
GELECEĞİN EĞİTİMCİLERİ İÇİN 

Robotik ve Çevre Eğitimi 

Yükseköğretim Ders Programı  



 

 

Geleceğin Eğitimcileri İçin, Robotik ve Çevre Eğitimi Üzerine Bir Yüksek Öğretim Ders Programı 

EDİTÖRLER 

Arta Rūdolfa Letonya Ü niversitesi, Letonya  
Ketlīna Tumase, Letonya Ü niversitesi, Letonya  

YAZARLAR 

Arta Rudolfa ve Ketlīna Tumase, Letonya Ü niversitesi, Letonya  

 Lidija Vujičić ve Jasminka Mezak, Rijeka Ü niversitesi, Hırvatistan  

 Elif Anda, Mellis Eğ itim Teknoloji Ticaret Limited Şirketi, Turkiye 

 Maria Figueiredo ve Sandra Ferreira, Viseu Politeknik Enstitu su , Portekiz  

 Gianluca Pedemonte ve Nicolò Monasterio , Robot Okulu, İ talya  

 Mary O’Reilly ve Noletta Smyth, Early Years - Ku çu k Çocuklar Orğanizasyonu Roi, İ rlanda  

 Jan Delcker, Mannheim Ü niversitesi, Germany 

LOGO TASARIMI 

Lorenzo Pestarino Robotik Okulu, İ talya  

GRAFIK TASARIM 

Ana Catarina Sousa,  Valter Alves Viseu Politeknik Enstitu su , Portekiz 

ISBN 

978-989-35783-5-3 

DOI 

10.34633/978-989-35783-5-3 

YAYIN TARIHI 

2024 

YAYIN 

Escola Superior de Educaça o de Viseu, İnstituto Polite cnico de Viseu 

Rua Maximiano Arağa o, 3504-501 Viseu, Portuğal 

YAYIN SİTESİ 

Viseu, Portuğal 

PROJE KOORDİNATÖRÜ 

Latvijas Üniversitate, Latvia 

PROJE ORTAĞI KURULUŞLAR 

· Robot Okulu, İ talya  

· Early Years – Ku çu k Çocuklar için Orğanizasyon, İ rlanda  

· Viseu Politeknik Enstitu su , Portekiz  

· Mellis Eğ itim Teknoloji Ticaret Limited Şirketi, Tu rkiye  

· Rijeka Ü niversitesi, Hırvatistan  

·  Mannheim Ü niversitesi, Almanya  

 

LİSANS VE ONAYLAR  

Bu eser Creative Commons Atıf-GayriTicari 4.0 Üluslararası (CC BY-NC 4.0) lisansı ile lisanslanmıştır. 

GREENCODE – ROBOTLARLA ÇEVRE DOSTU BİR GELECEK İNŞA ETME 

 2023-1-LV01-KA220-HED-000157623, Avrupa Birliğ i tarafından finanse edilen bir Erasmus+ projesidir. 
Bununla birlikte, ifade edilen ğo ru ş ve du şu nceler yalnızca yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birliğ i veya Avrupa 
Eğ itim ve Ku ltu r Yu ru tme Ajansı'nın (EACEA) ğo ru şlerini yansıtmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birliğ i ne 
de EACEA sorumlu tutulamaz. 

 

Bu materyalde başka bir yazara atfedilmeyen tu m tablolar ve şekiller yazarların fikri mu lkiyetindedir. APA 
(American Psycholoğical Association) stili referans formatına ğo re - kendi tablo ve şekillerimiz için 
sadece tablo/şekil numarası ve başlığ ı tablo/şeklin u zerinde verilmiştir, yazarlara atıfta bulunulmamıştır. 

 

 
 



 

   
 

İçindekiler 
Giriş .............................................................................. Error! Bookmark not defined. 

Projeye Genel Bakış ve Hedefler ................................................................................................................................ 1 

The GREENCODE Yüksek Öğrenim Ders Programı ........................................................................................... 2 

Etik Hususlar ...................................................................................................................................................................... 4 

MODÜL 1 Sorgulamaya Dayalı Öğrenme ................................................................. 5 

Erken Çocukluk Eğitiminde Sorgulamaya Dayalı Öğrenme ........................................................................... 5 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenme Uygulaması .......................................................................................................... 8 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenmeyi Erken Çocukluk Eğitiminin İhtiyaçlarına Uyarlama ....................... 11 

MODÜL 2  SDÖ'nün EÇE Uygulamasını Desteklemesi ............................................ 14 

Çocuklar Keşfederek Öğrenir ....................................................................... Error! Bookmark not defined. 

SDÖ Yaklaşımını Desteklemek için Öğretim Stratejileri ................................................................................ 16 

Problem Çözme Stratejileri  ...................................................................................................................................... 18 

EÇE 'de SDÖ Yaklaşımının Uygulanmasına Yönelik Öğretmen Adaylarının Eğitimi .................. Error! 

Bookmark not defined. 

 MODÜL 3 EÇE'de Çevre Eğitimi için Açık Hava ve İç Mekan Etkinliklerinin Önemi . 24 

Çocuklar İçin Açık Hava Deneyimlerinin Faydaları ......................................................................................... 24 

Uygulamalarla İlham Veren Örnekler .................................................................................................................... 27 

EÇE ve Dış Mekan, İç Mekan Deneyimlerini Birleştirme ............................................................................... 29 

Doğada Bilgi İşlemsel Düşünmeyi ve Eğitim Robotlarını Teşvik Etme  .................................................. 31 

Sonuç ve Çıkarımlar ..................................................................................................................................................... 34 

MODÜL 4 Temel Uygulamalı Robotik ve Kodlama Etkinlikleri ................................. 35 

Erken Çocukluk Eğitiminde Eğitim Robotlarına Giriş  ........................ Error! Bookmark not defined. 

Yaratıcı Aktivite: Çevre Koruma için Doğa Maskotları ................................................................................... 35 

Tamircilik Faaliyeti: "Tuhaf Balık" ............................................................................................................................ 37 

Scratch Junior ile Aktiviteler – "Dijital Geri Dönüşüm" .................................................................................. 40 

Ekransız Aktivite: Sürdürülebilir ve Sürdürülemez Eylemler ........... Error! Bookmark not defined. 

İnsan Duyularını Taklit Eden Robot Sensörler ................................................................................................... 44 

Sonuçlar ............................................................................................................................................................................ 47 



 

   
 

MODÜL 5 SDÖ Yaklaşımında EÇE'de Değerlendirme ve Dokümantasyonun Rolü .... 48 

Belgeleme, ölçme ve değerlendirmenin önemi .................................... Error! Bookmark not defined. 

EÇE’de Öğrenme Kazanımlarını Değerlendirmeye Yönelik Yöntem ve Araçlar ................................... 50 

Ölçme/Değerlendirme Tekniklerinin Genç Öğrenciler için Uyarlanması ................................................ 52 

MODÜL 6 Sorgulamaya Dayalı Öğrenme Yaklaşımı: Adım Adım Kılavuz ................ 56 

Sonuç ............................................................................ Error! Bookmark not defined. 

Referanslar .......................................................................................................... 64 

 



 

 

 

Giriş 1 
 

Giriş  

Avrupa Komisyonu (AK), su rdu ru lebilir bir yaşam sağ larken AB'yi iklim açısından no tr, do nğu sel ve 

kaynakları verimli kullanan bir ekonomiye do nu ştu rmek için Avrupa Yeşil Mutabakat Planı'nı 

ğeliştirmiştir (Avrupa Komisyonu, 2023). Yeşil Mutabakat, temiz hava, temiz su, sağ lıklı ğıda, tamir 

edilebilen, ğeri do nu ştu ru lebilen ve yeniden kullanılabilen daha uzun o mu rlu  u ru nler, daha temiz 

enerji ve biyoçeşitliliğ i o n plana çıkarıyor. Çevre dostu uyğulamalar, ğelecek nesiller için yaşamı 

su rdu ru lebilir bir şekilde iyileştirmek için buğu n doğ ru seçimler yaparak bir ortaklık ruhu içinde 

yu ru r. 

Eğ itimin bu do nu şu mde oynayacağ ı o nemli bir rol bulunuyor. Çevrenin korunmasına yo nelik ve 

yeşil uyğulamalara katkı sağ layan çeşitli eğ itim ğirişimleri bulunmaktadır.  Erken Çocukluk Eğ itimi 

bu çabalara dahil edilmiştir, ancak çevre ve su rdu ru lebilirlik eğ itimine yo nelik farklı yaklaşımlar, 

daha fazla yetişkin rehberli tekliflerden, daha fazla çocuk liderliğ indeki tekliflere kadar 

değ işmektedir. Araştırmalar, çocukları eğ itim ğo revlerine dahil etmenin, bu hedefleri yalnızca bilği 

alıcıları olarak veya ğo stermelik katılım yoluyla değ il, "uyğulayıcılar olarak" desteklemelerini 

sağ lamak için uyğunluğ unu ve etkisini ğo stermiştir. Çocukların problem ço zme ve karar verme 

su reçlerine katılımı ve ço zu mu n adımlarını belirlemeleri, 21. yu zyıl becerilerini sadece tu ketici 

olmaktan ziyade u retkenlik becerilerini de ğeliştirdiğ i için kritik o neme sahiptir (Tağuma ve Ark., 

2018).Okul o ncesi o ğ retmenleri, çocukların ilk yıllardan başlayarak kendileri ve toplum için faydalı 

olacak şeyleri keşfetmeye ve yaratmaya çalışmak için bu yu me zihniyetine sahip olmalarını 

desteklemede o nemli bir rol oynamaktadır (Ljubetic , 2012). Eğ itici robotik uyğulamalar, çocukları 

STEM (Bilim, teknoloji, mu hendislik ve matematik) konularına dahil etmenin yollarından biridir 

(Tseleğkaridis ve Sapounidis, 2022). GREENCODE, ğeleceğ in Erken Çocukluk Eğ itimi 

o ğ retmenlerini, çevre ve su rdu ru lebilirlik ile ilğili o ğ renmeyi teşvik etmek için robotik 

kullanmalarını desteklemeyi amaçlamaktadır. 

 

Projeye Genel Bakış ve Hedefler 
GREENCODE olarak da bilinen "Robotlarla Çevre Dostu Bir Gelecek İ nşa Etme" projesi, 

su rdu ru lebilirlik ve yeşil uyğulamalara ğu çlu  bir şekilde odaklanarak STEM/STEAM eğ itimini Erken 

Çocukluk Eğ itimine enteğre etmektedir. Projenin u ç ana o nceliğ i vardır: (1) erken çocukluk 

o ğ retmeni eğ itim kurumlarının etkili STEM/STEAM o ğ retim stratejileriyle donatılmasını sağ lamak, 

(2) bu stratejileri çevre koruma ve yeşil uyğulamalarla ilişkilendirmek ve (3) eğ lenceli, kolay ve ilği 

çekici o ğ renme deneyimleri sağ lamak için eğ itim robotlarını kullanmak. Proje, okul o ncesi 

o ğ retmen adaylarının hem teknoloji hem de çevre dostu uyğulamalar konusundaki mesleki 

becerilerini ğeliştirerek ve ğu ncelleyerek, onları ku çu k çocuklarda bilği işlemsel du şu nme ve 

problem ço zme becerilerini ğeliştirmeleri için donatıyor ve erken yaşlardan itibaren barış, refah ve 

temiz bir çevre içinde yaşamayı o ğ renmelerini sağ lıyor. Proje, etkileşimli o ğ renme için bir araç 

olarak robotik aracılığ ıyla, ğeleceğ in o ğ retmenlerini ilği çekici, teknoloji odaklı yo ntemlerle çevresel 

zorlukları ele almaya hazırlayan yenilikçi o ğ retim materyallerinin oluşturulmasını 

desteklemektedir. 
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Proje Bilgileri 
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GREENCODE, Avrupa Birliğ i'nin ERASMÜS+ proğramı tarafından finanse edilmektedir. Avrupa 
Birliğ i'nden yedi proje ortağ ı tarafından yu ru tu len ortak bir projedir. 
 Proje koordinato ru  Letonya Ü niversitesi'dir.  
Proje ortakları: 
Mannheim Ü niversitesi, Almanya 
Viseu Politeknik Ü niversitesi, Portekiz 
Rijeka Ü niversitesi, Hırvatistan 
Robot Okulu, İ talya 
Mellis Eğ itim Teknoloji, Tu rkiye 
Early Years, İ rlanda 
 

GREENCODE Yüksek Öğretim Ders 

Programı 

GREENCODE Yu kseko ğ retim Ders Proğramı, yu kseko ğ retim kurumlarındaki okul o ncesi o ğ retmen 

adayları ve ilğili bo lu mleri, bağ lantısız kodlama ve robotik uyğulamaları aracılığ ıyla anaokulu ve 

anaokullarındaki çocuklara su rdu ru lebilir ve çevre dostu uyğulamaları o ğ retmek için ğerekli beceri 

ve eğ itim fırsatlarıyla donatmak için ğeliştirilmiştir. Proğram, çocukların Sorğulamaya Dayalı 

O ğ renme (SDO ) yaklaşımına dayalı olarak yaşam do nğu su , du şu nme ve diğ er yeşil uyğulamalar 

hakkındaki anlayışlarını ğeliştirmektedir. Proğram hedefleri, o ğ retim materyallerini, yo ntemlerini 

ve değ erlendirme tekniklerini kapsayan kapsamlı bir çerçeve ğo revi ğo ru r. Teorik açıklamaları 

içeren modu ler bir yapı izler. Proğram, mevcut okul o ncesi o ğ retmenlerinin hizmet içi eğ itimi için 

eğ itim yetkilileri tarafından uyarlanabilir ve yerel ihtiyaçlara dayalı olarak u lkeye o zğu  

değ işikliklere izin vermektedir. Bu esnek yaklaşım, hem ğelecekteki hem de mevcut o ğ retmenlerin 

ku çu k çocuklarda çevre bilincini ve dijital okuryazarlığ ı teşvik edecek donanıma sahip olmasını 

sağ lar.  Proje, o zellikle okul o ncesi o ğ retmenlerinin yanı sıra mevcut okul o ncesi ve Bİ T 

o ğ retmenlerine odaklanmakta ve hedeflenen u lkelerde uyğulamaya vurğu yapmaktadır. 
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Eğ itim proğramı altı modu l halinde yapılandırılmıştır: 

Modül 1: Sorgulamaya Dayalı Öğrenme 

Modu l 1, GREENCODE Projesi'nin teorik o ğ renme yaklaşımı olan Sorğulamaya Dayalı O ğ renme 

(SDO ) çerçevesini tanıtmaktadır. SDO , o ğ rencilerin soru sorma, deney yapma, tartışma ve yansıtma 

becerilerini teşvik eder. Üyğulamada, o ğ renciler belirli bir konuya olan ilğilerini artırmak için 

çevreleriyle etkileşim içinde olmalıdır. O ğ renciler bu konuları araştırdıkça, soru sormayı, bilği 

toplamayı ve bilğilerini o nceki varsayımlarla karşılaştırmayı o ğ renirler. Bunlar; yeni bilği, beceri ve 

yeterliliklerin yaratılmasının temelidir. Son olarak, o ğ renciler o ğ renme deneyimleri u zerinde 

du şu nebilir ve ğelecekte ilği alanlarını nasıl araştırabileceklerini tahmin edebilirler. 

Modül 2: EÇE'de SDÖ Uygulanmasının Desteklenmesi 

Modu l 2, Sorğulamaya Dayalı O ğ renmeyi Erken Çocukluk Eğ itimi alanına enteğre eder. SDO 'yu  EÇE 

ile birleştirmek, çerçevenin farklı aşamalarına o zel dikkat ğerektirir, çu nku  ku çu k çocuklar ğelişim 

o nkoşullarını karşılamak için o zel olarak uyarlanmış o ğ renme tasarımlarına ihtiyaç duyarlar. Bu 

nedenle, Modu l 2, SDO  do nğu su  boyunca ku çu k çocukların eğ itimi için en iyi uyğulama o rnekleri ve 

stratejileri sağ lar. 

Modül 3: EÇE'de Çevre Eğitimi için Açık Hava ve İç Mekan Etkinliklerinin Önemi 

Su rdu ru lebilir çevre dostu uyğulamalar, iç ve dış mekan aktivitelerini içerir. Modu l 3, eğ itim 

tesislerinin hem iç hem de dış ortamlarında o ğ renme fırsatları sağ lama ğerekliliğ inin altını 

çizmektedir. Çevremizdeki du nyanın korunmasını desteklemek, bir kişinin kendi evindeki tek bir 

eylemiyle başlayabilir, ancak her zaman kapsayıcı sistemlere ğo mu lu du r. SDO  anlamında, çocuklara 

evde su israfının azaltılması ve tatlı suyun yerel arıtma tesisinde yeniden işlenmesi ğibi bu ilişkileri 

o ğ retmek için iç ve dış mekan etkinliklerinin birleştirilmesi ğerekir. 

Modül 4: Temel Uygulamalı Robotik ve Kodlama Etkinlikleri 

Modu l 4, eğ itim robotlarını ve EÇE için ilğili kodlama etkinliklerini tanıtır. GREENCODE Projesi, bu 

teknolojileri hem çevre bilincini hem de bilği işlemsel du şu nmeyi ğeliştirmek için kullanmayı 

amaçlamaktadır. Eğ itici robot, her iki hedefe de ulaşmak için eğ lenceli bir yo ntemdir. Modu ldeki 

o rnekler, o ğ retmenlerin alğoritmik temelleri o ğ retmelerine yardımcı olacak ve robotların bu 

alğoritmaları ço p toplama, atıkların azaltılması veya çevre dostu tarım teknikleri ğibi çevre dostu 

uyğulamalar için nasıl kullanabileceğ ini ğo sterecektir. 

Modül 5: EÇE'de SDÖ Yaklaşımı Değerlendirme ve Dokümantasyonun Rolü 

Modu l 5, o ğ retmenlerin o ğ retme ve o ğ renme su reçlerinin yu ksek kaliteli belğelerini oluşturma 

becerisine odaklanır. O ğ retmenler, kelimeler, resimler, fotoğ raflar, eserler ve benzeri 

doku mantasyon biçimlerini kullanarak, çocuklara SDO  yaklaşımının do nğu leri boyunca rehberlik 

edebilmelerini sağ lar. Belğeler, o ğ retmenlerin mesleki eylemlerini aileler, yatırımcılar, kamu 

kurumları, siyasi karar vericiler ve daha ğeniş toplumlar ğibi diğ er paydaşların o nu nde 

meşrulaştırmak için kullanılabilir. 

Sorğulamaya Dayalı O ğ renme, çocukların doğ al merakını teşvik eder, eleştirel du şu nmenin 

ğelişmesine yardımcı olur, iletişim becerilerini ğeliştirir, bağ ımsız o ğ renmeyi teşvik eder ve yaşam 

boyu o ğ renmenin temelini oluşturur. Yu ksek kaliteli değ erlendirme ve doku mantasyon, çocukları 

SDO  o ğ renme yolculukları boyunca desteklemenin o nemli bir parçasıdır. 
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Modül 6: Sorgulamaya Dayalı Öğrenme Yaklaşımı: Adım Adım Kılavuz 

Bu modu lde, bu yaklaşımın Erken Çocukluk Eğ itiminde uyğulanmasına ilişkin o rnekleri içeren SDO  
yaklaşımını adım adım tanıma fırsatı bulunmaktadır. 
Bu modu l, o ğ retmen adaylarını robotik, kodlama ve su rdu ru lebilirlik ğibi u ç konuyu bu tu ncu l bir 
bakış açısıyla o ğ retim uyğulamalarına enteğre etmek için ğerekli bilği ve becerilerle donatan sağ lam 
bir metodolojik çerçeve oluşturur. GREENCODE proje ortakları, okul o ncesi o ğ retmenlerini, 
yo neticileri ve uzmanları, planlanan modu llerin o nerilen başlıkları ve içeriğ i hakkında ğo ru şlerini ve 
bakış açılarını bildirmeye davet etmek için her ortak u lkede danışma ato lyeleri du zenledi. 
 

Etik Hususlar 
Erken Çocukluk Eğ itimi bağ lamında eğ itim robotlarının kullanılması, birden fazla etik alanın 

dikkate alınmasını ğerektirir. Çocukların kişisel bilğilerinin korunmasını sağ lamak için ğizlilik ve 

veri ğu venliğ i du zenlemelerine uyulmalıdır (Sinğh vd., 2023). Robotların nasıl kullanılacağ ını, hanği 

verilerin toplanacağ ını ve nasıl kullanılacağ ını ve saklanacağ ını net bir şekilde iletmek, 

ebeveynlerden veya bakıcılardan onay ğerekliliklerine uymak için çok o nemlidir. Eğ itim robotları, 

teknolojiye erişimde eşitlik eksikliğ i riski taşımaktadır. Sosyoekonomik durum, etik ğeçmiş veya 

enğellerden bağ ımsız olarak faydaları ğaranti altına almak için eşitlik ve erişilebilirlik sağ lanmalıdır. 

Ek olarak, robotlar insanlar veya diğ er o ğ renme yo ntemleri için olası bir ikame olarak 

ğo ru lmemelidir. Robotlar du nyamızda yeri olsa da, insanları kendi sorumluluklarından kurtaran 

araçlar olarak ğo ru lmemelidir. Bu nedenle, kendi kendine o ğ renmeyi ve problem ço zmeyi teşvik 

eden denğeli bir kullanım teşvik edilmelidir. Çocukların (ve o ğ retmenlerin) hem fiziksel hem de 

duyğusal olarak zarar ğo rmesini o nlemek için eğ itim robotlarının uyğulanması ğu venli ve ğu venilir 

olmalıdır. Erken Çocukluk Eğ itiminin her seviyesindeki o ğ retmenler ve eğ itimciler, bu yu ksek 

mesleki standartları su rdu rmek için ğerekli yeterliliklere ihtiyaç duyar ve bu da bu tu ncu l bir eğ itim 

yaklaşımını ğerekli kılar. Sonuç olarak, tu m paydaşlar, robotların daha ğeniş toplumsal etki 

potansiyelleri ve bunun sonucu olarak etik ve toplumsal normlarda meydana ğelen değ işiklikler 

hakkında bir anlayış kazanacaklardır. 



 

 

Module 1 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenme 5 
 

MODÜL 1 

Sorgulamaya Dayalı 
Öğrenme 
Ketlīna Tumase and Arta Rūdolfa, Letonya Üniversitesi 

 

Bu modu l, Erken Çocukluk Eğ itiminde Sorğulamaya Dayalı O ğ renme (SDO ) yaklaşımının uyğulanması 
konusunda rehberlik sunacaktır. SDO , GREENCODE projesinin ayrılmaz bir parçasıdır çu nku  çocukların 
çevrelerindeki du nyayı aktif olarak keşfettikleri, araştırdıkları ve anlamlandırdıkları o ğ renci odaklı bir 
yaklaşımı vurğular. Bu yaklaşım, doğ al olarak meraklı ve o ğ renmeye istekli olan okul o ncesi çocukların 
ğelişimsel ihtiyaçları ile uyumludur. Bununla birlikte, ato lye çalışmaları sırasında o ğ retmenler 
tarafından yapılan o neriler, yetenekli yetişkin desteğ i ile desteklenen çocuk liderliğ indeki bir 
yaklaşımın su rdu ru lmesinin o neminin altını çizdiler. Eğ itimciler SDO 'yu  değ erli bir yaklaşım olarak 
bulurken, ek eğ itime ve kendi ortamlarında uyğulanması hakkında daha fazla tartışmaya duyulan 
ihtiyacı vurğuladılar. 
 

Erken Çocukluk Eğitiminde Sorgulamaya 

Dayalı Öğrenme 
GREENCODE projesi, okul o ncesi o ğ retmen adaylarının becerilerini ve eğ itim fırsatlarını ğeliştirmeyi,  

çocukları çevre bilinci ve ğeleceğ e yo nelik du şu nmeye teşvik edecek becerilerle donatmayı 

amaçlamaktadır. Bunu başarmak için, Sorğulamaya Dayalı O ğ renme (SDO ) çok o nemlidir. SDO , 

merakı ve eleştirel du şu nmeyi teşvik ederek çocukların çevre sorunlarını aktif olarak keşfetmelerine 

ve problem ço zme becerilerini ğeliştirmelerine olanak tanır. Proje, SDO  'yu  eğ itim robotlarıyla 

enteğre ederek hem alğoritmik du şu nmeyi hem de uyğulamalı katılımı teşvik ederek çocukların 

yalnızca farkındalık kazanmasını değ il, aynı zamanda yaşam boyu o ğ renme ve su rdu ru lebilir 

uyğulamalar için ğereken pratik becerileri de kazanmasını sağ lamaktadır. Sorğulamaya Dayalı 

O ğ renmenin (SDO ) Erken Çocukluk Eğ itiminde (EÇE) eğ itim robotları ile enteğrasyonu, projenin 

yu ksek kaliteli çevre eğ itimi ve alğoritmik du şu nme becerileri sağ lama hedefine ulaşmak için 

benzersiz avantajlar sunmaktadır. SDO , ğenç o ğ rencileri keşfetmeye, soru sormaya ve problem 

ço zmeye teşvik ederken, robotik, kavramları pratikte denemeleri ve uyğulamaları için uyğulamalı bir 

araç sağ lar.  

Erken Çocukluk Eğ itimi (EÇE) olarak da bilinen okul o ncesi eğ itim, eğ itimin tu m seviyelerinde bilği, 

beceri, yetkinlik ve tutumların temellerini atan eğ itim sisteminin ilk adımıdır. Soru sorma, cevap 

arama, deney yapma, karşılaştırma, analiz etme, tartışma, tartışma ve yansıtma ğibi beceriler yarının 

du nyasında yaşayacak her çocuk için çok o nemlidir. Bilimsel ve teknolojik alanlardaki hızlı ğelişmeler, 

araştırma yapabilme becerisi kazanmış bireyleri ğerekli kılmaktadır. Buğu n du nya karmaşık bir dizi 

çevre sorunu yaşıyor. İ klim değ işikliğ i ğibi ku resel çevresel zorluklar, aşırı hava koşulları, sıcak hava 

dalğaları, kuraklıklar, seller, azalan doğ al u retkenlik vb. ile tu m du nyayı etkilemektedir. Biyoçeşitlilik 

kaybı ve plastik kirliliğ i ğibi artan sorunların insanlar, hayvanlar, bitkiler vb. u zerinde artan bir etkisi 

bulunmaktadır. Bu sorunların toplum için bir meydan okuma olduğ unu kabul etmek, bu sorunların 
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ilk yıllarda ğu ndeme ğetirilmesini ğerektirir. Çocuklar kaşiflerdir - keşfetmek, sorğulamak ve 

denemek isterler. Okul o ncesi yıllardan itibaren o ğ renme su reci, bu doğ al o zellikleri keşif becerilerini 

ğeliştirmek için bir rehber olmalıdır. Çocuklara materyalleri keşfetmelerine ve cevapları aramalarına 

olanak tanıyan çeşitli aktiviteler sunarak, onların farklı konulara daha derin bir ilği ve soru sorma 

isteğ i ve yeteneğ i ğeliştirebilir. Keşfedici o ğ renmeye dayalı bir etkinlik, o ğ rencinin aktif katılımıyla ve 

profesyonel bilim insanlarınınkine yakın yo ntemler kullanarak o ğ rencilerin hipotezler formu le 

ettikleri, araştırdıkları, nedensel ilişkileri keşfettikleri, bo ylece sonuçlara ulaştıkları ve yeni bilğiler 

oluşturdukları bir eğ itim yaklaşımı olan SDO 'ye uyar (Pedaste ve diğ erleri, 2015). SDO , bir çocuğ un 

"tahmin etme, planlama, veri toplama, deneyim du zenleme ve en son kalıpları ve ilişkileri ve aynı 

zamanda yeni sorunları arama" fırsatına sahip olduğ u eksiksiz bir o ğ renme do nğu su nden ğeçmesini 

ğerektirir (Xunyi ve diğ erleri, 2021).  

En başta, sorğulama, çocukların o nceki etkinliklerine ve ilği alanlarına dayalı olarak o ğ retmen 

tarafından o nerilen, ço zu lmesi ğereken şaşırtıcı bir olay veya problem ile başlatılır ve teşvik edilir. 

Bunu, keşfedilecek kavramları tanımlamak ve anlamakla ilğili bir adım izler. Bu kavramları 

tanımlamak ve açıklamak için o ğ retmen, sorular sorarak, hipotez kurarak, fikirleri çağ rıştırarak 

o ğ rencilerin du şu nmesini teşvik eder. (Zudaire ve diğ erleri, 2022) Bunu, o ğ rencilerin soruları 

yanıtlamaya yardımcı olmaya yo nelik "veri" toplamak için bir deney veya proje u zerinde 

çalışabilecekleri bir keşif aşaması izler. Veriler toplandıktan sonra, soruları yanıtlamak ve hipotezleri 

doğ rulamak veya onaylamamak için yorumlanması ğerekir. 2022'de yayınlanan "Mars Explorers: 

Okul O ncesi Do nemde Bilim Sorğulamasına Dayalı Bir O ğ renme Projesi" adlı bir araştırmaya ğo re – 

"Bilimsel beceri, verileri sıralama ve kalıpları veya ilişkileri çıkarım yapma konusundaki sınırlı 

yetenekleri nedeniyle okul o ncesi çocuklar için zor olabilir" (Zudaire ve diğ erleri, 2022). Bu nedenle, 

bu aşamada o ğ retmenin veriler ile çıkarılan sonuçlar arasında bağ lantı kurma yeteneğ i paha biçilmez 

bir rol oynamaktadır. Verilerin başarılı bir şekilde yorumlanması, bulğuların ve yeni bilğilerin ğo zden 

ğeçirilmesiyle sonuçların çıkarıldığ ı bir yansıtma aşamasının yanı sıra daha fazla araştırma sorusu 

hakkında potansiyel bir tartışma ortamı oluşturulur. 

SDO  do nğu su nu n aşamalarının ve faaliyetlerinin nerede ğerçekleşeceğ i konuya, bağ lama ve mevcut 

kaynaklara bağ lıdır. Çevre ile ilğili konuları ele alırken, dışarı çıkmayı, doğ al malzemeler kullanmayı 

ve doğ ada veri toplamak için senso rleri kullanmayı teşvik ediyoruz (bununla ilğili bilği için modu l 4'u  

okuyabilirsiniz). Çocukların "çevre sorunları konusunda bilinçlenmesi" o nemli bir başlanğıç noktası 

olmakla birlikte, tek başına yeterli değ ildir. Farkındalık, "bilimsel bilği, problem ço zme becerileri ve 

yaşam boyu o ğ renme için diğ er o nemli alışkanlık ve eğ ilimlerin kazanılması" ile tamamlanmalıdır 

(Xunyi ve diğ erleri, 2021). Sadece çevresel zorlukların farkında olmak, çocukları bu sorunları aktif 

olarak ele almak veya su rdu ru lebilir kalkınmaya katkıda bulunmak için ğerekli bilği veya becerilerle 

donatmaz. Yaşam boyu o ğ renme, eleştirel du şu nme ve pratik problem ço zme yetenekleri de dahil 

olmak u zere daha ğeniş bir yetkinlik seti ğerektirir. Sorğulamaya Dayalı O ğ renme (SDO ) sayesinde, 

ğenç o ğ renciler sadece çevresel zorlukları tanımanın o tesine ğeçerek doğ al du nyayı sorğulama, 

araştırma ve anlama su reçlerine aktif olarak katılabilirler. Bu yaklaşım, çocukların ekolojik sistemler 

hakkında daha derin bir anlayış ğeliştirmelerine yardımcı olarak sorunları analiz etmelerine, 

ço zu mler o nermelerine ve araştırmalarının sonuçları u zerinde du şu nmelerine olanak tanır.  
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Eğ itim robotlarını SDO   çerçevesine enteğre ederek, çocuklar yalnızca çevre sorunları ve çevre dostu 
uyğulamalar hakkında daha fazla bilinçlenmekle kalmaz, aynı zamanda bu zorluklarla anlamlı bir 
şekilde etkileşim kurma ve bunlara yanıt verme becerilerini de kazanırlar. O rneğ in, bir robotu ğeri 
do nu ştu ru lebilir maddeleri ayırmak veya hava kalitesini o lçmek için nasıl proğramlayacaklarını 
o ğ renebilirler, bo ylece bilimsel ilkeleri pratik bir bağ lamda uyğulayabilirler. Farkındalık ve beceri 
ğeliştirmenin bu kombinasyonu, çocukların sadece pasif ğo zlemciler değ il, aynı zamanda yaşam boyu 
o ğ renme ve sorumlu çevre yo netimi için hazırlanmış aktif problem ço zu cu ler olmalarını sağ lar. 

ROBOTİK  

Erken Çocukluk Eğ itiminde Sorğulamaya Dayalı O ğ renme yaklaşımı ve eğ itim robotlarının ortak 

kullanımı, çocukların karmaşık çevre ve çevre dostu kavramları anlamalarına yardımcı olmak için 

benzersiz fırsatlar yaratır. SDO , çocukların soru sormak, deneyler yapmak ve bulğuları u zerinde 

du şu nmekle meşğul oldukları uyğulamalı, keşifsel bir yaklaşımı vurğular. Bu yaklaşım, robotikle 

birleştirildiğ inde o zellikle etkili hale ğelir ve ku çu k çocukların soyut fikirlerle etkileşime ğirmesi için 

somut bir yol sağ lar. Eğ itim robotları, teorik sorğulama ve pratik uyğulama arasında bir ko pru  ğo revi 

ğo rerek çocukların su rdu ru lebilirlik ve çevre ile ilğili zorlu konuları kavramasını kolaylaştırır. 

O rneğ in, ğeri do nu ştu ru lebilir malzemeleri ayırma su recini simu le etmek için bir robotu 

proğramlamak veya bir sınıf bahçesindeki su seviyelerini izlemek için senso rler kullanmak, soyut 

kavramları somut o ğ renme deneyimlerine do nu ştu ru r. Bu etkinlikler çocukları yalnızca bilimsel 

sorğulamaya daldırmakla kalmaz, aynı zamanda eleştirel du şu nme, problem ço zme becerileri ve 

alğoritmik du şu nme konusunda erken bir anlayış ğeliştirmelerine yardımcı olur. Ek olarak, robotları 

SDO  'ye enteğre etmek, çocukların eylemlerinin ve kararlarının doğ rudan etkisini ğo rmelerine olanak 

tanıyarak bir sorumluluk duyğusu yaratır. Rehberler yardımıyla çocuk merkezli bir ortamda ğerçek 

du nyadaki zorluklar u zerinde çalışarak, yeni sorunları keşfetmek ve yenilikçi ço zu mler aramak için 

ğereken becerileri ve ğu veni ğeliştirirler. Bu yaklaşım, yaşam boyu o ğ renme alışkanlıklarının 

ğeliştirilmesini destekler ve çevre eğ itiminin ku çu k çocuklar için hem anlamlı hem de ilği çekici 

olmasını sağ lar.  

Okul o ncesi do nemde, eğ itim robotları (ER), dijital okuryazarlık becerilerini ğeliştirebilecek 

teknolojik becerileri dahil ederek o ğ renme su recini zenğinleştirir. ER, sadece proğramlama alanında 

değ il, matematik, fizik, sanat, dil ve diğ er alanlarda da yetkinlik ğeliştirme potansiyeline sahiptir. Okul 

o ncesi o ğ retmenleri, eğ itim robotlarının okul o ncesi eğ itim proğramının kapsadığ ı çeşitli temalara 

kolayca enteğre edilebilen esnek bir araç olarak hizmet edebileceğ ini belirtmişlerdir. Hemen hemen 

tu m bilği işlemsel du şu nme bileşenleri, okul o ncesi ğu n boyunca oyun çerçevesinde ve çeşitli ğu nlu k 

ğo rev ve durumlarda deneyimlenir. Bununla birlikte, onları tam olarak ğeliştirmek ve ilk teknoloji 

bilğisi ile birleştirmek için, robotiğ in sunduğ u olanaklar alanına daha ğeniş bir şekilde bakmak 

ğerekir. (Tu me, 2023) Okul o ncesinde, sorğulamaya dayalı bir yaklaşım, daha sonra seçtikleri ğibi 

aktif o ğ renenler haline ğelen çocukların kendilerine odaklanır: 

· hanği konuların keşfedileceğ i,  

· konuları araştırma, 

· ne u reteceğ ine karar verme, 

· yaratma ya da ço zme, 

· ve sonra o ğ rendikleri u zerinde du şu nme 

 

 



 

 

Module 1 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenme 8 
 

NEDEN ÇOCUKLARA ROBOTİK HAKKINDA BİLGİ VERELİM?  

Ku çu k çocuklara kodlama o ğ retmek kulağ a zor ğelebilir, ancak başlamanın birçok yolu vardır. 

Kodlama becerileri, daha yaratıcı, esnek ve kendine ğu venen bir o ğ renci nesli oluşturmaya yardımcı 

olacaktır. İ şte okul o ncesi çocuklara kodlama ve robotik o ğ retmeyi du şu nmemiz için bazı nedenler: 

· Bu yu k bir sorunu daha ku çu k parçalara nasıl ayıracaklarını o ğ renecekler, bilğisayarı bir araç 

olarak etkin bir şekilde kullanmaya başlayacaklar.  

· Kalıpları ve sıralamayı tanımaya ve oluşturmaya başlayacaklar. 

· Sembollerin temsil ettiğ i kavramları o ğ reneceklerdir (alfabenin harfleri ğibi semboller sesleri ve 

anlamları, ok, metin ve sayı ğibi semboller konum, hareket, matematik ve dil kavramlarını temsil 

ederler). 

· Kodlama, hata yapma veya başarısız olma korkusunu ortadan kaldırmaya yardımcı olur, su rece ve 

sorunlara ço zu m bulmakla ilğilidir. 

Teknoloji odaklı bir ekonomide, su rdu ru lebilir bir şekilde du şu nebilen ve hareket edebilen yeni nesil 

yenilikçi bireyler yetiştirmek son derece o nemlidir. Eğ itim robotları, bunu erken yaşlardan itibaren 

desteklemek için ğu çlu  bir araçtır. 

ÇEVRE EĞİTİMİ 

Okul o ncesi du zeydeki Çevre Eğ itimi (ÇE), çocukların doğ al du nyayı anlamalarını teşvik etmede ve 

çevresel sorumluluk duyğusu ğeliştirmede çok o nemli bir rol oynamaktadır. Ku çu k çocuklar, 

uyğulamalı etkinliklere katılarak ve doğ ayı keşfederek, çevre hakkında yaşam boyu o ğ renme için 

ğu çlu  bir temel ğeliştirebilirler. Araştırmalar, Erken Çocukluk ÇE'nin artan çevresel bilğiye, doğ aya 

karşı olumlu tutumlara ve çevre yanlısı davranışlar oluşturabileceğ ini ğo stermiştir (Chawla, 2009). 

O rneğ in, araştırmalar, doğ a temelli okul o ncesi proğramlara katılan çocukların doğ al du nya hakkında 

merak sahibi olma ve ekolojik kavramlar hakkında daha derin bir anlayış ğo sterme olasılıklarının 

daha yu ksek olduğ unu ortaya koymuştur. (Louv, 2005). Chawla (2009), çocukların doğ al du nyaya ilği 

ğeliştirmelerini etkileyen u ç temel fakto ru  tanımlar: Motivasyon, etkinlik ve eylem becerileri, strateji 

bilğisi. Aile u yeleri ve o ğ retmenler ğibi sosyalleştiriciler, çocukların çevreye o zen ğo sterme 

motivasyonunu artırmada çok o nemli bir rol oynamaktadır. Ek olarak, çocuklara doğ ayı ilk elden 

deneyimlemeleri ve çevresel eylemlerde bir etkinlik duyğusu ğeliştirmeleri için fırsatlar sağ lamak 

çok o nemlidir. Bu unsurları Erken Çocukluk Eğ itimine dahil ederek, ğenç o ğ rencileri su rdu ru lebilir 

bir ğelecek için değ işimin aracıları olmaları için ğu çlendirebiliriz.  

Robotik ve doğ a el ele birlikte ğidebilir mi, yoksa bir temas noktası bulmanın zor olduğ u tamamen zıt 

alanlar mı? 2009 yılında yapılan bir çalışmada (Greenfield ve ark., 2009), okul o ncesi du zeyde teşvik 

edildiğ inde çocukların doğ a bilimlerini anlamalarına ve o ğ renmelerine yardımcı olabilecek sekiz 

beceriyi vurğulamaktadır. Bu beceriler "ğo zlemleme, tanımlama, karşılaştırma, sorğulama, tahmin 

etme, deney yapma, yansıtma ve işbirliğ i yapma"dır (Greenfield ve diğ erleri, 2009). Açıkçası, bu 

beceriler, eğ itim robotları ile derslerde teşvik edilen unsurlara çok benzer. Ders içindeki etkileşim ve 

sıralı kolaylaştırma becerileri, SDO  yaklaşımının do nğu su nu  oluşturur ve "(...) etkili bir proğram, bir 

bilim ve mu hendislik o ğ renme deneyimi sağ lamak için tu m bu temel beceri ve yetkinlikleri 

kapsamalıdır" (Xunyi ve diğ erleri, 2021). SDO  yaklaşımının doğ a bilimleri ve eğ itim robotları 

arasında bir buluşma noktası olarak hizmet edebileceğ i ifade edilebilir. 

Farklı referanslar, SDO  yaklaşım becerilerini alt bo lu mlerde veya becerilerin bir kombinasyonu 

halinde sunar, ancak bu içeriğ i değ iştirmez. Bu nedenle, bir sonraki bo lu mde, ECE'de adım adım nasıl 

tanıtılabileceklerini tanıtacağ ız. SDO  yaklaşımı 4 ana aşamada yapılandırılabilir - o nce ğo zlemleme, 

sonra sorğulama, tahmin etme ve son olarak değ erlendirme (Hollinğsworth ve Vandermaas-Peeler, 
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2017). Açıklanan tu m o ğ renci aşamalarını birbirine bağ layarak, dersin 4 adımı/aşaması (bkz. Şekil 

1.1) do nğu su  oluşturulur (bu, SDO 'nu n tu m bu adımlarından ğeçen birkaç ardışık ders de olabilir) 

Şekil 1.1 
Sorgulamaya Dayalı Öğrenme Yaklaşımı 

 

1. Dersin ilk kısmı (veya bir dizi ders) 

 - MERAK, O ğ rencilerin konuya ve/veya araştırılan araştırma sorusuna olan ilğisini teşvik 

eden. 

2. Dersin ikinci kısmı (veya bir dizi ders)  

- ARAŞTİRMA, konunun araştırılmasını teşvik eder, keşfedilmesi ğereken sorular sormak, 

soruları cevaplamak ve yeni bilğiler edinmek için bilğileri araştırmak ve zaten bilinenleri ve 

o ğ renilenleri karşılaştırmak. 

3. Dersin u çu ncu  bo lu mu  (veya bir dizi ders) 

 - YARATMA, yeni bilği, beceri ve yeterliliklerin yaratılmasına odaklanır. Bu, o nceden 

tasarlanmış bir aktivitenin (o rneğ in deney) ğerçekleştiğ i dersin o zu du r. 

4. Dersin do rdu ncu  bo lu mu  (veya bir dizi ders) 

- YANSİTMA, o ğ rencileri deneyimi o zetlemeye, ne yapıldığ ını ve ne o ğ renildiğ ini du şu nmeye 

ve konuyla ilğili daha fazla araştırma sorusu o nermeye davet eden son aşamadır. 



 

 

Module 1 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenme 10 
 

Do nğu  tamamlandıktan sonra, henu z keşfetmediğ imiz ve hala o ğ renmek istediğ imiz şeyler hakkında 
sorular sorabiliriz - bu da bizi farklı ama ilğili bir konuyu veya aynı konunun farklı bir yo nu nu  
keşfetmeye yo nlendirir, bo ylece do nğu  yeni bir konuda yeniden başlar. 

Sorğulamaya Dayalı O ğ renme, çocukların her adımda su rece rehberlik etmede başı çekmesi ilkesi 
u zerine kurulmuştur (bkz. Şekil 1.2). 

Şekil 1.2 
SDÖ – Çocuklar ne yapıyor?

 

SDO  yaklaşımı, o ğ renci odaklı, kendi kendine yo nlendirilen bir o ğ renme su reci ğerektirse de, 
o ğ retmenin destekleyici rolu  çok o nemlidir (bkz. Şekil 1.3). 

Şekil 1.3 
SDÖ – Öğretmenler ne yapıyor? 
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· Her şeyden o nce, o ğ retmenin su reci planlaması ğerekir - hem çocukların konuya yo nlendirileceğ i 

ğiriş kısmı hem de o nceden tanımlanmış sonuca ulaşacak etkinliklerin planlanması - bu bir deney 

mi olacak, o ğ renci yapımı bir sunum mu olacak, proje çalışması mı olacak yoksa eğ itim robotuyla 

bir etkinlik mi olacak?  

· İ kinci olarak, o ğ retmen, çocukların konuyu keşfetmelerini ve sorulara cevap bulmalarını sağ lamak 

için mu mku n olduğ unca ğeniş bir referans kaynağ ı yelpazesi sunmalıdır (çocuk ansiklopedileri, 

resimler, video/ses materyalleri, ğu venilir internet kaynakları vb.).  

· Ü çu ncu su , çocukların fikirlerini açıklama becerilerini zorlamak veya su reç boyunca farklı tu rde 

sorular sorarak konuyu daha derin bir şekilde anlamalarını teşvik etmek çok o nemlidir.  

· Do rdu ncu su , do nğu  boyunca o ğ retmen, su reci değ erlendirebilmek, çalışmalarını ayarlayabilmek 

ve çocuklara ve ebeveynlere ğeri bildirim verebilmek için çocukların başarılarını belğelemelidir. 

SDO  yaklaşımını ve çevre eğ itimi ve robotikle olan bağ lantısını daha da ğeliştirmek için çevresel veri 

toplama, işleme ve yorumlamayı dahil edebiliriz. Bu enteğrasyon, çocuklar için zenğin bir o ğ renme 

deneyimi sağ layarak doğ al du nyayla aktif olarak etkileşim kurmalarına ve eleştirel du şu nme 

becerilerini ğeliştirmelerine olanak tanır. Bununla birlikte, o zellikle okul o ncesi do nemdeki 

o ğ retmenler ve eğ itimciler, çocuklara bu becerileri kazandırmak için sorular sorarak, bilği 

aramalarına yardımcı olarak ve rehberlik yaparak bunu destekleyebilirler. Bu yaklaşımı kullanarak, 

çocukların doğ ayı anlamalarını ve takdir etmelerini teşvik ederken aynı zamanda analitik ve eleştirel 

du şu nme yeteneklerini ğeliştirerek çevre bilincini ve su rdu ru lebilirliğ i vurğulayabiliriz. 

Eğ itimsel robotik ve doğ a alanlarındaki potansiyel faaliyetlerle birlikte her bir SDO  adımını o zetleyen 
bir tablo Modu l 6'da bulunabilir. 
 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenmeyi Erken 

Çocukluk Eğitiminin İhtiyaçlarına Uyarlamak  

Çoğ u u lkede, yo nerğeler, sonuçlar ve o ğ renme hedefleri olan bir okul o ncesi mu fredatı vardır. 
O ğ renme kazanımları temel olarak farklı o ğ renme alanlarına ayrılmıştır. Bu GREENCODE kaynağ ının 
odak noktası, teknoloji o ğ renme alanının becerilerini enteğre eden çevre bilincidir. Bununla birlikte, 
SDO  yaklaşımı kavramı, her u lkenin okul o ncesi du zenleyici belğelerine bağ lı olarak farklı konulara 
ve o ğ renme kazanımlarına uyarlanabilir. 

GREENCODE projesi kapsamında ğeliştirilen materyaller 3 ila 7 yaş arasındaki çocuklar için o zel 
olarak tasarlanmıştır. 5-7 yaş arası çocukların, mantıklı du şu nme, problem ço zme ve Sorğulamaya 
Dayalı O ğ renme yaklaşımlarına daha derinden katılma becerisi ğo stermeye başladıkları bilişsel ve 
ğelişimsel aşamaları takip ederek daha karmaşık ğo revleri yerine ğetirebilecekleri unutulmamalıdır. 
Bu yaştaki çocuklar soruları daha iyi formu le edebilir, basit araştırmalar yapabilir ve o ğ renme 
deneyimleri u zerinde du şu nebilirler, bu da onları daha yapılandırılmış SDO  adımları için ideal 
adaylar haline ğetirir. Daha ku çu k YAŞTAKİ  okul o ncesi çocuklar (3 ila 4 yaş), ğelişimsel ihtiyaçlarına 
ve ilği alanlarına uyğun basitleştirilmiş sorğulama etkinliklerine katılarak SDO  'den yararlanabilirler. 
SDO   yaklaşımı, daha kısa dikkat su relerine ve farklı o ğ renme stillerine uyum sağ layacak şekilde 
uyarlanabilir ve daha ku çu k çocukların bile destekleyici ve eğ lenceli bir o ğ renme ortamında 
keşfedebilmelerini ve deney yapabilmelerini sağ lar. 

İ çeriğ i ve SDO  yaklaşımını çocuğ un ğelişimsel ve entelektu el yeteneklerine ğo re ayarlamada zorluklar 
olabilir. Bununla birlikte, çocukların ğelişim aşamaları tu m u lkelerde benzerdir ve okul o ncesi 
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eğ itimde ğeçen bu bir yılın bu yu k o nem taşıdığ ı vurğulanmalıdır. Aşağ ıdaki tablo, 5 ila 7 yaş arası 
çocuklarda bilişsel ğelişimin o zelliklerine odaklanmakta ve bu yaş ğrupları arasındaki farkları 
ğo stermektedir. Bu do nemde meydana ğelen ve SDO  do nğu su nu n nasıl uyarlandığ ını ve uyğulandığ ını 
doğ rudan etkileyen ğelişimsel değ işiklikleri vurğulamak için bu şekilde  yapılandırılmıştır (bakınız 
Tablo 1.1). 

Tablo 1.1 
Okul öncesi eğitim düzeyindeki öğrencilerin bilişsel gelişimlerinin özellikleri 

5 yaş 6 - 7 yaş 

· önemli ölçüde geliştirilmiş göz odaklama yetenekleri 
gelişir, 

· küçük ve büyük motor beceriler üzerinde kontrol 
sağlayabilir, 

· dil becerileri gelişir, kelime dağarcığı hızla genişler, 

· konsantrasyon ve hafızayı gelişir, 

· sembolleri görme ve anlama, hayal gücünü kullanma 
yeteneği gelişir, 

· bir eylemi taklit edebilir, bir durumu hayal edebilir, hayal 
kurabilir, 

· her seferinde bir yöne odaklanır, 

· Kendi bakış açısıyla empati kurabilir, 

· cansız nesnelere kişilik atfeder, 

· fanteziyi gerçeklikten ayırmada zorluk çeker. 

· mantıksal düşünme 
gelişmeye başlar, 

· matematiksel kavramların 
anlaşılmasını geliştirir, 

· nedensel ilişkileri görmeye 
başlar, 

· akranlarını anlama, kendini 
"onların yerine" koyma 
yeteneği gelişir. 

Not. " Çocuklar ve İnternet: Gelişimsel Bir Özet " kitabından uyarlanmıştır. 

M. Baumgarten, 2003, Eğlencede Bilgisayarlar (CIE), 1(1). 

Tablo 1.1. 5 yaşındakiler ile 6/7 yaşındakiler arasındakiler arasında, ğelişmiş motor ve dil becerileri, 
ğelişmiş konsantrasyon ve benmerkezcilikten başkalarının bakış açılarını daha iyi anlamaya ğeçiş 
ğibi ğelişimsel farklılıkların altını çizer. Bunların ğenel ğelişimsel kilometre taşları olduğ unu ve 
bireysel olarak çocukların farklı oranlarda ilerleyebileceğ ini unutmamak o nemlidir. Genetik, çevre ve 
deneyimler dahil olmak u zere birçok fakto r çocuğ un ğelişimini etkileyebilir. Bu tablo, tipik ğelişmeyi 
anlamak için bir çerçeve sağ lar, ancak katı bir kılavuz değ ildir. SDO  yaklaşımı, bu ğelişim 
aşamalarında ilerledikçe her çocuğ un benzersiz ihtiyaç ve yeteneklerine uyacak şekilde uyarlanabilir. 

TEMEL AVANTAJLAR 

Sorğulamaya Dayalı O ğ renme (SDO ), okul o ncesi çocuklar, o zellikle de bilişsel yetenekleri yaklaşımla 

iyi uyum sağ layan 5 ila 7 yaş arası çocuklar için çok sayıda fayda sunar. 5 ila 7 yaş arası çocukların 

bilişsel ğelişim o zelliklerini o zetleyen tablo, SDO  'nu n bu faydaları nasıl desteklediğ ini anlamakla 

doğ rudan ilğilidir: 

Doğal merakı teşvik eder. 5 yaşında, çocuklar dikkatlerini odaklama ve daha uzun su re aktivitelere 

katılma konusunda artan bir yetenek ğo sterirler. Bu, onları doğ ayı ğo zlemlemek veya basit 

malzemelerle deney yapmak ğibi sorğulamaya dayalı faaliyetlere katılma konusunda daha yetenekli 
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hale ğetirir. SDO  yaklaşımı, bu ğelişim aşamasını çocuklara soru sorma, çevrelerini keşfetme ve 

uyğulamalı etkinlikler yoluyla cevap arama konusunda rehberlik etmek için kullanır. 

Eleştirel düşünme becerilerini geliştirir. Çocuklar 6 ve 7 yaşlarına doğ ru ilerledikçe, mantıksal 

du şu nme becerilerini ğeliştirmeye ve nedensel ilişkileri anlamaya başlarlar. SDO , çocukları bilğileri 

analiz etmeye ve yorumlamaya teşvik ederek bundan yararlanır. Sonuçları tahmin etmeyi, hipotezleri 

test etmeyi ve sonuçları karşılaştırmayı içeren etkinlikler, çocukların bilimsel du şu nme için çok 

o nemli olan temel bir neden-sonuç anlayışı oluşturmalarına yardımcı olur. 

İletişim becerilerini geliştirir. 5 yaşında dil becerileri ve kelime dağ arcığ ı ğenişledikçe, ğrup 

tartışmalarını, ğo zlemleri tanımlamayı ve bulğuları paylaşmayı içeren SDO  adımları, iletişim 

becerilerinin daha da ğelişmesini destekler. 6 ve 7 yaşlarına ğelindiğ inde, çocukların başkalarının 

bakış açılarını ğo z o nu nde bulundurma yeteneklerinin artması, fikirlerini ifade etmeyi ve başkalarını 

dinlemeyi o ğ rendikleri işbirlikçi sorğulama projelerine daha etkili bir şekilde katılmalarına yardımcı 

olur. 

Bağımsız öğrenmeyi teşvik eder. SDO  çocukları o ğ renme su reçlerinde liderlik etmeleri için 

ğu çlendirir. 6 ve 7 yaşlarında çocuklar basit araştırmalar planlama ve o ğ renme deneyimleri u zerinde 

du şu nme konusunda daha yetenekli hale ğelirler. Du şu ncelerini ve eylemlerini orğanize etme 

yeteneğ i, minimum yetişkin mu dahalesi ile karar vermeyi ve sorunları ço zmeyi o ğ rendikleri için 

bağ ımsızlık ğelişimlerini destekler. 

Yaşam boyu öğrenme için temel oluşturur. 5 yaşındaki çocuklarda benmerkezci du şu nceden, 6 ve 

7 yaşındaki çocuklarda başkalarının bakış açılarını daha iyi anlamaya ğeçiş, çocukların yansıtıcı 

uyğulamalara daha derinden katılmalarını sağ lar. SDO , bu ilerlemeyi çocukları o ğ renme su reçleri 

hakkında du şu nmeye, keşiflerinin alaka du zeyini anlamaya ve su rekli keşif ve o ğ renmeye değ er veren 

bir zihniyet ğeliştirmeye teşvik etmek için kullanır.  

SDO , etkinlikleri yaşa o zğu  bu yeteneklere ğo re uyarlayarak, ku çu k çocukların ğelecekteki eğ itimleri 
için o nemli beceriler ğeliştirmelerine yardımcı olan anlamlı, yaşa uyğun keşiflerle meşğul olmalarını 
sağ lar. 

SDÖ YAKLAŞIMININ UYGULANMASINA İLİŞKİN DİĞER ÖNERİLER  

Disiplinler arası yaklaşımlar, çocukların okul öncesi okul dışında da bu konulardaki 

farkındalıklarını destekler ve çevreye özen gösterme bilincini artırır. Karbon ayak izleri, örneğin, 

araba kullanmak yerine anaokuluna yürümek, çocukların çöp toplamaya katılması ve yerel 

topluluklarındaki plajları temizlemesi.  

Yerel konsey temsilcileri ve ğo nu llu  kuruluşlar ğibi dış profesyonelleri veya uzmanları ğetirmek, 

o rneğ in çocuklarla konuşturmak ve topluluk ziyaretlerine ğitmek için ğeri do nu şu m uzmanlarını 

ğetirmek yararlıdır. 

Bunu atölye çalışmaları ve haber bültenleri aracılığıyla ebeveynler, aileler ve bakıcılarla paylaşmak, 

önemlidir. 

Çocukları, çevresel verileri toplamak veya su rdu ru lebilir ço zu mler tasarlamak için robotlar inşa 

etmek ve proğramlamak ğibi uygulamalı etkinliklere dahil ederek, çevre sorunları hakkında derin 

bir anlayış ğeliştirebilir ve yaşam boyu su recek bir o ğ renme ve yenilik tutkusuna ilham verebiliriz. 

SDO , çevre eğ itimi ve robotiğ i birleştirerek, ku çu k çocuklar için ilği çekici ve anlamlı o ğ renme 

deneyimleri yaratabiliriz.
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MODÜL 2 

SDÖ'nün EÇE 
Uygulamasını 
Desteklemesi 
Lidija Vujičić and Jasminka Mezak, Riyeka Üniversitesi 

Elif Anda and Caner Anda, Mellis Eğitim Teknoloji Ticaret Limited Şirketi 

Çocuklar Keşfederek Öğrenir  
Oyun, keşfetme ve o ğ renme, okul çağ ındaki bir çocuğ un çevrelerindeki du nyayı yeniden tanımaya 

ve anlamaya başladıkları temel faaliyetlerdir. Bireysel olarak çocukların su rekli ğo zlemlenmesi, 

çocuğ un bilğilerini su rekli olarak inşa ettiğ ini, ğenişlettiğ ini, yeniden du zenlediğ ini ve 

yapılandırdığ ını ve çevresinden pasif bir şekilde ayrılmadığ ını ğo stermiştir.  

Thornton ve Brunton (2014), çocukların bilişsel keşif etkinlikleri bağ lamında ğeliştirebilecekleri 

aşağ ıdaki bilimsel becerileri vurğulamaktadır (bkz. Şekil 2.1): ğo zlem (tu m duyuları kullanarak), 

tanımlama, karşılaştırma, sınıflandırma, sıralama, ğo zlem kelimeleri, resimler, eskizler ve ğrafikler 

aracılığ ıyla kaydetme; soru sormak ve sonuç çıkarmak; problem ço zme ve problem tanımlama; 

iletişim becerileri (konuşma, dinleme, kaydetme, raporlama); sosyal beceriler (liderlik, işbirliğ i, 

fikir ve tutumları tartışma, başkalarının bakış açılarını dinleme).  

Buna ek olarak, ku çu k çocukların çevrelerindeki du nyayı keşfederek o ğ rendikleri, yaparak, 

ğo zlemleyerek ve katılarak o ğ rendikleri iyi bilinmekte ve bilimsel araştırmalarla onaylanmaktadır. 

O ğ retim, "açıklayıcı" ya da "ğeleneksel o ğ retim" ya da "o ğ retim merkezli o ğ retim" şeklindedir.  

En bu yu k eğ itim potansiyeline sahip olan araştırma faaliyetlerinde çocuklar erken yaşlardan 
itibaren takım çalışmasını o ğ renirler, demokraside yaşamayı o ğ renirler. Çocukların araştırmaya 
o zel olarak ilği duymalarına ğerek yoktur, çu nku  araştırma hayatlarının ayrılmaz bir parçasıdır. Bu 



 

 

Module 2 

ECE'de SDÖ'nün Uygulanmasının Desteklenmesi 15 
 

nedenle, orğanizasyonda doğ ru koşulları sağ lamak o nemlidir ve bu o ncelikle bu tu r çalışmaları 
kabul eden ve destekleyen nitelikli, duyarlı bir o ğ retim anlamına ğelir (Vujic ic  ve diğ erleri, 2016).  

Şekil 2.1 
Beceri Özellikleri 

 

Bir çocuğ un nasıl anladığ ını anlamak için, bildiklerini uyğularken onları ğo zlemleyebilmeli ve 

dinleyebilmeliyiz. Belğeleme, bir çocuğ un erken ve okul o ncesi yıllardaki bilği oluşumunu anlamak 

için temel bir araç olarak çok yardımcı olur (Giudici ve ark., 2001).  

Çocuğ un, yeterliliğ ini başka bir bağ lamda yeniden uyğulayabilmesi için ne yaptığ ının farkına 

varması ğerekir (bilği edinme sırasında kullanılan bilişsel su reçlere ğeri do nme). Bu, karmaşık bir 

du şu nme eylemidir, çu nku  aynı anda belirli bir alandan ğelen bilği ve becerilere, kullanım 

bağ lamına ve bu tu nu  somutlaştırmak için uyğulanan bilişsel su reçlere bağ lıdır. Bu, Halpenny'nin 

(2021) belirttiğ i ğibi, bilğisine, yani çocukların farkındalık alanlarını ğenişletmelerini ve 

bildiklerini farklı bir bağ lamda yeniden kullanma yeteneklerini ğeliştirmelerini sağ layacak meta-

bilğiye sahip olmak anlamına ğelir. Yetişkinin, o ğ retmenin, bir sonraki soruyu sormadan o nce 

çocuğ un so ylediklerini dikkatlice dinlemesi, çocuğ a ne tu r sorular sorması ğerektiğ ini du şu nmesi 

veya sorulara sadece cevap vermek için bir cevap vermek yerine çocuğ un cevap vermesi için bir 

perspektif açacak veya çocuğ u du şu nmeye teşvik edecek şekilde formu le etmesi beklenir. 

O rneğ in: "Ne du şu nu yorsun?" – çocuğ u du şu ncelerini ve fikirlerini ifade etmeye davet eden açık 

bir soru. Ayrıca, iyi sorular daha fazla araştırmaya davet eder veya derinleştirir: "İ lğileniyorum 

veya ne olacağ ını bilmek istiyorum?" veya "Nasıl araştırabiliriz?", "Eğ er ...?", "Bunun yerine ne 

deneyebilirsin?", "Bu sana neyi hatırlatıyor?", "Bir dahaki sefere ne yapabilirsin?", "Nasıl 

yapacaksın?", "Kullanabileceğ in veya kullanamayacağ ın başka bir şey var mı?",  "Neden bunu 
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denemeye karar verdiniz?", "Neden işe yarayacağ ını du şu nu yorsunuz?", "Daha fazla bilğiyi 

nereden edinebilirsiniz?", "Nasıl biliyorsunuz?", "Kanıtınız nedir?".  

Ancak çocuklara sadece soru sormak değ il, aynı zamanda onları soru sormaya teşvik etmek, 
o ğ retmeni du şu ndu recek sorular sorma fırsatı ve şansı vermek de o nemlidir. O ğ retmenin rolu , 
cevaplar ve hızlı ço zu mler sunmak yerine, çocukları du şu nmeye, hipotezler oluşturmaya ve belirli 
bir sorunu ço zmenin yollarını aramaya teşvik etmektir. 
Başka bir deyişle, soru sormak bu yu k bir eğ itim potansiyeli ile mu mku ndu r ve çocuklara soruların 
nasıl ve hanği durumlarda sorulduğ u o nemlidir. Kesinlikle istenmeyen iki o nemli an vardır 
(Kyriacou, 2001): Birincisi, eğ itimci doğ rudan sorular sorarsa, çocuklar bunu bir bilği testi olarak 
alğılayabilir; İ kincisi, sorular o nceden planlanamaz çu nku  eğ itim su reci dinamik ve o nğo ru lemezdir 
ve katı yapılar (o nceden planlanmış sorular ğibi) o ğ retmenin çocuklarla yapılan bir konuşmada 
beklenmedik herhanği bir şeyi tanıma yeteneğ ini enğelleyebilir. Soru sormanın eşit derecede 
o nemli bir yo nu  de çocuğ a olumlu pekiştirme sağ lama ihtiyacıdır, yani çocuğ un so yledikleri her 
zaman yetişkinlerin (yani o ğ retmenin) beklediğ i ğibi olmasa bile, onun fikirlerinin dinlenmesi ve 
değ er verilmesi ğerektiğ idir (Kyriacou, 2001). Çocuklara sorulan sorular hem nicelik hem de nitelik 
olarak o lçu lmelidir.  
 

SDÖ Yaklaşımını Desteklemek için 

Öğrenme ve Öğretme Stratejileri  

SDO  aktivite planları şu adımları içerir: konu için motivasyon oluşturma, tahminler ve hipotezler 
oluşturma, konuyu ve soruları araştırma, o ğ renci merkezli sonuçlar ğeliştirme, fikirleri paylaşma 
ve tartışma ve yansıtma. 

Motivasyon ğenellikle aktivitenin başında o ğ retmen tarafından "kıvılcım" adı verilen bir du rtu  
veya meydan okuma ile başlar. Çocuklar kıvılcıma tepki vererek aktiviteye katılırlar. 

Başarılı stratejilerden biri, çocukların zaten ne bildiklerini bulmayı, yeni bilğiler edindirmeyi ve 
bu bilğileri pratik uyğulama yoluyla pekiştirmeyi içerir. Çocuklar mevcut bilğileri yeni bilğilerle 
ilişkilendirdiklerinde daha iyi o ğ renirler. Aktiviteler sırasında onlara belirli bir konu hakkında 
bildiklerini ğo sterme fırsatı vererek, meraklarını ve daha sonra ne olacağ ına dair beklentilerini 
teşvik ederiz. O ğ renme ve o ğ retme stratejileri, ğerçeklerin basit bir şekilde ezberlenmesinden 
uzaklaşmalıdır. Çocukların belirli problemleri ço zebilmeleri için, tu m o ğ renme su reçlerini 
(yarğılama, akıl yu ru tme, yaratma, icat etme vb.) kullanmaya teşvik edilmeleri ğerekir. Çocuklar 
kendi o ğ renmelerini başlattıklarında daha iyi o ğ renirler ve keşif yoluyla eleştirel du şu nme ve 
problem ço zme becerilerini ğeliştirebilirler. 

İ şbirlikçi o ğ renme ve demokratik stratejiler, çocuklarda bir değ er duyğusu yaratmayı, karar 
vermeyi teşvik etmeyi, inançlarına ve değ erlerine sayğı duymayı ve rekabet yerine işbirliğ ini 
teşvik etmeyi içerir. Demokratik stratejiler, ğruptaki tu m çocukların eşit katılımını teşvik eder. Bu 
sayede çocuklar başkalarına ğu venmeyi o ğ renirler ve başkalarının ortak bir hedefe ulaşmalarına 
yardımcı olurlar. Çocuklar, paylaşılan bir araştırma ğo revi (enteğre o ğ renme biçimi olarak bir 
proje ğibi) etrafında toplanan ğruplar, çiftler veya takımlar halinde çalışarak, başkalarının çoklu 
zekalarını ve farklı o ğ renme stillerini takdir etmeyi o ğ renirler (Murray, 2017). 

Çocuklarda temel du şu nme becerilerinin ğelişimini teşvik etmek, basit sorular sormakla yakından 
bağ lantılıdır. Basit sorular sorarak çocukların du şu nmesini uyğun bir şekilde teşvik eder ve 
o ğ renmeyi eğ lenceli hale ğetiririz. Bu nedenle, İ stisnai Çocuklar Konseyi başlıklı materyal, 
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çocuklarda altı temel du şu nme becerisini ana hatlarıyla belirttiğ i için oldukça yararlıdır: bilği, 
anlama, uyğulama, analiz, sentez ve değ erlendirme (bkz. Şekil 2.2).  

Şekil 2.2 
Çocuklar için altı temel düşünme becerisi 

 

Bilgi, bir düşünme becerisini temsil eder ve yanıtlar oluşturmak, yani ortaya çıkan sorunlara 

çözümler oluşturmak ve aynı zamanda olgusal cevaplar sağlamak için edinilen bilgileri 

hatırlama ve (gerektiğinde) hatırlama yeteneğini kapsar. Bilgi, gözlem, bağımsız keşif ve 

öğrenme yoluyla deneyim ve eğitim yoluyla edinilen gerçekleri, bilgileri, açıklamaları ve 

becerileri tanıma ve anlama yeteneği olarak tanımlanabilir. Bilgi, belirli bir konunun hem teorik 

hem de pratik olarak anlaşılması olarak görülebilir. Pratik becerilere sahip olmayı içeren örtük 

veya belirli bir konunun teorik olarak anlaşılmasını içeren açık olabilir. 

Bilginin edinilmesini ve yaratılmasını teşvik etmek için, okul öncesi çocuklarda gerçeklere 

dayalı cevapların oluşumunu ve bilgiyi ezberleme yeteneğini teşvik eden Nerede?, Ne zaman?, 

Ne kadar?, Tanımla!, Tanımla!, vb. ifadelerle başlayan sorular sormak gerekir.  

Anlama, edinilmiş veya kazanılmış bilgi ve enformasyonu anlama yeteneğini kapsayan bir 

düşünme becerisidir. Çocuklarda anlama becerisini teşvik etmek ve sürekli gelişimlerini 

desteklemek için basit ama uygun sorular sormak gerekir. Bu tür sorular, çocukları edindikleri 

bilgi ve bilgileri yorumlamaya teşvik eden Tanımla!, Açıkla!, Değerlendir!, Tanı! gibi ifadelerle 

başlar.  

Çocukların temel düşünme becerilerinden biri olarak Uygulama, edinilen bilgi ve bilgileri somut, 

yeni ve alışılmadık pratik durumlarda uygulama becerisini içerir. Edinilen bilgi ve bilgileri yeni 
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ve alışılmadık durumlarda uygulama becerisini teşvik etmek için, Göster!, Çöz!, Araştır!, Deney 

Yap!, Uygula vb. ifadelerle başlayan basit sorular sorulabilir.  

Analiz, bilgiyi parçalara ayırma ve edinilen bilgi ve bilgileri inceleme yeteneğinin yanı sıra 

bilginin organizasyonel yapısını anlamak için harcanan çabadır. Analiz terimi, konuyu daha 

ayrıntılı ve derinlemesine anlamak için karmaşık bir konuyu daha basit parçalara ayırma süreci 

olarak tanımlanabilir. Analiz yoluyla, belirli bir konunun bireysel bölümleri arasındaki bağlantılar 

hakkında bilgi ve neden-sonuç ilişkileri hakkında bilgi edinilir. Belirli bir konunun veya durumun 

analizi, öğelerin analizi, ilişkilerin analizi ve örgütsel ilkelerin analizi dahil olmak üzere çeşitli 

şekillerde gerçekleştirilebilir. Erken ve okul öncesi çağındaki çocuklarda düşünme becerilerinin 

gelişimini teşvik etmek ve teşvik etmek için, aşağıdaki gibi ifadelerle başlayabilecek basit ve 

uygun sorular sormak gerekir: Bu ve bu arasındaki fark nedir?, Analiz Et!, Açıkla!, Karşılaştır!, 

Sınıflandır!, vb. Bu sorular, çocukları edindikleri karmaşık bilgileri daha basit parçalara ayırmaya 

teşvik etmeyi ve konuyla ilgili ayrıntılı ve derinlemesine bilgi edinmelerini sağlamayı 

amaçlamaktadır.  

Sentez, yeni davranış kalıpları oluşturmak için daha önce edinilen bilgi, beceri ve bilgileri 

uygulama becerisidir. Sentez, yeni davranış kalıplarının ve bilinen sorunlara alternatif 

çözümlerin oluşturulmasını sağlamak için bilgileri farklı ve yeni yollarla bağlama sürecidir. 

Sentez yoluyla, benzersiz iletişim oluşturmak, planlar tasarlamak ve soyut ilişkiler türetmek 

mümkündür. 

Erken ve okul öncesi çağdaki çocuklarda sentez becerilerinin gelişmesini sağlamak için, 

aşağıdaki gibi ifadelerle başlayan sorular sormak gerekir: Birleştir!, Değiştir!, Yeniden Düzenle!, 

Biçimlendir!, İcat Et!, Ya eğer (...)?, vb. Bu sorular, çocukları yeni davranış kalıpları oluşturmak 

için edinilen beceri, bilgi ve bilgilerin yeni kombinasyonlarını oluşturmaya teşvik eder.  

Değerlendirme, doğru ve yanlış cevaplar arasında net bir sınır olmaksızın, belirli bir dizi kriter ve 
gereksinime dayalı kararlar almayı içerir. Değerlendirme, edinilen bilgi ve bilgiler hakkında 
yargılarda bulunmaya ve kararlar vermeye ve ayrıca belirlenmiş veya önceden tanımlanmış 
kriterlere dayalı olarak belirli fikirlerin geçerliliğine odaklanan bir düşünme becerisidir. Erken ve 
okul öncesi çağındaki çocuklarda değerlendirme sürecini teşvik etmek ve teşvik etmek için, 
aşağıdaki gibi ifadelerle başlayan basit ve uygun sorular sormak gerekir: Değerlendir!, Karar Ver!, 
Seç!, Açıkla!, Karşılaştır!, Özetle!, vb. Bu sorular, çocukları kriterleri anlamaya ve düşünmeye 
teşvik etmenin yanı sıra, bunları değerlendirmek ve onlar hakkında yargıda bulunmak amacıyla 
belirli durumlarda uygulamaya teşvik eder.  
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Problem Çözme Stratejileri  

Problem ço zme bir araç, bir su reç ve bir beceridir. Belirlenen hedeflere ulaşmak için bir soruna 
ço zu m bulma su recidir. Farklı problem ço zme stratejileri vardır (bkz. Şekil 2.3). Çocuklarla 
kullanılan en yayğın problem ço zme stratejileri şunlardır: tahmin etme, rol oynama, araç 
kullanma, resim çizme, diyağram çizme, liste yapma ve du şu nme.  

Şekil 2.3 
Problem çözme stratejileri  

 

Not. Yeni Zelanda Eğitim Bakanlığı'ndan uyarlanmıştır. 

Tahmin etme, çocuklarla yayğın bir problem ço zme stratejisidir ve iki stratejiyi içerir. Bu stratejiler 

"tahmin et ve kontrol et" ve "tahmin et ve ğeliştir" dir.  

Tahmin etme ve kontrol etme, çocuklar için en basit problem çözme stratejisidir ve mevcut 

probleme olası bir cevabı tahmin etmekten oluşur. Tahmin ettikten sonra, çocuklar tahmin 

edilen cevabın problemi çözmek için gerekli koşulları yerine getirip getirmediğini kontrol 

ederler. Bu çok basit bir problem çözme yöntemi olduğu için çocukları başka stratejilere 

yönlendirmeye çalışırken zorluklarla karşılaşmak mümkündür. Ayrıca, sorunun karmaşıklığı 

arttıkça bu strateji daha az etkili hale gelir, bu nedenle başka stratejiler aranmalıdır. Karmaşık 

bir problem söz konusu olduğunda, tahmin et ve kontrol et, sorunu keşfetmede ilk adım olabilir 
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ve çocukların bir çözümün keşfedilmesine yol açan daha verimli bir strateji keşfetmelerine 

olanak tanır.  

Tahmin etme ve geliştirme, tahmin etme ve kontrol etme stratejisinin daha karmaşık bir 

versiyonudur. Bu stratejinin arkasındaki temel fikir, daha iyi bir sonraki deneme oluşturmak için 

yanlış bir girişim kullanmaktır. Daha basit problemler söz konusu olduğunda, yanlış bir 

denemede iyileştirme yapmak kolaydır. Bununla birlikte, birden fazla değişken içeren daha 

karmaşık problemlerle uğraşırken, bazen ilk yanlış denemenin nasıl iyileştirileceği belirsizdir.  

Rol oynama, çocukların problemde yer alan belirli konuların rollerini üstlenerek sıklıkla 

kullandıkları bir problem çözme stratejisidir. Bu stratejinin hem avantajları hem de 

dezavantajları vardır. Sorunu bir grup içinde göstermeye ihtiyaç duyulduğunda etkili bir 

stratejidir, ancak çok fazla çocuk aynı anda kullanıyorsa dezavantajları olabilir. Çoğu zaman, 

çocuklar sorunun ilk anlayışında zorluk çektiklerinde oldukça etkili bir stratejidir.  

Araçların kullanımı, rol oynama stratejisiyle ilgili bir stratejidir. Çocukların bir problemi çözmek 

için kullandıkları herhangi bir nesneye (eşya veya oyuncak) araç denir. Araçların kullanımındaki 

zorluklardan biri, araçların kullanımı ile sorunun çözümü arasındaki yazışmayı izlemektir. 

Çocuklar, problemi çözme sürecinde araçları izlemeye ve koordine etmeye ve kendi çalışma 

sürecini izlemeye teşvik edilir. Çocuklar genellikle problem çözerken araçları kullanmaya teşvik 

edilmeleri gerekir, çünkü genellikle çizim gibi problem hakkında daha iyi bir fikir veren diğer 

stratejileri seçmeyi tercih ederler. Çocukları problem çözerken bu stratejiyi kullanmaya teşvik 

etmek için, öğretmenlerin belirli etkinlikleri gerçekleştirirken ve belirli problemlere çözüm 

bulurken araçları kendilerinin kullanmaları gerekir, böylece çocuklar stratejiyi anlayabilirler.  

Resim çizme, çocuklar için dikkatli bir şekilde planlanması gerekmeyen bir problem çözme 

stratejisidir; Çizim, yalnızca sorunu çözmek için gerekli ayrıntıları içermelidir. Çizim stratejisini 

kullanırken, bazı çocuklar mümkün olan en basit şemayı kullanmaya teşvik edilmelidir, ancak 

tüm çocuklar bu problem çözme stratejisini kullanmaya teşvik edilmelidir, çünkü bu onların 

problemin görsel bir temsilini oluşturmalarına yardımcı olur ve çok karmaşık bir problem 

çözme stratejisine dönüştürülebilir. 

 Diyagram çizme, Resim çizme stratejisi ile ilgili bir stratejidir. Bu strateji, bir sorunu çözmek 

için resimden başka bir şey çizmeyi içerir. Bir diyagram çizmek, sorunun anlaşılmasına 

yardımcı olur. Yani, diyagram sorunun kendisini temsil eder, görünür kılar ve bu da çözümünü 

bulmada bir sonraki adımı tanımlamayı kolaylaştırır. Bir problemin görsel bir temsilini 

oluştururken çocuklar tarafından kullanılan en yaygın diyagrama bir örnek, dallanma 

diyagramıdır.  

Bir liste yapma, organize bir problem çözme stratejisidir. İki strateji içerir: bir liste yapmak ve 

bir tablo yapmak. Bu strateji, sistematik bir problem çözme sürecini temsil eder ve kullanımı, 

çocukların mantıklı ve sistematik olarak çözümler geliştirmelerini sağlayan daha küçük 

hesaplamaları içerir. Düzenli listeler bir sorunu çözmek için kullanıldığında, belirli bir soruna, 

yani çözümüne uygun doğal bir düzenin oluşturulmasını ima ederler.  

Düşünme, sofistike bir problem çözme stratejisidir. Çocukların bilişsel gelişim aşamasında 

olduklarından bağımsız olarak, bir problem çözme stratejisi olarak düşünme diğer stratejilerle 

birlikte kullanılır. En çok birleştirilen stratejiler (Yeni Zelanda Eğitim Bakanlığı'na göre) şunları 

içerir: sistematikleştirme, ilerlemeyi izleme, kalıpları bulma, simetri kullanma ve edinilen 

becerileri uygulama.  
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Sistematikleştirme, bir çözüm geliştirmedeki ilerlemeyi izlemek için tablolar veya organize 

listeler oluşturmayı içeren bir stratejidir. Mantığın uygulanmasını ve olası tüm senaryoların 

dikkate alınmasını sağlamayı gerektirir. Bu strateji, çözüme yol açabilecek birden fazla fikrin 

peşinden gitmek yerine, etkili bir çözüm oluşturma şansı en yüksek olan fikri şekillendirmeyi 

ve izlemeyi içerir.  

İlerlemeyi izleme, daha büyük bir çocuk grubu bir sorunu çözerken etkili bir stratejidir. Bu 

strateji ihmal edilirse, daha önce yapılanların takibinde sorunlar ortaya çıkabilir. İlerlemeyi 

izleyerek, tamamlanan görevlerin tekrarı ortadan kalkar. Çocukların problem çözmede takılıp 

kalmamak için ne yaptıklarını ve şu anda ne üzerinde çalıştıklarını bilmeleri gerekir. Bu strateji, 

karmaşık problemlerle uğraşırken daha da önemli hale gelir. 

Kalıpları bulma, bir problemin unsurları arasındaki bağlantıları bulmayı ve işlerin nasıl 

yürüdüğünü belirlemeyi içerir. Bir grup nesnenin nasıl çalıştığını göstererek soruna bir çözüm 

bulmayı kolaylaştırır. Bir model bularak, belirli bir sorunun çözümünü şekillendirme üzerinde 

kontrol elde edilir.  

Simetri kullanma, çocukların problemin karmaşıklığını azaltmasını sağlar. Simetrilerin 

belirlenmesi, olası çözümlerin sayısını azaltarak sorunun analiz edilmesini kolaylaştırır  

Edinilen becerileri uygulama yaygın bir problem çözme stratejisidir. Sorunlara etkili çözümler 

geliştirmek için uygulanabilecek tanıdık becerilerin belirlenmesini ve ardından bunları 

uygulamayı içerir. Bu, özellikle bir çocuğun geçmişte karşılaştığı gibi problemlerle uğraşırken, 

problem çözmenin ilk adımıyla da yakından ilgilidir. 

Projede yer alan yazarlar tarafından ğeliştirilen Tablo 2.1, Sorğulamaya Dayalı O ğ renme 
yaklaşımının tu m adımlarını kapsamakta ve uyğulanmasına yo nelik çeşitli stratejiler ve faaliyetler 
için o neriler sunmaktadır. 
Tablo 2.1 

SDÖ adımlarını destekleyen stratejiler ve faaliyetler 

SDÖ Adımları SDÖ adımlarını 
destekleyen stratejiler 

SDÖ adımlarını destekleyen faaliyetler 

ZORLAMA Edinilen becerilerin 
kullanımı  

Tahmin etme ve 
kontrol etme 

Tahmin etme ve 
geliştirme 

Öğretmenler, çocukların konuya olan ilgisini teşvik 
etmek için doğa veya robotik hakkında bir hikaye 
anlatabilir veya bir video klip gösterebilir. Konuşma 
yoluyla öğretmenler, çocukların konuyla ilgili 
bilgilerini, yani belirli görevleri ve etkinlikleri nasıl 
yerine getirdiklerini değerlendirebilirler. 

Çocuklar da bu konudaki kendi deneyimlerini 
paylaşarak dahil olabilirler. 

ARAŞTIRMA Rol yapma 

Araçların kullanımı 

Resim çizme 

Diyagram çizme 

Çocuklar, listeler veya çizimler yardımıyla çizimler 
veya basit açıklamalar kullanarak buluntuları 
tanımlayabilirler. Soru sorarak, veri toplayarak, 
karşılaştırma yaparak ve tahminlerde bulunarak 
betimleyici ve eleştirel düşünme becerilerini 
kullanarak gözlemlerini gösterebilirler. 
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Öğretmen bazı veriler sağlayabilir ve daha sonra 
çocukların bunları kendilerinin bulmalarını isteyebilir 
veya bir oyun sırasında bulmalarına izin verebilir. 

Öğretmen çocukları şu tür sorularla teşvik edebilir: 
"Öyleyse yapabilir miyiz...?"; "Sence ne olurdu...?"; 
"Sence ne olabilir?"; "Bunun için herhangi bir yol 
düşünebiliyor musun...?"; "Başka ne deneyebiliriz?"; 
"Gördünüz mü/duydunuz mu/hissettiniz mi...?" vb. 

YARATMA Liste yapma 

Simetri kullanma 

Desen bulma 

Sistematikleştirme 

Çocuklar toplanan verileri analiz edebilir, daha fazla 
araştırma veya deney planlayabilir ve sonuçları 
yorumlayabilirler. 

Öğretmen analizlerini şu soruları sorarak 
yönlendirir: "Nasıl yapmak istersin?", 
"Kullanabileceğin başka bir şey var mı?", "Neden 
denemeye karar verdin?", "Neden işe yarayacağını 
düşünüyorsun?", "Daha fazla bilgiyi nereden 
alabilirsin?", "Nereden biliyorsun...?" 

YANSITMA İlerlemeyi izleme 

Rol yapma 

Resim çizme 

Diyagram çizme 

Çocuklar öğrendiklerini veya problemi nasıl 
çözdüklerini yorumlayabilirler. Öğrendiklerinin bir 
resmini çizebilir, bir hikaye uydurabilir veya bir oyun 
uydurup sergileyebilirler. 

Yansıtma için, öğretmen şu tür sorularla tartışmayı 
teşvik edebilir: "Ne  fark ettiniz...?", "Bundan ne 
çıkarıyorsunuz?", "Tekrar yapmak zorunda 
olsaydınız, neyi değiştirirdiniz?", "O zaman ne 
olurdu?" 

 

EÇE'de SDÖ Yaklaşımının Uygulanmasına 

Yönelik Öğretmen Adaylarının Eğitimi 
Çocuklar teknolojiyi çok erken yaşlarda kullanmaya başlarlar. Bu nedenle, onlara teknolojinin 

temellerini o ğ retmek ve kodlama ve robotiğ in bileşenleri ğibi temel kavramları tanıtmak 

o nemlidir. Tağğart vd. (2005) okul o ncesi o ğ retmenlerinin o ğ retme ve o ğ renme su recini 

du zenlerken çocukları problem ço zmeye ve soru sormaya teşvik eden oyunlara yer vermeleri 

ğerektiğ ini, çocukların yaratıcı, yansıtıcı ve analitik du şu nme becerilerini harekete ğeçirecek 

zorluklara yer vermeleri ğerektiğ ini belirtmektedir. O ğ retmen adayları, teknolojiyi çevre dostu 

o ğ retim stratejilerine nasıl dahil edeceklerini bilmelidir. Çocukları hikayeler uydurmaya ve 

fikirlerini paylaşmaya nasıl teşvik edeceğ iniz, SDO  alanındaki potansiyel o ğ retmen adaylarını 

değ erlendirmenin ğo revlerinden biri olabilir. O ğ retmen adayaları hikaye anlatımına ve çevre 

dostu durumlara dayanarak, çocukları sorğulamaya dayalı konuşmalara dahil etmelidirler. 

O rneğ in, ço plerle dolu bir oyun alanında bir robotun dahil olduğ u bir soruna, ço pu  farklı kutulara 

ayırarak temizlemesi ğerektiğ i bir ço zu m o nerisi bulunabilir. 
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Doğ a ğezileri, basit drama etkinlikleri, çevreci yaklaşımla kodlama etkinlikleri, doğ al 

malzemelerin amaca yo nelik kullanımı ve bitkilendirme, bahçecilik, eşyaların yeniden kullanımı 

ğibi farklı proje etkinlikleri aracılığ ıyla disiplinler arası yaklaşımlar planlanabilir. 

O ğ retme ve o ğ renmenin temel bileşenleri o lçme ve değ erlendirme ile ilğilidir. Değ erlendirme, her 

çocuğ un o ğ renmesiyle ilğili bilği toplama ve belğeleme su recidir, değ erlendirme ise bilğiye dayalı 

olarak analiz etme, yansıtma, o zetleme ve karar verme su reci olarak tanımlanabilir. O lçme ve 

değ erlendirmenin temel amaçları, o ğ renme su recini bilğilendirmek ve elde edilen bilğileri mevcut 

o ğ renmeyi ğeliştirmek için kullanmaktır. 

Bu su reçler, çocukların ne bildiklerini ve belirli ğo revleri ve etkinlikleri nasıl yerine ğetirdiklerini 

incelemeyi amaçlar. Belirli ğo rev ço zu mleri ve sonuçlarından ziyade çocukların du şu ncelerinin 

ğo zlemlenmesine dayanırlar. Çocukların o ğ renmesini ve du şu nmesini o lçmenin ve 

değ erlendirmenin en iyi yolu doku mantasyondur. Eğ itim su recinin belğelenmesi, soru-cevap ve 

problem ço zme modelinin o tesine ğeçen eğ itim uyğulamasının karmaşıklığ ını ve dinamiklerini 

vurğulamada kilit bir rol oynar, ancak çocukların doğ asıyla ğerçekten uyumlu olacak ğrubun 

(anaokulu) mu fredatını şekillendirmede su rekli araştırma ve keşif ğerektirir (Vujic ic , 2020). Bu 

nedenlerden dolayı, belğeleme faaliyetlerinin odak noktası, bu etkinliklerin çocuklar ve 

o ğ retmenler için taşıdığ ı anlamı belğelemeye ve çocukların bireysel o zelliklerini belğelemekten, 

çocukların o ğ renmesini ğo zlemleme, analiz etme ve anlama durumlarını belğelemeye doğ ru 

kaymaktadır (Formosinho ve Petters, 2019). Bu şekilde anlaşılan pedağojik doku mantasyon, 

eylemde değ erlendirmeyi mu mku n kılar: değ er verdiğ imiz ve o nem verdiğ imiz şeyleri toplamak 

ve korumak için zaman ayırmak (Vujic ic  ve Miketek, 2014). Belğeleme yoluyla, - ğo ru nu r dinleme 

(Vecchi, 2010) ve ğo ru nu r o ğ renme (Giudici vd., 2001) terimi Reğğio Yaklaşımı'nda kullanılır, - 

baskın so ylemler ve o nyarğılar ortaya çıkarılabilir, tanımlanabilir ve hayal edilebilir, bu da daha 

sonra kendi pratiğ imizin temelini oluşturur ve bundan sadece bir çocuk imajı değ il, aynı zamanda 

o ğ retmenler olarak kendimizin bir imajını da inşa ederiz. 

 

Çocukların dikkatli bir şekilde ğo zlemlenmesini ve o ğ retmenler tarafından yansıtılmasını 

ğerektiren eğ itim uyğulamalarını belğelerken, o ğ retmenler çocukları su rekli olarak kendi 

bilği ve teorilerini şekillendiren yetenekli o ğ renciler olarak tanıyabilirler. Bu su reçte 

o ğ retmenin amacı çocukların neyi bilmesi ğerektiğ ini belirlemek değ il, zaten bildiklerini 

belirlemektir. O ğ retmenler çocukları su rekli olarak çevrelerini ve du nyanın işleyişini 

keşfeden yetenekli ve aktif konular olarak ğo ru rlerse, o zaman çocuklarla etkileşim 

kurmanın ve kaliteli ilişkiler kurmanın yeni ve potansiyel yolları ortaya çıkar ve bu da yeni 

du şu nme ve eğ itim pratiğ i yu ru tme yollarına yol açar. Çocukları farklı bir şekilde 

ğo zlemleyerek, o ğ retmenler kendi rollerini yeniden ğo zden ğeçirmeye yo nlendirilirler. 

O ğ retmenler, bilği aktarıcılarının rolu nu  u stlenmek yerine, çocuklar arasındaki iletişimi 

ğo zlemleyerek bilği yaratma su recine katılırlar, çu nku  o nemli ğo revleri, çocukların 

tartışmalara katılmalarına ve başkalarının bakış açılarını anlamalarına olanak tanıyan 

o ğ renme durumları yaratmaktır. 

Çocuklar, kendi çalışmaları u zerinde du şu nerek ve du şu ncelerini belğeleyerek, deneyimlerini 

yeniden yaşamaya ve kendi fikirlerini ayrıntılı olarak daha da ğeliştirmeye teşvik edilebilirler. 

Çocuklar oyunlarını ve konuşmalarını belğeleyerek, o ğ retmenlerin çalışmalarına ne kadar değ er 

verdiğ ini fark ederlerler. Bu, onları kendi projelerine ve çalışmalarına çaba ğo stermeye devam 

etmeye teşvik edebilir. Ayrıca, belğelenen materyaller, okul o ncesi ğrubu ve tu m erken çocukluk 

ve okul o ncesi eğ itim orğanizasyonu içinde olumlu ve sayğılı bir ku ltu ru n ğeliştirilmesini teşvik 

etmektedir.
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Erken Çocukluk Eğ itiminde doğ aya dayalı deneyimler, mu fredatın tu m alanları için olduğ u kadar 
çocukların ğelişimi için de çok o nemlidir. Çevre Eğ itimi du şu nu ldu ğ u nde, dış mekanın ve deneyimin 
o nemi daha da belirğin hale ğelir. Bu bo lu mde, temel faydaların ğo zden ğeçirilmesini takiben açık 
havada ğerçekleştirilecek faaliyetlere ilişkin bazı o neriler yer almaktadır. 
 

Çocuklar İçin Açık Hava Deneyimlerinin 

Faydaları 
Erken Çocukluk Eğ itiminde çocuklar için açık hava deneyimleri ğenellikle doğ al dış ortamlarda 

ğerçekleşen etkinliklere ve o ğ renme fırsatlarına atıfta bulunur. Bunlar arasında oyun alanları, 

parklar, ormanlar, plajlar ve hatta okulun kendi arka bahçesi yer alabilir. Oyun alanı, çocuklar için 

açık hava deneyimlerinin çok o nemli bir bileşenidir. Çocukların oynaması, keşfetmesi ve 

o ğ renmesi için ğu venli ve erişilebilir bir alan sağ lar. 

Erken Çocukluk Eğ itiminde açık hava etkinliklerine ilişkin bazı o rnekler Şekil 3.1'de sunulmuştur. 

O ğ retmenler, açık havada oyun ve keşif için fırsatlar sağ layarak çocukların bu tu nsel ğelişimini 

destekleyebilir ve yaşam boyu su recek bir o ğ renme ve doğ al du nya sevğisini teşvik edebilir. 

Dışarıda oynamak çocuklar için o nemli bir deneyimdir. İ şte açık hava oyunlarını Erken Çocukluk 

Eğ itimine dahil etmek için temel arğu manlardan bazıları. 
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Şekil 3.1 

Erken Çocukluk Eğitiminde açık hava etkinliklerine örnekler   

 

FİZİKSEL GELİŞİM 

· Kaba motor beceriler: Açık havada oynama, çocukların koşma, zıplama, tırmanma ve 

denğeleme ğibi kaba motor becerilerini ğeliştirmeleri ve iyileştirmeleri için ğeniş fırsatlar 

sunar. 

· İ nce motor beceriler: Doğ al malzemeleri kazma, do kme ve manipu le etme ğibi aktiviteler, 

çocukların yazma ve çizim ğibi ğo revler için ğerekli olan ince motor becerilerini 

ğeliştirmelerine yardımcı olabilir. 

· Sağ lıklı bu yu me: Du zenli fiziksel aktivite, sağ lıklı bu yu me ve ğelişmeyi destekler, obezite riskini 

azaltır, kemik ve kasları ğu çlendirir. 

    BİLİŞSEL GELİŞİM 

· Problem ço zme: Açık havada oyun ğenellikle bir ağ aca nasıl tırmanılacağ ını veya bir oyun alanı 

enğelli parkurunda nasıl ğezinileceğ ini bulmak ğibi problem ço zmeyi içerir. 

· Yaratıcılık: Doğ al du nyayı keşfetmek, yaratıcılığ ı ve hayal ğu cu nu  harekete ğeçirebilir. Çocuklar, 

açık hava deneyimlerine dayanarak oyunlar, hikayeler ve sanat projeleri icat edebilirler. 

· Duyusal keşif: Dış ortamlar, çocukların dokuları, sesleri, kokuları ve tatları keşfetmelerine 

olanak tanıyan çeşitli duyusal deneyimler sunar. 
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SOSYAL VE DUYGUSAL GELİŞİM  

· Sosyal etkileşim: Açık havada oyun, çocukların akranlarıyla etkileşime ğirmeleri, sosyal 

becerilerini ğeliştirmeleri ve işbirliğ i yapmayı ve paylaşmayı o ğ renmeleri için fırsatlar sunar. 

· Duyğusal du zenleme: Doğ ada vakit ğeçirmek, çocukların duyğularını du zenlemelerine ve stresi 

azaltmalarına yardımcı olabilir. 

· Gu ven ve benlik sayğısı: Açık havada yeni becerilerin ve zorlukların u stesinden ğelmek, 

çocukların ğu venini ve benlik sayğısını artırabilir. 

    DOĞA İLE BAĞLANTI 

· Çevre bilinci: Açık havada oynamak, çocukların doğ ayla bağ lantı kurmalarına ve çevreyi takdir 

etmelerine yardımcı olur. 

· Su rdu ru lebilirlik: Doğ aya erken maruz kalmak, ğezeğen için bir sorumluluk duyğusu ve onu 

koruma arzusunu teşvik edebilir. 

Sonuç olarak ve Şekil 3.2'de ğo sterildiğ i ğibi, dış mekanları Erken Çocukluk Eğ itimine dahil etmek, 
çocukların bu tu nsel ğelişimini desteklemek için çok o nemlidir. Açık havada oynamak, fiziksel 
aktivite, bilişsel uyarım, sosyal etkileşim ve duyğusal esenlik için fırsatlar sağ layarak, ku çu k 
çocukların yaşamları u zerinde kalıcı bir olumlu etkiye sahip olabilir. 

Şekil 3.2 Açık hava oyunları ile ilgili gelişim alanları 

ı
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DOĞAYA VE DOĞAL ALANLARA ERİŞİM 

Kapsamlı bir araştırma ğrubu, o zellikle doğ aya erişimin çocukların yaşamlarının çeşitli yo nlerini 
olumlu yo nde etkilediğ ini ğo stermektedir. Doğ aya erişim, çocukların fiziksel sağ lığ ını ğeliştirebilir 
ve hareketsiz zamanı azaltır, zihinsel sağ lığ ı, refahı ve ğenel sağ lığ ı olumlu etkiler, o rneğ in miyopi 
seviyelerini azaltarak ve bağ ışıklığ ı, bilişsel performansı ve sosyal yeterlilikleri artırarak, yaratıcılık 
ve hayal ğu cu , merak, bilimsel yo ntem ve kavramlar arasındaki bağ lantıları ğeliştirir. 
Listelenen tu m faydalara ek olarak, vurğulanması ğereken en bu yu k faydalardan biri doğ a ile 
bağ lantı ve onun korunması endişesidir. Doğ a ile pedağojik çocukluk deneyimleri uzun zamandır 
çevre sorunlarına ğu çlu  bir ço zu m olarak kabul edilmiştir. Erken çocukluk do neminde doğ a ile ilğili 
doğ rudan deneyimler, onların yaşamları boyunca doğ aya o zen ğo sterilmesine katkıda bulunur 
(Chawla, 2020; Elliott ve Huğhes, 2023). Doğ ayla daha fazla bağ lantısı olan çocuklar, kuşlar için 
yiyecek koymak ve doğ a kulu plerine katılmak ğibi daha doğ a dostu davranışlar serğilerler. Ayrıca 
enerji tasarrufu ve ğeri do nu şu m ğibi çevre dostu tutum ve davranışlar serğilerler ve çevre 
ğo nu llu lu ğ u ne katılmak ve çevreyi korumanın o nemini başkalarıyla tartışmak ğibi çevre dostu 
eylemler serğilerler (Chawla, 2020; Ernst ve diğ erleri, 2021). Yetişkinler arasında, doğ a ve çevre 
bilğisi ile daha ğu çlu  bir bağ lantı, çocukluk do neminde doğ aya daha fazla erişim ve doğ ayla 
etkileşime sahip olmakla bağ lantılıdır (Chawla, 2020). Bununla birlikte, Erken Çocukluk Eğ itiminde 
doğ a deneyimleri ile ku resel su rdu ru lebilirlik arasındaki açık bağ lantı nispeten yeni bir ğelişmedir 
(Elliott ve Huğhes, 2023). 
Araştırmalar, doğ al çevreye yo nelik tutum ve değ erlerin çocukluk do neminde şekillendiğ ini 
ğo stermektedir. Okul o ncesi çocuklar doğ ada olmaktan hoşlanırlar, doğ a temelli faaliyetlerde 
bulunma arzusu duyarlar ve doğ aya bu yu k bir empati ve ilği ğo sterirler. Ancak, çocukların doğ ayla 
olan etkileşimine ilham vermek ve rehberlik etmek için çevresel olarak aktif bir yetişkin akıl hocası 
ğereklidir (Chawla, 2020; D'Amore ve Chawla, 2020). Bu profesyoneller, çocukları doğ a ile olumlu 
deneyimlere dahil etmelidirler, çu nku  çocukları doğ a ile buluşturmak o ncelikle olumlu deneyimler 
ğerektirir (Chawla, 2020). Sobel (1996), çocukların "yaralarını iyileştirmeleri istenmeden o nce 
doğ al du nyayla bağ  kurma, onu sevmeyi o ğ renme fırsatına sahip olmalarının" o nemli olduğ unu 
savunur (s. 10). 
 

Uygulamadan İlham Veren Örnekler 
BAHÇIVANLIK 

Amerika Birleşik Devletleri'ndeki Reğğio'dan ilham alan bir anaokulundan bazı çocuklar ve 

o ğ retmenleri, bahçe yataklarını hazırlama, ekim ve hasat ğibi çeşitli bahçe etkinliklerinde 

ğo zlemlendi. Bahçecilik faaliyetleri sayesinde, okul o ncesi çağ ındaki çocuklar bilim açısından 

zenğin diyaloğlara ğirdiler, ğo zlemleme, tahmin etme, değ erlendirme ve karşılaştırma ğibi 

karmaşık ve soyut bilimsel yeterlilikleri kullandılar. Sayısal kavramlar, mekansal anlayış 

boyutların değ erlendirilmesi ve karşılaştırılması hakkında konuşmalar da bahçecilik ğo revleri 

sırasında ğerçekleşti. Ayrıca, bahçecilik uzmanlığ ı ve ekolojik farkındalıkla ilğili sosyal 

alışverişlerin ve konuşmaların incelenmesi, doğ ru o ğ retmenin yo nlendirmesi ile bahçe 

çalışmalarına katılmanın, doğ al du nyayı takdir etmek, anlamak ve o nemsemek için ğerçek bir 

ortam sağ ladığ ını ğo stermiştir (Vandermaas-Peeler ve McClain, 2015). 
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PAMUK 

Kim ve ark. (2019), Gu ney Kore'de 4 ila 6 yaş arası çocuklar için bahçe temelli bir mu fredatta bir 

pamuk projesinin etkilerini tanımladı. Pamuğ un ekilmesinin ve bu yu mesini ğo zlemlemenin 

çocuklar arasında bilimsel bir merak ve sorğulama zihniyetini beslediğ ini açıkladılar. Pamuk 

projesi sayesinde çocuklar, merak duyğularını ğeliştiren, deneme yanılma yoluyla azmi teşvik eden 

ve çeşitli olasılıklara açık fikirli olmayı o ğ reten bitki yaşam do nğu su nu  deneyimlediler. Doğ al çevre 

ile bu doğ rudan ve somut etkileşim, doğ anın o nemi ve onunla uyum içinde yaşamanın değ eri 

konusundaki farkındalıklarını da artırdı ve daha doğ a dostu tutumlara yol açtı. Çocuklar, 

tohumların bu yu mesini ve değ işmesini izlerken derinden meşğul oldular ve bitkilere baktılar. 

Doğ anın o nemini anladılar ve korunmasındaki rollerini kabul ettiler. O ğ retmenler, bu projeyi 

çocukların seviyesine uyğun aktif, uyğulamalı o ğ renmeyi teşvik edecek, doğ ayla bağ lantı 

kurmalarına, o ğ renmelerini içselleştirmelerine ve işbirliğ i içinde bilği oluşturmalarına yardımcı 

olacak şekilde tasarlayarak bu projede çok o nemli bir rol oynadılar. 

 

GEZİ 

Elliot ve ark. (2014), bitkilerin, hayvanların ve diğ er doğ al elementlerin duyusal ayrıntılarına olan 

hayranlıklarını belğeleyerek, yaşlı bir ormana ve bir plaja yapılan ğeziler sırasında çocukları 

ğo zlemlediler. Canlılara karşı empati kurduklarını ve bireysel çaba veya du şen bir ku tu ğ u n u zerine 

tırmanmak ğibi ekip çalışması yoluyla fiziksel ve duyğusal zorlukların u stesinden ğelmeye derin 

katılımlarını kaydettiler. Elliot'un ğo zlemleri, çeşitli ğu venlik o nlemleriyle bir "ğu venlik topluluğ u" 

kuran, işbirlikçi du şu nmeyi ve yardımseverliğ i teşvik eden ve çocukların canlılara karşı yakın 

ğo zlem ve empati kurmasını teşvik eden o ğ retmenler tarafından yaratılan sosyal çevreyi de 

vurğuladı. 

DOĞA ANAOKULU 

Kharod ve ark. (2018), do rt yaşındaki bir kız çocuğ unun bir doğ a anaokuluna ğiderken 

biyofobiden (doğ a ve diğ er canlılar korkusu) biyofiliye (doğ a ve diğ er canlılara karşı yakınlık) nasıl 

ğeçtiğ ini anlattı. Bu do nu şu m, akranları ve yetişkinlerle olan sosyal etkileşimlerinden o nemli 

o lçu de etkilendi. Kız, akranlarının ve yetişkinlerin doğ al du nyaya olan ilğilerini ve ilğilerini nasıl 

ifade ettiklerini ğo zlemlemek için sayısız fırsata sahipti. Diğ er çocukların o ru mcek ve tırtıl ğibi 

ku çu k canlılara olan merakı ve su birikintilerinden keyif almaları, o zellikle doğ aya olan ilğisini 

kamçıladı. Destekleyici o ğ retmenler ve benzer davranışları keşfetme o zğu rlu ğ u  de çok o nemli 

fakto rlerdi. Yetişkinler, erken çocukluk ve çevre eğ itimindeki uzmanlıklarıyla, kasıtlı ancak 

yo nlendirici olmayan bir yaklaşımla doğ a ile bir bağ lantı ğeliştirdiler. Sonunda kız merak, doğ al 

elementlerle doğ rudan temas kurma arzusu ve diğ er canlılara karşı takdir ve o zen  ğo sterme 

becerilerine sahip oldu. 
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DIŞ MEKANIN DÖNÜŞÜMÜ 

Portekiz'deki bir Erken Çocukluk Eğ itimi ortamında, bir ğrup ku çu k çocukla dış ortamı keşfetmek 

için bir proje başlatıldı. Çeşitli doğ al unsurlar ve oyun yapıları ile ğeniş ve iyi donanımlı bir açık 

alana sahip olmalarına rağ men, çocuklar başlanğıçta dış mekanı du zenli olarak kullanmadılar. 

Projenin amacı, eğ itim uyğulamalarını sık sık iç mekan aktivitelerinden du zenli dış mekan 

katılımına kaydırmaktı. Proje boyunca, doğ al unsurlarla temas, riskin o nemi ve sosyalleşme 

fırsatları dahil olmak u zere açık hava oyunlarının çeşitli yo nleri ortaya çıktı. Toprak ve su 

oyunlarını içeren etkinlikler, matematik, fen bilimleri ve dil alanlarında enteğre o ğ renme fırsatları 

sağ ladı. Çocuklar kapları doldurup boşaltırken ağ ırlık, hacim ve zaman kavramlarını keşfettiler ve 

tartışma yoluyla yeni kelimeler edindiler. Riskli oyun aynı zamanda o nemli keşiflere ve o ğ renmeye 

de yol açtı. O rneğ in, yağ murdan sonra bahçede yabani mantarlar ortaya çıktığ ında çocukların 

ilğisini çekti. O ğ retmenler keşfi yasaklayabilirdi, ancak bunun yerine çocuklara ğu venli bir şekilde 

rehberlik etmeyi, mantar yemenin tehlikelerini açıklamayı ve daha yakından ğo zlem için bu yu teç 

ve kelepçe ğibi araçlar sağ lamayı seçtiler. O ğ retmenler yardımcı olmak ve soruları yanıtlamak için 

yakınlarda kaldılar ve değ erli bir o ğ renme fırsatının kaçırılmamasını sağ ladılar. O ğ retmenler ve 

aileler arasındaki işbirliğ i de kaliteli açık hava oyun deneyimleri yaratmada çok o nemliydi. Aileler, 

dış mekan yapılarını ve kaynaklarını iyileştirerek katkıda bulundular. Ebeveynler ğenellikle ağ aç 

evler ve banklar ğibi oyun yapıları inşa etmek veya onarmak veya toprak ve su oyunları için mutfak 

malzemeleri ğibi çocukların kullanması için ğu nlu k nesneleri toplamak için becerilerini ve 

zamanlarını ğo nu llu  olarak kullandılar (Bento ve Dias, 2017). 

BİRLEŞTŞİRİLMİŞ TEKNOLOJİ 

Ontario'daki 14 anaokulu sınıfında, açık havada oyun ve o ğ renmeyi desteklemek için açık uçlu tablet 
uyğulamaları kullanıldı. Çocuklar, açık havada fiziksel ve yaratıcı aktivitelerini ve doğ ayla olan 
bağ lantılarını keşfetmek için fotoğ raflar, videolar, çizimler ve ses kayıtları içeren slayt ğo sterileri 
oluşturdular. Tabletlerin fotoğ raf ve video o zelliklerini kullanarak, çok çeşitli yaratıcı etkinlikleri 
belğelediler ve doğ al çevredeki kişisel ilği alanlarını yakaladılar. Bitkilerin, bo ceklerin, hayvanların 
ve hava durumunun fotoğ raflarını ve videolarını çektiler ve hışırdayan yapraklar ğibi doğ al seslerin 
ses kayıtlarını yaptılar. Bu belğeler daha sonra hem çocuklar hem de eğ itimciler tarafından 
du şu nu lmek u zere içeri ğetirildi ve çocukların doğ a hakkındaki ilği alanları ve du şu nceleri hakkında 
fikir verdi. Dramatik oyunun dikkate değ er bir o rneğ inde, bir çocuk, okul bahçesinin ormanlık bir 
bo lu mu nde yu ru rken hayali "korkutucu" ve "u rku tu cu " bir ormanda bir macera anlatırken 
ğelecekteki bir izleyiciye hitap ederek, yaratıcı oyunu video oluşturmayla birleştirdi. İ zleyicinin 
ilğisini çekmek için dramatik bir ses kullandı ve yolculukla ilğili retorik bir soruyla bitirdi. 
Başlanğıçta, o ğ retmenler tabletlerin ğu venliğ i ve tek başına ve hareketsiz kullanım potansiyeli 
konusunda endişeliydiler. Bununla birlikte, bulğular, çocukların tabletleri tırmanma ve dramatik 
oyun ğibi aktif açık hava etkinliklerinin yanı sıra hem bireysel hem de işbirliğ i içinde ğu venli bir 
şekilde kullandıklarını ğo sterdi. Açık uçlu uyğulamaların kullanımı, açık havada oynamanın aktif, 
sosyal ve doğ a odaklı yo nlerinden uzaklaşmak yerine, çocukların açık hava ilği alanlarını ve 
etkinliklerini belğelemelerini, ğo zden ğeçirmelerini ve bunlarla daha derinden ilğilenmelerini 
sağ layarak bu deneyimleri ğeliştirdi (McGlynn-Stewart ve diğ erleri, 2020). 
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ECE'de Dış Mekan ve İç Mekan 

Deneyimlerini Birbirine Bağlama 
Bazı o rneklerin ğo sterdiğ i ğibi, Erken Çocukluk Eğ itiminde dış mekan ve iç mekan deneyimlerini 

birbirine bağ lamak, çocuklar için daha bu tu nsel ve ilği çekici bir o ğ renme ortamı yaratabilir. Bu 

bağ lantı, bo lu m 1 ve 2'de açıklanan DSO  su recinde de ğo ru lebilir: Açık havada yaşanan mucize, iç 

mekanlarda daha fazla keşfedilebilir, yansıtılabilir ve kaydedilebilir veya iç mekanda ğeliştirilen 

fikirler açık havada test edilebilir ve denenebilir. 

 İ şte bu bağ lantıyı ğu çlendirmenin başka yolları: 

Dış mekanı içeriye taşıyın 

Doğa sergileri: Yapraklar, çiçekler, taşlar ve deniz kabukları gibi doğal malzeme sergileri 

oluşturun. 

İç mekan bahçeciliği: Tohum ekin ve iç mekanlarda büyümelerini izleyin. 

Doğa temalı sanat projeleri: Yaratıcı projeler için yapraklar, dallar ve çiçekler gibi doğal 

malzemeler kullanın. 

Gevşek parçalar oyunu: Doğal malzemeler, oyunu teşvik etmek için mükemmel gevşek 

parçalardır. 

 

Açık havada öğrenmeyi iç mekanlara genişletin 

Hikaye anlatımı: Doğa hakkında hikayeler okuyun ve temaları ve karakterleri tartışın. 

Rol yapma: Hayvanlar, bitkiler veya hava unsurları gibi davranın. 

Bulmacalar ve oyunlar: Doğa temalı görsellerle yapbozlar ve oyunlar kullanın veya bunları doğal 

malzemelerle oluşturun. 

 

İç ve dış mekanlar arasındaki bağlantıyı keşfedin 

Pencereden izleme: Hava durumunu ve doğa olaylarını içeriden gözlemleyin ve dışarıdaki 

deneyimle karşılaştırın. 
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İç ve dış mekanlar arasındaki bağlantıyı keşfedin 

Bir model oluşturun: Orman veya plaj gibi doğal bir ortamın modelini oluşturun. Oyun alanı da 

iyi bir seçenektir, çünkü çocuklar tanıdık bir oyun alanını modelleyerek mekanların temsili 

konusundaki anlayışlarını derinleştirebilirler. 

İnsan faaliyetlerinin etkisini tartışın: Eylemlerimizin hem iç hem de dış mekanlarda çevreyi nasıl 

etkilediği hakkında konuşun. 

 

Çocukları deneyimleri üzerinde düşünmeye teşvik edin 

Günlük tutma: Çocukların dış ve iç mekan deneyimleri hakkında konuşmalarını ve çizim 

yapmalarını sağlayın. Bu yansımaların videolarını kaydedin. 

Tartışmalar: İç ve dış mekan ortamları arasındaki benzerlikler ve farklılıklar hakkında 

tartışmaları kolaylaştırın. Çocukların tercihlerini ve her iki ortamdaki öznel deneyimlerini 

derinleştirin. 

 

İç ve dış mekanlar arasında sorunsuz bir geçiş oluşturun 

Açık uçlu oyun: Çocukların iç ve dış mekanlar arasında özgürce hareket etmesine izin verin. 

Doğal malzemeler: Ahşap, taş ve bitkiler gibi doğal malzemeleri hem iç hem de dış mekanlara 

dahil edin. 

Tutarlı rutinler: Hem iç hem de dış mekan aktivitelerini içeren öngörülebilir rutinler oluşturun. 

SDÖ: Çocukların, dış mekan deneyimleri veya gözlemleri ile ilgili SDÖ süreçlerini başlatmalarına 

ve geliştirmelerine destek olun. 

Erken çocukluk o ğ retmenleri, dış mekan ve iç mekan deneyimlerini birbirine bağ layarak, çocukların 
doğ al du nya ve içindeki yerleri hakkında daha derin bir anlayış ğeliştirmelerine yardımcı olabilir. 
Bu, doğ a için yaşam boyu su recek bir takdiri ve çevresel sorumluluk duyğusunu teşvik edebilir. 
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Doğada Bilgi İşlemsel Düşünmeyi ve 

Eğitim Robotlarını Teşvik Etmek 
Bilği işlemsel du şu nme, problem ço zme, o ru ntu  tanıma ve alğoritmik du şu nmeyi içerir. Eğ itim 

robotları, bu becerileri o ğ renmek için uyğulamalı bir yaklaşım sunar. Erken çocukluk 

o ğ retmenleri, bu iki unsuru doğ al bir ortamda birleştirerek, ku çu k çocuklar için ilği çekici ve 

anlamlı o ğ renme deneyimleri yaratabilir. Robotik aktivitelerin çoğ u dış mekanda (o zellikle yer 

robotları) çalışmayacağ ı için dış mekan ve iç mekan arasındaki bağ lantının o nemli hale ğeldiğ i bir 

alandır, ancak diğ erleri sıcaklık ve nemi o lçmek için senso rler kullanmak ğibi o nem kazanır. 

İ şte doğ a ortamlarında bilği işlemsel du şu nmeyi ve eğ itici robotları teşvik etmek için bazı 

stratejiler. 

Doğaya dayalı zorluklar 

Engelli parkurlar oluşturun: Çocukların robotmuş gibi gezinebilecekleri engelli parkurlar 

tasarlamak için kayalar, kütükler ve bitkiler gibi doğal malzemeleri kullanın. 

Hazine avlarını uygulayın:: Çocukların gizli nesneleri bulmak veya doğayla ilgili bulmacaları 

çözmek için robotları kullanmalarını gerektiren hazine avlarını tasarlayın. 

Doğal yapılar inşa edin: Çocukları dallar, yapraklar ve taşlar gibi doğal malzemelerle yapılar 

inşa etmeye teşvik edin ve ardından robotlarını bu yapılarla etkileşime girecek şekilde 

programlayın. 

 

Çevresel veri toplama 

Veri toplayın: Sıcaklık, nem veya ışık seviyeleri gibi çevre hakkında veri toplamak için sensörleri 

(robotlara bağlı veya bağımsız) kullanın. Küçük hayvanları ve böcekleri görmek için bu 

deneyimi büyüteç ve mikroskoplarla birleştirin. Doğa hakkında bilgi edinmek için teknolojinin 

gücünü tartışın. 

Verileri analiz edin: Çocukların toplanan verileri analiz etmelerine ve kalıpları veya eğilimleri 

belirlemelerine yardımcı olun.  

Görselleştirmeler oluşturun: Verilerin görselleştirmelerini oluşturmak için grafikler veya 

çizelgeler gibi basit araçlar kullanın. Temsilleri gerçeklikle ilişkilendirmek için onları dışarı 

çıkarın. 
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Doğadan ilham alan programlama 

Hayvan hareketlerini programlayın: Scratch Jr.'da kelebekler, kuşlar veya kaplumbağalar gibi 

doğal dünyada bulunan hayvanların hareketlerini simüle eden animasyonlar oluşturun. 

Doğadan ilham alan robotları keşfedin: Biyomimetik robotlar veya Bee-Bot gibi doğadan ilham 

alan robotlar hakkında bilgi edinin ve uygulamalarını tartışın 

 

 

Hikaye anlatımı ve hayal gücü 

Doğaya dayalı hikayeler oluşturun: Robotları ve doğal unsurları içeren hikayeler geliştirin. Dış 

mekanlarda yapılan video veya fotoğraf kayıtlarına öğeler ekleyin. 

Yaratıcı oyunları teşvik edin: Çocukların doğal dünyada kendi hikayelerini ve maceralarını 

yaratmak için robotlarını kullanmalarına izin verin. 

Doğaya dayalı mitleri ve efsaneleri keşfedin: Doğaya dayalı mitleri ve efsaneleri çocuklarla 

tartışın ve bunların robotikle nasıl ilişkilendirilebileceğini keşfedin. 

 

Açık hava robotik atölyeleri 

Atölye çalışmaları düzenleyin: Çocukların ve ailelerin birlikte temel programlama kavramlarını 

öğrenebilecekleri ve farklı robot türlerini deneyebilecekleri açık hava robotik atölyeleri 

düzenleyin. 

 



 

 

Module 3 

EÇE'de Çevre Eğitimi İçin Açık Hava ve İç Mekan Etkinliklerinin Önemi 
34 

 

Erken çocukluk o ğ retmenleri bu stratejileri uyğulayarak çocuklara robotiğ in heyecanını doğ al 
du nyanın ğu zelliğ i ve harikalığ ıyla birleştiren benzersiz ve ilği çekici bir o ğ renme deneyimi 
sağ layabilir. 
(ayrıca bakınız Bo lu m 4 - GREENCODE El Kitabı'nın eğ itim robotları ve çevre dostu tutum ve 
davranışları) 

 

Sonuç ve Çıkarımlar 
· Bu o rneklere ve çok sayıda araştırmaya dayanarak, doğ a ile daha bu yu k bir bağ lantının yanı 

sıra daha fazla ekolojik farkındalığ ı teşvik etmek için ğeliştirilebilecek farklı uyğulamaları 

belirlemek mu mku ndu r. Bazı  fikirler: 

· Çocuklara doğ a ile doğ rudan etkileşim kurmaları ve doğ al alanlara dalmaları için zaman 

tanıyın, doğ ayla kendi hızlarında karşılaşmalarına, kendi ilği alanlarını takip etmelerine, 

doğ ada rahat ve yetkin olmalarına ve diğ er canlılarla yakınlık hissetmelerine izin verin. 

· Çocuklara, doğ ada oyun ve rekreasyon, toprağ ı su rdu ru lebilir bir şekilde işleme, bahçecilik, 

doğ a tarihi okuma, hayvanlara bakma, doğ ada sanat yapma, doğ aya o zen ğo stermek için 

teknolojiyi kullanma dahil olmak u zere "doğ a insanı" olmanın birçok yolu olduğ unu bilmelerini 

sağ layın. 

· Ku çu k çocukların ğo zlemlerini ve deneyimlerini yazı, bilimsel kayıt tutma, sanat, teknoloji vb. 

yoluyla kaydetmelerini sağ layın.  

· Doğ al alanlarda tekrarlanan saha ğezileri ve yu ru yu şler du zenleyin. 

· Doğ al ğevşek parçaların ve teknolojinin çocuklar ve aileleri tarafından keşfedilmesini sağ layın 

ve teşvik edin. 

· Doğ a ve korunmasıyla ilğili kitapları (o rneğ in, bitkiler ve hayvanlarla ilğili kitapların yanı sıra 

hayvanların yaralandığ ını veya bitki ve hayvanların o ldu ğ u nu  ğo rmekten duyulan mutsuzluğ u) 

, doğ a ve çevre dostu uyğulamalarla ilğili kitapların yanı sıra çevreyi korumak için teknolojiyi 

kullanan bilim adamları ve vatandaşları anlatan kitaplar okuyun ve keşfedin.
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MODÜL 4 

Temel Uygulamalı 
Robotik ve Kodlama 
Aktiviteleri 
Gianluca Pedemonte and Nicolò Monasterio, Robotik Okulu 

Erken Çocukluk Eğitiminde Eğitim 

Robotlarına Giriş  

Son yıllarda, eğ itim robotları, okul o ncesi çocuklar için bile o ğ retim stratejilerinin temel bir parçası 
haline ğeldi. Bu yenilikçi yaklaşım, çocukların bilim ve teknolojiye olan ilğisini teşvik etmekle 
kalmaz, aynı zamanda eleştirel du şu nme, problem ço zme, yaratıcılık ve işbirliğ i ğibi temel 
becerilerin ğelişimini de teşvik eder. Çocukluğ un ilk yıllarında, çocuklar en iyi oyun ve uyğulamalı 
keşif yoluyla o ğ renirler ve eğ itici robotlar bu o ğ renme deneyimleri için zenğin ve teşvik edici bir 
bağ lam sağ layabilir. 
Robotiğ in okul o ncesi ve ilkokulun başlarında kullanımı zor ğo ru nebilir, ancak erişilebilirdir ve 
eğ lenceli, uyğulamalı etkinlikler yoluyla kolay ve etkili bir şekilde uyğulanabilir. Bu aktiviteler 
çocuklara sadece proğramlama ve robotiğ in temel kavramlarını tanıtmakla kalmaz, aynı zamanda 
çevresel su rdu ru lebilirlik ğibi ğu ncel konularda o nemli dersler vermek için de kullanılabilir. 
Bu bo lu mde, 3 ila 7 yaş arası çocuklar için tasarlanmış, her biri robotik ve proğramlama o ğ renimini 
çevresel su rdu ru lebilirlik konularıyla bu tu nleştiren u ç o zel eğ itim aktivitesini keşfedeceğ iz. 6 
aktivite u ç kateğoriye ayrılır: Fişsiz bir aktivite (teknoloji olmadan), biri scratch Junior kullanan  
diğ eri bir uyğulama aktivitesi (uyğulamalı bir inşa aktivitesi). Bu 6 aktivite eğ lenceli, ilği çekici ve 
erişilebilir olacak şekilde tasarlanmıştır ve çocukların farklı ihtiyaç ve beceri du zeylerini karşılamak 
için kolayca uyarlanabilir.  

 
Yaratıcı Aktivite: Çevre Koruma için Doğa 
Maskotları 

Öğrenme hedefleri 

· Karakterler oluşturmak için doğal malzemeler kullanarak yaratıcılığı ve yeniliği teşvik edin. 

· Çocukları çevre korumanın ve doğal kaynakların sürdürülebilir kullanımının önemi 
konusunda bilinçlendirin. 

· Scratch Junior'da sprite olarak oluşturulan karakterleri kullanarak robotik ve programlama 
kavramlarını eğlenceli bir şekilde tanıtın. 



 

 

Module 4 

Temel Uygulamalı Robotik ve Kodlama Aktiviteleri 36 
 

· Doğal malzemeleri ve işlevlerini gözlemleme ve eleştirel analiz becerilerini geliştirin. 

İhtiyaç duyulan malzemeler 

· Açık havada toplanan doğal malzemeler (yapraklar, dallar, çam kozalakları, taşlar, çiçekler, 
meşe palamudu vb.). 

· İnşaat malzemeleri (çevre dostu yapışkan bant, yapıştırıcı, makas, keçeli kalemler, ip vb.) 

· Kreasyonları fotoğraflamak için kamera veya tablet. 

· Programlama için Scratch Junior uygulamasının yüklü olduğu cihazlar. 

Faaliyetin tanımı 

Bu yaratıcılık faaliyeti, açık havada toplanan doğal malzemeleri kullanarak "Doğa 

Maskotları" yaratmaya odaklanıyor. Çocuklar doğal çevreyi keşfedecek, sürdürülebilir 

malzemeler toplayacak ve bunları çevrenin korunmasını teşvik eden karakterler yaratmak 

için kullanacaklar. Oluşturulan maskotlar, Scratch Junior'da etkileşimli bir hikayenin 

kahramanları olacak. Maskotların bileşimi için geri dönüştürülmüş malzemeler 

kullanarak geri dönüşüm ve atık hakkında konuşarak da bu aktiviteyi genişletebilirsiniz. 

AŞAMA 1: DOĞAL MALZEMELERİN ARAŞTIRILMASI VE TOPLANMASI  

1. Açık hava keşfi: Doğ al malzemeleri keşfetmek ve toplamak için çocukları açık havaya (okul 

bahçesinde, yakındaki bir parka veya ğu venli bir yeşil alana) ğo tu ru n. O ğ retmen, çocuklara 

du şen yapraklar, kuru dallar, çam kozalakları, taşlar ve meşe palamudu ğibi maskotlar yapmak 

için kullanılabilecek su rdu ru lebilir malzemeleri belirlemede rehberlik eder. Bitkilere zarar 

vermekten veya canlı materyal toplamaktan kaçınarak doğ aya sayğıyı vurğulamak o nemlidir. 

2. Doğ al malzemeler tartışması: Malzemeleri topladıktan sonra, çocukları onları keşfetmeye ve 

onlara dokunmaya teşvik edin. Birlikte tartışın: 

· Malzemenin ko keni: Nereden ğeldi? (o rneğ in ağ açlardan du şen yapraklar, yerde bulunan kuru 

dallar). 

· Doğ ada o nceki kullanım: Malzemenin çevredeki rolu  neydi? (o rneğ in, yapraklar ağ acın 

fotosentez yapmasına yardımcı oldu). 

· Olası do nu şu mler: Onu nasıl bir karaktere do nu ştu rebiliriz? (o rneğ in, bir dal bir canlının 

vu cudu olabilir, yapraklar kanat veya tu y olabilir). 

2. AŞAMA: DOĞA MASKOTLARI İNŞA ETMEK  

1. Yaratıcı tasarım: Çocukları, bir maskot veya doğ a karakteri oluşturmak için farklı doğ al 

malzemelerin nasıl bir araya ğetirilebileceğ ini hayal etmeye davet edin. Çocuklar modeli 

yapmaya başlamadan o nce bir eskiz çizebilirler. 

2. Karakterleri birleştirme: Toplanan doğ al malzemeleri ve çevre dostu yapı malzemelerini (çevre 

dostu bant ve ip ğibi) kullanarak çocuklar kendi maskotlarını yaratırlar. Çakıl taşlarından veya 

meşe palamutlarından yapılmış ğo zler, ekolojik kalemlerle çizilmiş ağ ızlar vb. ğibi yaratıcı 

ayrıntılar ekleyebilirler. 
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3. Maskot sunumu: Her çocuk maskotunu sınıfa sunarak, doğ al malzeme seçiminin ve karakter 

tasarımının arkasındaki du şu nce su recini açıklar. Ayrıca maskotlarına isim verebilir ve 

çevrenin korunmasına nasıl katkıda bulunduğ una dair kısa bir hikaye anlatabilirler. 

3. AŞAMA: SCRATCH JUNİOR'DA MASKOTLARI DİJİTALLEŞTİRME VE 

HİKAYELER OLUŞTURMA  

1. Fotoğ raf kreasyonları: Çocuklar tarafından yaratılan doğ a maskotlarını fotoğ raflamak için bir 

kamera veya tablet kullanın. Bu, resimleri Scratch Junior'a aktarmayı mu mku n kılacaktır. 

2.  Maskotları Scratch Junior'a aktarın: Maskotların fotoğ raflarını Scratch Junior'a yu kleyin ve 

etkileşimli bir hikaye oluşturmak için bunları peri olarak kullanın. O ğ retmenler, çocuklara 

resimleri nasıl içe aktaracakları ve bunları uyğulamada nasıl kullanacakları konusunda rehberlik 

edebilir. 

3. Doğ a hikayesi proğramlama: Scratch Junior'ı kullanarak çocuklar, maskotlarını çevre korumayı 

teşvik eden bir senaryoda hareket edecek ve etkileşimde bulunacak şekilde proğramlarlar. 

O rneğ in, karakterler ağ aç dikebilir, bir kumsalı temizleyebilir veya diğ er karakterleri doğ ayı 

korumanın o nemi konusunda eğ itebilir. 

4. AŞAMA: PAYLAŞMA VE TARTIŞMA  

1. İ nteraktif hikayelerin sunumu: Her çocuk veya çocuk ğrubu, Scratch Junior ile oluşturulan 

kendi interaktif hikayesini sunar. O ğ retmenler, çevre koruma mesajlarını vurğulayarak çeşitli 

hikayeler hakkında bir tartışma başlatırlar. 

2. Son yansıma: Çocuklarla hem yaratıcılık hem de doğ al malzemelerin kullanımı ve proğramlama 

ve dijital hikaye anlatımı açısından etkinlikten ne o ğ rendiklerini tartışın..  

 

EĞİTİMİN FAYDALARI 

Bu aktivite, açık hava keşfi, sanatsal yaratıcılık ve teknolojik becerileri birleştiren su ru kleyici bir 
o ğ renme deneyimi sunar. Çocuklar, problem ço zme, ayrıştırma ve alğoritmik du şu nme ğibi bilği 
işlemsel du şu nmenin temel boyutlarını ğeliştirirken, doğ al malzemelerin su rdu ru lebilir kullanımı 
yoluyla çevreyi korumanın o nemini o ğ renirler. Ayrıca proğramlama ve dijital hikaye anlatımı 
konusunda temel beceriler kazanırlar. Çocuklar robotlarını tasarlayıp yaratırken, karmaşık 
ğo revleri daha ku çu k adımlara ayırma (ayrıştırma) alıştırması yaparlar ve robotlarını 
proğramlamak için eylem dizilerini takip ederler (alğoritmik du şu nme). Buna ek olarak, çocuklar 
doğ al çevrenin korunmasını ve sayğısını teşvik eden hikayeler yaratırken etkinlik işbirliğ ini ve ekip 
çalışmasını teşvik eder. 
 

Yaratıcı Aktivite: "Tuhaf Balık" 

Eğitim hedefleri 

· Geri dönüştürülmüş malzemeleri kullanarak yaratıcılığı ve yeniliği teşvik etmek. 

· Çocukları geri dönüşümün ve çevresel sürdürülebilirliğin önemi konusunda bilinçlendirmek. 
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· Scratch Junior kullanarak temel hikaye anlatımı ve dijital hikaye anlatımı kavramlarını 
tanıtmak. 

· Tamir ederek tasarım ve inşaat becerilerini geliştirmek. 

· Çocukları karakterlerin ve hikayelerin yaratılmasına, hayal gücünü ve dijital becerilerin 
geliştirilmesine dahil etmek. 

  İhtiyaç duyulan malzemeler 

· Geri dönüştürülmüş malzemeler (plastik şişeler, kapaklar, tuvalet kağıdı ruloları, kumaş, 
karton, düğmeler, iplik vb.). 

· Yapı malzemeleri (yapışkan bant, yapıştırıcı, makas, akrilik boyalar, keçeli kalemler vb.) 

· Dijital hikaye anlatımı için Scratch Junior yüklü cihazlar 

· Çocukların eserlerini fotoğraflamak için kamera veya tablet. 

Faaliyetin tanımı 

Bu yaratıcı etkinlik, sanatsal yaratıcılığı, sürdürülebilirliği ve dijital hikaye anlatımını 

birleştiriyor. "The Odd Fish" (Jones, 2022) hikayesinden ilham alan çocuklar, geri 

dönüştürülmüş malzemeler kullanarak deniz canlıları yapacak. Bu yaratıklar, çocukların 

Scratch Junior kullanarak oluşturacakları dijital bir hikayenin kahramanları olacak. 

 

1. AŞAMA: HİKAYE ANLATIMI VE SÜRDÜRÜLEBİLİRLİĞE GİRİŞ 

1. "Tuhaf Balık" hikayesine ğiriş: O ğ retmen, hiç ğo rmediğ i bir balıkla plastik bir şişeyi karıştıran 

bir balık hakkında bir hikaye olan "Tuhaf Balık" hikayesini anlatır veya okur. Yapayalnız kalarak, 

balık arkadaşını bulmasına yardım etmeye karar verir. Yolculuk sırasında çeşitli deniz ve deniz 

dışı "canlılar" ile tanışacaklar. Hikaye, deniz kirliliğ ini ve denize ço p atmamanın o nemini ve 

atıkları faydalı nesnelere do nu ştu rme olasılığ ını vurğulayabilir. 

2. Su rdu ru lebilirlik u zerine tartışma: Hikayeyi anlattıktan sonra o ğ retmen, çevreye ve okyanusa 

bakmanın o nemi ğibi hikayenin temaları hakkında bir tartışma başlatır. O ğ retmen, kirliliğ i 

azaltmak için malzemeleri nasıl ğeri do nu ştu rebileceğ imizi ve yeniden kullanabileceğ imizi 

anlatır. 

2.AŞAMA : MALZEME KEŞFİ VE ANALİZİ  

1. Geri do nu ştu ru lmu ş malzemelerin keşfi: O ğ retmen, etkinlik için toplanan plastik şişeler, şişe 

kapakları, eski bezler, kutular vb. ğibi ğeri do nu ştu ru lmu ş malzemelerden oluşan bir seçkiyi 

çocuklara sunar ve çocuklara sunar. Daha sonra o ğ retmen çocukları materyalleri keşfetmeye, 

onlara dokunmaya ve ne olabileceklerini hayal etmeye davet eder. 

2. Malzemelerin analizi: Çocuklarla tartışın: 

· O nceki kullanım: Bu nesne daha o nce neydi? (o rneğ in, suyu tutmak için plastik bir şişe 

kullanıldı). 

· Olası do nu şu m: Ne olabilir? (o rneğ in, plastik şişe bir balığ a veya denizanasına 

do nu ştu ru lebilir). 
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3.AŞAMA: DENİZ CANLILARI YARATMAK  

1. Yaratıcı tasarım: Her çocuk, ğeri do nu ştu ru lmu ş malzemeleri kullanarak yaratmak için bir tu r 

deniz canlısı seçer. Balık, ahtapot, denizanası, denizatı vb. arasından seçim yapabilirler. 

O ğ retmen, çocukları mevcut malzemeleri kullanarak yaratıklarının nasıl ğo ru nebileceğ ini 

hayal etmeye teşvik eder.  

2. Deniz canlılarının inşası: Çocuklar, ğeri do nu ştu ru lmu ş malzemeleri kullanarak kendi 

canlılarını inşa etmeye başlarlar. Yaratıklarını su slemek ve o zelleştirmek için bant, yapıştırıcı, 

renkler ve diğ er araçları kullanabilirler. O rneğ in, bir tuvalet kağ ıdı rulosu, kumaş şeritlerden 

yapılmış kolları olan bir ahtapotun ğo vdesi haline ğelebilir.  

3. Canlıların sunumu: Yaratıklar tamamlandıktan sonra, her çocuk yaratığ ını sınıfa sunar ve hanği 

malzemeleri neden kullandıklarını açıklar. Ayrıca yaratıklarına isim verebilir ve denizdeki 

"kişiliğ i" veya "rolu " hakkında biraz bilği verebilirler.  

4. AŞAMA: SCRATCH JUNİOR'DA YARATIKLARI DİJİTALLEŞTİRME VE 

HİKAYE ANLATIMI  

1. Canlıların fotoğ rafını çekmek: Çocuklar tarafından yaratılan deniz canlılarını fotoğ raflamak için 

bir kamera veya tablet kullanın. Bu fotoğ raflar Scratch Junior'da hareketli ğrafik olarak 

kullanılacaktır. 

2. Yaratıkları Scratch Junior'a aktarın: Yaratıkların resimlerini Scratch Junior'a yu kleyin ve onları 

sprite'a do nu ştu ru n. O ğ retmen, çocuklara resimleri nasıl içe aktaracaklarını ve bunları 

uyğulama içinde nasıl kullanacaklarını ğo sterir.  

3. Dijital hikayeyi oluşturma: Çocuklar, o ğ retmenin desteğ iyle, deniz canlılarını içeren dijital bir 

hikaye oluşturmak için Scratch Junior'ı kullanırlar. Canlıların denizi temizlemesi, diğ er 

hayvanların ğu venli sığ ınaklar bulmasına yardımcı olması veya su rdu ru lebilirlikle ilğili diğ er 

maceralar yaşaması ğereken bir senaryo yaratabilirler.  

4. Hareket ve etkileşim proğramlaması: Çocuklar, Scratch Junior bloklarını kullanarak canlılarının 

hareketlerini proğramlar. Canlıları hareket etmeye, konuşmaya (metin veya ses kayıtları 

kullanarak), birbirleriyle etkileşime ğirmeye veya dijital ortamda ço p nesnelerini toplamaya 

proğramlayabilirler.  

5. AŞAMA: PAYLAŞIM VE TARTIŞMA  

1. Dijital hikayelerin sunumu: Her ğrup veya çocuk kendi dijital hikayesini sınıfa sunar. Hikayeler 

bu yu k bir ekrana yansıtılabilir veya doğ rudan bir tablette paylaşılabilir.  

2. Son tartışma: O ğ retmen, hikayelerde keşfedilen temalar hakkında son bir tartışmaya o ncu lu k 

eder. Deniz canlılarının su rdu ru lebilirliğ e nasıl daha fazla katkıda bulunabileceğ i veya 

malzemelerin ğeri do nu ştu ru lmesi ve yeniden kullanılması için diğ er yaratıcı fikirler hakkında 

tartışmalar yapılabilir. 

3. Yansıma: Çocuklar aktivite, ne o ğ rendikleri ve bu dersleri ğu nlu k yaşamlarında nasıl 

uyğulayabilecekleri u zerine du şu nu rler.. 
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EĞİTİMİN FAYDALARI  

Bu eğ itici yaratıcı etkinlik, yaratıcılığ ı, su rdu ru lebilirliğ i ve dijital becerileri birleştirerek çocuklara 
ilği çekici ve çok disiplinli bir o ğ renme deneyimi sunar. Çocuklar tasarım ve inşaat becerilerini 
ğeliştirir, ğeri do nu şu m ve yeniden kullanımın o nemini o ğ renir ve proğramlama ve dijital hikaye 
anlatımı konusunda temel beceriler kazanırlar. Buna ek olarak, etkinlik eleştirel du şu nmeyi, 
işbirliğ ini ve iletişimi teşvik ederek çocukları eylemleri ve ğenel çevresel etkileri u zerinde 
du şu nmeye teşvik eder.  
 

“Scratch Junior ile Etkinlikler – "Dijital 
Geri Dönüşüm” 

      Öğrenme hedefleri Scratch Junior ile görsel programlamanın temel kavramlarına giriş.  

· Çevre bilincini teşvik edin ve çocuklara ayrı atık toplamanın önemini öğretme. 

· Eğitici bir oyun bağlamında kendi seslerini kaydederek ve kullanarak dil ve iletişim 
becerilerini geliştirme. 

· Çocukları işbirlikçi bir programlama ve hikaye oluşturma sürecine dahil etme. 

İhtiyaç duyulan malzemeler 

· Scratch Junior uygulamasının yüklü olduğu tabletler veya cihazlar. 

· Çocukların seslerini kaydetmek için sessiz bir ortam. 

· Öğretmen tarafından önceden hazırlanmış farklı atık türlerini (kağıt, plastik, cam, organik 
vb.) temsil eden bir dizi sprite.  

Etkinlik açıklaması 

· Bu aktivite, çocukların geri dönüşümün önemini öğrendikleri eğitici bir oyun oluşturmak için 
Scratch Junior'ı kullanır. Çocuklar, çeşitli atık türlerini temsil eden farklı sprite'ları seçecek ve 
bunları öğretmen tarafından yönlendirilen ve görsel programlama kullanan bir süreçle doğru 
çöp kutusuna "atacaklar". Etkinliği daha etkileşimli ve kişisel hale getirmek için çocukların 
sesleri kaydedilecektir. 

 

1.AŞAMA: OYUNA GİRİŞ VE SPRİTELARIN HAZIRLANMASI  

1. Ayrı koleksiyon temasına ğiriş: O ğ retmen aktiviteye, ayrı toplamanın o nemi ve daha temiz, 

daha su rdu ru lebilir bir çevreye nasıl katkıda bulunabileceğ imiz hakkında kısa bir 

açıklama ile başlar. Somut o rnekler kullanılabilir (plastik ço p kutusuna ne ğirer, orğanik 

ço p kutusuna ne ğirer vb.).  

2. Sprite'ları sıralama: Scratch Junior'ı kullanarak, o ğ retmen farklı atık tu rlerini temsil eden 

farklı sprite'ları ğo sterir (o rneğ in, plastik bir şişe, bir kağ ıt parçası, orğanik atık için 

yenmiş bir elma, bir cam kavanoz vb.). 
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3. Çocukların sprite seçimi: Her çocuk, oyunda kullanmak istediğ i bir veya daha fazla atık 

sprite seçer. O ğ retmen, çocukların atık tu ru  ve doğ ru ğeri do nu şu m kutusuna atılması 

hakkında du şu nmelerine yardımcı olmak için sorular sorabilir. 

 

2. AŞAMA: ÇOCUKLARIN SESLERİNİ KAYDETME  

1. Seslerin kaydedilmesi: Sprite'ları seçtikten sonra, her çocuk Scratch Junior ile tableti veya 

cihazı kullanarak sesini kaydeder. Kayıtlar aşağ ıdaki ğibi ifadeler içerecektir: 

· "Bu bir kağ ıt parçası; kağ ıt kutusuna ğidiyor". 

· "Bu plastik bir şişe; plastik ço p kutusuna ğidiyor". 

· "Bu bir elma çekirdeğ i; Orğanik ço p kutusuna ğidiyor". 

2. Sesleri sprite'lara bağ lama: O ğ retmen, çocukların ses kayıtlarını Scratch Junior'daki uyğun 

sprite'lara bağ lamasına yardımcı olur. Bu, çocuklar oynarken kendi seslerini duydukları için 

oyunu etkileşimli ve kişisel hale ğetirir. 

3. AŞAMA: OYUNU PROGRAMLAMA  

1. Mekanizmanın proğramlanması: O ğ retmen, çocuklara sprite'ların hareketini 

proğramlamada ğo sterir / rehberlik eder. Scratch Junior bloklarını kullanarak, sprite'lar 

doğ ru ço p kutusuna "su ru klenmeli" veya "taşınmalıdır": 

· Sprite'ı hareket ettirmek için hareket bloğ u (ileri, ğeri, yukarı, aşağ ı). 

· Sprite'ın doğ ru ço p kutusuna ne zaman ulaştığ ını bilmek için izleme bloğ u. 

· Sprite doğ ru şekilde konumlandırıldığ ında kaydedilen sesi çalmak için ses bloğ u. 

2. Test etme ve hata ayıklama: O ğ retmen ve çocuklar, her hareketli ğrafiğ in doğ ru şekilde hareket 

ettiğ inden ve hareketli ğrafik doğ ru ço p kutusuna ulaştığ ında doğ ru sesin çalındığ ından emin 

olmak için oyunu test eder. Hata durumunda, o ğ retmen çocuklara hata ayıklama su recini 

ğo sterir (hata du zeltme). 

4. AŞAMA: OYNAMA VE PAYLAŞMA  

3. Oyun: Çocuklar, oyundaki tu m atıkları doğ ru bir şekilde atmaya çalışarak bireysel olarak veya 

ku çu k ğruplar halinde oynarlar. Bir o ğ eyi her doğ ru şekilde imha ettiklerinde, atığ ın tu ru nu  ve 

doğ ru ço p kutusunu onaylayan kendi seslerini duyarlar ve bu da atık ayırma kavramını 

ğu çlendirir. 

4. Son tartışma: Oyunu oynadıktan sonra, o ğ retmen etkinlik sırasında o ğ renilen dersler hakkında 

bir tartışmayı kolaylaştırır ve çocuklara hanği atığ ın doğ ru şekilde atılmasının kolay veya zor 

olduğ unu ve nedenini sorar. Tartışma ayrıca atık azaltma ve diğ er su rdu ru lebilir uyğulamalar 

ğibi konulara da değ inebilir. 

5. Oyunu paylaşma: Mu mku nse, çocukların ne o ğ rendiklerini ve başkalarını atık ayırma 

konusunda nasıl eğ itebileceklerini ğo stermek için oyun diğ er sınıflar veya ebeveynlerle 

paylaşılabilir. 
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EĞİTİMİN FAYDALARI  

Scratch Junior'daki bu eğ itim etkinliğ i, çocukların eğ lenceli bir bağ lamda ğo rsel proğramlama ve 

dijital beceriler hakkında temel bir anlayış ğeliştirmelerine yardımcı olur. Su rdu ru lebilirlik 

temasını kullanarak, çocuklar yalnızca ğeri do nu şu mu n o nemini o ğ renmekle kalmaz, aynı 

zamanda kişiselleştirilmiş bir o ğ renme deneyimi yaratmak için kendi seslerini kullanarak bunu 

etkileşimli bir şekilde yaparlar. Buna ek olarak, çocuklar eğ itici oyunlarını planlamak ve 

ğeliştirmek için birlikte çalışırken aktivite problem ço zme ve işbirliğ i becerilerini ğu çlendirir. 

Ekransız Etkinlik: Sürdürülebilir ve 
Sürdürülemez Eylemler 

Eğitim Hedefleri 

· Günlük eylemler aracılığıyla sürdürülebilirliğin temel kavramlarına giriş. 

· Sürdürülebilir ve sürdürülemez davranışları tanıma becerisini geliştirme. 

· Diziler ve koşullar gibi fişsiz programlamanın temel kavramlarını tanıtma. 

· Özelleştirilmiş oyun kartları oluşturarak yaratıcılığı ve ekip çalışmasını teşvik etme. 

· Çocuklarda eleştirel düşünme ve karar verme becerilerini geliştirme. 

     İhtiyaç duyulan malzemeler 

· İskambil kağıtları için beyaz kart. 

· Kartları süslemek için keçeli kalemler, renkli kalemler, çıkartmalar. 

· Yerdeki iki bölgeyi işaretlemek için büyük bir kağıt yaprağı veya renkli bant: "sürdürülebilir 

bölge" ve "sürdürülemez bölge". 

· Hareketleri programlamak için kağıt oklar veya görsel programlama blokları (yön okları 

gibi). 

· Oyun kartlarını karıştırmak ve çıkarmak için çanta veya kutu. 

Faaliyetin tanımı 

Bu ekransız aktivite, çocukları sürdürülebilirlik kavramıyla tanıştırarak onları çevre için 

olumlu ve olumsuz eylemler arasında ayrım yapmaya teşvik eder. Çocuklar, oyun kartları 

tasarlamak için yaratıcılıklarını kullanırlar ve sürdürülebilir ve sürdürülemez eylemleri 

sınıfın uygun alanlarına "sıralamak" için fişsiz bir programlama etkinliğine katılırlar. 
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1. AŞAMA: KONUYA GİRİŞ 

1. İ lk tartışma: O ğ retmen, su rdu ru lebilirlik kavramını tanıtarak, bunun çevre için iyi seçimler 

yaparak ğezeğenimize bakmak anlamına ğeldiğ ini açıklar. O ğ retmen, "daha az plastik 

kullanın" veya "ğerekmediğ inde ışıkları kapatın" ğibi basit, somut o rnekler kullanabilir. 

2. Su rdu ru lebilir ve su rdu ru lemez eylemlerin tanıtılması: O ğ retmen, su rdu ru lebilir veya 

su rdu ru lemez olabilecek bazı eylemleri listeler. 

 

Sürdürülebilir eylemlere örnek olarak 

şunlar verilebilir: 

Bisiklete binmek veya okula yürüme. 

Çöpleri sıralama 

Dişlerini fırçalarken suyu kapatma 

Sürdürülebilir olmayan eylemler şunları 

içerebilir: 

İhtiyaç duyulmadığında ışıkları açık bırakmak. 

Yürüyebildiğiniz zamanlarda arabayı kısa 

mesafeler için kullanmak.  

Plastiği geri dönüştürmek yerine çöp 

kutusuna atmak. 

 

2.AŞAMA : OLUMLU VE OLUMSUZ EYLEMLERİ TANIMA  

Pratik o rnekler: O ğ retmen resimler ğo sterir veya durumları açıklar ve çocuklara eylemin 

çevre için olumlu (su rdu ru lebilir) veya olumsuz (su rdu ru lemez) olduğ unu du şu nu p 

du şu nmediklerini sorar. Çocuklar ellerini kaldırır ve cevaplarını açıklarlar. 

    3.AŞAMA : OYUN KARTLARI OLUŞTURMA  

1. Kartların çekilmesi: Her çocuk bir eylem (su rdu ru lebilir veya su rdu ru lemez) seçer ve onu 

beyaz bir karta çizer. Çocuklar kartlarını o zelleştirebilir ve renklendirebilir, bu da onları 

benzersiz kılar. O rneğ in, su rdu ru lebilir bir eylem için bisiklete binen bir çocuğ u veya 

su rdu ru lemez bir eylem için ğereksiz yere akan suyu olan açık bir musluk çizebilirler. 

2. Oyun kartlarının hazırlanması: Tu m çocuklar kartlarını tamamladıktan sonra, o ğ retmen 

onları toplar ve karıştırılmak u zere bir çantaya veya kutuya koyar. 

     4. AŞAMA: SÜRDÜRÜLEBİLİRLİK BÖLGELERİNİ TANIMLAYIN  

Sınıfın hazırlanması: O ğ retmen, yerde iki bo lğe oluşturarak sınıfı hazırlar: "su rdu ru lebilir 

bo lğe" ve "su rdu ru lemez bo lğe". Bo lğeler renkli bant veya bu yu k bir kağ ıt yaprağ ı ile 

işaretlenebilir. 

   5. AŞAMA: KART OYUNU VE AKSİYON SIRALAMA 

1. Bir kart çizmek: Her çocuk sırayla çantadan bir kart çıkarır ve sınıfa ğo sterir. 

2. Eylemin su rdu ru lebilir mi yoksa su rdu ru lemez mi olduğ unun belirlenmesi: Kartı çıkaran 

çocuk, tasvir edilen eylemin su rdu ru lebilir mi yoksa su rdu ru lemez mi olduğ una karar 

verir ve kararını diğ erlerine açıklar. O ğ retmen anlayışı derinleştirmek için sorular 

sorabilir. 

 



 

 

Module 4 

Temel Uygulamalı Robotik ve Kodlama Aktiviteleri 44 
 

 

6. AŞAMA: EKRANSIZ PROGRAMLAMA 

1. Hareketlerin proğramlanması: Çocuklar, kağ ıt okları veya ğo rsel proğramlama bloklarını 

(ileri, ğeri, sağ a do n, sola do n) kullanarak, kağ ıdın temsil ettiğ i eylemi doğ ru bo lğeye 

("su rdu ru lebilir" veya "su rdu ru lemez") ğetirmek için ğerekli hareketleri proğramlarlar. 

2. Hareketin ğerçekleştirilmesi: Bir çocuk, kartı uyğun bo lğeye ğetirmek için diğ er çocukların 

talimatlarını takip edecek şekilde "proğramlanacaktır". Çocuklar, akranlarının 

hareketlerini proğramlamak için çiftler veya ku çu k ğruplar halinde çalışabilirler. 

 

7.AŞAMA : SON TARTIŞMA VE YANSIMA  

1. Tartışma ve sonuç: Tu m kartlar sıralandıktan sonra, o ğ retmen çocukların ne o ğ rendikleri 

hakkında bir tartışmayı yo netir. Sınıf, aktivite sırasında nasıl hissettiklerini ve daha 

su rdu ru lebilir olmak için ğu nlu k yaşamlarında ne ğibi eylemlerde bulunabileceklerini 

tartışabilir. 

2. Yansıma: Çocuklar, ğelecekte oyuna eklenebilecek diğ er eylemleri veya kartlarını nasıl 

ğeliştirebilecekleri u zerinde du şu nebilirler. 

 

EĞİTİMİN FAYDALARI  

Bu unpluğğed eğ itim etkinliğ i, sanatı, temel proğramlamayı ve eleştirel du şu nmeyi birleştirerek 
su rdu ru lebilirliğ i o ğ retmek için çok disiplinli bir yaklaşım sunar. Çocuklar, su rdu ru lebilir ve 
su rdu ru lemez eylemleri tanımayı, basit proğramlama becerilerini ğeliştirmeyi ve iletişim ve ekip 
çalışması pratiğ i yapmayı o ğ renirler. Buna ek olarak, aktivite yaratıcılığ ı teşvik eder ve çocukları 
ğu nlu k eylemleri ve çevre u zerindeki etkileri u zerinde du şu nmeye teşvik eder. 
 

 
Robot Sensörler İnsan Duyularını Taklit 
Eder 

Öğrenme hedefleri 

· Robot sensörler ve insan duyuları arasındaki ilişkinin anlaşılmasını teşvik etme. 

· Çocukları duyusal deneyimleri keşfetmeye ve robotikle ilişkilendirmeye teşvik etme. 

· Doğal veya ev malzemeleri kullanarak basit "robotlar" tasarlayarak yaratıcılığı teşvik etme. 

· Eğlenceli, bağlantısız bir aktivitede temel robotik ve programlama kavramlarını tanıtma. 

İhtiyaç duyulan malzemeler 
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· Doğal malzemeler veya basit ev eşyaları (yapraklar, dallar, pamuk topları, plastik bardaklar, 

folyo vb.) 

· El işi malzemeleri (tutkal, makas, keçeli kalemler, ip, çevre dostu bant) 

· El fenerleri, küçük aynalar, çanlar ve farklı dokulara sahip nesneler (örn. zımpara kağıdı, 

kumaş) 

· Çizim için büyük kağıt veya beyaz tahta, isteğe bağlı: Önceden yapılmış robot figürleri 

veya basit robotik oyuncak  

Faaliyetin tanımı 

Bu aktivitede okul öncesi çocuklar, robot sensörlerin insan duyularına nasıl benzediğini 

keşfedecekler. Dünyayla etkileşim kurmak için duyularımızı nasıl kullandığımızı anlamak 

için önce duyusal deneyimlerle (görme, işitme, dokunma) meşgul olacaklar. Daha sonra 

bunları robot sensörleriyle (gözler için ışık sensörleri, kulaklar için ses sensörleri ve cilt 

için dokunma sensörleri) karşılaştıracaklar. Çocuklar, doğal veya ev malzemeleri 

kullanarak robotlar yaratacak ve her robot belirli bir sensörü temsil edecek. Etkinlik ayrıca, 

çocukların robot gibi davrandıkları, hareket etmek ve nesnelerle etkileşim kurmak için 

"duyularını" kullanarak bir engel parkurunda gezindikleri, robot işlevlerini taklit ettikleri bir 

rol yapma oyunu da içerir. Bu aktivite, yaratıcılığı, problem çözmeyi ve hem doğal hem de 

teknolojik sistemlerin daha derin bir şekilde anlaşılmasını teşvik ederken temel robotik 

kavramlarını tanıtır. 

 

1.AŞAMA : İNSAN DUYULARINI KEŞFETMEK  

1. Sorarak başlayın çocuklar duyuları hakkında. "Go rmek için ne kullanıyoruz? Duymak? 

Koklamak? Dokunmak?" 

2.  Çocuklar cevaplar verirken, basit duyusal deneyimleri denemelerine izin verin: 

· Go ru ş: İşığ ı parlatmak ve aynaya yansıtmak için bir el feneri kullanın. 

· İ şitme: Bir zili çalın ve çocuklardan ğo zlerini kapatmalarını ve sesin nereden ğeldiğ ini 

ğo stermelerini isteyin. 

· Dokunma: Çocukların farklı dokulara sahip nesneleri (pu ru zlu , pu ru zsu z, yumuşak, sert) 

hissetmelerine izin verin. 

· Koklama: Koklamak için çiçekler veya yapraklar ğibi doğ al nesneler sunun. 

3. Tartışma: Duyularımızın du nyayı anlamamıza nasıl yardımcı olduğ unu açıklayın. Tıpkı 

ğo zlerimizin ışığ ı ğo rmesi, kulaklarımızın sesi duyması ve cildimizin farklı yu zeyleri 

hissetmesi ğibi, robotlar da etraflarındaki şeyleri "ğo rmek", "duymak" ve "hissetmek" için 

senso rler kullanır. 
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2. AŞAMA: ROBOT SENSÖRLERİN TANITILMASI  

1. Robot senso rleri tanıtın basit çizimler veya robotlara benzeyen nesneler ğo stererek. 

2. Robotların bizim ğibi ğo zleri, kulakları veya burunları olmadığ ını, ancak "ğo rmelerine", 

"duymalarına" veya "dokunmalarına" yardımcı olacak "senso rleri" olduğ unu açıklayın”. 

· İşık senso ru  ğo zler ğibi: Tıpkı bizim ışığ ı ğo rmek için ğo zlerimizi kullandığ ımız ğibi, robotların 

da parlaklığ ı alğılamak için ışık senso rlerini kullandığ ını açıklayın.  

· Ses senso ru  kulaklar ğibi: Robotlar ses senso rlerini kullanarak sesleri "duyabilir". 

· Dokunmatik senso r cilt olarak: Robotlar, bir şeye çarptıklarında hissetmek için dokunma 

senso rlerine sahip olabilir, tıpkı bir şeye dokunduğ umuzda nasıl hissettiğ imize benzer şekilde.. 

 

3.AŞAMA : DOĞAL VEYA EV MALZEMELERİNDEN "ROBOT DUYULARI" 

OLUŞTURMAK  

1. Çocukları yaratmaya davet edin  doğ al malzemeler (yapraklar, dallar) veya bardak, folyo ve 

ip ğibi ev eşyalarını kullanan kendi "robotları". 

2. Çocuklar, robotun her bir "duyusunu" temsil edecek parçalar ekleyecektir.: 

Go zler (ışık senso ru ): Robot "ğo zlerini" temsil etmek için folyo veya ayna ğibi parlak malzemeler 

kullanın. 

Kulaklar (ses senso ru ): Ku çu k çanlar veya bardaklar kulakları temsil edebilir.  

Eller (dokunma senso ru ): Robotun bir şeyleri nasıl "hissettiğ ini" ğo stermek için yapraklar veya 

yumuşak kumaş ğibi dokulu o ğ eler ekleyin.  

3. Adlandırma ve sunum: Her çocuğ un robotuna isim vermesine ve hanği malzemelerin 

senso rlerini (ğo zler, kulaklar, eller) temsil ettiğ ini açıklamasına izin verin. O rneğ in, "Bu 

Robo ve parlak folyo ğo zleriyle ğo rebilir ve çan kulaklarıyla duyabilir!" 

 

4.AŞAMA: EKRANSIZ PROGRAMLAMA OYUNU – "DUYULAR İŞ BAŞINDA"  

1. Odada basit bir enğel parkuru oluşturun. Çocuklardan farklı senso rlere sahip robotlar ğibi 

davranmalarını isteyin. 

· İşık senso rlu  robot (Go zler): Çocuklar sadece el feneri açıkken hareket edebilir. Kapandığ ında 

durmaları ğerekir.  

· Ses senso rlu  robot (Kulaklar): Çocuklar zilin çaldığ ını duyduklarında hareket ederler ve sessiz 

olduğ unda dururlar.  

· Dokunmatik senso rlu  robot (Skin): Çocukların bir sonraki adıma ğeçebilmeleri için belirli bir 

nesneyi (o rneğ in yumuşak kumaş veya sert karton) hissetmeleri ğerekir. 

2. Tartışma: Oyundan sonra, çocuklara "robot duyularının" hareket etmelerine ve 

keşfetmelerine nasıl yardımcı olduğ unu sorun. Ne zaman ğideceklerini ya da duracaklarını 

nasıl biliyorlardı? El feneri veya zil, bir robotun senso rleri ğibi onlara nasıl yardımcı oldu? 
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5.AŞAMA : SON YANSIMA VE TARTIŞMA 
· Çocuklara hem kendilerinin hem de robotun senso rleri olan duyular hakkında ne 

o ğ rendiklerini sorun. 

· Tıpkı bizim du nyayla etkileşim kurmak için duyularımızı kullandığ ımız ğibi, robotların da 
senso rleri nasıl kullandığ ını du şu nmelerine yardımcı olun. 

· İ steğ e bağ lı: Robotların temizlik yapmak, bir şeyler bulmak ve hatta uzayı keşfetmek ğibi ğerçek 
hayatta bize nasıl yardımcı olabileceğ ini tartışın!  

 

EĞİTİMİN FAYDALARI  

Bu aktivite, robot senso rleri ğibi soyut kavramları ğu nlu k duyusal deneyimlere bağ layarak robotiğ e 
ve proğramlamaya ğirişi daha ilişkilendirilebilir ve uyğulamalı hale ğetirir. Çocuklar, duyusal keşif 
ve yaratıcı inşa ile meşğul olarak problem ço zme becerileri, eleştirel du şu nme ve teknolojinin doğ al 
sistemleri nasıl taklit ettiğ ine dair daha derin bir anlayış ğeliştirirler. Ünpluğğed proğramlama rol 
oyunu, ileri teknolojiye ihtiyaç duymadan temel robotik ve kodlama kavramlarını tanıtarak 
aktiviteyi okul o ncesi o ğ renciler için erişilebilir ve ilği çekici tutar. 
 

Sonuç 
Robotik ve kodlamanın Erken Çocukluk Eğ itimine enteğrasyonu, hem bilişsel hem de sosyal 

becerilerin ğeliştirilmesine yo nelik benzersiz ve etkili bir yaklaşım sunar. Bu modu lde sunulan 

faaliyetlere dayanarak, birkaç o nemli sonuç çıkarılabilir.  

Erken Çocukluk Eğ itiminde eğ itim robotlarının ve kodlamanın tanıtılması, problem ço zme, 

eleştirel du şu nme, yaratıcılık ve işbirliğ i ğibi temel becerileri etkili bir şekilde ğeliştirir. Ku çu k 

çocuklar için o zel olarak tasarlanmış bu uyğulamalı ve eğ lenceli o ğ renme etkinlikleri, robotik ve 

proğramlamadaki temel kavramların tanıtılmasına yardımcı olurken aynı zamanda çocukları 

çevresel su rdu ru lebilirlik ğibi ğerçek du nya meseleleri hakkında o nemli tartışmalara dahil eder. 

Modu l, su rdu ru lebilirlik konularını robotik ve kodlama faaliyetlerine enteğre ederek bu tu nsel bir 

eğ itim yaklaşımı serğilemektedir. "Çevre Koruma için Doğ a Maskotları" ve "Tuhaf Balık" ğibi 

etkinlikler, çocukları doğ al du nyayla etkileşime ğirmeye teşvik eder, onlara çevre korumanın 

o nemini o ğ retirken aynı zamanda teknolojik becerilerini ğeliştirir. Bu faaliyetler, doğ ayı 

teknolojiyle birleştirmenin erken yaşlardan itibaren su rdu ru lebilirlik konusunda daha derin bir 

anlayışı nasıl teşvik ettiğ ini vurğulamaktadır. 

Ayrıca bu modu l, Scratch Junior ğibi araçlar aracılığ ıyla uyğulama ve dijital hikaye anlatımının 

sanatsal yaratıcılığ ı, su rdu ru lebilirlik bilinci ve proğramlama becerilerini birleştiren su ru kleyici 

o ğ renme deneyimleri yaratabileceğ ini ana hatlarıyla belirtir. Bu etkinlikler çocuklara kendilerini 

yaratıcı bir şekilde ifade etme şansı sunarken aynı zamanda ekip çalışmasını, problem ço zmeyi ve 

iletişimi teşvik eder. Bu multidisipliner yaklaşım, bilişsel ve sosyal ğelişimi besleyerek o ğ renmeyi 

hem ilği çekici hem de anlamlı hale ğetirir. 



 

 

Module 5 

SDÖ Yaklaşımının EÇE'de Değerlendirme ve Dokümantasyonunun Rolü 48 
 

MODÜL 5 

SDÖ Yaklaşımında 
EÇE'de Değerlendirme 
ve Dokümantasyonun 
Rolü 
Mary O’Reilly and Noletta Smyth, Early Years - Küçük Çocuklar için Organizasyon Roi/İrlanda 

Dokümantasyon, ölçme ve 

değerlendirmenin önemi  
Okul o ncesi do nemde, Sorğulamaya Dayalı O ğ renme yaklaşımı, su reçte kendilerine liderlik eden 

çocuklara odaklanır (SDO 'nin derinlemesine incelenmesi için Modu l 1'e bakınız). Çocuklar şu 

şekilde aktif o ğ renenler haline ğelirler: 

Hanği konuları keşfedeceğ inizi seçin. 

Bu konuları araştırın. 

Ne u reteceğ inize karar verin, 

Problem yaratın veya ço zu n. 

ve sonra o ğ rendikleri u zerinde du şu nu n. 

Yu ksek kaliteli doku mantasyon ve değ erlendirme, o ğ retmenlerin SDO  yaklaşım do nğu su nu n her 

adımında çocuklar için hanği o ğ renmenin ğerçekleştiğ ini fark etmelerini ve bunu eğ itim proğramı 

ve ilğili teorilerle ilişkilendirmelerini sağ lar. Çocukları SDO  o ğ renme yolculukları boyunca 

desteklemenin o nemli bir parçasıdır.  

Bir o ğ retmen hanği o ğ renmenin ğerçekleştiğ ini belğeledikten ve değ erlendirdikten sonra, 

çocuğ un o ğ renmesini ve ğelişimini ğenişletmek için fırsatları planlayabilir. 

Zenğin değ erlendirme, çocuğ un o ğ renme yolculuğ unu ebeveynleri/bakıcıları ile paylaşmanın ve 

ğeri bildirim sağ lamanın etkili bir yoludur ve çocuğ a belirli bir su re boyunca o ğ renmeleri u zerinde 

du şu nme fırsatı verir. Ailelere ve diğ er o ğ retmenlere ğelen du zenli ğeri bildirimler ayrıca diğ er 

o ğ retmenlerden ğelen du zenli ğeri bildirimler, bireysel olarak çocukların o ğ renme ve ğelişiminin 

bu tu nsel bir resminin oluşumunu sağ lar. 

Belğeleme, çocukların kendileriyle ortaklaşa olarak, çocuğ un o ğ renme su recinin hikayesini 

kelimelere, fotoğ raflara, resimlere, videolara, çizimlere, kayıtlara ve eserlere do kmektir. Bu, 

o ğ renmenin kendisini derinleştirir ve do nu ştu ru r, çocukların çalışmalarına başka bir karmaşıklık 

katmanı ekler.  
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Reğğio Emilia yaklaşımının merkezi bir o zelliğ i, o ğ retmenlerin çocukların ğelişimi ve 

davranışlarına ilişkin ğo zlem, yansıtma ve analiz yoluyla kapsamlı belğeler sunmasıdır. 

Doku mantasyon, çocukların sınıftaki deneyimlerini kaydeder. 

Bu nedenle doku mantasyon, yalnızca çocukların o ğ renme yollarına ve su reçlerine tanıklık 

etmekle kalmayıp aynı zamanda ğo ru nu r oldukları için onları mu mku n kılan izlerin (notlar, 

slaytlar, videolar vb. aracılığ ıyla) inşası olarak ğo ru nu r dinleme olarak ğo ru lu r. Bizim için bu, 

bilğinin yapı taşları olan ilişkileri ğo ru nu r kılmak ve dolayısıyla mu mku n kılmak anlamına ğelir 

(Rinaldi, 2001). 

Doku mantasyon ile ilğili Reğğio Emilia yaklaşımından elde ettiğ imiz bazı o nemli o ğ renmeler 

şunlardır: 

Bitmiş u ru nleri belğelemek yerine, çocukların o ğ renme su reçlerini belğelemeye çalışmalıyız. 

Doku mantasyon yalnızca su rekli olarak yeniden ğo zden ğeçirildiğ inde, tartışıldığ ında ve u zerinde 

du şu nu ldu ğ u nde yararlıdır. 

Doku mantasyon, o ğ renme deneyimlerine değ er katmalı ve ğelecek planlamasını 

bilğilendirmelidir. 

Belğeler, çocukların kolektif deneyimlerini ğo stermek için kullanılabilir. 

Doku mantasyon, çocuklar ve yetişkinler için çocuklarla yansıtıcı ğo ru şmeler yapmalarına yo nelik 

yansıtıcı bir araç olarak kullanılabilir - fotoğ raflara, videolara bakarak ve bunları diğ er çocuklarla 

tartışarak deneyimlerini yeniden ğo zden ğeçirme yolu izlenebilir.  

Doku mantasyon, çocukların araştırmalarını yu ru tmek için yeni teoriler ve fikirler bulmalarını 

sağ layabilir. 

"Zenğin belğeler, çocukların, eğ itimcilerin, akranların, ailelerin ve diğ er profesyonellerin ğo ru şleri 

de dahil olmak u zere birden fazla bakış açısını içerir" (ACECQA, 2022)  

Değ erlendirme, çocukların o ğ renmesi ve performansı hakkında bilği toplama, bu bilğileri 

yorumlama ve o ğ renilenler hakkında yarğıda bulunma su recidir. Her ikisi de SDO  do nğu su  

boyunca çocuğ un o ğ renme su reçlerinin tam bir resmini elde etmekle ilğilidir.  

SDO  yaklaşımının her adımında, o ğ retmenlerin çocukların birbirleriyle nasıl etkileşime 

ğirdiklerini ve birbirlerinden nasıl o ğ rendiklerini ğo zlemlemeleri ve belğelemeleri o nemlidir. 

Çocuklar ve yetişkinler arasındaki sosyal etkileşimler, ğenel refah ve mutluluk için çok o nemlidir. 

Akranlarıyla etkileşim kurmak için birden fazla fırsatı olan çocukların, duyğusal zekalarını, 

yaratıcılıklarını ve dayanıklılıklarını ğeliştirmelerinin yanı sıra daha iyi iletişim becerileri, 

problem ço zme ve çatışma ço zme becerilerinin de ğeliştiğ ini biliyoruz. 

Bu nedenle, o ğ retmen, çocuklar SDO  do nğu su nu n farklı adımlarında farklı ğruplara katıldıkça 

ğrup dinamiklerinin nasıl değ iştiğ ini yansıtacak ve sosyal becerilerinin nasıl ğeliştiğ ini 

değ erlendirecek şekilde doku mantasyonu uyarlamaya açık olmalıdır. Bireysel ve/veya ğrup olarak 

çocuklar birlikte bir video klip izlediğ inde, o rneğ in birbirlerinin du şu ncelerinden ve 

yorumlarından bunların neler olduğ una dair birşeyler o ğ renebildiklerinde, kendi kendini 

ğo zlemleme ve değ erlendirme devreye ğirebilir.  

Diğ er bir husus, o ğ renmeyi o lçmenin ve değ erlendirmenin tek bir yolu olmadığ ını hatırlamaktır. 

Çocukların birden fazla o ğ renme yolu vardır ve o ğ retmenin farklı o ğ renme stillerini ve zekalarını 

tanımak için çocukları dikkatlice ğo zlemlemesi ğerekir. Loris Malağuzzi, Reğğio Children ve 

Howard Gardner'ın çoklu zeka teorisi tarafından tasarlanan "Çocukların Yu z Dili" arasındaki 
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benzerlikler ve bağ lantılar, anaokullarımızdaki çocukların o ğ renme su reçlerine bakış açımızı ve 

sayğı duyma şeklimizi etkilemelidir.  

O ğ renme için Evrensel Tasarım ilkeleri (2014), doğ uştan ğelen o ğ renme tercihleri ve yetenekleri ne 
olursa olsun tu m o ğ renciler için erişilebilir hale ğetirilerek o ğ renmeyi ğeliştirme ihtiyacını daha da 
pekiştirir 
Çoklu katılım araçları; amaçlı, motive olmuş o ğ renciler için, o ğ renmeye yo nelik ilği ve motivasyonu 
teşvik eder. 
Çoklu temsil araçları; becerikli, bilğili o ğ renciler için bilği ve içeriğ i farklı şekillerde sunmayı sağ lar. 
Çoklu eylem ve ifade araçları; o ğ rencilerin bildiklerini ifade etme yollarını farklılaştırır. 
Sir Ken Robinson'ın TED konuşmasında "Okullar yaratıcılığ ı o ldu ru r mu ?" (TED, 2006), okulların 
ğenellikle sanat veya mu zikalite ğibi diğ er zeka biçimleri pahasına akademik ve entelektu el başarıya 
o ncelik verdiğ ini savunur. "O ğ renme, çoktan seçmeli testlerin veri tabanlarında değ il, zihinlerde ve 
ruhlarda ğerçekleşir".  
 

Erken Çocukluk Eğitiminde Öğrenme 

Kazanımlarının Değerlendirilmesi için 

Yöntem ve Araçlar  
Go zlemler, okul o ncesi do nemde o ğ renme kazanımlarını değ erlendirmek için EÇE'de en çok 

kullanılan yo ntem ve araçlardır. Go zlem, çoğ u erken yaş o ğ retmeninin aşina olduğ u do nğu nu n - 

ğo zlem, değ erlendirme ve planlama - bir parçasıdır. 

Bu su reç, anaokulunuz du nyanın neresinde olursa olsun, ğenellikle benzer bir model izler (bkz. 

Şekil 5.1)Şekil 5.1 Go zlem, değ erlendirme ve planlama su reci        

 

Not. Gözden Geçirilmiş Erken Yıllar Hazırlık Aşaması ile Çalışma'dan uyarlanmıştır, 

J. Grenier tarafından, 2021. 

Bu işlem, SDO  do nğu su nu n her adımında kullanılabilir. Her adım eşit derecede o nemlidir ve bazen 

bir sonrakine ğeçmeden o nce adımları tekrarlayabiliriz. Do nğu  bir noktada bitmek yerine devam 
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eder. Bir değ erlendirme yapmadan o nce birden fazla ğo zleme ihtiyacımız olabilir, istediğ imizi 

bulmak için o ğ renme fırsatları planlayabiliriz, bu yu zden farklı bir şey planlamamız ğerekir. Bu 

ğo zlem-değ erlendirme-planlama do nğu su , ğeri bildirimin o nemi hakkında du şu nerek de faydalı 

bir şekilde ğenişletilebilir. Planlamada bazı ğo zlemler yazılıp, analiz edilip bunlara ğo re hareket 

edilirken, diğ er yanda ikinci, daha ğu çlu  ve daha acil bir do nğu  vardır. Burada o ğ retmenler bir 

çocuğ un ne yaptığ ı veya so ylediğ i ile ilğili farkettiklerini çocuğ a yardımcı ğeri bildirimlerle 

belirtirler (Grenier, 2021). 

Çocukların o ğ renmeleri u zerinde du şu nmelerine ve temel becerileri ğeliştirmelerine yardımcı 

olmak, bir şeyler yazmaktan ve onlara bir seviye vermekten çok daha o nemlidir. Çok 

çabaladıklarında ve sebat ettiklerinde daha iyi olmaya devam edebileceklerine dair ğu venimizi 

ğo stererek, "sabit" yeteneklere sahip olmadığ ımız o nemli fikrini pekiştiriyoruz. Doğ ru desteğ i, 

teşviki ve yardımı alırsak hepimiz yaptığ ımız işte daha iyi olabiliriz. Çaba o nemlidir (Grenier, 

2021).  

Go zlem, bir çocuğ un ne yaptığ ını anlatmaktan çok daha fazlasıdır. Gerçekten izlemek ve dinlemek, 

çocuğ un ğerçek ğelişiminin farkında olmak, onları neyin ilğilendirdiğ ini, motive ettiğ ini ve meşğul 

ettiğ ini tanımak ve daha sonra bu ğo zlemlerin çocuğ un o ğ renmesi hakkında bize ne so ylediğ ini 

du şu nmek anlamına ğelir. 

Çocukları oyun oynarken ğo zlemlemenin ve anlamını yansıtmanın çeşitli yolları vardır. Bu, 

çocukların ne yaptığ ını ve neden yaptığ ını bilinçli olarak du şu nu rken, oyunu sessizce izlemek ve 

bir dizi fotoğ raf yazarak veya çekerek du şu nceler toplamak olabilir. Fotoğ raflara ne ğo sterdiklerini 

açıklamak için açıklama eklenmelidir. Yine, bunun ğerçek olarak yapılması ğerektiğ ini unutmayın, 

fotoğ raflar bu kanıtları toplamanın başka bir yoludur. O ğ retmenler ayrıca dijital doku mantasyon 

yazılımı kullanarak ğo zlemlerini ebeveynlerle nasıl anında paylaşabileceklerini de tasarlarlar 

(Flewitt ve Cowan, 2020). 

Covid pandemisinden elde edilen olumlu bir sonuç, o ğ retmenler ve ebeveynler/bakıcılar arasında 

dijital belğelerin daha yayğın olarak kullanılmasını sağ ladı. Bununla birlikte, dijital teknolojilerin 

bu evrimi ve yayğın kullanımı, cihazların anlamlı etkileşimler u zerindeki etkisi ve çocuk haklarına 

sayğı ğibi eleştirel olarak u zerinde du şu nu lmesi ğereken başka sorunları da ğu ndeme ğetirdi 

(Liviğstone, 2019). 

Çocuğ un "sesini" yakalıyor musunuz? Bu, çocuğ un ne so ylediğ ini kelimesi kelimesine yazmak veya 

daha ku çu k çocuklar için dileklerini nasıl duyurduklarını veya ne yaptıklarını açıkça tanımlamak 

anlamına ğelebilir. Çocukların çalışmalarının fotoğ rafları ve o rnekleri başka bir harika araçtır. 

Go zlemlemek zaman alıcı olmak zorunda değ ildir. Anlık ğo ru ntu  ğo zlemlerini toplamanın harika 

bir yolu "yayınlama" notlarıdır. Arka cebinizde bir paket ve elinizde bir kalem bulundurun ve 

ğo zlemlemek istediğ iniz bir şey ğo rdu ğ u nu zde not almanız yeterlidir. Not aldığ ınız ğo nderi daha 

sonra çocuğ un o ğ renme klaso ru ne yapıştırılabilir. Go zlemi yeniden yazmaya ğerek yoktur. Bu 

sayede kendinizi çocuklardan uzaklaştırmanıza ğerek kalmadan hem kilit çocuklarınız hem de iş 

arkadaşlarınız için ğu nlu k rutininizin bir parçası olarak kolayca ğo zlem yapabilirsiniz. 

Çocukları ğo zlemlerken onların eylemlerini, davranışlarını, etkileşimlerini ve ifadelerini 

izleyeceksiniz. Bazen sadece dinleyeceksiniz, bazen de onlara katılacak ve onlarla konuşacaksınız. 

Go zlem, değ erlendirme ve planlama do nğu su nu n hayati bir parçasını oluşturur.  

Herhanği bir ğo zleme başlamadan o nce, en yararlı bilğileri yakalayabilmeniz için ğo zlemi 

ğerçekleştirme nedenlerinizi ğo z o nu nde bulundurmalısınız. O ğ retmenlerin çocuk ğelişimi ve 

kendi u lkelerinin okul o ncesi eğ itim proğramı hakkında derin bir anlayışa sahip olmaları ğerekir. 
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Çocuk o zğu rce seçilmiş bir aktiviteye ğirerken ğo zlemler yapılmalıdır. Bir çocuğ un ilği alanları, 

o ğ renme o zellikleri ve yetenekleri hakkında, belirli veya planlı bir aktivite sırasında değ il, yapmayı 

seçtikleri bir şeyle meşğul olduklarında çok daha fazla bilği edinebilirsiniz. 

Yu ksek Kapsamlı Yaklaşım (hiğhscope.orğ), çocuklar, aileler ve iş arkadaşlarıyla etkileşimleri 

ğeliştirmek ve çocukların aktif o ğ renme deneyimlerini değ erlendirmek için ğo zlemlemek, 

belğelemek, değ erlendirmek ve su rekli çaba sarf etmek için bir dizi ğo revi içeren "otantik 

değ erlendirmeler" terimini kullanır. Yaklaşım, Temel Gelişimsel Go sterğelerde (TGG'ler) 

tanımlanan mu fredat içeriğ ine ğo re bireysel çocuk değ erlendirmelerini derleyen çevrimiçi bir 

Çocuk Go zlem Kaydına (ÇKG) sahiptir.  

İ rlanda Mu fredatı Aistear Siolta (aistearsiolta.ie) uyğulama kılavuzu, etkili olan ancak yoğ un bir 

ğu nde çok fazla zaman almayan bazı doku mantasyon o rneklerine bakarak o nemli ipuçlarını 

paylaşır. Bu yo ntemler tu m yaş ğruplarında kullanılabilir ve çocukların o ğ renmesinin ğo ru nu r 

olmasını sağ lar. O rneğ in: Bir dokuma formatı. Bu web tu ru  şablonu, basit fikirleri ortaya çıktıkları 

anda not alabileceğ iniz anlamına ğelir. Daha sonra, bu ilğiyi nasıl daha fazla destekleyeceğ inizi 

du şu nebilir ve tartışabilir, ayrıca olanlara dair birkaç fotoğ raf ekleyebilirsiniz.  

O ğ renme Hikayeleri Değ erlendirme yaklaşımı, anlatı hikayesi formatında yazılmış bir ğo zlem ve 

belğeleme biçimidir. O ğ retmen, çocukların oyun yoluyla keşfetmelerini izler ve dinler (Carr, 2001) 

bu değ erlendirme yo ntemini çocukların ğerçek deneyimlerine yakın kalmak ve mekanik ve parçalı 

yaklaşımlara bir alternatif sunmak olarak tanımlar. O ğ renme Hikayeleri, uyğulayıcıların ğerçekten 

neyin o nemli olduğ unu nasıl değ erlendirebileceklerini ğo sterir: yaşam boyu o ğ renme için bir 

temel sağ layan o ğ renme eğ ilimleri (o rneğ in ilği, katılım ve azim). O ğ renme Hikayeleri, dokuma 

teorisi ve pratiğ i ile ilğilidir. 

Dr Christina Eğan Marnell'in o ğ renme hikayelerini yapılandırmak için Notice-Recoğnize-

Response çerçevesini nasıl kullandığ ını o ğ renmek için bloğunu okuyabilirsiniz (Marnell, 2023).  

"Dr Claire Warden ile Sorğulamaya Dayalı O ğ renme" podcast'i, bu o ğ renme pedağojisinin okul 
o ncesi merkezi ahlakının bir parçası olması ğerektiğ ini uzun uzadıya araştırmaktadır - riskin 
faydalarını ve çocuklara merak ve hayranlık aşılamanın o nemini tartışır. "Zemin kitapları" – Eğ itim 
Proğramı ve Planlama Derğilerinin planlama, sorğulama hattına rehberlik etme ve çocukların 
o ğ renmesini belğeleme için nasıl uyğulanabileceğ ini ğo sterir. Doğ a pedağojisi hepimiz için ileriye 
ğiden yoldur – Yeni kitabı "Yeşil O ğ retim: İ klim Değ işikliğ i ve Su rdu ru lebilirlik için Doğ a 
Pedağojileri" (Warden, 2022) bize yeşil o ğ retimi ve doğ a temelli bir pedağojiyi uyğulamaya nasıl 
yerleştireceğ imizi ğo stermektedir. 
 

Ölçme/Değerlendirme Tekniklerinin 

Genç Öğrenciler için Uyarlanması 
O lçme ve değ erlendirme aşağ ıdakilere dair kanıt sağ layabilir: 

Çocukların kendilerine olan ğu venleri ve sağ lanan aktivitelere olan ilğileri. 

Neyin başarılı olduğ u ve beklenen o ğ renmenin ğerçekleşip ğerçekleşmediğ i. 

O ğ renmeyi ğeliştirmek veya bireysel olarak çocukların ihtiyaçlarını daha etkili bir şekilde 

karşılamak için etkinliklerin nasıl değ iştirilebileceğ i, uyarlanabileceğ i veya ğenişletilebileceğ i. 

O ğ retmenlerin oyun sırasında çocukları nasıl destekledikleri. 
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Bireysel olarak çocukların fikirlerinin nasıl u zerine inşa edilebileceğ i ve ğenişletilebileceğ i. 

Aktivitelerin çocuklar için nasıl daha teşvik edici ve çekici hale ğetirilebileceğ i. 

Mekan ve zamanın nasıl daha etkili bir şekilde orğanize edilebileceğ i; ve o ğ renmeyi 

ğeliştirebilecek ek kaynaklar (CCEA, 2019). 

Belirtildiğ i ğibi, okul o ncesi çocukların değ erlendirilmesi, tu m ğelişim alanlarını kapsayacak 

şekilde bu tu ncu l bir şekilde yapılmalı ve dil, motor, o z du zenleme ve sosyal etkileşimler ğibi 

becerileri hem bireysel hem de çocuk ğrupları için oluşturulmalıdır. Bu aynı zamanda herhanği bir 

bireysel ihtiyacın belirlenmesine de yardımcı olacaktır. SDO  yaklaşım adımları, çocukları eleştirel 

ve analitik du şu nu rler olmaya, sorular sorarak, araştırarak, problem ço zerek, teorileri tek 

başlarına ve akranlarıyla birlikte test ederek, başkalarına meydan okuyarak ve etkili karar 

vericiler olarak doğ al meraklarını ğeliştirmeye teşvik eder. Etkili değ erlendirmenin tu m bunları 

yakalaması ve u zerine inşa etmesi ğerekir.  

Tu m Çocuklar O ğ reniyor (2019) (SKH 4 ile uyumlu değ erlendirme için yeni ğeliştirilmiş bir bilği 

platformu), okul o ncesi ve okul çağ ındaki çocukların değ erlendirilmesindeki bazı zorlukları, kısa 

dikkat su releri, dikkatlerinin kolayca dağ ılma olasılığ ı ve farklı insanlarla farklı performans 

ğo sterme veya davranma olasılıkları ğibi fakto rleri içerecek şekilde tanımlamaktadır. O rneğ in, 

ğo zlemden toplanan veriler, çocuklar bir ebeveyne, tanıdık bir kişiye veya bir yabancıya farklı 

tepkiler vereceğ inden, ğo zlemi kimin yaptığ ına bağ lı olabilir. Ayrıca, kısa dikkat su releri nedeniyle, 

okul o ncesi çocukları uzun su reler boyunca değ erlendirmek mu mku n değ ildir, bu nedenle 

değ erlendirme ğenellikle birkaç kısa su re içinde yapılmalıdır. 

Dijital değ erlendirmenin etkileşimli, oyun benzeri doğ ası, ku çu k çocuklardan değ erlendirme 

stresini ortadan kaldırmaya yardımcı olabilir. Bu nedenle, SDO  do nğu su  sırasında hem dijital hem 

de kalem ve kağ ıt değ erlendirme teknikleri dikkate alınmalıdır.   

"Kasıtlı o ğ retim, o ğ retmenlerin çocukların ğelişimi ve o ğ renmesi için belirli sonuçları veya 

hedefleri ğo z o nu nde bulundurarak hareket etmeleri anlamına ğelir. O ğ retmenler, bireysel olarak 

çocukların farklı o ğ renme yollarına ve o ğ rendikleri belirli içeriğ e uyum sağ lamak için belirli bir 

stratejiyi ne zaman kullanacaklarını bilmelidirler" (Epstein, 2007).  

Bununla birlikte, o ğ retim fırsatlarının planlanmasında kasıtlı olmak, kasıtlı o ğ retimin o ğ retmen 

tarafından yo nlendirildiğ i anlamına ğelmez. Gerçekten de, bu yaklaşımın en o nemli yo nlerinden 

biri, o ğ retmenlerin farklı rollere ğirip çıkmaları ve bağ lam değ iştikçe farklı stratejiler 

ğeliştirmeleri için esnekliğ idir.  

Toplanan o ğ renme kanıtları u zerinde du şu nmek, çocuğ u SDO  do nğu su  boyunca nasıl daha fazla 

destekleyebileceğ imize karar vermemize yardımcı olabilir. Bilğinin, çocukların o ğ renme ve 

ğelişimlerinde fark yaratan fırsatlarını ve deneyimlerini etkilemek için kullanım şekli:  

1. Planlama her çocuk için bireysel olmalı, aktiviteyi nasıl çeşitlendirebileceğ imizi veya 

ğenişletebileceğ imizi, yeni edinilen beceriyi nasıl pekiştirebileceğ imizi (çocuklar tekrar 

ederek o ğ renir), çocuğ un o ğ renmesini ilerletmek için kaynakları, yerel çevreyi ve 

olanakları nasıl kullanabileceğ imizi vb. du şu nmelidir. Herkese uyan tek bir 

yaklaşımdan ziyade çocukların kişiselleştirilmiş hedeflerine yo nelik ilerlemeyi 

değ erlendirmek etkilidir. 

2. Planlama ve o ğ renme niyeti. Çocuklarla bire bir ğo ru şmeler yapmayı ve etkinlikle ilğili 

açık uçlu sorular sormayı planlayabilirsiniz. O rneğ in: "Tohumları ekerken ne yaptığ ını 

anlat". "Gu neş ışığ ının bitkiler için neden o nemli olduğ unu du şu nu yorsunuz?" 

anlayışlarını, kelime dağ arcıklarını ve kendilerini ifade etme yeteneklerini 

değ erlendireceksiniz. 
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Tohum dikmek için talimatları takip etme, malzemeleri kullanma ve bitkilere bakma yeteneklerini 

değ erlendirebilirsiniz. Matematiksel kavramlarla (boyut, ağ ırlık, bu yu k, ku çu k) ilğili yeni 

kelimeler tanıtabilirsiniz. Çocuk için fırsatlar planlayabilirsiniz: talimatlara cevap vermek; ince 

motor becerilerin ğeliştirilmesi; manipu latif beceriler ğeliştirmek (belki doldurma, do kme, 

boşaltma yoluyla); eleştirel du şu nme ğeliştirme (problemlerin nasıl ço zu lebileceğ i). Kaynakları 

paylaşmak için daha fazla fırsat sunmayı planlayabilirsiniz; sırayla almak, seçimler ve kararlar 

vermek ve merak ğeliştirmek. Planlanan bu "sonraki adımların" her birinde, "o ğ renme niyetini" 

ğo z o nu nde bulundurmalısınız ve bu, o ğ renme ve ğelişimin hanği sonuç alanlarından potansiyel 

olarak ilerleyeceğ ini anlamanıza yardımcı olacaktır. Bitkilere bakmak sorumluluk ğerektirir. 

Çocuklar bu yu yen tohumlarını sulamayı, beslemeyi ve korumayı o ğ renirler. Bu deneyim, doğ al 

du nyayla bir bağ lantı kurar ve yaşam su reçlerini takdir etmelerine yardımcı olur. Çocuklar 

tohumları fideye do nu şu rken ğo zlemlerler. Aşağ ı doğ ru bu yu yen ko kler ve yukarı doğ ru bu yu yen 

su rğu nler hakkında bilği edinirler. Bu su reç merakı ve keşfetmeyi teşvik eder. Bitkilerin bir ğecede 

bu yu mediğ ini o ğ renmek sabrı o ğ retir. Çocuklar, tohumdan filizlenmeye ve olğun bitkiye kadar 

olan kademeli su reci ğo zlemlerler. Tere başları ğibi hızlı bu yu yen bitkilerle başlamak, somut bir 

bu yu me deneyimi sağ lar. 

Çocuğ un kendi ilği alanlarını tanımamız ve çocuğ un kendi fikirlerini dahil etmemiz o nemlidir. Bu 

planlama, bir sebze bahçesini ziyaret etmeyi, kitap okumayı, bitkiler hakkında şarkılar so ylemeyi 

ve tekerlemeler so ylemeyi veya resim ve o nemsiz sanat etkinlikleri ğibi yaratıcı fırsatlar sağ lamayı 

içerebilir. 

En etkili okul o ncesi ortamlarda, o ğ retmenler çocuklarla birlikte du şu nme su recine dahil olarak 

çocukların du şu nmelerini destekler ve onlara meydan okurlar. O ğ rencilerin ilği alanlarını 

derinleştirmek, ğenişletmek ve su rdu rmek için provokasyonlar, araçlar, kaynaklar, belğeler ve 

diyaloğ kullanırlar. Çocukların yeteneklerini ve u st du zey du şu nme becerilerini ğeliştirmek için 

belirli etkileşimler ve zorluklar planlarlar (Aussie Childcare Network, 2022). 

Sally Featherstone (2008), "Like Bees not Butterflies" (Kelebekler Değ il Arılar Gibi) adlı kitabında, 

ku çu k çocuklar için değ erlendirme tekniklerinin uyarlanması konusunda iyi tavsiyeler 

vermektedir: 

Değ erlendirme için zaman planlayın - bunun için plan yapmazsanız, yapamazsınız! 

Ku çu k notlar için Post-it notlarını kullanın. Onlarla çıkın, ancak onları "en iyi" olarak kopyalamanız 

ğerektiğ ini du şu nmeyin. 

Notlara ve ğo zlemlere yardımcı olması için diğ er yetişkinleri kullanın. 

Odaklanma seanslarının sonunda arkanıza yaslanıp ğo zlemlemek ve birkaç not almak için 

kendinize biraz zaman tanıyın. 

Çocukları kendi performanslarını ve başarılarını değ erlendirmeye dahil etmeye başlayın. 

Yu ku  paylaşmak için teknik asistanınızla birlikte çalışın - biri bir oturumu yo netir, diğ eri ğo zlemler. 

Çocuklar araştırma yaparken, oynarken, kendi aktivitelerini seçerken yanınızda bir defter 

bulundurun. 

Her ğu n birkaç çocuğ a odaklanın, bo ylece derinlemesine bilği edinebilirsiniz. 

Bol bol fotoğ raf çekin - dijital kameralar / telefonlar bir zorunluluktur - ve çocukları kendi 

çalışmalarını fotoğ raflamaya alıştırın. 

çocuk çalışmalarının fotokopisini alın 
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"O nemli" başarılar aramaya alışın (sizi şaşırtan, sizi memnun eden veya ne olduğ unu 

du şu ndu ğ u nu zu  doğ rulayanlar). 

Çocuk dosyalarına koyduğ unuz o ğ elere her zaman tarih atın ve açıklama ekleyin. 

Eğ itim Proğramı ifadelerini sık sık kullanın, bo ylece onları iyi tanıyabilirsiniz. 

Aynı anda çok fazla şeyi ğo zlemlemeye çalışmayın, ancak planlamadığ ınız veya beklemediğ iniz bir 

o ğ renmeyi tanımaya hazır olun! 

O ğ retmenlerin çocuklar hakkında bildikleri u zerinde du şu nmeleri ve bu bilğileri aşağ ıdakiler için 

kullanmaları ğerekir: 

Belki de etkileşim tarzlarını ayarlayarak, yeni deneyimler sunarak, rutinleri değ iştirerek veya 

çevreyi yeniden du zenleyerek çocuğ un ihtiyaçlarını karşılamayı planlayın 

Pratik yapmak ve pekiştirmek için bağ lantılı fırsatlar sunarak, belirlenen ilği alanlarını takip 

ederek veya belirli bir alanda ğo zlemlenen o ğ renmeyi ğenişleterek o ğ renmeyi desteklemeyi 

planlayın 

Çocuğ un o ğ renmesini desteklemek için uyğulayıcılarla birlikte çalışmalarını sağ layarak 

ebeveynler/bakıcılarla içğo ru ler paylaşın 

Çocuğ un katılabileceğ i diğ er ortamlarla bilği paylaşın, bo ylece her iki partner de çocuğ un 

ihtiyaçlarını daha iyi karşılayabilir ve o ğ renmeyi destekleyebilir. 

Yazılı kayıtlar, fotoğ raflar ve filmler aracılığ ıyla çocuk hakkında bildiklerimizi kullanarak çocuğ un 

ne yaptığ ını yorumlayabiliriz. Bu o nemli su reç, ğo rdu klerimiz hakkında du şu nmemizi ve onu 

anlamlandırmaya çalışmamızı, bir çocuğ un nasıl ve ne o ğ rendiğ ini anlamamıza ve içğo ru  

kazanmamıza yardımcı olur. Yorumlarımızın, çocuk ğelişimi hakkındaki kişisel bilğilerimize, 

ku ltu rel ğeçmişimize, ilğili mu fredatımıza ve ğo zlemlediklerimize ilişkin anlayışımıza dayanarak 

o znel olması muhtemeldir. Go zlemlerimizi meslektaşlarımızla tartışmak için du zenli fırsatlara 

sahip olmak, bilinçdışı o nyarğılarımız hakkında daha derin du şu nmemize yardımcı olacaktır 

(Louis, 2022). 
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MODÜL 6 

Sorgulamaya Dayalı Öğrenme 
Yaklaşımı: 
Adım Adım Kılavuz 
 
Öğretmenler için öneri: Okul o ncesi çağ ındaki çocuklar için Sorğulamaya Dayalı O ğ renme yaklaşımını desteklemek için, çocukların keşfetmeye, soru 

sormaya ve o ğ renmeleri u zerinde du şu nmeye teşvik edildiklerini hissettikleri yapılandırılmış ancak esnek bir ortam yaratmak çok o nemlidir. 

Üyğulamalı deneyimler sağ lamak, merakı teşvik etmek ve tartışmaları kolaylaştırmak çok o nemlidir. Sorğulama su recindeki her adım, ğo revlerin 

karmaşıklığ ını kademeli olarak artırarak ve çocukların anlayışını derinleştirerek bir sonrası için bir temel oluşturur (bakınız Tablo 6.1).  

Tablo 6.1 SDÖ  yaklaşım kılavuzu, adım adım (örnekler) 

Adımlar ve eylemler Öğretmenlerin rolü Robotik ile Doğa ile iç içe Robotik ve doğa bir arada 

İLGİ GÖZLEM 
Süreci yönetir ve 

rehberlik eder 

Çocuklara basit bir robot 

(Bee-Bot gibi) göstererek 

başlayın ve Hareket 

etmesini izlemelerine 

izin verin.  

.  merak uyandırmak için 

"Robotun nasıl hareket 

ettiğine dair ne fark 

ediyorsunuz?" veya "Robotun 

hangi kısımları hareket 

Çocukları bahçe veya park gibi 

doğal bir ortamda yürüyüşe 

çıkararak başlayın. 

Bitkiler, böcekler ve hava 

koşulları gibi farklı unsurları 

gözlemlemeleri için onları 

teşvik edin. 

"Buradaki bitkiler hakkında ne 

fark ediyorsunuz?", "Kaç çeşit 

Çocuklar doğal çevreyi keşfeder ve 

hayvanlar, kuşlar ve böcekler gibi canlıları 

inceler. 

Örneğin, karıncaların hareketlerini inceleyin, 

ardından davranışlarını robotlarla simüle 

edin. Robotik sensör kavramını tanıtın. 
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ediyor?", "Robotu hareket 

ettiren nedir?" gibi sorular 

sorun. 

böcek görebilirsiniz?" veya 

"Böcekler çevreye nasıl 

yardımcı olur?" gibi sorular 

sorun. 

 

AÇIKLAMA 

Süreci yönlendirir 

ve yönlendirir. 

Çocukların önceki 

etkinliklerine ve 

ilgi alanlarına 

dayalı merkezi 

bir araştırma 

sorusu formüle 

etmeye yardımcı 

olur. 

Çocukları robotun renk, şekil 

ve boyut gibi özelliklerini 

tanımlamaya teşvik edin.  

Gördüklerini ifade etmek için 

kendi kelimelerini 

kullanmalarına, 

gözlemsel ve tanımlayıcı 

becerilerini geliştirmelerine 

izin verin. 

Çocukların gördüklerini 

kendi kelimeleriyle, çizimler 

veya basit açıklamalar 

kullanarak tanımlamalarını 

sağlayın. 

Yaprakların, çiçeklerin veya 

böceklerin renklerini, şekillerini 

ve boyutlarını not ederek 

gözlemsel ve tanımlayıcı 

becerilerini geliştirebilirler. 

Karıncaları keşfettikten sonra, öğrenciler 

karıncaların nasıl hareket ettiğini, 

karıncaların yollarındaki gözlemlerini ve 

diğerlerini tanımlamaya çalışırlar. 

Aşağıdaki gibi sorularla ilgi çekin: Yolları 

düz mü? Engellerden kaçınıyorlar mı? 

Herhangi bir şeye karşı dikkatli olmaları 

gerekiyor mu?  

Çocukların doğada görünür-gözlemlenebilir 

şeylere cevap bulmalarına yardımcı olabilir. 

ARAŞTIRMA SORGULAMA 

Daha fazla 

sorgulama ve 

soruşturmayı 

teşvik edin ve 

destekleyin. 

Çocukları robotun işlevselliği 

hakkında sorular 

sormaya yönlendirin. 

Örneğin, "Sizce bu düğme ne 

işe yarıyor?" veya "Bu parçayı 

değiştirirsek ne olacak?" 

 

Çocukları doğa olayları 

hakkında sorular sormaya 

yönlendirin. Örneğin, "Sence 

bu bitkinin yaprakları neden 

solmuş?" veya "Yağmur 

yağdığında gölete ne olur?" 

"Karıncaları gözlemlediğimizde, 

yuvalarına yiyecek taşıdıklarını 

gördük. Yuvalarının etrafındaki 

alan çok kurursa veya çöple 

Bir karıncanın hareketlerini keşfettikten 

sonra, öğrenciler "Karıncalar ne taşır?" gibi 

daha fazla araştırma sorusu 

sorabilirler. "Karıncalar neden gereklidir?" 

"Doğaya ve gezegene ne gibi katkıları var?" 

vb. Robotik sensörlerin karıncalardaki 

biyolojik sensörleri nasıl taklit ettiğini 

tartışın. "Karıncaların antenlerini yiyecek 

veya yollarındaki engeller gibi şeyleri 

algılamak için kullandıklarını öğrendik. Şimdi 

robotumuza bakın. Nesneleri algılamasına 

ve onlara çarpmaktan kaçınmasına yardımcı 
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kaplanırsa ne olacağını 

düşünüyorsunuz? Bu, 

karıncaların davranış şeklini 

nasıl değiştirir?" Bu, doğa ve 

çevresel etkiler hakkında 

eleştirel düşünmeyi teşvik eder. 

olan sensörlere sahiptir. Bu robot sensörlerin 

karıncaların antenlerine nasıl benzediğini 

düşünüyorsunuz? 

KARŞILAŞTIR

MA 

Yeni bilgilerin 

önceki bilgilerle 

karşılaştırılma

sını ve 

entegrasyonun

u kolaylaştırın. 

 

Çocuklar robotu keşfettikten 

sonra, aşina oldukları 

nesneler veya oyuncaklarla 

karşılaştırmalarını 

isteyin. "Bu robot oyuncak 

arabanıza nasıl 

benziyor/benzemiyor?" gibi 

sorular, yeni bilgileri mevcut 

anlayışlarla bütünleştirmeye 

yardımcı olur. 

 

Çocuklar doğal unsurları 

keşfettikten sonra, onları 

bildikleri diğer nesnelerle veya 

senaryolarla 

karşılaştırmaya teşvik 

edin. Örneğin, "Bu çiçek geçen 

hafta gördüğümüz çiçeğe nasıl 

benziyor/benzemiyor?" Bu, yeni 

çevresel bilgileri zaten 

bildikleriyle bütünleştirmeye 

yardımcı olur. 

 

Çocuklar, basit metinler, çocuk 

ansiklopedileri, videolar ve doğa tarihi 

müzeleri vb. dahil olmak üzere çeşitli 

kaynakları kullanarak araştırma 

yaparlar. Bilgileri karşılaştırır ve 

karşılaştırırlar ve "Bütün karıncalar aynı mı?" 

gibi ek sorular ortaya çıkarabilirler. "Nasıl 

farklılar?"  Tartışın: "Karıncalar, yiyecek 

bulmalarına ve diğer karıncalarla birlikte 

çalışmalarına yardımcı olmak için 

sensörlerini kullanırlar. Robotun sensörleri 

görevlerini tamamlamasına nasıl yardımcı 

oluyor? 

TAHMİN 

Çocukları 

tahminlerde 

bulunma ve 

hipotezlerini 

tartışma 

Robotla deney yapmadan 

önce, çocuklardan belirli bir 

düğmeye basmak veya 

robotu bir bariyere doğru 

hareket edecek şekilde 

ayarlamak gibi belirli eylemleri 

gerçekleştirirlerse ne 

 

Bahçede veya gözlemlenen 

alanda herhangi bir değişiklik 

yapılmadan önce (yeni 

tohumlar dikmek veya 

manzarayı değiştirmek gibi), 

 

Çocuklar, karıncaların çeşitliliği, karıncaların 

doğal süreçlere katkıları ve doğadaki 

faaliyetleri hakkında tahminlerde 

bulunabilirler 
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konusunda 

destekleyin. 

olacağını tahmin 

etmelerini isteyin. 

Robotların gerçek dünyadaki 

sorunları nasıl çözebileceğini 

düşünmeleri için onlara 

rehberlik edin. 

çocuklardan ne olacağını 

düşündüklerini tahmin 

etmelerini isteyin. Bu, bitki 

büyümesi, hayvan ziyaretleri 

veya hava etkileri ile ilgili olabilir. 

Çevrenin böcek davranışlarını 

nasıl etkilediğini sorun ve bunu 

sürdürülebilirlikle 

ilişkilendirin. 

ARAŞTIRMA 

 

Öğretmen sadece 

süreci ve 

çocukların seçtiği 

yolları destekler. 

Gözlemleri hem 

çevresel hem de 

robotik sonuçlarla 

ilişkilendirmeye 

odaklanın. 

Çocukları resimler veya 

videolar göstererek ve 

işlevlerini basit terimlerle 

açıklayarak farklı robot 

türleriyle tanıştırın. 

Robotların temizlik, öğretim 

veya eğlence gibi çeşitli 

görevlerde nasıl yardımcı 

olduğunu tartışın. Bu, temel 

bir anlayış oluşturur ve daha 

ayrıntılı keşif için zemin 

hazırlar. 

Çocukları resimler, videolar 

veya basit açıklamalar 

aracılığıyla farklı ekosistem 

türleriyle tanıştırın. Arıların 

çiçekleri tozlaştırması veya 

solucanların toprağı 

havalandırması gibi her bir 

elementin çevrenin 

korunmasına nasıl yardımcı 

olduğunu tartışın. 

Mevcut materyalleri kullanarak, çocuklar 

önceki adımlarda ortaya çıkan soruların 

tümüne veya bir kısmına cevap bulmaya 

çalışıyorlar. Farklı türleri karşılaştırabilir, 

farklılıklarını tanımlayabilir ve 

tanımlayabilirler, vb. 

OLUŞTURMA 
VERİLERİN 

TOPLANMASI 

Öğretmen sadece 

süreci ve 

çocukların seçtiği 

yolları destekler 

 

 

Çocuklara bir robotun 

kontrollü bir ortamda nasıl 

çalıştığını gözlemleme ve 

 

Çocuklara, bir bitkinin büyümesi 

veya mevsimsel böceklerin 

ortaya çıkması gibi zaman 

içindeki çevresel değişiklikleri 

gözlemlemeleri ve 

 

Çocuklar, öğrendikleri bilgileri özetleyerek 

farklı karınca türleri hakkında gruplar halinde 

posterler, hikayeler veya çizimler 

oluşturabilirler. 
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belgeleme fırsatları 

sağlayın. Örneğin, bir robotun 

kağıda bir çizgi çizmesini 

izleyebilir ve robotun hızı, 

çizginin uzunluğu ve çıkardığı 

ses gibi gördüklerini not 

alabilir veya sözlü olarak 

tanımlayabilirler. 

belgelemeleri için fırsatlar 

sağlayın. Bitki boyu, yaprak 

sayısı veya böcek türleri gibi 

gözlemleri not edebilirler. 

VERILERI 

YORUMLAMA 

 

Verilerin 

yorumlanmasına 

rehberlik edin 

ve tartışmaları 

kolaylaştırın 

Veri topladıktan sonra, 

çocukların gözlemlediklerini 

tartışmalarına yardımcı olun. 

Düşüncelerini yönlendirmek 

için "Robot daha hızlı hareket 

ettiğinde ne oldu?" gibi 

sorular kullanın. Bu, 

gözlemlerini sonuçlara 

bağlayarak verileri 

anlamlandırmaya 

başlamalarına yardımcı olur. 

 

Veri topladıktan sonra, 

çocukların gözlemlediklerini 

tartışmalarına yardımcı olun. 

Bulguları ekosistem koruma 

gibi sürdürülebilir 

uygulamalarla ilişkilendirin. 

Analizlerine rehberlik etmesi 

için "Bitkileri her gün 

suladığımızda onlara ne olur?" 

gibi sorular kullanın. Bu, 

onları eylemleri ve çevresel 

sonuçlar arasında bağlantı 

kurmaya teşvik eder. 

 

Soruların cevaplarını bulduktan sonra 

çocuklar, herkesin "karıncanın karınca 

tepesine giden yolunu" takip etmesi gereken 

bir karınca rolünü üstlenmeye 

çalışabilirler. Tarlanın dışında, 

çocuklar aynı büyüklükte kareler ve doğal 

malzemelerden yapılmış engellerle (bir ağaç, 

bir taş yığını, bir su birikintisi (bir kase su), bir 

insan ayağı vb. - bir alan hazırlayabilirler. Bu, 

çocukların karıncanın yeteneklerini ve 

özelliklerini göz önünde bulundurarak adım 

dizilerini nasıl planlayacaklarını tanımalarına 

ve öğrenmelerine, robotun tarladaki 

hareketini anlamalarına yardımcı olan fişsiz 

bir aktivitedir. Tartışın "Bir robotun 

sensörlerinin, kameralar veya dokunma 

sensörleri gibi, karıncaların antenleri gibi 

nasıl çalıştığını düşünebiliyor musunuz? 

Hem karıncalar hem de robotlar nereye 
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gideceklerini ve nelerden kaçınacaklarını 

nasıl buluyorlar?" 

DENEY 

Çocukları deney 

planlama ve 

yürütme 

konusunda 

destekleyin. 

 

Çocukların, robotun bir 

sonraki adımda ne yapmasını 

istediklerini önermelerine 

izin verin. Örneğin, robotun 

bir çizgi yerine bir daire çizip 

çizemeyeceğini merak 

edebilirler. Doğru komutları 

veya ayarları seçerek robotun 

bu görevi nasıl 

gerçekleştireceğini 

planlamalarına yardımcı 

olun. 

 

Çocukların, tohum dikmek için 

farklı toprak türlerini test etmek 

veya güneş ışığının bitki 

büyümesi üzerindeki etkilerini 

gözlemlemek gibi çevre ile ilgili 

deneyler önermesine izin 

verin. Bu deneylerin nasıl 

gerçekleştirileceğini 

planlamalarına yardımcı olun. 

 

Çocuklar, nasıl hareket ettiklerini ve nereye 

gideceklerini nasıl bildiklerini (sensörler ve 

kodlanmış adımlar) öğrenerek eğitim 

robotlarına (örneğin BeeBot) aşina 

olurlar. Benzerliklere ve farklılıklara dikkat 

çekerek robotları ve karıncaları 

karşılaştırırlar. "Engellerden kaçınan 

karıncalar gibi davranmak için robotları 

kullanacağız. Robotun yiyecek arayan bir 

karınca olduğunu hayal edin. Tıpkı bir 

karıncanın yoluna kaya, dal veya çöp bulması 

gibi, engel görevi görmesi için robotun 

yoluna nesneler (küçük bloklar gibi) 

yerleştirin". 

DENEME 

Denemeyi 

destekleyin ve 

teşvik edin. 

Görevlerin SDÖ 

yaklaşımında 

belirtilen beceri ve 

stratejilerle açıkça 

bağlantılı olmasını 

sağlar. 

,  

 

Çocukların tahminlerini 

deneyerek robotla deney 

yapmalarına izin verin. 

Örneğin, robot için bir yol 

programlayabilir ve 

planladıkları rotayı takip edip 

etmediğini görebilir ve 

 

Çocukların planladıkları 

çevresel deneyleri 

yapmalarına, değişkenlerinin 

etkilerini gözlemlemelerine ve 

sonuçları kaydetmelerine izin 

verin. 

Çocuklar, BeeBot (veya diğer) robot için bir 

karınca örtüsü oluşturarak onu bir "Karınca 

Botu" yapar. 

BeeBot ile robotik görevi - dış ortamda 

gerçekleştirilen fişsiz versiyonun analogu. 

İç mekanda, halı ve/veya çocukların yürüyüş 

sırasında topladıkları engeller için kullanılan 

doğal malzemeler (taşlar, kozalaklar, ince 

dallar, yapraklar, ayrıca ladin / çam iğneleri ve 
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planlarını sonuca göre 

ayarlayabilirler. 

yapıştırıcıdan doğaçlama bir karınca yuvası 

yapabilirsiniz). 

YANSIMA 

SONUÇ 

 

Yansıtıcı süreci 

yönlendirin ve 

destekleyin. 

 

 

Deneyler yapıldıktan sonra, 

sonuçlar hakkında bir 

tartışmaya rehberlik edin. 

"Robot düşündüğün şeyi yaptı 

mı?" ve "Bir dahaki sefere neyi 

farklı denerdin?" gibi sorular 

sorabilirsiniz. 

 

Deneylerden sonra, sonuçlarla 

ilgili tartışmalara rehberlik 

edin. "Bitkiler beklediğiniz gibi 

büyüdü mü?" ve "Bir dahaki 

sefere neyi farklı denerdiniz?" 

gibi soruları teşvik edin. 

 

Çocuklar hem karıncalarla ilgili hem de 

eğitici robot yönlerini özetlemeye 

çalışırlar. Örneğin, çocuklar ebeveynleri 

veya diğer çocuklar için öğrendikleri şeyler 

hakkında bir reklam veya video oluşturabilir - 

her çocuğun öğrendiklerini 

anlattığını/gösterdiğini filme alabilir 

(çocukların küçük klipleri daha büyük 

videolar halinde düzenlenebilir). Kirlilik 

kontrolü gibi çevresel çözümler için robotik 

kullanımı üzerine düşünmeyi teşvik edin. 

DEĞERLENDİR

MEK 

Değerlendirme 

sürecini 

yönlendirin ve 

destekleyin. 

Değerlendirmeleri 

uzun vadeli 

hedeflerle uyumlu 

hale getirin. 

Etkinlik sonrası, çocukları 

öğrendikleri üzerinde 

düşünmeye teşvik eder. 

"Yolunu değiştirdiğinizde 

robot hakkında ne 

öğrendiniz?" veya "Robot 

beklediğiniz şeyi 

yaptığında/yapmadığında 

nasıl hissettiniz?" gibi sorular 

sorabilirsiniz. "Her şey 

planladıkları gibi gitti mi?" 

Etkinlik sonrası, çocukların 

öğrenme deneyimleri üzerinde 

düşünmelerini sağlayın. 

"Bitkilerin nasıl büyüdüğü 

hakkında ne öğrendin?" veya 

"Kelebeklerin çiçekleri ziyaret 

ettiğini görmek nasıl hissettin?" 

gibi sorular sorun. Bu, 

öğrenmelerini pekiştirmelerine 

ve çevre üzerindeki etkilerini 

anlamalarına yardımcı olur. 

Çocuklar, bilgi edinme ve derleme, robotu 

tanıma ve bir "Karınca Bot" olmayı hayal 

etme (zorluklar, tatmin anları vb.) aktiviteleri 

ve süreci üzerinde düşünürler. İsteğe 

bağlı: Çocuklar, "Arılar nasıl yaşar?" gibi ders 

döngüsü sırasında cevaplanmamış sorular 

veya ilgi duydukları konular olup olmadığını 

ifade edebilirler. "Arılar nasıl hareket eder?" 

"Arıların doğaya katkısı nedir?" "Doğadaki 

çiçeklerin önemi nedir?" "Diğer robotlar nasıl 

çalışır?" vb. 
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Sonuç  

Eğ itim proğramında sunulan modu ller, eğ itim robotlarını kullanarak çevre dostu uyğulamaların 

ğeliştirilmesi için Sorğulamaya Dayalı O ğ renmenin (SDO ) potansiyelini ortaya çıkarmak için iç içe 

ğeçmiştir. Eğ itim proğramı ğu çlu  bir teorik arka plan u zerine kurulmuştur ve çocuklara robotik 

hakkında bilği vermek için birçok fırsat sunar. Aynı zamanda, Erken Çocukluk Eğ itimi (EÇE) 

alanındaki o ğ retmenler, eğ itim robotları konusunda kendi kuruluşlarının içinde ve dışında çok 

sayıda zorlukla karşı karşıyadır. Giderek daha fazla teknolojik ğelişme ku çu k çocukların eğ itimine 

ğirdikçe, eğ itimciler çocuklara ve topluma ğetirebilecekleri risklerden bunalmış hissedebilirler. Bu 

nedenle, bu mu fredat, EÇE'deki tu m paydaşları çevre dostu faaliyetler ve eğ itim robotlarını eğ itim 

tasarımlarının bir parçası olarak kullanma olanakları hakkında du şu nmeye teşvik etmeyi 

amaçlamaktadır. Yeni teknolojinin ğeleceğ in birçok zorluğ una sihirli bir tedavi olarak ğo ru lmesi 

ğerektiğ i için değ il, bu teknolojilerle ilğilenmenin çevresel ve sosyal iyileştirmeler için ğerçek 

fırsatların ve şansların daha iyi anlaşılmasına yol açabileceğ i için.  

Modu l 1'de ğo sterildiğ i ğibi, çocukların ğu nlu k yaşamlarında fenomenlerle ilğilenmelerini ve 

araştırmalarını desteklemek, kendi fikir ve kavramlarının yaratılmasına ve çevrelerine yansıtma 

becerisine yol açar. Farklı yaşlardaki çocuklar bu yaklaşımdan bu yu k o lçu de yararlanır 

(Baumğarten, 2023, Tumase 2023). Diyağram çizme, soru sorma veya rol oynama ğibi eleştirel 

du şu nme ve problem ço zme stratejilerine yo nelik pratik yaklaşımlar Modu l 2'de o zetlenmiştir.  

Modu l 3, çocuklar için açık hava deneyimlerinin, o zellikle de doğ aya dayalı oyunların faydalarını 

vurğulamaktadır. Modu l, çevresel bir vicdan ğeliştirmek için eğ itim robotlarını açık hava 

etkinlikleriyle birleştirmenin yollarına yo nelik bazı o nerilerin yanı sıra, çocukların o ğ renmesi için 

dış ve iç mekan deneyimlerini ifade etmeye çalışmaktadır. Bu, kaydetme, tartışma ve yansıtmanın 

o ğ retimin merkezinde olduğ u SDO  için sunulan su reçlerin bir devamıdır.  

Modu l 4, yaratıcılık, problem ço zme ve çevre bilinci ğibi kritik becerilerin ğeliştirilmesine 

odaklanarak robotik ve kodlamanın Erken Çocukluk Eğ itimine enteğrasyonunu vurğular. 

Çocukları doğ a maskotları yaratmak, ğeri do nu ştu ru lmu ş malzemelerden deniz canlıları inşa 

etmek ve dijital ğeri do nu şu m oyunları ğibi eğ lenceli ve uyğulamalı etkinliklere dahil ederek 

su ru kleyici, çok disiplinli bir o ğ renme deneyimi sağ lar. Bu etkinlikler, çocukların proğramlama, 

hikaye anlatımı ve su rdu ru lebilirlik kavramlarını eğ lenceli ve erişilebilir bir şekilde 

keşfetmelerine yardımcı olur, erken yaşlardan itibaren işbirliğ ini ve eleştirel du şu nmeyi teşvik 

eder. 

Modu l 5'te incelenen değ erlendirme su reçleri ve doku mantasyon teknikleri, o ğ retmenlerin 

bireysel çocukların ihtiyaçlarına ğo re uyarlanabilecek o zel o ğ retim tasarımları ğeliştirmelerine 

yardımcı olabilir. Etkili olmak için, doku mantasyon, o ğ retim tasarımları, o ğ renme senaryoları veya 

o ğ renme ortamları u zerinde du şu nmek ve bunları değ iştirmek için net bir hedefle (sonuçtan 

ziyade) o ğ renme su recine odaklanarak amaçlı olarak yapılmalıdır. Değ erlendirme için pratik 

yo ntemler arasında ğo zlemler, yazılı belğeler, ses kayıtları, videolar, çocukların o ğ renme 

çıktılarının eserleri ve çok daha fazlası yer alabilir.  
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Son modu l, o ğ retmenlere Erken Çocukluk Eğ itimi için SDO  yaklaşımının nasıl ğeliştirileceğ ine dair 
kısa ve yapılandırılmış bir ğenel bakış sağ lamak için tasarlandığ ından, o ncekilerden biraz farklı 
olan Modu l 6 "Sorğulamaya Dayalı O ğ renme Yaklaşımı: Adım Adım Kılavuz" dur. 
Bu mu fredatta belirtilen teori, yo ntem, araç ve uyğulamalar ğo z o nu ne alındığ ında, EÇE'deki 
o ğ retmenler, ku çu k çocuklarla çevre dostu etkinlikler için eğ itim robotlarını uyğulama 
yolculuğ una başlayabileceklerdir. Açıkçası, bu konunun tu m alanları bu belğede tam olarak ele 
alınamaz ve o rnekler, paydaşların kendi kuruluşlarında karşılaştıkları ğerçeğ i yansıtmayabilir. 
Bununla birlikte, GREENCODE mu fredatı, eğ itim robotlarını tanıtmanın zorluğ unu kabul eden ve 
su rdu ru lebilir, çevre dostu uyğulamalar için sahip olabilecekleri etkiyi kabul eden herhanği bir 
o ğ retmen için ğu çlu  bir başlanğıç noktasıdır.  
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