
1 

 

TEKNOFEST  

HAVACILIK, UZAY VE TEKNOLOJĠ FESTĠVALĠ 

EĞĠTĠM TEKNOLOJĠLERĠ YARIġMASI  

PROJE DETAY RAPORU 

 

 

 

 

TAKIM ADI:  roboTuvar 1453 

 

 

PROJE ADI:   Uzaktan  Eğitimle, Deneysel Etkinliklerin Fen  

                         Bilimleri Dersine ve Bilimsel Süreç Becerileri Etkisi 

 

 

BAġVURU ID: 317971 

 

 

 



2 

 

Ġçindekiler 

 

1.Proje Özeti (Proje Tanımı) .................................................................................................. 3 

2.Problem/Sorun .................................................................................................................... 4 

3.Çözüm ................................................................................................................................ 5 

4.Yöntem............................................................................................................................... 6 

5.Yenilikçi (İnovatif) Yönü ................................................................................................. 10 

6.Uygulanabilirlik................................................................................................................ 11 

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması .................................................................... 11 

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar) ........................................................................ 12 

9.Riskler .............................................................................................................................. 12 

10.Kaynakça ........................................................................................................................ 13 

 

 

EKLER 

(Görseller)…………..…………………………………………………………………..…….14 

(Video Linkleri)………………………………………………………………..……………..15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3 

1.Proje Özeti (Proje Tanımı)  

 Günümüz eğitiminde karşılaştığımız temel sorunlardan birisi, dar anlamdaki eğitim 

anlayışına dayanan geleneksel yaklaşımlardır. Pandemi döneminde eğitimin uzaktan gerçek-

leşmesi beraberinde birçok sorunu getirmiştir. Bu sorunların geleneksel yaklaşımlarla çözüle-

bilmesi mümkün değildir. ÇalıĢmanın amacı; ilkokul 4.sınıf düzeyindeki öğrencilerin fen 

bilimleri  dersindeki deneysel etkinliklerin; uzaktan eğitimle ya da materyal desteği ol-

madan 21.yy becerilerinin de sürece dahil edilip, bilgi iletiĢim ve teknoloji yetkinlikleriy-

le birlikte, bilimsel süreç becerileri ve bilginin kalıcılığı üzerindeki etkilerini  ortaya 

koymaktır. Çalışmada sosyal bilimler araştırma yöntemlerinden nitel ve nicel araştırma yön-

temi kullanılmıştır. Araştırma deseni olarak durum çalışması seçilmiştir. Araştırmamızda yön-

tem olarak deney gruplarının olduğu ve ön test ile son test başarı puanlarının elde edildiği 

deneysel bir çalışma yapılmıştır. 2021 yılı Doğu Karadeniz Bölgesi Rize ili 4.sınıfa devam 

etmekte olan 10 öğrenci deney grubu olarak seçilmiştir. Çalışma iki aşama halinde sürdürül-

müştür. Birinci aşamada: veri toplama araçları olarak seçilen çalışma grubuna kazanımlara 

dönük tasarım ve kodlamaya yönelik olarak hazırlanmış deneylerle  ilgili eğitim vermeden 

önce ön test uygulanmış, eğitim verdikten sonra son test uygulanmıştır. İki test arasındaki fark 

bize çalışmanı sonucunu vermiştir. İkinci aşamada deneysel etkinliklerin bilimsel süreç bece-

rilerine dönük görüşme formu uygulanmıştır. İki aşama arasında ise kodlamaya dönük 

Scratch Programlama Dili ile hazırlanan uygulama etkinlikleri deney grubuna uygulanmış-

tır.Fen bilimleri dersinde belirlenen kazanımlara dönük hazırlanan ön test sonucunda çoktan 

seçmeli sorularda öğrencilerin çoğunun sorulara yanlış cevap verdikleri, eğitim sonrasında 

yapılan son test sonucunda sorulara çoğunun doğru cevap verdikleri izlenmiştir. Genel sonuca 

bakıldığında ise kodlamaya dayalı uzaktan eğitim etkinliklerinin deneysel çalışmalarla bilgiyi 

kalıcı hale getirdiği, kazanımları eğlenceli kıldığı, her durumda ise deney yapılabileceğini 

ortaya koyduğu sonucuna varılmıştır. Bilimsel süreç becerilerinin fen bilimleri dersinin içeri-

ğine dâhil olduğu, deney yapmanın, araştırmanın, sorgulamanın, hipotez geliştirmenin dersi 

bilime dayalı hale getirdiği sonucuna varılmıştır. 

 Proje eğitimin yüz yüze olamadığı durumlarda, ya da  eğitim materyallerinin temin 

edilemediği durumlarda (kırsal kesimlerde), özel eğitime (işitme engelli) gereksinim duyan 

öğrencilerin eğitiminde kullanılmak üzere gerçekleştirilmiştir. 

Projemiz;  ülkemizdeki  ilkokula giden öğrencilerin ilgi duyacakları tinkercad plat-

formunda tasarladığımız robot karakter olan “roboTuvar” ile etkileşimli olarak Scratch 

Programlama Dilini kullanarak fen bilgisi alanında çocuklarla beraber yapılan 5 deney eta-

bından oluşmaktadır. 

Projemizde; başlangıç, deneyler ve sertifika bölümlerinde toplam 87 kukla tasarlan-

mıştır. İşitme engelli öğrenciler için 237 konuşma balonu oluşturulmuş olup, ayrıca proje kap-

tanı tarafından “roboTuvar”ın seslendirmesi yapılmıştır.Projenin tüm alanlarında toplam 

1633 adet kod bloğu kullanılmıştır. 

Tasarlanan robot karakter olan “roboTuvar”  deneyi yapan öğrenci ile etkileşim ha-

lindedir.“roboTuvar kullanıcıya; bazen soru sorar, bazen merak uyandırır, bazen espiri ya-

par, bazen bilimsel bilgi verir, bazen de ona sosyal hayatta yönlendirici öğütler vererek de-

neylerin eğlenceli bir ortamda yapılması sağlamaktadır.Öğrenci deneyi dış müdahale olmadan 

sanal olarak verilen komutlarla bizzat kendisi gerçekleştirmektedir. 
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2.Problem/Sorun 

 Günümüzde gelişen teknolojiyle beraber öğrenciler okulda karmaşık sorunlara yanıt 

vermelerini sağlayacak beceriler geliştirmelerine ihtiyaç vardır (Girgin, 2019).Fen  deneyleri  

fen  derslerindeki  öğrenme  yaşantılarının  gerekli  ve  ayrılmaz  bir  parçasıdır. Deneyler,   

öğrencilerin   hem   fen   kavramlarını   hem   de   bilimsel   yöntemi   öğrenmeleri  için  so-

mut  yaşantılar  sağlar (Yıldız, Akpınar ve Ergin, 2006). Fen deneylerinin amacı; doğru  

gözlem  yapmayı  bilimsel   düşünme alışkanlığını kazanmayı sağlamak, deneyleri yapabil-

mek için gerekli olan uygulama becerilerini geliştirmek, problem çözme beceri ve eğitimini 

kazandırmaktır (Johnstone&  Al-Shuaili, 2001). Günümüz eğitiminde karşılaştığımız temel 

sorunlardan biri, dar anlamdaki eğitim anlayışına dayanan geleneksel tutumlardır. 

Öğrencilerin sıkılacağı, alışılagelmiş öğretmen merkezli öğretim yöntem ve teknikleri yerine, 

ilgi çekici ve öğrencileri merkeze alıp onu aktif kılan öğretim yöntemleri tercih edilmelidir 

(Şenol ve Yıldırım, 2007).Öğretmenlerin bu soyut ve karmaşık kavramların öğretimi 

sırasında, çeşitli yöntem ve teknikler kullanarak kavramsal anlamaya ilişkin güçlükleri gide-

rebilirler(Kocakülah ve Savaş, 2011).Bilimsel süreç becerilerine bakıldığında ise; deneyler 

problemlerin çözümünde, çalışmaların yürütülmesinde bir akıl yürütme sürecidir(Arslan ve 

Tertemiz 2004).Çocuklara, okullarda öğretilen fen, ile yaşamın içindeki fen her zaman aynı 

değildir (Aydoğdu, 2014).Bu sebeple fen bilimleri, öğrencilerin zorlandıkları derslerin 

başında gelmektedir.Öğrencileri fen bilgisi ile barıştırmanın ve onlara eğlenerek öğrenme 

ortamı sağlamanın en verimli yolu eğitsel modeller kullanmaktır (Türker, 2011). 

 Fen bilimleri dersi öğretim programının temel amaçlarından biri, doğanın keşfedilmesi 

ve insan-çevre arasındaki ilişkinin anlaşılması sürecinde bireylerin bilimsel süreç becerilerini 

ve bilimsel araştırma yaklaşımını benimseyip sorunlara çözüm üretmesini sağlamaktır (Bah-

tiyar ve Bilge, 2017). 

Problem durumunun alt nedenlerine bakıldığında ise: 

 PISA 2018 araştırmasına  79 ülke katılmıştır.  PISA 2018 araştırmasında  ülkemiz 39. 

sıraya yer  almıştır. Bu durum eğitimde fen okuryazarlığını açıkça ortaya koymaktadır. 

 Öğretmenlerin derslerde yapılandırmacı yaklaşımdan uzaklaşmaları, 

 Fiziki şartlar, sınıf mevcudu, laboratuvar, araç-gereçleri düşündüğümüz zaman bir çok 

deneyin malzeme yetersizliği açısından  yapılabilmesi zor olmaktadır.  

 Öğrencilerin fen bilimleri dersine karşı ilgilerinin  azalması, 

 Uzaktan eğitimde pandemi döneminde dijital platformlara ihtiyaç duyulması da böyle 

bir proje yapma ihtiyacını hissettirmiĢtir.  

 Dünyayı ve ülkemizde etkili olan Covid-19 salgın döneminde yaklaşık iki yıl öğrenci-

lerimiz eğitimlerine uzaktan devam etmek zorunda kalmışlardır. Çocuklar evlerinde olduğu 

zaman sürecinde deney ile öğrenme metodundan yararlanamadıklarından konuyu, öğrenme, 

pekiştirme ve kavramada eksik kalmışlardır. 

 Teknolojinin gelişmesi ile hayatımıza  pc’ler tabletler, akıllı telefonlar, akıllı tv’ler 

girdi. Çocuklarımız da bu teknoloji içerisinde çok aktif olarak yer almaktadır.Bilimsel bilgi-

lerde çocukların bu platformlarda olması gerekmektedir.Projemiz de tam burada devreye gir-

mektedir. Onların sevdikleri alan içerisinde ve etkileşimli olarak kodlama sistemini kullana-

rak fen bilimleri  sevdirmesi ve bu alanlara karşı önyargılı olmamaları hedeflenmiştir. 
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 Ayrıca; öğrenciler tarafından deney malzemelerinin tedarik sıkıntılarının yaşanması, 

deney esnasında malzemelerin yanlış uygulanması, konu anlatımı esnasında sıcağı sıcağına 

deneyin yapılamaması sonucu öğrenim sorunları da ortaya çıkmaktadır. 

 Bu çalışmada tasarlanan robot karakter olan “roboTuvar” (roboTuvar: robot ve la-

boratuar kelimelerinin birleşiminden oluşturulmuştur) ile Scratch Programlama dilini kulla-

narak malzemeye gerek duymadan çocuklara merak etme, soru sorma ve bilimsel süreç bece-

rilerini destekleyecek  deneyler yaptırmak esas alınmıştır. Bu nedenle bu çalışma önem arz 

etmektedir.  

3.Çözüm  

 Araştırmada elde edilen bulgular ön test- son test kriterlerinde meydana gelen farklı-

laşma ve görüşme formu sorularından elde edilen bulgular; “Eğitime Yönelik Ön Test ve Son 

Test Bulguları”, “Bilimsel Süreç Becerilerine Yönelik Bulgular” olarak sunulmuştur. Bulgu-

lardan yola çıkılarak uygulamayla birlikte  çocukların  öğrendikleri bilgilerin kalıcılığı sağla-

nacak ve  okul başarıları da  artacaktır. Aynı zamanda çocuklar deney yapmak  için materyal 

aramak zorunda kalmayacaklar. Zamanı doğru kullanıp, dersin içerisinde ya da ders sonunda 

hiçbir malzeme sıkıntısı yaşamadan keyifli bir şekilde deneyleri yaparak dersi daha iyi anla-

yabileceklerdir. İlkokul öğrencileri verilen komutları görsel ve işitsel olarak, özel eğitim ge-

reksinimi olan işitme engelli çocuklarımız da özel eğitim  sınıflarında ya da bireysel  olarak 

hazırlanan konuşma balonları sayesinde rahat bir şekilde roboTuvar ile deneylerini yapacak-

lardır. Seçtiği deneyi bitirdiği zaman, onlara kendi isimlerinin yazılı olduğu ve aynı zamanda 

seçtiği deneyin görselinin bulunduğu “Deney Uzmanı” adı altında  motivasyonlarını artırmak 

amacıyla ödül başlığı altında sertifika verilecektir. Bu çalışmayla derste eğlenceli ve bilgilen-

dirici deneyler yaptırarak olumlu tutum  geliştirebilecektir. Aynı zamanda bu tür çalışmalar; 

çocuklara kodlama ile neler yapabileceklerini göstermek ve onlara kodlamaya karşı ilgilerini 

uyandırabilmek, özellikle yaşadığımız bu pandemi sürecinde uzaktan eğitimde rahatlıkla tüm 

öğretmen ve öğrencileri ders içerisinde aktif kılarak katkı sağlayacaktır. Bu çalışmada tasarla-

nan robot karakter olan “roboTuvar” ile Scratch Programlama dilini kullanarak çocuklara 

merak etme, soru sorma ve bilimsel süreç becerilerini destekleyecek  deneyler yaptırmayı da 

esas alarak, yapılandırmacı öğrenmeye yönelik  bilginin kalıcılığını artıracaktır. 

Projede ilkokula giden çocuklar için “Fen Bilimleri” dersinde bireysel ya da iş birliği 

halinde öğretmenleri ile birlikte  eğlenceli bir şekilde kullanacakları program ve uygulamalar 

tercih edilmiştir. Üç boyutlu tasarım yaparken kullanılan eğitim amaçlı bir Autodesk uygula-

ması olan Tinkercad ile  tasarlanan“roboTuvar” ismini verdiğimiz robot karakter  ve Scratch 

programla dili kullanılarak tasarlanan, üç farklı konuda beş deneyin olduğu bir uygulama şek-

lidir.Arka planlarda yine çocukların ilgisini çekecek; fizik, matematik, kimya ile ilgili  görsel 

malzemelerin fotoğrafları, telif haklarına dikkat ederek ilgili sitelerden alıp kullanılmıştır. 

Fotoğrafların arka fonları remove.bg ile şeffaflaştırılmıştır.Öğretim programlarından fen bi-

limleri dersinin kazanımları incelenmiştir.Canvada ise sertifika düzenlemesi yapılmıştır.Tüm 

uygulamalar Scratch programında birleştirilmiştir.Her deney belirli sayılarda kodlarla ve gör-

sel kuklalar ile gerçekleştirilmiştir.Deneylerin sonucunda fen bilimleri dersi eğlenceli hale 

gelmiş, öğrenilen bilgiler kalıcı olmuş, bilimsel süreç becerileriyle araştırma, sorgulama ge-

lişmiştir. 
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 Bu çalışmamızda 4. Sınıf Fen Bilimleri dersinde “Kuvvetin Etkileri/Fiziksel Olay-

lar,Elektrik ve Devre Elemanları, Maddeyi Tanıyalım,” konularında ders konusunu somut 

hale getiren deneylerle konunun işlenmesi, görsellerin dikkate çekmesi, işitme engelli birey-

lere de yönelik konuşma balonlarının olması, Scrach Yazılım diliyle hazırlanan deneylerin her 

birinin birden fazla duyuya hitap etmesi, beyin fırtınasına yönelik arlarda sorulan sorularla 

bilimsel süreç becerilerini desteklemesi, deney sonunda ödül amaçlı öğrencilere sertifika 

vermesi açısından öncelik arz eden bir çalışma olmuştur. Bu çalıĢmanın hedeflerine 

bakıldığında;    

 -Fen Bilimleri derslerinin eğlenceli, anlaşılır ve öğrenilen bilgilerin kalıcı olasının 

sağlanması, 

 -Uygulanan eğitim yazılımları ile yurdumuzun herhangi bir köşesinde okula uzak her 

bir öğrencinin eğitimine katkı sağlaması, maddi yetersizliklerde eşitliğin sağlanması,özel 

eğitim gereksinimi olan bireylere de eğitim desteği sağlamak gibi problemlere de farklı bir 

çözüm aranması, 

 -21 yy becerileriyle (problem çözme, eleştirel düşünme, sorumluluk alma, yenilenme, 

inovasyon, bilişim ve iletişim teknolojileri okuryazarlığı) örtüşen çalışmamız  yenilikçi bir 

anlayış sistemi ile bilimsel süreç becerilerini harmanlayan, düşünebilen, olaylar arası ilişkileri 

kavrayabilen, problemleri çözebilen bireyler yetiştirilmesi, 

 -Öğrencilerin  dijital dünyada çok yönlü yetişmesini sağlayarak teknolojiyi kullanabi-

len, kodlama ve program yazılımı konusunda bilinçli öğrenciler yetiştirilmesi hedeflenmiştir. 

 
 Sorun  Çözüm  Eğitimdeki Katkısı 

Deney malzemelerinin  

yetersizliği. 

Projede hiçbir deney malzemesine ihtiyaç 

duyulmaması, sadece internet tarayıcı kullana-

rak sanal laboratuvarda deneylerini yapabile-

cekler. 

Scratch Programlama Dilinin görsel ve işitsel 

hafızaya hitap etmesi, ayrıca yaparak ve yaşaya-

rak öğrenme ilkesine uygun olması sebebiyle 

öğrenilen bilgiler kalıcı olacaktır. 

Covit-19 döneminde Uzaktan 

Eğitimde deneylerin yapılamama-

sı soyut konuların havada kalma-

sı. 

Projemiz ile uzaktan eğitim sürecinde öğret-

men dersin içerisinde yada sonunda rahatlıkla 

deneyi yapıp konuları  somutlaştırabilecektir. 

Zaman ve mekan fark etmeksizin tek başına yada 

sınıfça deneyi yapılması ve öğrencinin konuyu 

daha iyi anlamasını sağlayıp, fen okuryazarlık 

düzeyini artacaktır. 

Ülkemizdeki ilköğretim çağında 

olan çocukların fen bilimleri 

derslerine karşı ön yargılı olması. 

Scratch Programlama Dili ile hazırlanan yazı-

lım dijital çağ çocuklarına hitap edecek, çocuk-

ların fen bilimleri alanında ön yargılı olmaları-

nı engelleyecektir. 

Ülkemizin geleceği olan çocuklarımızın bu alana 

ilgisi artacak ve kodlama programları ile bilim ve 

teknolojiyi seveceklerdir. 

Geleneksel eğitim sistemi ve 

anlamayı zorlaştıran soyut kav-

ramların olması. 

Scratch yazılım dili kullanılarak eğitsel yazılım 

geliştirilmesi. 

Eğitim yazılımlarının öğrenciler tarafından 

hazırlanıp soyut kavramların somut materyallerle 

anlatılarak öğrenmenin kalıcı hale gelmesi ve 

bilimsel süreç becerilerinin esas alınmasıyla 

21.yy becerileriyle örtüşen yaratıcıbireylerin 

yetişmesi sağlanacaktır. Ayrıca bilgi ve iletişim 

okuryazarlığı da yetkinlik olarak desteklenecektir. 

4.Yöntem 

Çalışmada sosyal bilimler araştırma yöntemlerinden nitel ve nicel araştırma yöntemi 

kullanılmıştır.Araştırma deseni olarak durum çalışması seçilmiştir.Araştırmamızda yöntem 

olarak deney gruplarının olduğu ve ön test ile son test başarı puanlarının elde edildiği deney-
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sel bir çalışma yapılmıştır.2021 yılı Doğu Karadeniz Bölgesi Rize ili 4.sınıfa devam eden  

devam etmekte olan 10 öğrenci deney grubu olmak üzere seçilmiştir.Çalışma iki aşama ha-

linde sürdürülmüştür.1.aşamada: veri toplama araçları olarak seçilen çalışma grubuna 

kazanımlara dönük tasarım ve kodlamaya yönelik olarak hazırlanmış deneylerle  ilgili eğitim 

vermeden önce ön test uygulanmış, eğitim verdikten sonra son test uygulanmıştır. Ön test ve 

son test arasında deneysel etkinlikler scratch üzerinden uygulanmıştır.İki test arasındaki fark 

bize çalışmanı sonucunu vermiştir.2.aşamada deneysel etkinliklerin bilimsel süreç becerile-

rine dönük görüşme formu uygulanmıştır. 

•Uygulama İçin Test 

Çalışmada öğrencilerin bilgisini ölçmek amacıyla 10 çoktan seçmeli sorudan oluşan bir ön 

test hazırlanmıştır. Test doğru ve yanlış sayısı  üzerinden değerlendirilmiştir. Hazırlanan test 

denemek amaçlı küçük bir gruba uygulanmış ve danışman öğretmenimiz tarafından kontrol 

edilmiş bu kontrollerde bazı test sorularını çıkarılmış ve yerlerine uygun olanlar eklenmiştir. 

Ön test ve son test olarak bu sorular eğitim öncesi ve sonrası çalışma grubuna uygulanmıştır. 

•Scratch  Yazılım Dili Eğitimi Uygulamaları 

Araştırmanın başında, çalışma grubuna konuya yönelik 10 soruluk ön test uygulanmıştır. Bi-

limsel süreç becerileriyle  ilgili hazırlanan eğitim sunumu gerçekleştirilmiştir. Fen bilimleri  

4.sınıf ünitelerine yönelik 3 konu belirlenip bu konular dahilinde olan kazanımlar çerçeve-

sinde bilimsel süreç becerilerini de içine alan 5 deney scratch üzerinden çalışma grubuna 

uygulanmıştır.Her deneyin bitiminde deney konu içeriklerine dönük ilgili genel 

değerlendirme yapılmıştır.Çocukların kodlamaya dönük deneylerle fen bilimleri 

kazanımlarına ulaşmadaki yaklaşımları gözlenmiştir. Bu eğitim üç hafta boyunca sürmüştür. 

Eğitimin sonunda 10 sorudan oluşan eğitim öncesinde uygulanan test aynı gruba tekrar 

uygulanmıştır.  

•Yapılandırılmış Görüşme Formu 

Uygulama sonrasında 5 açık uçlu sorudan oluşan görüşme formu öğrencilere uygulanmış bi-

limsel süreç becerileriyle  deneysel etkinliklerin arasındaki ilişkiye bakılmıştır. 

 

Eğitime Yönelik Ön Test ve Son Test Bulguları 

 Pandemi sürecinde dersleri uzaktan takip eden öğrencilere dönük bilimsel süreç bece-

rilerinin dahil olduğu kodlamaya dönük dijital mantıksal tasarım ürünü olan deneyler, 3 

haftalık eğitim sürecinde öğrencilere yaptırılmıştır. Eğitimler belirtilen kazanımlar çerçeve-

sinde gerçekleştirilmiştir.  Verilecek eğitim öncesindeki ön test bulguları Grafik 1’de 

belirtilmiştir. 

 
            Grafik 1 . Ön test   yüzde grafiği            Grafik 2. Son test yüzde grafiği 

 Grafik 1’e göre fen bilimleri konularına yönelik bilimsel süreç becerilerini de kap-

sayan toplamda 10 sorudan oluşan ön test sorularında 1.soruya hiç doğru cevap verilmediği 

(soru içeriğine bakıldığında fen bilimleri dersinde derslerde deney yapmadıkları), diğer soru 

içeriklerine bakıldığında ise  doğru  elektrik ve devre elemanları konulu limondan elektrik 
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deneyi, maddeyi tanıyalım konulu büyülü balon ve mikroplar kaçsın deneyi, kuvvetin etkileri  

konulu sihirli kibrit ve mıknatıs deneyine yönelik  eğitim öncesi sorulan sorularda 

katılımcıların çok fazla konulara hakim olmadıkları ve bilgi bakımından yetersiz oldukları 

tespit edilmiştir.  

 Verilen eğitim sonrasındaki son test bulguları Grafik  2’de belirtilmiştir.Grafik 2’e 

göre fen bilimleri konularına yönelik bilimsel süreç becerilerini de kapsayan toplamda 10 

sorudan oluşan ön test sorularındaki değişim yüzdeleri Grafik 3’te verilmiştir.  

                  
 

Grafik 3.Ön test ve son test arasındaki fark yüzdesi  

 Grafik 3’e göre fen bilimleri konularına yönelik bilimsel süreç becerilerini de kap-

sayan toplamda 10 sorudan oluşan ön test ve son test sorularındaki doğru cevap sayıları 

1.soruda %100’lük, 2.soruda %40’lik, 3.soruda %60’lık, 4.soruda %40’lık, 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 artış olmuştur. Kodlamaya dönük verilen eğitimin fen bilimleri dersine amaca  

dönük hizmet ettiği gözlenmiştir. Ön test ve son test arasındaki bu fark yüzdesi yapılan 

çalışmanın anlamlı oluşunu ortaya koymuştur. 

 Projede kullanılan ana programlar ve uygulamalar Şekil 1 ve Şekil 2’deki gibidir. 

  
       ġekil 1. Projede kullanılan ana  programlar 

            

      ġekil 2.Projede kullanılan alt uygulamalar 

1-Limondan Elektrik Deneyi 

Konu:Elektrik Ve Devre Elemanları. 

Kazanımlar: 

F.4.7.1. Basit Elektrik Devreleri 

CANV
A

Remove,
bg

Öğretim 
Programla

rı

You 
Tube
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F.4.7.1.2. Çalışan bir elektrik devresi kurar. 

Deneyin Scratch Üzerinden YapılıĢı 

 Bu deney 383 kod ile yapılmıştır.Deney, Tinkercad üzerinden yapılan robotun 

konuşmalarıyla yönlendirilmiştir.Deneyin başında deneyde kullanılan malzemeler 

gösterilmiştir (çinko levhalar, bakır levhalar, limonlar, kablolar ve saat ya da led am-

pul).Deneyin her bölümünde robot konuşurken işitme engelliler için konuşma balonları 

konulmuştur.Ayrıca her sayfanın konuşma bölümüne ses eklenmiştir.Sayfalarda bilimsel 

süreç becerilerine dönük eleştirel düşünmeyi sağlayan sorular da mevcuttur. 

Deneyin Sonucu:Öğrenci deneyin sonunda “Elektriğin sebzeler arasından nasıl etki edip 

elektrik üretilmiştir?”  sorusuna cevap bulmuştur. 

2- Büyülü Balon Deneyi 

Konu:Maddeyi Tanıyalım. 

Kazanımlar: 

F.4.4.3.1. Maddelerin hâllerine ait temel özellikleri karşılaştırır. 

Deneyin Scratch Üzerinden YapiliĢi:Bu deney 208 kod ile yapılmıştır.Deney, Tinkercad 

üzerinden yapılan robotun konuşmalarıyla yönlendirilmiştir.Deneyin başında deneyde 

kullanılan malzemeler gösterilmiştir (şişe, sirke, karbonat, huni, balon).Deneyin her 

bölümünde robot konuşurken işitme engelliler için konuşma balonları konulmuştur. Ayrıca 

her sayfanın konuşma bölümüne ses eklenmiştir.Sayfalarda bilimsel süreç becerilerine dönük 

eleştirel düşünmeyi sağlayan sorular da mevcuttur. 

Deneyin Sonucu:Öğrenci deneyin sonunda “Sirke ile karbonat birleştirildiği zaman 

aralarında nasıl bir kimyasal tepkime olur?”  sorusuna cevap bulmuştur. 

3- Mikroplar Kaçsin Deneyi 

Konu:Maddeyi Tanıyalım. 

Kazanımlar: 

F.3.4.2.1. Çevresindeki maddeleri, hâllerine göre sınıflandırır. 

F.4.4.3.1. Maddelerin hâllerine ait temel özellikleri karşılaştırır. 

Deneyin Scratch Üzerinden YapiliĢi:Bu deney 190 kod ile yapılmıştır.Deney, Tinkercad 

üzerinden yapılan robotun konuşmalarıyla yönlendirilmiştir.Deneyin başında deneyde 

kullanılan malzemeler gösterilmiştir. (Süt, tabak, karabiber, kulak çöpü, sabun).Deneyin her 

bölümünde robot konuşurken işitme engelliler için konuşma balonları konulmuştur. Ayrıca 

her sayfanın konuşma bölümüne ses eklenmiştir.Sayfalarda bilimsel süreç becerilerine dönük 

eleştirel düşünmeyi sağlayan sorular da mevcuttur. 

Deneyin Sonucu:Öğrenci deneyin sonunda “Sabun gibi maddeler yüzey gerilimini kırıp nasıl 

karabiberleri itti?”  sorusuna cevap bulmuştur. 

4- Sihirli Kibrit Deneyi 

Konu:Kuvvetin Etkileri/ Fiziksel Olaylar 

Kazanımlar: 

F.5.3.2.3. Günlük yaşamda sürtünmeyi artırma veya azaltmaya yönelik yeni fikirler üretir. 

Deneyin Scratch Üzerinden YapiliĢi:Bu deney 128 kod ile yapılmıştır.Deney, Tinkercad 

üzerinden yapılan robotun konuşmalarıyla yönlendirilmiştir.Deneyin başında deneyde 

kullanılan malzemeler gösterilmiştir( kibrit, bardak, bozuk para, masa ).Deneyin her 

bölümünde robot konuşurken işitme engelliler için konuşma balonları konulmuştur. Ayrıca 
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her sayfanın konuşma bölümüne ses eklenmiştir.Sayfalarda bilimsel süreç becerilerine dönük 

eleştirel düşünmeyi sağlayan sorular da mevcuttur. 

Deneyin Sonucu:Öğrenci deneyin sonunda “Bir kibrite dokunmadan nasıl hareket ettirebili-

riz?”  sorusuna cevap bulmuştur. 

5- Mıknatıs Deneyleri 

Konu:Kuvvetin Etkileri/Fiziksel Olaylar 

Kazanımlar: 

F.4.3.2.1. Mıknatısı tanır ve kutupları olduğunu keşfeder. 

F.4.3.2.2. Mıknatısın etki ettiği maddeleri deney yaparak keşfeder.Mıknatısın uyguladığı kuv-

vetin, temas gerektiren kuvvetlerden farklı olarak temas gerektirmediği vurgulanır. 

F.4.3.2.3. Mıknatısların günlük yaşamdaki kullanım alanlarına örnekler verir. 

Deneyin Scratch Üzerinden YapiliĢi: Bu deney 724 kod ile yapılmıştır.Deney, Tinkercad 

üzerinden yapılan robotun konuşmalarıyla yönlendirilmiştir.Deneyin başında deneyde 

kullanılan malzemeler gösterilmiştir (1.deneyde:bardak, su, mıknatıs, ataç, - 2.deneydeki mal-

zemeler: tepsi, demir tozu, kum, mıknatıs).Deneyin her bölümünde robot konuşurken işitme 

engelliler için konuşma balonları konulmuştur. Ayrıca her sayfanın konuşma bölümüne ses 

eklenmiştir.Sayfalarda bilimsel süreç becerilerine dönük eleştirel düşünmeyi sağlayan sorular 

da mevcuttur.Mıknatısın günlük ve teknoloji hayatıında kullanım yerleri görsel öğelerle des-

teklenerek açıklanmıştır. 

Deneyin Sonucu:Öğrenci deneyin sonunda “Mıknatıs,su ve kum içersinde çekme özelliğini 

kaybeder mi ve mıknatısların günlük hayatta kullanım yerleri nerelerdir ?” sorularına cevap 

bulmuştur. 

 Bu uygulamalarla birlikte  çocukların  öğrendikler bilgilerin kalıcılığı sağlanacak ve  

okul başarıları da  artacaktır.Aynı zamanda çocuklar deney yapmak  için materyal aramak 

zorunda kalmayacaklar. Zamanı doğru kullanıp, dersin içerisinde yada ders sonunda hiçbir 

malzeme aramadan keyifli bir şekilde deneyleri yaparak dersi daha iyi anlayabilecekler. 

İşitme engelli çocuklarımızda özel eğitim  sınıflarında ya da bireysel  olarak hazırlanan 

konuşma balonları sayesinde fen bilimleri dersinde rahat bir şekilde roboTuvar ile deneyleri-

ni yapacaklardır.  

5.Yenilikçi (Ġnovatif) Yönü 

 Projemiz tasarım, gerekse konulara farklı pencereden baktığından özgündür. Yazılı-

mın tasarımında kullanılan autodesk uygulamalarından tinkercad uygulaması, scratch yazılım 

dilini kullanırken; içeriğinde kullanılan görseller, seslendirme, robot karakterin kendisi ve 

deney tasarımları ve planlanması tamamen özgür ve yenilikçidir. Çalışmanın her boyutunda 

telif haklarına da riayet edilmiştir. Yazılım dilinde kullanılan her yönerge açık bir dile ifade 

edilmiştir.Görsel içerikler de deney konularına yönelik sorulan sorular bilimsel süreç becerile-

riyle örtüşmekte, öğrencide merak ve heyecan uyandırmaktadır. 4. Sınıf öğrencilerinin dikka-

tini çekerek zevkle, eğlenerek yapacağı deneylerle kalıcı öğrenme gerçekleşecek-

tir.Geleneksel eğitim sistemi dışında, zaman ve mekan fark etmeksizin kullanılabilmekte-

dir.Deneylere yardımcı olan sevimli robotumuz  “roboTuvar” kendimize ait özgün  tasarım-

dır. Sevimli robotTuvar’ın   tüm  seslendirmesini de proje kaptanı tarafından yapmıştır.Deney 

sonunda çocukların motivasyonunu artırmak için verilen  “Deney Uzmanı Sertifikası” da 
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canva uygulamasında kendi tasarımımızdır.Denyelerde kullanılan toplam 1633 kod her yö-

nüyle özgün hazırlanmıştır. İşitme engelli çocuklarımızı da düşünerek, projemizin tüm bö-

lümlerinde konuşma balonları hazırlanmıştır. Projemizin en yenilikçi yaklaşımlarından biri de 

kodlamaların ve özgün resimlerin öğrenci tarafından yapılmış olmasıdır.Tüm bölümler kom-

pakt düşünüldüğünde genel yapılan taramada bu tür bir çalışmaya bugüne kadar rastlanmadı-

ğı, kullanılan programların eğitim içerikli kullanıldığı,  kodlamaya ve   tasarıma dönük olması 

açısından da proje özgün, yenilikçi, değişime açıktır. 

6.Uygulanabilirlik 

 Proje şu an itibariyle zaman ve mekan olarak tüm ülkedeki bütün okullarda ve evlerde 

rahatlıkla; pc, tabletlerde kullanılabilmektedir. Proje gelişime açık bir proje olduğu için eğitim 

sistem içerisinde farklı ders grupları ve değişik dillerde uygulama yapılıp ticari bir alan içeri-

sinde değerlendirilebilir. Deney sayıları artırılıp sınıflar bazında paket program şekline dönüş-

türülebilir. Projenin yaygınlaşması için; sosyal medya uygulamaları, okulların web siteleri,  

tanıtıcı broşürler hazırlayarak yaygınlaştırma yapılabilir.Projemizde kullandığımız 

scratchkodlama dilinin pclere indirilmesi sonrası, internet bağlantısı olmadan kolaylıkla yer 

ve zaman problemi olmadan projede yer alan  tüm deneyler yapılabilmektedir.Okullarda bu-

lunan akıllı tahtalar ya da pc’ler sayesinde deneyler, bazen öğretmen tarafından bazen de se-

çeceği öğrenci tarafından deneyler yapılabilecektir. 

 Proje 4.Sınıf Fen Bilimler Dersi öğretim programı konu ve kazanımlarına uygun ola-

cak şekilde hazırlanmıştır. Başlangıçta örneklem grubu 4.sınıf ilkokul öğrencileri olarak se-

çilmiştir.Uygulanabilirlik yönünden örnek uygulamalar ilimiz köy okulu ve işitme engelliler 

okulunda 4.sınıflar düzeyinde  gerçekleştirilmiştir.. 

 Uygulama sonrası yapılan görüşme formunda köy okulu öğrencilerinin roboTuvar ile 

deney yapmayı çok sevdikleri, uygulamayı beğendikleri, başka derslerde de böyle uygulama-

ların olmasını istedikleri(okulu sevmeyen çocuklar bile sever diyen bir öğrenci olduğu), fen 

derslerinde uzaktan eğitimde hiç deney yapmadıkları, köy okulu oldukları için 

laboratuvarlarının olmadığı, başka deneyleri de istedikleri tespit edilmiştir.ĠĢitme engelli olan 

öğrencide konuşma balonlarının geçiş  süresinin az olduğu, öğrencinin işitme düzeyinin orta 

ağır olması ve ailenin de iştime engelli olması sebebiyle ilgi yetersizliğinden akademik geli-

şiminin 4.sınıf olmasına rağmen 2.sınıf düzeyinde olması sebebiyle bazı soyut kavramların 

havada kaldığı görülmüştür.Ayrıca normal hayatını yaşarken sorun yaşamayan öğrencinin 

müfredatı takip etmekte zorlandığı tespit edilmiştir. Uygulamanın işitme engelli platformunda 

konuşma balonlarının süresinin uzatılması, kavramların sadeleştirilmesi, hatta uygulamanın 

içeriğine işitme diline yönelik yönergeleri veren kısa videoların yerleştirilmesi (projenin geliş-

tirilmesi sürecinde) kararlaştırılmıştır.  

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 Projemizde eğitim amacıyla ücretsiz olan Scratch Yazılım programıyla tasarlanmıştır. 

Uygulamaya ücretsiz şekilde erişmek mümkündür. Ayrıca test aşamasını geçmiş olmasına 

rağmen sürekli yeni özellikler kazandırılıp geliştirilebilir özellikleri de mevcuttur. Projede 

kullanılan; Tinkercad, Canva ve uygulamanın gerçekleştirildiği  Scratch programlardan ücret-
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siz bir şekilde faydalanılmıştır. Deneylerde kullanılan malzeme fotoğrafları ve seslendirmeyi 

de proje kaptanı yaptığından bu bölümlerde de  herhangi bir maliyet olmamıştır.Proje eylül 

ayı ile itibariyle belirlenen problem durumuyla ilgili veri toplayarak başlamıştır.Ağustos 

ayında alan yazın taraması yapılmış böyle bir çalışmanın olmadığı tespit edilmiştir.Ekim-

Kasım dönemlerinde roboTuvar’ın tasarımı ve deneylerin belirlenmesi süreci gerçekleştiril-

miştir.Aralık-Ocak-Şubat dönemlerinde deneylerin kodlaması, görsel tasarım aşamaları ger-

çekleştirilmiştir ve proje raporu yazım aşamasına geçilmiştir. 

 AYLAR  

ĠĢin Tanımı Ağustos Eylül Ekim Kasım Aralık Ocak Şubat 

Literatür taraması X X X X X   

Alan çalıĢması  X      

Verilerin analizi 

(Uygulamanın 

GerçekleĢmesi) 

  X X X   

Proje raporu ve 

yazımı 

     X X 

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar) 

 Geleceğimizin teminatı olan ve bilim ve teknoloji alanında ülkemizin gelişimi için 

projemizin hedef kitlesi; ilkokula giden 4.sınıf düzeyindeki  öğrenci grubudur.Aynı zamanda 

özel eğitime ihtiyaç duyan işitme engelli çocuklarımızda projemiz içerisinde kendine yer 

bulmaktadır. Hedef kitlenin seçiminde proje kaptanımızın kendi etrafında  gözlemlediği dav-

ranışlar ve yorumlar etkili olmuştur. İşitme engeli; işitme kaybının getirmiş olduğu iletişim 

sorunlarının oluşturduğu bir engel durumudur.İlkokul öğrencisi ise mecburi öğrenim çağında 

bulunan kız ve erkek çocukların tamamını kapsamaktadır. 

 

9.Riskler 

 Proje tabanı yazılımında dışarıdan müdahale sonucu projenin değişime uğraması ola-

bilmektedir.Proje hayata geçirirken proje ile ilgili hedef kitle ve eğitimcilerden geri bildirim-

lerin alınamaması veya eksik alınması gibi problemler ile karşılaşılabilir.  Maddi yetersizlikler 

nedeniyle tablet, pc gibi teknoloji desteği yetersiz olan öğrencilerde risk grubunu oluşturabi-

lir.Ayrıca yazılım dilinin yanlış kullanılması, deneylerde kullanılacak bilgilerin eksik ya da 

yanlış hazırlanması da riskler arasındadır.  

Risk Derecesi Alınan Önlem 

Kullanıcının uygulamayı 

kullanması için bireysel 

cihazının bulunmaması. 

DÜġÜK Öğretmenin kişisel pc’sine uygulama indirilecektir. 

Uygulamanın nasıl kullanı-

lacağının bilinememesi 

 DÜġÜK Karşılaşılacak sorunlara karşı kullanıcılar için sosyal medya 

platformunda geri dönüş sağlayabilecekleri alanlar oluşturulabi-

lecektir.Uygulayıcı tarafından yönlendirme yapılacaktır. 

İnternetin olmaması ORTA Pc’ye indirilen uygulama akıllı tahta varsa ekrana yansıtılacak-

tır. 

Kod bloklarının çalışmaması YÜKSEK Karşılaşılacak sorunlara karşı örnek video uygulamaları yapıla-

bilecektir. 
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EKLER (UYGULAMA GÖRSELLERĠ) 
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PROJEDE YAPILAN DENEYLER ve YAPILIġ SÜREÇLERĠ 

Kodlamaya Dönük Tasarlanan Deney Videoları 

Limondan Elektrik Deneyi 

https://drive.google.com/file/d/1bxV7pcH5udnj_3sFR3iCJkHr_Z1xD5Jq/view?usp=sharing 

Büyülü Balon Deneyi 

https://drive.google.com/file/d/1Rj2exvhR9Wz7r58V70eLkF37RvM7o77T/view?usp=sharing 

Mikroplar Kaçsin Deneyi 

https://drive.google.com/file/d/1hgY5r9ulbILcVF7L09iRgnYYHwaLFp9c/view?usp=sharing 

Sihirli Kibrit Deneyi 

https://drive.google.com/file/d/1rAt7AqHO3MtGXY-JnPfoNQ1uLxsS4mVE/view?usp=sharing 

Miknatis Deneyleri 

https://drive.google.com/file/d/184LstkYyszceY9szJRz2ejsTgTBtiJHX/view?usp=sharing 

 

 

 

UYGULAMA ETKĠNLĠKLERĠ VĠDEOSU 

(Köy Okulu Ġlkokul 4.Sinif –ĠĢitme Engelli 4.Sinif Öğrencileri) 

  roboTuvar Uygulama Zamanı:  https://youtu.be/Wdqb8XknyJ4 
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https://drive.google.com/file/d/1hgY5r9ulbILcVF7L09iRgnYYHwaLFp9c/view?usp=sharing
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