaktir.

Ulkemizdeki ilkdgretim ¢aginda | Scratch Programlama Dili ile hazirlanan yazi- | Ulkemizin gelecegi olan gocuklarmmizin bu alana
olan ¢ocuklarin fen bilimleri | lim dijital cag ¢ocuklarina hitap edecek, cocuk- | ilgisi artacak ve kodlama programlart ile bilim ve
derslerine karst 6n yargili olmast. larin fen bilimleri alaninda 6n yargili olmalari- | teknolojiyi seveceklerdir.

n1 engelleyecektir.

Geleneksel egitim sistemi ve | Scratch yazilim dili kullanilarak egitsel yazilim | Egitim yazilimlarinin ~ 6grenciler  tarafindan
anlamay1 zorlastiran soyut kav- | gelistirilmesi. hazirlanip soyut kavramlarm somut materyallerle
ramlarin olmasi. anlatilarak G6grenmenin kalict hale gelmesi ve
bilimsel siirec becerilerinin esas alinmasiyla
21.yy becerileriyle ortiisen yaraticibireylerin
yetismesi saglanacaktir. Ayrica bilgi ve iletisim
okuryazarlig1 da yetkinlik olarak desteklenecektir.

4.Yontem

Caligmada sosyal bilimler arastirma yontemlerinden nitel ve nicel arastirma ydntemi
kullanilmustir. Aragtirma deseni olarak durum caligmasi segilmistir. Aragtirmamizda yontem
olarak deney gruplarinin oldugu ve 6n test ile son test basar1 puanlarinin elde edildigi deney-



sel bir galisma yapilmistir.2021 yili Dogu Karadeniz Bolgesi Rize ili 4.sinifa devam eden
devam etmekte olan 10 6grenci deney grubu olmak tizere se¢ilmistir.Calisma iki asama ha-
linde siirdiiriilmiistiir.1.asamada: veri toplama araglar1 olarak segilen c¢aligma grubuna
kazanimlara doniik tasarim ve kodlamaya yonelik olarak hazirlanmis deneylerle ilgili egitim
vermeden dnce 6n test uygulanmus, egitim verdikten sonra son test uygulanmistir. On test ve
son test arasinda deneysel etkinlikler scratch {izerinden uygulanmustir.iki test arasindaki fark
bize ¢alismani sonucunu vermistir.2.asamada deneysel etkinliklerin bilimsel siire¢ becerile-
rine doniik goriisme formu uygulanmistir.

Uygulama Igin Test

Calismada 6grencilerin bilgisini 6lgmek amaciyla 10 ¢oktan se¢meli sorudan olusan bir 6n
test hazirlanmigtir. Test dogru ve yanlis sayis1 iizerinden degerlendirilmistir. Hazirlanan test
denemek amagl kiiglik bir gruba uygulanmis ve danisman 6gretmenimiz tarafindan kontrol
edilmis bu kontrollerde bazi test sorularini ¢ikarilmis ve yerlerine uygun olanlar eklenmistir.
On test ve son test olarak bu sorular egitim dncesi Ve sonrasi ¢alisma grubuna uygulanmustir.
«Scratch Yazilim Dili Egitimi Uygulamalari

Aragtirmanin basinda, ¢alisma grubuna konuya yonelik 10 soruluk 6n test uygulanmistir. Bi-
limsel siire¢ becerileriyle ilgili hazirlanan egitim sunumu gergeklestirilmistir. Fen bilimleri
4.sinif tinitelerine yonelik 3 konu belirlenip bu konular dahilinde olan kazanimlar gergeve-
sinde bilimsel siire¢ becerilerini de icine alan 5 deney scratch iizerinden ¢alisma grubuna
uygulanmisti.Her deneyin bitiminde deney konu igeriklerine doniik —ilgili genel
degerlendirme  yapilmistir.Cocuklarin = kodlamaya _doniik  deneylerle fen  bilimleri
kazanimlarina ulasmadaki yaklagimlari gézlenmistir. Bu egitim ii¢ _hafta boyunca stirmiistiir.
Egitimin sonunda 10 sorudan olusan egitim Oncesinde uygulanan test ayni gruba tekrar
uygulanmaistir.

*Yapilandirilmis Goriisme Formu

Uygulama sonrasmda 5 agik uglu sorudan olusan goriisme formu Ggrencilere uygulanmis bi-
limsel siire¢ becerileriyle deneysel etkinliklerin arasindaki iliskiye bakilmuistir.

Egitime Yonelik On Test ve Son Test Bulgular:
Pandemi siirecinde dersleri uzaktan takip eden 6grencilere dontik bilimsel siire¢ bece-

rilerinin dahil oldugu kodlamaya doniik dijital mantiksal tasarim {iriinii j0lan deneyler, 3
haftalik egitim siirecinde 6grencilere yaptirilmistir. Egitimler belirtilen kazanimlar ¢erceve-
sinde gerceklestirilmistir.  Verilecek egitim Oncesindeki 6n test bulgular1 Grafik 1’de
belirtilmistir.

ON TEST SON TEST
100% 100%
e —Hilddbddds oo
8888888 $SSSSSS§SS
HDOGRU CEVAP  m YANLIS CEVAP W DOGRU CEVAP ™ YANLI§ CEVAP
Grafik 1. On test yiizde grafigi Grafik 2. Son test yiizde grafigi

Grafik 1’e gore fen bilimleri konularma yonelik bilimsel siire¢ becerilerini de kap-
sayan toplamda 10 sorudan olusan on test sorularinda 1.soruya hi¢ dogru cevap verilmedigi
(soru igerigine bakildiginda fen bilimleri dersinde derslerde deney yapmadiklarr), diger soru
iceriklerine bakildiginda ise dogru elektrik ve devre elemanlar1 konulu limondan elektrik



deneyi, maddeyi taniyalim konulu biiyiilii balon ve mikroplar kagsin deneyi, kuvvetin etkileri
konulu sihirli Kibrit ve miknatis deneyine yonelik  egitim Oncesi sorulan sorularda
katilimcilarin ¢ok fazla konulara hakim olmadiklar1 ve bilgi bakimindan yetersiz olduklari
tespit edilmistir.

Verilen egitim sonrasindaki son test bulgular1 Grafik 2’de belirtilmistir.Grafik 2’e
gore fen bilimleri konularma yonelik bilimsel siire¢ becerilerini de kapsayan toplamda 10
sorudan olusan 6n test sorularindaki degisim yiizdeleri Grafik 3’te verilmistir.

ON TEST VE SON TEST ARASINDAKI FARK GRAFIGi
100% 100%
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Grafik 3.0n test ve son test arasindaki fark yiizdesi

Grafik 3’c gore fen bilimleri konularina yonelik bilimsel siire¢ becerilerini de kap-
sayan toplamda 10 sorudan olusan on test ve son test sorularindaki dogru cevap sayilari
1.soruda %100’luk, 2.soruda %40°’lik, 3.soruda %60°1ik, 4.soruda %40°lik, 5.soruda %30’luk,
6.soruda %20’lik, 7.soruda %10’luk, 8.soruda %10’luk, 9.soruda %30’luk, 10.soruda
%30’luk bir artig olmustur. Kodlamaya doniik verilen egitimin fen bilimleri dersine amaca
doniik hizmet ettigi gdzlenmistir. On test ve son test arasmdaki bu fark yiizdesi yapilan
caligmanin anlamli olusunu ortaya koymustur.

Projede kullanilan ana programlar ve uygulamalar Sekil 1 ve Sekil 2’deki gibidir.

[ TINKERCAD J[C:l{ SCRATCH J =

Sekil 1. Projede kullanilan ana programlar
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Sekil 2.Projede kullanilan alt uygulamalar
1-Limondan Elektrik Deneyi
Konu:Elektrik Ve Devre Elemanlari.
Kazanimlar:
F.4.7.1. Basit Elektrik Devreleri




F.4.7.1.2. Calisan bir elektrik devresi kurar.
Deneyin Scratch Uzerinden Yapilisi

Bu deney 383 kod ile yapilmistir.Deney, Tinkercad iizerinden yapilan robotun
konusmalartyla  yonlendirilmistir.Deneyin  basinda deneyde kullanilan  malzemeler
gosterilmistir (¢inko levhalar, bakir levhalar, limonlar, kablolar ve saat ya da led am-
pul).Deneyin her boliimiinde robot konusurken isitme engelliler igin konusma balonlari
konulmustur.Ayrica her sayfanmn konusma boliimiine ses eklenmistir.Sayfalarda bilimsel
stire¢ becerilerine doniik elestirel diistinmeyi saglayan sorular da mevcuttur.
Deneyin Sonucu:Ogrenci deneyin sonunda “Elektrigin sebzeler arasindan nasil etki edip
elektrik tiretilmistir?” sorusuna cevap bulmustur.
2- Biiyiilii Balon Deneyi
Konu:Maddeyi Tantyalim.
Kazanimlar:
F.4.4.3.1. Maddelerin hallerine ait temel 6zellikleri karsilastirir.
Deneyin Scratch Uzerinden Yapilisi:Bu deney 208 kod ile yapilmistir.Deney, Tinkercad
tizerinden yapilan robotun konusmalariyla yonlendirilmistir.Deneyin basinda deneyde
kullanilan malzemeler gosterilmistir (sise, sirke, karbonat, huni, balon).Deneyin her
boliimiinde robot konusurken isitme engelliler i¢in konusma balonlar1 konulmustur. Ayrica
her sayfanin konusma béliimiine ses eklenmistir.Sayfalarda bilimsel siire¢ becerilerine doniik
elestirel diistinmeyi saglayan sorular da-mevcuttur.
Deneyin - Sonucu:Ogrenci deneyin ' sonunda “Sirke ile karbonat birlestirildigi zaman
aralarinda nasil bir kKimyasal tepkime olur?”” sorusuna cevap bulmustur.
3- Mikroplar Kacsin Deneyi
Konu:Maddeyi Tantyalim.
Kazanimlar:
F.3.4.2.1. Cevresindeki maddeleri, hallerine gore smiflandirir.
F.4.4.3.1. Maddelerin hallerine ait temel 6zellikleri karsilastirir.
Deneyin Scratch Uzerinden Yapilisi:Bu deney 190 kod ile yapilmistir:Deney, Tinkercad
tizerinden yapilan robotun konusmalariyla yonlendirilmistir:Deneyin  basinda deneyde
kullanilan malzemeler gosterilmistir. (Stit, tabak, karabiber, kulak ¢6pti, sabun).Deneyin her
boliimiinde robot konusurken isitme engelliler i¢in konusma balonlar1 konulmustur. Ayrica
her sayfanin konugsma boliimiine ses eklenmistir.Sayfalarda bilimsel siire¢ becerilerine doniik
elestirel diistinmeyi saglayan sorular da mevcuttur.
Deneyin Sonucu:Ogrenci deneyin sonunda “Sabun gibi maddeler yiizey gerilimini kirip nasil
karabiberleri itti?” sorusuna cevap bulmustur.
4- Sihirli Kibrit Deneyi
Konu:Kuvvetin Etkileri/ Fiziksel Olaylar
Kazanmmlar:
F.5.3.2.3. Giinlikk yasamda siirtiinmeyi artirma veya azaltmaya yonelik yeni fikirler iretir.
Deneyin Scratch Uzerinden Yapilisi:Bu deney 128 kod ile yapilmistir.Deney, Tinkercad
tizerinden yapilan robotun konusmalariyla yOnlendirilmistir.Deneyin basinda deneyde
kullanilan malzemeler gosterilmistir( Kibrit, bardak, bozuk para, masa ).Deneyin her
boliimiinde robot konusurken isitme engelliler i¢in konugma balonlar1 konulmustur. Ayrica
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her sayfanin konusma boliimiine ses eklenmistir.Sayfalarda bilimsel siire¢ becerilerine doniik
elestirel diistinmeyi saglayan sorular da mevcuttur.

Deneyin Sonucu:Ogrenci deneyin sonunda “Bir Kibrite dokunmadan nasil hareket ettirebili-
riz?” sorusuna cevap bulmustur.

5- Miknatis Deneyleri

Konu:Kuvvetin Etkileri/Fiziksel Olaylar

Kazanimlar:

F.4.3.2.1. Miknatis1 tanir ve kutuplar1 oldugunu kesfeder.

F.4.3.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kesfeder.Miknatisin uyguladigi kuv-
vetin, temas gerektiren kuvvetlerden farkli olarak temas gerektirmedigi vurgulanir.

F.4.3.2.3. Miknatislarin giinliik yasamdaki kullanim alanlarina rnekler verir.

Deneyin Scratch Uzerinden Yapilisi: Bu deney 724 kod ile yapilmistir.Deney, Tinkercad
tizerinden yapilan robotun konusmalariyla yonlendirilmistir.Deneyin basinda deneyde
kullanilan malzemeler gosterilmistir (1.deneyde:bardak, su, miknatis, atag, - 2.deneydeki mal-
zemeler: tepsi, demir tozu, kum, miknatis).Deneyin_her bolimiinde robot konusurken isitme
engelliler i¢in konusma balonlar1 konulmustur. Ayrica her sayfanin konusma boliimiine ses
eklenmistir.Sayfalarda bilimsel siire¢c becerilerine doniik elestirel diisiinmeyi saglayan sorular
da mevcuttur.Miknatisin giinliik ve teknoloji hayatunda kullanim yerleri gorsel 6gelerle des-
teklenerek aciklanmistir.

Deneyin Sonucu:Ogrenci deneyin sonunda “Miknatis,su Ve kum icersinde ¢ekme 6zelligini
kaybeder mi-ve miknatislarin giinliik hayatta kullanim yerleri nerelerdir ?” sorularia cevap
bulmustur.

Bu uygulamalarla birlikte c¢ocuklarin 6grendikler bilgilerin kaliciligi saglanacak ve
okul basarilar1 da artacaktir. Ayn1 zamanda g¢ocuklar deney yapmak icin materyal aramak
zorunda kalmayacaklar. Zamani dogru kullanip, dersin igerisinde yada ders sonunda higbir
malzeme aramadan keyifli bir sekilde deneyleri yaparak dersi daha iyi anlayabilecekler.
Isitme engelli ¢ocuklarimizda 6zel egitim smiflarinda ya da bireysel olarak hazirlanan
konusma balonlar1 sayesinde fen bilimleri dersinde rahat bir sekilde roboTuvar ile deneyleri-
ni yapacaklardir.

5.Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Projemiz tasarim, gerekse konulara farkli pencereden baktigindan 6zgiindiir. Yazili-
min tasariminda kullanilan autodesk uygulamalarindan tinkercad uygulamasi, scratch yazilim
dilini kullanirken; iceriginde kullanilan gorseller, seslendirme, robot karakterin kendisi ve
deney tasarimlar1 ve planlanmasi tamamen 6zgiir ve yenilik¢idir. Calismanin her boyutunda
telif haklarina da riayet edilmistir. Yazilim dilinde kullanilan her yonerge agik bir dile ifade
edilmistir.Gorsel icerikler de deney konulara yonelik sorulan sorular bilimsel siireg becerile-
riyle ortiismekte, 6grencide merak ve heyecan uyandirmaktadir. 4. Smif 6grencilerinin dikka-
tini ¢ekerek zevkle, eglenerek yapacagi deneylerle kalici O6grenme gergeklesecek-
tir.Geleneksel egitim sistemi disinda, zaman ve mekan fark etmeksizin kullanilabilmekte-
dir.Deneylere yardimei olan sevimli robotumuz “roboTuvar” kendimize ait 6zgiin tasarim-
dir. Sevimli robotTuvar’in tiim seslendirmesini de proje kaptani tarafindan yapmistir.Deney
sonunda ¢ocuklarm motivasyonunu artirmak i¢in verilen “Deney Uzmani Sertifikas1” da
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canva uygulamasinda kendi tasarimimizdir.Denyelerde kullanilan toplam 1633 kod her yo6-
niiyle 6zgiin hazirlanmustir. Isitme engelli cocuklarimizi da diisiinerek, projemizin tiim bo-
limlerinde konusma balonlar1 hazirlanmistir. Projemizin en yenilik¢i yaklasimlarindan biri de
kodlamalari ve 6zgiin resimlerin 6grenci tarafindan yapilmis olmasidir. Tim bolimler kom-
pakt diistiniildiigiinde genel yapilan taramada bu tiir bir ¢alismaya bugiine kadar rastlanmadi-
g1, kullanilan programlarm egitim igerikli kullanildigi, kodlamaya ve tasarima doniik olmasi
acisindan da proje 6zgiin, yenilik¢i, degisime agiktir.

6.Uygulanabilirlik
Proje su an itibariyle zaman ve mekan olarak tiim tilkedeki biitiin okullarda ve evlerde

rahatlikla; pc, tabletlerde kullanilabilmektedir. Proje gelisime acik bir proje oldugu i¢in egitim
sistem igerisinde farkli ders gruplar1 ve degisik dillerde uygulama yapilip ticari bir alan iceri-
sinde degerlendirilebilir. Deney sayilar1 artirilip siniflar bazinda paket program sekline doniis-
tiriilebilir. Projenin yayginlasmasi i¢in; sosyal medya uygulamalari, okullarin web siteleri,
tanitict  brosiirler  hazirlayarak yaygmlastirma yapilabilir.Projemizde kullandigimiz
scratchkodlama dilinin pclere indirilmesi sonrasi, internet baglantis1 olmadan kolaylikla yer
ve zaman problemi olmadan projede yer alan tim deneyler yapilabilmektedir.Okullarda bu-
lunan akilli tahtalar ya da pc’ler sayesinde deneyler, bazen 6gretmen tarafindan bazen de se-
cecegi Ogrenci tarafindan deneyler yapilabilecektir.

Proje 4.Sinif Fen Bilimler Dersi 6gretim programi konu ve kazanimlarina uygun ola-
cak sekilde hazirlanmistir. Baslangicta 6rneklem grubu 4.smif ilkokul 6grencileri olarak. se-
cilmistir.Uygulanabilirlik yoniinden 6rnek uygulamalar ilimiz koy okulu ve isitme engelliler
okulunda 4.siniflar diizeyinde gergeklestirilmistir..

Uygulama sonrasi yapilan goriisme formunda kéy okulu 6grencilerinin roboTuvar ile
deney yapmayi ¢ok sevdikleri, uygulamay1 begendikleri, bagka derslerde de boyle uygulama-
larin olmasint istedikleri(okulu sevmeyen ¢ocuklar bile sever diyen bir 6grenci oldugu), fen
derslerinde wuzaktan egitimde hi¢ deney vyapmadiklary, kéy okulu olduklari igin
laboratuvarlarmim olmadigi, baska deneyleri de istedikleri tespit edilmistir.Isitme engelli olan
ogrencide konusma balonlarinin gegis stiresinin az oldugu, égrencinin isitme diizeyinin orta
agir olmasi ve ailenin de istime engelli olmasi sebebiyle ilgi yetersizliginden akademik geli-
siminin 4.smif olmasina ragmen 2.sinif diizeyinde olmasi sebebiyle bazi soyut kavramlarin

havada kaldig1 goriilmiistiir. Ayrica normal hayatini yasarken sorun yagamayan Ogrencinin
miifredat: takip etmekte zorlandig: tespit edilmistir. Uygulamanin isitme engelli platformunda
konusma balonlarinin siiresinin uzatilmasi, kavramlari sadelestirilmesi, hatta uygulamanin
icerigine isitme diline yonelik yonergeleri veren kisa videolarin yerlestirilmesi (projenin gelis-
tirilmesi siirecinde) kararlastirilmstir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizde egitim amaciyla {icretsiz olan Scratch Yazilim programiyla tasarlanmustir.
Uygulamaya iicretsiz sekilde erismek miimkiindiir. Ayrica test agsamasini gegmis olmasina
ragmen siirekli yeni ozellikler kazandirilip gelistirilebilir 6zellikleri de mevcuttur. Projede
kullanilan; Tinkercad, Canva ve uygulamanin gerceklestirildigi Scratch programlardan ticret-
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siz bir sekilde faydalanilmistir. Deneylerde kullanilan malzeme fotograflar: ve seslendirmeyi
de proje kaptani yaptigindan bu boliimlerde de herhangi bir maliyet olmamistir.Proje eyliil
ay1 ile itibariyle belirlenen problem durumuyla ilgili veri toplayarak baslamistir. Agustos
aymda alan yazmn taramasi yapilmig boyle bir ¢alismanin olmadig: tespit edilmistir. Ekim-
Kasim donemlerinde roboTuvar’in tasarimi ve deneylerin belirlenmesi siireci gerceklestiril-
mistir.Aralik-Ocak-Subat donemlerinde deneylerin kodlamasi, gorsel tasarim asamalar1 ger-
ceklestirilmistir Ve proje raporu yazim agamasina geg¢ilmistir.

[isin Tanimi 0 Agustos  Eyliil Ekim Kasim Aralik Ocak Subat
X X X X X
X
X X X
X X

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)
Gelecegimizin teminat1 olan ve bilim ve teknoloji alaninda tilkemizin gelisimi igin

projemizin hedef Kitlesi; ilkokula giden 4.sinif diizeyindeki 6grenci grubudur.Ayn1 zamanda
Ozel egitime ihtiyag duyan isitme engelli ¢ocuklarimizda projemiz igerisinde kendine yer
bulmaktadir. Hedef kitlenin se¢ciminde proje kaptanimizin kendi etrafinda gozlemledigi dav-
ranislar ve yorumlar etkili olmustur. Isitme engeli; isitme kaybmin getirmis oldugu iletisim
sorunlarmmn olusturdugu bir engel durumudur.ilkokul 6grencisi ise mecburi dgrenim caginda
bulunan kiz ve erkek ¢ocuklarm tamamini kapsamaktadir.

9.Riskler

Proje tabani1 yaziliminda disaridan miidahale sonucu projenin degisime ugramasi ola-
bilmektedir.Proje hayata gecirirken proje ile ilgili hedef kitle ve egitimcilerden geri bildirim-
lerin alinamamasi1 veya eksik alinmasi gibi problemler ile karsilasilabilir. Maddi yetersizlikler
nedeniyle tablet, pc gibi teknoloji destegi yetersiz olan 6grencilerde risk grubunu olusturabi-
lir.Ayrica yazilim dilinin yanls kullanilmasi, deneylerde kullanilacak bilgilerin eksik ya da
yanlig hazirlanmasi da riskler arasindadir.

Kullanicinim uygulamay1 | DUSUK . Ogretmenin kisisel pc’sine uygulama indirilecektir.
kullanmas1  igin  bireysel
cihazinin bulunmamast.

Uygulamanm nasil kullani- | DUSUK  Karsilagilacak sorunlara karsi kullanicilar igin sosyal medya
lacaginin bilinememesi platformunda geri doniis saglayabilecekleri alanlar olusturulabi-
lecektir.Uygulayic tarafindan yonlendirme yapilacaktir.

Internetin olmamast ORTA Pc’ye indirilen uygulama akilli tahta varsa ekrana yansitilacak-
tir.

Kod bloklarinin ¢alismamast - Karsilagilacak sorunlara karsi 6rnek video uygulamalar1 yapila-
bilecektir.
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PROJEDE YAPILAN DENEYLER ve YAPILIS SURECLERI

Kodlamaya Doniik Tasarlanan Deney Videolar:

Limondan Elektrik Deneyi
https://drive.google.com/file/d/1bxVV7pcH5udnj_3sFR3iCJkHr_Z1xD5Jg/view?usp=sharing
Biiyiilii Balon Deneyi
https.//drive.google.com/file/d/1Rj2exvhRIWz7r58V70eLkF37RVM7077T/view?usp=sharing
Mikroplar Kagsin Deneyi
https://drive.google.com/file/d/1hgY5r9ulblLcVF7L09iRgnYYHwal Fp9c/view?usp=sharing
Sihirli Kibrit Deneyi
https.//drive.google.com/file/d/1rAt7 AgHO3MtG XY -JnPfoNQ1ul xsS4mVE/view?usp=sharing
Miknatis Deneyleri
https://drive.google.com/file/d/184LstkYyszceY9szJRz2ejsTgTBtiJHX/view?usp=sharing

UYGULAMA ETKINLIKLERI VIDEOSU
(Koy Okulu Tlkokul 4.Sinif —Isitme Engelli 4.Sinif Ogrencileri)

roboTuvar Uygulama Zamam: https://voutu. be/\/dab8XknyJ4



https://drive.google.com/file/d/1bxV7pcH5udnj_3sFR3iCJkHr_Z1xD5Jq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Rj2exvhR9Wz7r58V70eLkF37RvM7o77T/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hgY5r9ulbILcVF7L09iRgnYYHwaLFp9c/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rAt7AqHO3MtGXY-JnPfoNQ1uLxsS4mVE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/184LstkYyszceY9szJRz2ejsTgTBtiJHX/view?usp=sharing
https://youtu.be/Wdqb8XknyJ4

