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Giris

Avrupa Komisyonu (AK), siirduriilebilir bir yasam saglarken AB'yi iklim agisindan nétr, dongiisel ve
kaynaklar1 verimli kullanan bir ekonomiye doniistiirmek i¢in Avrupa Yesil Mutabakat Plani'mi
gelistirmistir (Avrupa Komisyonu, 2023). Yesil Mutabakat, temiz hava, temiz su, saglikli gida, tamir
edilebilen, geri dontistiiriilebilen ve yeniden kullanilabilen daha uzun émiirli iirtinler, daha temiz
enerji ve biyocesitliligi 6n plana c¢ikariyor. Cevre dostu uygulamalar, gelecek nesiller icin yasami
strdiriilebilir bir sekilde iyilestirmek i¢in bugiin dogru sec¢imler yaparak bir ortaklik ruhu i¢inde
yurir.

Egitimin bu donlisiimde oynayacagi 6nemli bir rol bulunuyor. Cevrenin korunmasina yonelik ve
yesil uygulamalara katki saglayan ¢esitli egitim girisimleri bulunmaktadir. Erken Cocukluk Egitimi
bu cabalara dahil edilmistir, ancak ¢evre ve siirdiiriilebilirlik egitimine yonelik farkh yaklasimlar,
daha fazla yetiskin rehberli tekliflerden, daha fazla cocuk liderligindeki tekliflere kadar
degismektedir. Arastirmalar, cocuklari egitim gorevlerine dahil etmenin, bu hedefleri yalnizca bilgi
aliclar1 olarak veya gostermelik katilim yoluyla degil, "uygulayicilar olarak” desteklemelerini
saglamak icin uygunlugunu ve etkisini gostermistir. Cocuklarin problem ¢6zme ve karar verme
streclerine katilimi ve ¢6ziimiin adimlarini belirlemeleri, 21. ylzy1l becerilerini sadece tiiketici
olmaktan ziyade iiretkenlik becerilerini de gelistirdigi i¢in kritik 6neme sahiptir (Taguma ve Ark,
2018).0kul 6ncesi 6gretmenleri, cocuklarin ilk yillardan baslayarak kendileri ve toplum i¢in faydali
olacak seyleri kesfetmeye ve yaratmaya calismak icin biliylime zihniyetine sahip olmalarini
desteklemede 6nemli bir rol oynamaktadir (Ljubeti¢, 2012). Egitici robotik uygulamalar, ¢ocuklari
STEM (Bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik) konularina dahil etmenin yollarindan biridir
(Tselegkaridis ve Sapounidis, 2022). GREENCODE, gelecegin Erken Cocukluk Egitimi
O0gretmenlerini, c¢evre ve siirdirilebilirlik ile ilgili 6grenmeyi tesvik etmek icin robotik
kullanmalarini desteklemeyi amaglamaktadir.

Projeye Genel Bakis ve Hedefler

GREENCODE olarak da bilinen "Robotlarla Cevre Dostu Bir Gelecek insa Etme" projesi,
slirdiiriilebilirlik ve yesil uygulamalara giiclii bir sekilde odaklanarak STEM/STEAM egitimini Erken
Cocukluk Egitimine entegre etmektedir. Projenin li¢ ana onceligi vardir: (1) erken cocukluk
O6gretmeni egitim kurumlarinin etkili STEM /STEAM 6gretim stratejileriyle donatilmasini saglamak,
(2) bu stratejileri cevre koruma ve yesil uygulamalarla iligskilendirmek ve (3) eglenceli, kolay ve ilgi
cekici 6grenme deneyimleri saglamak icin egitim robotlarim1 kullanmak. Proje, okul o6ncesi
O6gretmen adaylarinin hem teknoloji hem de ¢evre dostu uygulamalar konusundaki mesleki
becerilerini gelistirerek ve giincelleyerek, onlar1 kiiciik cocuklarda bilgi islemsel diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri icin donatiyor ve erken yaslardan itibaren baris, refah ve
temiz bir cevre icinde yasamay1 6grenmelerini sagliyor. Proje, etkilesimli 6grenme icin bir arag
olarak robotik araciligiyla, gelecegin 6gretmenlerini ilgi ¢ekici, teknoloji odakli yontemlerle cevresel
zorluklar1 ele almaya hazirlayan yenilikgi 06gretim materyallerinin  olusturulmasini
desteklemektedir.
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GREENCODE Yiiksek Ogretim Ders
Programi

GREENCODE Ytiksekogretim Ders Programi, yiiksekdgretim kurumlarindaki okul 6ncesi 6gretmen
adaylar ve ilgili boliimleri, baglantisiz kodlama ve robotik uygulamalar1 araciligiyla anaokulu ve
anaokullarindaki ¢ocuklara siirdiiriilebilir ve cevre dostu uygulamalari 6gretmek icin gerekli beceri
ve egitim firsatlariyla donatmak igin gelistirilmistir. Program, cocuklarin Sorgulamaya Dayali
Ogrenme (SDO) yaklasimina dayali olarak yasam dongiisii, diisiinme ve diger yesil uygulamalar
hakkindaki anlayislarini gelistirmektedir. Program hedefleri, 6gretim materyallerini, yontemlerini
ve degerlendirme tekniklerini kapsayan kapsamli bir cerceve gorevi gorir. Teorik aciklamalari
iceren modiiler bir yap1 izler. Program, mevcut okul 6ncesi 6gretmenlerinin hizmet i¢i egitimi i¢in
egitim yetkilileri tarafindan uyarlanabilir ve yerel ihtiyaclara dayali olarak iilkeye 6zgii
degisikliklere izin vermektedir. Bu esnek yaklasim, hem gelecekteki hem de mevcut 6gretmenlerin
kiiclik cocuklarda gevre bilincini ve dijital okuryazarligi tesvik edecek donanima sahip olmasini
saglar. Proje, ozellikle okul oéncesi 6gretmenlerinin yami sira mevcut okul oncesi ve BIT
o6gretmenlerine odaklanmakta ve hedeflenen iilkelerde uygulamaya vurgu yapmaktadir.
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Egitim programi alti modiil halinde yapilandirilmistir:

Modiil 1: Sorgulamaya Dayali Ogrenme

Modiil 1, GREENCODE Projesi'nin teorik égrenme yaklasimi olan Sorgulamaya Dayali Ogrenme
(SDO) gergevesini tanitmaktadir. SDO, égrencilerin soru sorma, deney yapma, tartisma ve yansitma
becerilerini tesvik eder. Uygulamada, 6grenciler belirli bir konuya olan ilgilerini artirmak igin
cevreleriyle etkilesim icinde olmalidir. Ogrenciler bu konular arastirdikca, soru sormayi, bilgi
toplamay ve bilgilerini 6nceki varsayimlarla karsilastirmay: 6grenirler. Bunlar; yeni bilgi, beceri ve
yeterliliklerin yaratilmasinin temelidir. Son olarak, 6grenciler 6grenme deneyimleri iizerinde
diislinebilir ve gelecekte ilgi alanlarini nasil arastirabileceklerini tahmin edebilirler.

Modiil 2: EGE'de SDO Uygulanmasinin Desteklenmesi

Modiil 2, Sorgulamaya Dayali Ogrenmeyi Erken Cocukluk Egitimi alanina entegre eder. SDO'yii ECE
ile birlestirmek, cercevenin farkli asamalarina 6zel dikkat gerektirir, ¢linkii kiiciik cocuklar gelisim
onkosullarini karsilamak icin 6zel olarak uyarlanmis 6grenme tasarimlarina ihtiya¢ duyarlar. Bu
nedenle, Modiil 2, SDO déngiisii boyunca kiiciik cocuklarin egitimi icin en iyi uygulama érnekleri ve
stratejileri saglar.

Modiil 3: EGE'de Gevre Egitimi igin Agik Hava ve i¢ Mekan Etkinliklerinin Onemi

Sirdiriilebilir ¢cevre dostu uygulamalar, i¢c ve dis mekan aktivitelerini icerir. Modil 3, egitim
tesislerinin hem i¢ hem de dis ortamlarinda 6grenme firsatlar1 saglama gerekliliginin altini
cizmektedir. Cevremizdeki dlinyanin korunmasini desteklemek, bir kisinin kendi evindeki tek bir
eylemiyle baslayabilir, ancak her zaman kapsayici sistemlere gémiiliidiir. SDO anlaminda, ¢ocuklara
evde su israfinin azaltilmasi ve tatli suyun yerel aritma tesisinde yeniden islenmesi gibi bu iliskileri
6gretmek icin i¢ ve dis mekan etkinliklerinin birlestirilmesi gerekir.

Modiil 4: Temel Uygulamali Robotik ve Kodlama Etkinlikleri

Modiil 4, egitim robotlarini ve ECE i¢in ilgili kodlama etkinliklerini tanitir GREENCODE Projesi, bu
teknolojileri hem cevre bilincini hem de bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmek i¢in kullanmay1
amagclamaktadir. Egitici robot, her iki hedefe de ulasmak icin eglenceli bir yontemdir. Modiildeki
ornekler, 6gretmenlerin algoritmik temelleri 6gretmelerine yardimci olacak ve robotlarin bu
algoritmalar ¢6p toplama, atiklarin azaltilmasi veya cevre dostu tarim teknikleri gibi ¢cevre dostu
uygulamalar i¢in nasil kullanabilecegini gosterecektir.

Modiil 5: ECE'de SDO Yaklagimi Degerlendirme ve Dokiimantasyonun Rolii

Modiil 5, 6gretmenlerin 6gretme ve 6grenme siirecglerinin yiiksek kaliteli belgelerini olusturma
becerisine odaklamir. Ogretmenler, kelimeler, resimler, fotograflar, eserler ve benzeri
dokiimantasyon bicimlerini kullanarak, ¢cocuklara SDO yaklasiminin déngiileri boyunca rehberlik
edebilmelerini saglar. Belgeler, 6gretmenlerin mesleki eylemlerini aileler, yatirimcilar, kamu
kurumlari, siyasi karar vericiler ve daha genis toplumlar gibi diger paydaslarin oOniinde
mesrulastirmak icin kullanilabilir.

Sorgulamaya Dayali Ogrenme, c¢ocuklarin dogal merakini tesvik eder, elestirel diisiinmenin
gelismesine yardimci olur, iletisim becerilerini gelistirir, bagimsiz 6grenmeyi tesvik eder ve yasam
boyu 6grenmenin temelini olusturur. Yiiksek kaliteli degerlendirme ve dokiimantasyon, ¢ocuklari
SDO 6grenme yolculuklar: boyunca desteklemenin énemli bir pargasidir.

- #
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Modiil 6: Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklasimi: Adim Adim Kilavuz

Bu modiilde, bu yaklasimin Erken Cocukluk Egitiminde uygulanmasina iliskin érnekleri iceren SDO
yaklasimini adim adim tanima firsati bulunmaktadir.

Bu modiil, 6gretmen adaylarini robotik, kodlama ve stirdiirilebilirlik gibi ti¢ konuyu biitiinciil bir
bakis acisiyla 6gretim uygulamalarina entegre etmek icin gerekli bilgi ve becerilerle donatan saglam
bir metodolojik c¢erceve olusturur. GREENCODE proje ortaklari, okul oncesi O0gretmenlerini,
yoneticileri ve uzmanlari, planlanan modiillerin 6nerilen basliklari ve icerigi hakkinda gortislerini ve
bakis acilarini bildirmeye davet etmek i¢in her ortak tilkede danisma atdlyeleri diizenledi.

Etik Hususlar

Erken Cocukluk Egitimi baglaminda egitim robotlarinin kullanilmasi, birden fazla etik alanin
dikkate alinmasini gerektirir. Cocuklarin kisisel bilgilerinin korunmasini saglamak icin gizlilik ve
veri giivenligi diizenlemelerine uyulmalidir (Singh vd., 2023). Robotlarin nasil kullanilacagini, hangi
verilerin toplanacagini ve nasil kullanilacagini ve saklanacagini net bir sekilde iletmek,
ebeveynlerden veya bakicilardan onay gerekliliklerine uymak i¢in ¢ok énemlidir. Egitim robotlari,
teknolojiye erisimde esitlik eksikligi riski tasimaktadir. Sosyoekonomik durum, etik ge¢cmis veya
engellerden bagimsiz olarak faydalari garanti altina almak i¢in esitlik ve erisilebilirlik saglanmalidir.
Ek olarak, robotlar insanlar veya diger 6grenme yontemleri icin olasi bir ikame olarak
gorilmemelidir. Robotlar diinyamizda yeri olsa da, insanlar1 kendi sorumluluklarindan kurtaran
araglar olarak goriilmemelidir. Bu nedenle, kendi kendine 6grenmeyi ve problem ¢dzmeyi tesvik
eden dengeli bir kullanim tesvik edilmelidir. Cocuklarin (ve 6gretmenlerin) hem fiziksel hem de
duygusal olarak zarar gérmesini 6nlemek i¢in egitim robotlarinin uygulanmasi giivenli ve glivenilir
olmalidir. Erken Cocukluk Egitiminin her seviyesindeki 6gretmenler ve egitimciler, bu yliksek
mesleki standartlar siirdiirmek i¢in gerekli yeterliliklere ihtiya¢ duyar ve bu da biitiinciil bir egitim
yaklasimini gerekli kilar. Sonug¢ olarak, tiim paydaslar, robotlarin daha genis toplumsal etki
potansiyelleri ve bunun sonucu olarak etik ve toplumsal normlarda meydana gelen degisiklikler
hakkinda bir anlayis kazanacaklardir.
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MODUL 1
Sorgulamaya Dayall

Ogrenme

Ketlina Tumase and Arta Rudolfa, Letonya Universitesi

Bu modiil, Erken Cocukluk Egitiminde Sorgulamaya Dayali Ogrenme (SDO) yaklasiminin uygulanmasi
konusunda rehberlik sunacaktir. SDO, GREENCODE projesinin ayrilmaz bir parcasidir ¢iinkii cocuklarin
cevrelerindeki diinyay: aktif olarak kesfettikleri, arastirdiklari ve anlamlandirdiklari 6grenci odakl bir
yaklasimi vurgular. Bu yaklasim, dogal olarak merakli ve 6grenmeye istekli olan okul 6ncesi ¢cocuklarin
gelisimsel ihtiyaclar1 ile uyumludur. Bununla birlikte, atolye c¢alismalar1 sirasinda 6gretmenler
tarafindan yapilan oneriler, yetenekli yetiskin destegi ile desteklenen ¢ocuk liderligindeki bir
yaklasimin siirdiiriilmesinin éneminin altin1 ¢izdiler. Egitimciler SDO'yii degerli bir yaklasim olarak
bulurken, ek egitime ve kendi ortamlarinda uygulanmasi hakkinda daha fazla tartismaya duyulan
ihtiyaci vurguladilar.

Erken Cocukluk Egitiminde Sorgulamaya
Dayali Ogrenme

GREENCODE projesi, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin becerilerini ve egitim firsatlarini gelistirmeyi,
cocuklar1 cevre bilinci ve gelecege yonelik diisiinmeye tesvik edecek becerilerle donatmayi
amaclamaktadir. Bunu basarmak icin, Sorgulamaya Dayali Ogrenme (SDO) ¢ok énemlidir. SDO,
meraki ve elestirel diisiinmeyi tesvik ederek ¢ocuklarin ¢evre sorunlarini aktif olarak kesfetmelerine
ve problem c¢ézme becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Proje, SDO 'yii egitim robotlariyla
entegre ederek hem algoritmik diisiinmeyi hem de uygulamali katilimi tesvik ederek cocuklarin
yalnizca farkindalik kazanmasini degil, ayni zamanda yasam boyu 6grenme ve siirdiriilebilir
uygulamalar icin gereken pratik becerileri de kazanmasini saglamaktadir. Sorgulamaya Dayali
Ogrenmenin (SDO) Erken Cocukluk Egitiminde (ECE) egitim robotlari ile entegrasyonu, projenin
yuksek kaliteli ¢evre egitimi ve algoritmik diisiinme becerileri saglama hedefine ulasmak igin
benzersiz avantajlar sunmaktadir. SDO, gen¢ 6grencileri kesfetmeye, soru sormaya ve problem
cozmeye tesvik ederken, robotik, kavramlari pratikte denemeleri ve uygulamalari i¢cin uygulamali bir
arag saglar.

Erken Cocukluk Egitimi (ECE) olarak da bilinen okul dncesi egitim, egitimin tiim seviyelerinde bilgi,
beceri, yetkinlik ve tutumlarin temellerini atan egitim sisteminin ilk adimidir. Soru sorma, cevap
arama, deney yapma, karsilastirma, analiz etme, tartisma, tartisma ve yansitma gibi beceriler yarinin
diinyasinda yasayacak her ¢ocuk icin ¢ok 6nemlidir. Bilimsel ve teknolojik alanlardaki hizli gelismeler,
arastirma yapabilme becerisi kazanmis bireyleri gerekli kilmaktadir. Bugiin diinya karmasik bir dizi
cevre sorunu yasiyor. [klim degisikligi gibi kiiresel cevresel zorluklar, asir1 hava kosullari, sicak hava
dalgalari, kurakliklar, seller, azalan dogal iiretkenlik vb. ile tiim diinyay: etkilemektedir. Biyocesitlilik
kaybu1 ve plastik kirliligi gibi artan sorunlarin insanlar, hayvanlar, bitkiler vb. izerinde artan bir etkisi
bulunmaktadir. Bu sorunlarin toplum i¢in bir meydan okuma oldugunu kabul etmek, bu sorunlarin
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ilk yillarda giindeme getirilmesini gerektirir. Cocuklar kasiflerdir - kesfetmek, sorgulamak ve
denemek isterler. Okul dncesi yillardan itibaren 6grenme siireci, bu dogal 6zellikleri kesif becerilerini
gelistirmek icin bir rehber olmalidir. Cocuklara materyalleri kesfetmelerine ve cevaplari aramalarina
olanak taniyan cesitli aktiviteler sunarak, onlarin farkli konulara daha derin bir ilgi ve soru sorma
istegi ve yetenegi gelistirebilir. Kesfedici 6grenmeye dayali bir etkinlik, 6grencinin aktif katilimiyla ve
profesyonel bilim insanlarininkine yakin yontemler kullanarak o6grencilerin hipotezler formiile
ettikleri, arastirdiklari, nedensel iliskileri kesfettikleri, boylece sonuglara ulastiklar1 ve yeni bilgiler
olusturduklar bir egitim yaklasimi olan SDO'ye uyar (Pedaste ve digerleri, 2015). SDO, bir ¢cocugun
"tahmin etme, planlama, veri toplama, deneyim diizenleme ve en son kaliplar1 ve iligkileri ve ayni
zamanda yeni sorunlari arama" firsatina sahip oldugu eksiksiz bir 6grenme dénglisiinden gegmesini
gerektirir (Xunyi ve digerleri, 2021).

En basta, sorgulama, ¢ocuklarin 6nceki etkinliklerine ve ilgi alanlarina dayali olarak 6gretmen
tarafindan onerilen, ¢dziilmesi gereken sasirtici bir olay veya problem ile baslatilir ve tesvik edilir.
Bunu, kesfedilecek kavramlari tanimlamak ve anlamakla ilgili bir adim izler. Bu kavramlari
tanimlamak ve agiklamak i¢in 6gretmen, sorular sorarak, hipotez kurarak, fikirleri ¢agristirarak
ogrencilerin diisiinmesini tesvik eder. (Zudaire ve digerleri, 2022) Bunu, 6grencilerin sorulari
yanitlamaya yardimci olmaya yonelik "veri" toplamak icin bir deney veya proje iizerinde
calisabilecekleri bir kesif asamasi izler. Veriler toplandiktan sonra, sorular1 yanitlamak ve hipotezleri
dogrulamak veya onaylamamak icin yorumlanmasi gerekir. 2022'de yayinlanan "Mars Explorers:
Okul Oncesi Dénemde Bilim Sorgulamasina Dayali Bir Ogrenme Projesi" adli bir arastirmaya gore -
"Bilimsel beceri, verileri siralama ve kaliplar1 veya iliskileri ¢ikarim yapma konusundaki sinirl
yetenekleri nedeniyle okul 6ncesi cocuklar icin zor olabilir" (Zudaire ve digerleri, 2022). Bu nedenle,
bu asamada 6gretmenin veriler ile ¢ikarilan sonuclar arasinda baglanti kurma yetenegi paha bigilmez
bir rol oynamaktadir. Verilerin basarili bir sekilde yorumlanmasi, bulgularin ve yeni bilgilerin gézden
gecirilmesiyle sonuglarin ¢ikarildigi bir yansitma asamasinin yani sira daha fazla arastirma sorusu
hakkinda potansiyel bir tartisma ortami olusturulur.

SDO dongiisiiniin asamalarinin ve faaliyetlerinin nerede gerceklesecegi konuya, baglama ve mevcut
kaynaklara baglidir. Cevre ile ilgili konulari ele alirken, disar1 ¢ikmayi, dogal malzemeler kullanmay1
ve dogada veri toplamak i¢in sensoérleri kullanmayi tesvik ediyoruz (bununla ilgili bilgi icin modiil 4'i
okuyabilirsiniz). Cocuklarin "¢evre sorunlar1 konusunda bilinclenmesi" 6nemli bir baslangi¢c noktasi
olmakla birlikte, tek basina yeterli degildir. Farkindalik, "bilimsel bilgi, problem ¢6zme becerileri ve
yasam boyu dgrenme icin diger dnemli aliskanlik ve egilimlerin kazanilmasi” ile tamamlanmalhidir
(Xunyi ve digerleri, 2021). Sadece ¢evresel zorluklarin farkinda olmak, ¢ocuklar1 bu sorunlar: aktif
olarak ele almak veya stirdiiriilebilir kalkinmaya katkida bulunmak i¢in gerekli bilgi veya becerilerle
donatmaz. Yasam boyu 6grenme, elestirel diistinme ve pratik problem ¢ézme yetenekleri de dahil
olmak iizere daha genis bir yetkinlik seti gerektirir. Sorgulamaya Dayali Ogrenme (SDO) sayesinde,
geng oOgrenciler sadece c¢evresel zorluklarn tanimanin 6tesine gecerek dogal diinyay1 sorgulama,
arastirma ve anlama stirecglerine aktif olarak katilabilirler. Bu yaklasim, cocuklarin ekolojik sistemler
hakkinda daha derin bir anlayis gelistirmelerine yardimci olarak sorunlari analiz etmelerine,
¢O6zlimler 6nermelerine ve arastirmalarinin sonuclari lizerinde diisiinmelerine olanak tanir.
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Egitim robotlarin1 SDO ¢ergevesine entegre ederek, cocuklar yalnizca ¢evre sorunlari ve cevre dostu
uygulamalar hakkinda daha fazla bilinclenmekle kalmaz, ayni zamanda bu zorluklarla anlaml bir
sekilde etkilesim kurma ve bunlara yanit verme becerilerini de kazanirlar. Ornegin, bir robotu geri
doniistiriilebilir maddeleri ayirmak veya hava kalitesini dlgmek icin nasil programlayacaklarini
Ogrenebilirler, boylece bilimsel ilkeleri pratik bir baglamda uygulayabilirler. Farkindalik ve beceri
gelistirmenin bu kombinasyonu, cocuklarin sadece pasif gozlemciler degil, ayn1 zamanda yasam boyu
6grenme ve sorumlu ¢evre yonetimi i¢cin hazirlanmis aktif problem ¢éziictiler olmalarini saglar.

ROBOTIK

Erken Cocukluk Egitiminde Sorgulamaya Dayali Ogrenme yaklasimi ve egitim robotlarinin ortak
kullanimi, ¢ocuklarin karmasik ¢evre ve ¢evre dostu kavramlar: anlamalarina yardimci olmak i¢in
benzersiz firsatlar yaratir. SDO, ¢ocuklarin soru sormak, deneyler yapmak ve bulgular iizerinde
diistinmekle mesgul olduklar1 uygulamali, kesifsel bir yaklasimi vurgular. Bu yaklasim, robotikle
birlestirildiginde 6zellikle etkili hale gelir ve kii¢iik cocuklarin soyut fikirlerle etkilesime girmesi i¢in
somut bir yol saglar. Egitim robotlari, teorik sorgulama ve pratik uygulama arasinda bir koprii gorevi
gorerek cocuklarin siirdiiriilebilirlik ve gevre ile ilgili zorlu konular1 kavramasini kolaylastirir.
Ornegin, geri doniistiiriilebilir malzemeleri ayirma siirecini simiile etmek icin bir robotu
programlamak veya bir sinif bahgesindeki su seviyelerini izlemek icin sensorler kullanmak, soyut
kavramlar1 somut 6grenme deneyimlerine dontstiirii. Bu etkinlikler ¢ocuklar1 yalnizca bilimsel
sorgulamaya daldirmakla kalmaz, ayni zamanda elestirel diisiinme, problem ¢ézme becerileri ve
algoritmik diistinme konusunda erken bir anlayis gelistirmelerine yardimci olur. Ek olarak, robotlari
SDO 'ye entegre etmek, cocuklarin eylemlerinin ve kararlarinin dogrudan etkisini gormelerine olanak
taniyarak bir sorumluluk duygusu yaratir. Rehberler yardimiyla ¢ocuk merkezli bir ortamda gercgek
diinyadaki zorluklar lizerinde ¢alisarak, yeni sorunlar1 kesfetmek ve yenilike¢i ¢6ztimler aramak igin
gereken becerileri ve giliveni gelistirirler. Bu yaklasim, yasam boyu 6grenme aliskanliklarinin
gelistirilmesini destekler ve cevre egitiminin kii¢iik ¢ocuklar icin hem anlamli hem de ilgi ¢ekici
olmasini saglar.

Okul o6ncesi donemde, egitim robotlar1 (ER), dijital okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek
teknolojik becerileri dahil ederek 6grenme siirecini zenginlestirir. ER, sadece programlama alaninda
degil, matematik, fizik, sanat, dil ve diger alanlarda da yetkinlik gelistirme potansiyeline sahiptir. Okul
Oncesi 0gretmenleri, egitim robotlarinin okul 6ncesi egitim programinin kapsadigi cesitli temalara
kolayca entegre edilebilen esnek bir arag¢ olarak hizmet edebilecegini belirtmislerdir. Hemen hemen
tiim bilgi islemsel disiinme bilesenleri, okul dncesi giin boyunca oyun ¢ercevesinde ve cesitli glinliik
gorev ve durumlarda deneyimlenir. Bununla birlikte, onlar1 tam olarak gelistirmek ve ilk teknoloji
bilgisi ile birlestirmek i¢in, robotigin sundugu olanaklar alanina daha genis bir sekilde bakmak
gerekir. (Tiime, 2023) Okul 6ncesinde, sorgulamaya dayal bir yaklasim, daha sonra segtikleri gibi
aktif 6grenenler haline gelen ¢ocuklarin kendilerine odaklanir:

hangi konularin kesfedilecegi,
konular1 arastirma,

ne lretecegine karar verme,
yaratma ya da ¢ézme,

ve sonra dgrendikleri tizerinde diisiinme
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NEDEN COCUKLARA ROBOTIK HAKKINDA BiLGI VERELIM?

Kiiciik ¢ocuklara kodlama 6gretmek kulaga zor gelebilir, ancak baslamanin bir¢ok yolu vardir.
Kodlama becerileri, daha yaratici, esnek ve kendine glivenen bir 6grenci nesli olusturmaya yardimci
olacaktir. iste okul 6ncesi cocuklara kodlama ve robotik 6gretmeyi diisiinmemiz icin bazi nedenler:

Biliyiik bir sorunu daha kiiciik parcalara nasil ayiracaklarini 6grenecekler, bilgisayar:1 bir arac
olarak etkin bir sekilde kullanmaya baslayacaklar.

Kaliplari ve siralamayi tanimaya ve olusturmaya baslayacaklar.

Sembollerin temsil ettigi kavramlar1 6greneceklerdir (alfabenin harfleri gibi semboller sesleri ve
anlamlari, ok, metin ve say1 gibi semboller konum, hareket, matematik ve dil kavramlarini temsil
ederler).

Kodlama, hata yapma veya basarisiz olma korkusunu ortadan kaldirmaya yardimci1 olur, siirece ve
sorunlara ¢6ziim bulmakla ilgilidir.

Teknoloji odakli bir ekonomide, stirdiiriilebilir bir sekilde diisiinebilen ve hareket edebilen yeni nesil
yenilikgi bireyler yetistirmek son derece 6nemlidir. Egitim robotlari, bunu erken yaslardan itibaren
desteklemek i¢in gii¢lii bir aractir.

CEVRE EGITIMI

Okul dncesi diizeydeki Cevre Egitimi (CE), cocuklarin dogal diinyay1 anlamalarinm tesvik etmede ve
cevresel sorumluluk duygusu gelistirmede ¢ok o6nemli bir rol oynamaktadir. Kii¢iik ¢ocuklar,
uygulamali etkinliklere katilarak ve dogay1 kesfederek, cevre hakkinda yasam boyu 6grenme igin
giiclii bir temel gelistirebilirler. Arastirmalar, Erken Cocukluk CE'nin artan cevresel bilgiye, dogaya
karsi olumlu tutumlara ve ¢evre yanlisi davranislar olusturabilecegini gostermistir (Chawla, 2009).
Ornegin, arastirmalar, doga temelli okul éncesi programlara katilan ¢cocuklarin dogal diinya hakkinda
merak sahibi olma ve ekolojik kavramlar hakkinda daha derin bir anlayis gdsterme olasiliklarinin
daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. (Louv, 2005). Chawla (2009), ¢ocuklarin dogal diinyaya ilgi
gelistirmelerini etkileyen ii¢ temel faktorii tanimlar: Motivasyon, etkinlik ve eylem becerileri, strateji
bilgisi. Aile tiyeleri ve o6gretmenler gibi sosyallestiriciler, ¢ocuklarin cevreye 6zen goésterme
motivasyonunu artirmada ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Ek olarak, cocuklara dogayi ilk elden
deneyimlemeleri ve ¢evresel eylemlerde bir etkinlik duygusu gelistirmeleri icin firsatlar saglamak
¢ok 6nemlidir. Bu unsurlar1 Erken Cocukluk Egitimine dahil ederek, gen¢ 6grencileri siirdiirtilebilir
bir gelecek icin degisimin aracilari olmalari i¢in gliclendirebiliriz.

Robotik ve doga el ele birlikte gidebilir mi, yoksa bir temas noktasi bulmanin zor oldugu tamamen zit
alanlar m1? 2009 yilinda yapilan bir ¢alismada (Greenfield ve ark., 2009), okul 6ncesi diizeyde tesvik
edildiginde ¢ocuklarin doga bilimlerini anlamalarina ve 6grenmelerine yardimeci olabilecek sekiz
beceriyi vurgulamaktadir. Bu beceriler "gézlemleme, tanimlama, karsilastirma, sorgulama, tahmin
etme, deney yapma, yansitma ve isbirligi yapma"dir (Greenfield ve digerleri, 2009). Acikcasi, bu
beceriler, egitim robotlari ile derslerde tesvik edilen unsurlara ¢ok benzer. Ders icindeki etkilesim ve
sirali kolaylastirma becerileri, SDO yaklagiminin déngiisiinii olusturur ve "(...) etkili bir program, bir
bilim ve miuhendislik 6grenme deneyimi saglamak icin tiim bu temel beceri ve yetkinlikleri
kapsamalhdir" (Xunyi ve digerleri, 2021). SDO yaklasiminin doga bilimleri ve egitim robotlan
arasinda bir bulusma noktasi olarak hizmet edebilecegi ifade edilebilir.

Farkli referanslar, SDO yaklasim becerilerini alt béliimlerde veya becerilerin bir kombinasyonu
halinde sunar, ancak bu icerigi degistirmez. Bu nedenle, bir sonraki béliimde, ECE'de adim adim nasil
tanitilabileceklerini tanitacagiz. SDO yaklasimi 4 ana asamada yapilandirilabilir - 6nce gézlemleme,
sonra sorgulama, tahmin etme ve son olarak degerlendirme (Hollingsworth ve Vandermaas-Peeler,
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2017). Agiklanan tiim 6grenci asamalarini birbirine baglayarak, dersin 4 adimi/asamasi (bkz. Sekil
1.1) dongiisii olusturulur (bu, SDO'niin tiim bu adimlarindan gecen birkac ardisik ders de olabilir)

Sekil 1.1

Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklasimi

- #

Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi

i -

[ | s

o e |
Gozlem ve Soru sorma,
Tanimlama Karsilastirma ve

Tahmin

& ‘!
\ : | &
:__: 3 $
)é\ %A%‘»; ﬁ d,a =

>

e YARATMA
Deneyimleme

YANSITMA

Yansitma ve
Isbirligi

Dersin ilk kismi (veya bir dizi ders)

- MERAK, Ogrencilerin konuya ve/veya arastirilan arastirma sorusuna olan ilgisini tesvik
eden.

Dersin ikinci kismi (veya bir dizi ders)

- ARASTIRMA, konunun arastirilmasini tesvik eder, kesfedilmesi gereken sorular sormak,
sorular1 cevaplamak ve yeni bilgiler edinmek icin bilgileri arastirmak ve zaten bilinenleri ve
6grenilenleri karsilastirmak.

Dersin ticiincii boliimi (veya bir dizi ders)

- YARATMA, yeni bilgi, beceri ve yeterliliklerin yaratilmasina odaklanir. Bu, 6nceden
tasarlanmis bir aktivitenin (6rnegin deney) gerceklestigi dersin 6ziidir.

Dersin dordiincii béliimii (veya bir dizi ders)

- YANSITMA, 6grencileri deneyimi 6zetlemeye, ne yapildigini ve ne 68renildigini diisiinmeye
ve konuyla ilgili daha fazla arastirma sorusu 6nermeye davet eden son asamadir.
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Do6ngli tamamlandiktan sonra, hentiz kesfetmedigimiz ve hala 6grenmek istedigimiz seyler hakkinda
sorular sorabiliriz - bu da bizi farkli ama ilgili bir konuyu veya ayni konunun farkli bir yéniinii
kesfetmeye yonlendirir, boylece dongii yeni bir konuda yeniden baslar.

Sorgulamaya Dayali Ogrenme, ¢ocuklarin her adimda siirece rehberlik etmede basi cekmesi ilkesi
tizerine kurulmustur (bkz. Sekil 1.2).

Sekil 1.2
SDO - Cocuklar ne yapiyor?

Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi
Ogrenciler ne yapiyor ?

1 -
-, A
Gozlem ve Soru sorma,
Tahmin Karsilastirma yapma

Arastirmaya baslama

A

YANSITMA

Degerlendirme

YARATMA

Veri toplama ve yorumlama
Sonug ¢ikarma
Basit deneyler planlama ve yiriitme

SDO yaklasimi, égrenci odakli, kendi kendine yénlendirilen bir égrenme siireci gerektirse de,
O6gretmenin destekleyici rolii cok 6nemlidir (bkz. Sekil 1.3).

Sekil 1.3
SDO - Ogretmenler ne yapiyor?

Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi
Ogretmenler ne yapiyor ?

- Tegvik etme ve
destekleme (materyaller
saglama, etkinlikler

« Yeni bir deneyim veya 1
soruyla baglayma = B 1

L. S

* Belgelendirme AD A GCTIDA LA s .
ARAS TIRMA diizenleme, 6grencilerin

dusunmesini tesvik etmek

Soru sorma,

Gozlem ve 5
Kargilagtirma yapma igin sorular sorma)

Tahmin

»
é‘ Aragtirmaya baglama
v
/Q\ * Nl # - Aragtirma ve muhakeme
= xi PR becerilerini zorlamak igin

$
- Daha fazlasini YANSITMA o YARATMA fikirleri s6zIt olarak ifade

ogrenmek igin Degerlendirme etme ve sorgulama
merak uyandirma, - Cizim projeleri ve oyunlar
2 B % Veri toplama ve yorumlama . iy
boylece dongu Stouc cikama dahil olmak tzere gesitli
yeniden baslar Basit deneyler planlama ve yiriitme - aktivitelere entegre etme
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Her seyden once, 6gretmenin siireci planlamasi gerekir - hem ¢ocuklarin konuya yénlendirilecegi
giris kism1 hem de 6nceden tanimlanmis sonuca ulasacak etkinliklerin planlanmasi - bu bir deney
mi olacak, 6grenci yapimi bir sunum mu olacak, proje ¢alismasi mi1 olacak yoksa egitim robotuyla
bir etkinlik mi olacak?

Ikinci olarak, 6gretmen, cocuklarin konuyu kesfetmelerini ve sorulara cevap bulmalarini saglamak
icin miimkiin oldugunca genis bir referans kaynag yelpazesi sunmalidir (¢ocuk ansiklopedileri,
resimler, video/ses materyalleri, giivenilir internet kaynaklar1 vb.).

Ugiinciisti, cocuklarin fikirlerini agiklama becerilerini zorlamak veya siire¢ boyunca farkh tiirde
sorular sorarak konuyu daha derin bir sekilde anlamalarini tesvik etmek ¢ok 6nemlidir.

Dordiinciisii, dongii boyunca 6gretmen, siireci degerlendirebilmek, calismalarini ayarlayabilmek
ve ¢ocuklara ve ebeveynlere geri bildirim verebilmek i¢cin ¢ocuklarin basarilarini belgelemelidir.

SDO yaklasimini ve cevre egitimi ve robotikle olan baglantisin1 daha da gelistirmek icin ¢evresel veri
toplama, isleme ve yorumlamay1 dahil edebiliriz. Bu entegrasyon, ¢cocuklar i¢in zengin bir 6grenme
deneyimi saglayarak dogal diinyayla aktif olarak etkilesim kurmalarina ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Bununla birlikte, 6zellikle okul 6ncesi donemdeki
O0gretmenler ve egitimciler, cocuklara bu becerileri kazandirmak icin sorular sorarak, bilgi
aramalarina yardimci olarak ve rehberlik yaparak bunu destekleyebilirler. Bu yaklasimi kullanarak,
cocuklarin dogay1 anlamalarini ve takdir etmelerini tesvik ederken ayn1 zamanda analitik ve elestirel
diisiinme yeteneklerini gelistirerek cevre bilincini ve siirdiiriilebilirligi vurgulayabiliriz.

Egitimsel robotik ve doga alanlarindaki potansiyel faaliyetlerle birlikte her bir SDO adimin1 6zetleyen
bir tablo Modiil 6'da bulunabilir.

Sorgulamaya Dayali Ogrenmeyi Erken
Cocukluk Egitiminin ihtiyaclarina Uyarlamak

Cogu tlilkede, yonergeler, sonuclar ve 6grenme hedefleri olan bir okul éncesi mifredati vardir.
Ogrenme kazanimlari temel olarak farkl 6grenme alanlarina ayrilmistir. Bu GREENCODE kaynaginin
odak noktasi, teknoloji 6grenme alaninin becerilerini entegre eden ¢evre bilincidir. Bununla birlikte,
SDO yaklasimi kavramy, her iilkenin okul 6ncesi diizenleyici belgelerine bagl olarak farkl konulara
ve 0grenme kazanimlarina uyarlanabilir.

GREENCODE projesi kapsaminda gelistirilen materyaller 3 ila 7 yas arasindaki ¢cocuklar i¢cin 6zel
olarak tasarlanmistir. 5-7 yas arasi ¢ocuklarin, mantikli diisiinme, problem ¢6zme ve Sorgulamaya
Dayali Ogrenme yaklasimlarina daha derinden katilma becerisi gostermeye basladiklan bilissel ve
gelisimsel asamalari takip ederek daha karmasik gorevleri yerine getirebilecekleri unutulmamalidir.
Bu yastaki ¢ocuklar sorular1 daha iyi formiile edebilir, basit arastirmalar yapabilir ve 6grenme
deneyimleri tizerinde diisiinebilirler, bu da onlar1 daha yapilandirilmis SDO adimlarn icin ideal
adaylar haline getirir. Daha kiigiik YASTAKI okul éncesi ¢ocuklar (3 ila 4 yas), gelisimsel ihtiyaclarina
ve ilgi alanlarina uygun basitlestirilmis sorgulama etkinliklerine katilarak SDO 'den yararlanabilirler.
SDO yaklasimi, daha kisa dikkat siirelerine ve farkl 6grenme stillerine uyum saglayacak sekilde
uyarlanabilir ve daha kii¢iik cocuklarin bile destekleyici ve eglenceli bir 6grenme ortaminda
kesfedebilmelerini ve deney yapabilmelerini saglar.

Icerigi ve SDO yaklagimini cocugun gelisimsel ve entelektiiel yeteneklerine gore ayarlamada zorluklar
olabilir Bununla birlikte, ¢cocuklarin gelisim asamalar1 tiim iilkelerde benzerdir ve okul dncesi
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egitimde gecen bu bir yilin bliyiik 6nem tasidig1 vurgulanmalhdir. Asagidaki tablo, 5 ila 7 yas arasi
cocuklarda bilissel gelisimin 6zelliklerine odaklanmakta ve bu yas gruplar arasindaki farklar
gostermektedir. Bu dénemde meydana gelen ve SDO dongiisiiniin nasil uyarlandigini ve uygulandigini
dogrudan etkileyen gelisimsel degisiklikleri vurgulamak i¢in bu sekilde yapilandirilmistir (bakiniz
Tablo 1.1).

Tablo 1.1
Okul éncesi egitim diizeyindeki 6grencilerin bilissel gelisimlerinin ézellikleri

5yas 6 - 7 yas
onemli dlglide gelistiriimis goz odaklama yetenekleri - mantiksal dustnme
gelisir, gelismeye baslar,
kdguk ve buyuk motor beceriler Uzerinde kontrol - matematiksel  kavramlarin
sa@layabilir, anlasiimasini gelistirir,
dil becerileri gelisir, kelime dagarcidi hizla genisler, - nedensel iliskileri gormeye
baslar,

konsantrasyon ve hafizay gelisir,
akranlarini anlama, kendini
‘onlarin yerine' koyma
yetenegi gelisir.

sembolleri gorme ve anlama, hayal gicunt kullanma
yetenegi gelisir,

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

her seferinde bir yone odaklanir,
Kendi bakis agistyla empati kurabilir,
cansiz nesnelere kisilik atfeder,

fanteziyi gercgeklikten ayirmada zorluk ceker.

Not. " Cocuklar ve Internet: Gelisimsel Bir Ozet " kitabindan uyarlanmugtr.
M. Baumgarten, 2003, Eglencede Bilgisayarlar (CIE), 1(1).

Tablo 1.1. 5 yasindakiler ile 6/7 yasindakiler arasindakiler arasinda, gelismis motor ve dil becerileri,
gelismis konsantrasyon ve benmerkezcilikten baskalarinin bakis agilarini daha iyi anlamaya gecis
gibi gelisimsel farkliliklarin altini c¢izer. Bunlarin genel gelisimsel kilometre taslar1 oldugunu ve
bireysel olarak cocuklarin farkli oranlarda ilerleyebilecegini unutmamak 6nemlidir. Genetik, cevre ve
deneyimler dahil olmak tizere bircok faktor cocugun gelisimini etkileyebilir. Bu tablo, tipik gelismeyi
anlamak icin bir cerceve saglar, ancak kati bir kilavuz degildir. SDO yaklasimi, bu gelisim
asamalarinda ilerledik¢e her cocugun benzersiz ihtiyag ve yeteneklerine uyacak sekilde uyarlanabilir.

TEMEL AVANTAJLAR

Sorgulamaya Dayali Ogrenme (SDO), okul éncesi cocuklar, 6zellikle de bilissel yetenekleri yaklasimla
iyi uyum saglayan 5 ila 7 yas arasi ¢ocuklar icin ¢ok sayida fayda sunar. 5 ila 7 yas arasi ¢ocuklarin
biligsel gelisim 6zelliklerini ézetleyen tablo, SDO 'niin bu faydalar1 nasil destekledigini anlamakla
dogrudan ilgilidir:

Dogal meraki tesvik eder. 5 yasinda, ¢cocuklar dikkatlerini odaklama ve daha uzun siire aktivitelere
katilma konusunda artan bir yetenek gosterirler. Bu, onlar1 dogay1 gozlemlemek veya basit
malzemelerle deney yapmak gibi sorgulamaya dayali faaliyetlere katilma konusunda daha yetenekli
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hale getirir. SDO yaklagimi, bu gelisim asamasini ¢ocuklara soru sorma, cevrelerini kesfetme ve
uygulamali etkinlikler yoluyla cevap arama konusunda rehberlik etmek i¢in kullanir.

Elestirel diisiinme becerilerini gelistirir. Cocuklar 6 ve 7 yaslarina dogru ilerledik¢e, mantiksal
diisiinme becerilerini gelistirmeye ve nedensel iliskileri anlamaya baslarlar. SDO, ¢ocuklar bilgileri
analiz etmeye ve yorumlamaya tesvik ederek bundan yararlanir. Sonuglari tahmin etmeyi, hipotezleri
test etmeyi ve sonuglar1 karsilastirmay: iceren etkinlikler, cocuklarin bilimsel diisiinme i¢in ¢ok
o6nemli olan temel bir neden-sonuc anlayisi olusturmalarina yardimci olur.

lletisim becerilerini gelistirir. 5 yasinda dil becerileri ve kelime dagarcigi genisledikce, grup
tartismalarini, gézlemleri tanimlamayr ve bulgular1 paylagsmay1 iceren SDO adimlar, iletisim
becerilerinin daha da gelismesini destekler. 6 ve 7 yaslarina gelindiginde, cocuklarin baskalarinin
bakis agilarini goz énitinde bulundurma yeteneklerinin artmasj, fikirlerini ifade etmeyi ve baskalarini
dinlemeyi 6grendikleri isbirlik¢i sorgulama projelerine daha etkili bir sekilde katilmalarina yardimci
olur.

Bagimsiz ogrenmeyi tesvik eder. SDO cocuklar1 6grenme siireclerinde liderlik etmeleri icin
giiclendirir. 6 ve 7 yaslarinda ¢ocuklar basit aragtirmalar planlama ve 6grenme deneyimleri tizerinde
disiinme konusunda daha yetenekli hale gelirler. Diislincelerini ve eylemlerini organize etme
yetenegi, minimum yetiskin miidahalesi ile karar vermeyi ve sorunlar1 ¢6zmeyi 6grendikleri icin
bagimsizlik gelisimlerini destekler.

Yasam boyu 6grenme i¢in temel olusturur. 5 yasindaki ¢ocuklarda benmerkezci diisiinceden, 6 ve
7 yasindaki ¢ocuklarda baskalarinin bakis acilarin1 daha iyi anlamaya gecis, cocuklarin yansitici
uygulamalara daha derinden katilmalarini saglar. SDO, bu ilerlemeyi ¢ocuklar1 6grenme siirecleri
hakkinda diistinmeye, kesiflerinin alaka diizeyini anlamaya ve siirekli kesif ve 6grenmeye deger veren
bir zihniyet gelistirmeye tesvik etmek i¢in kullanir.

SDO, etkinlikleri yasa 6zgii bu yeteneklere gore uyarlayarak, kiiciik cocuklarin gelecekteki egitimleri
icin 6nemli beceriler gelistirmelerine yardimci olan anlamly, yasa uygun kesiflerle mesgul olmalarini
saglar.

SDO YAKLASIMININ UYGULANMASINA iLiSKiN DIGER ONERILER

Disiplinler arasi yaklagimlar, cocuklarin okul o©ncesi okul disinda da bu konulardaki
farkindaliklarini destekler ve gevreye 6zen gosterme bilincini artirir. Karbon ayak izleri, 6rnegin,
araba kullanmak yerine anaokuluna yirimek, cocuklarin ¢op toplamaya katilmasi ve yerel
topluluklarindaki plajlari temizlemesi.

Yerel konsey temsilcileri ve goniillii kuruluslar gibi dis profesyonelleri veya uzmanlari getirmek,
ornegin cocuklarla konusturmak ve topluluk ziyaretlerine gitmek icin geri doniisiim uzmanlarini
getirmek yararhdir.

Bunu atolye ¢calismalari ve haber biiltenleri araciligiyla ebeveynler, aileler ve bakicilarla paylagmak,
onemlidir.

Cocuklari, cevresel verileri toplamak veya siirdiiriilebilir ¢6zlimler tasarlamak icin robotlar insa
etmek ve programlamak gibi uygulamali etkinliklere dahil ederek, cevre sorunlari hakkinda derin
bir anlayis gelistirebilir ve yasam boyu siirecek bir 6grenme ve yenilik tutkusuna ilham verebiliriz.

SDO, cevre egitimi ve robotigi birlestirerek, kiiciik cocuklar icin ilgi ¢ekici ve anlamli 6grenme
deneyimleri yaratabiliriz.
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MODUL 2

SDO'nuin ECE
Uygulamasini
Desteklemesi

Lidija Vuji¢i¢ and Jasminka Mezak, Riyeka Universitesi
Elif Anda and Caner Anda, Mellis Egitim Teknoloji Ticaret Limited Sirketi

Cocuklar Kesfederek Ogrenir

Oyun, kesfetme ve 6grenme, okul ¢cagindaki bir cocugun cevrelerindeki diinyay1 yeniden tanimaya
ve anlamaya basladiklari temel faaliyetlerdir. Bireysel olarak ¢ocuklarin stirekli gézlemlenmesi,
cocugun bilgilerini stirekli olarak insa ettigini, genislettigini, yeniden diizenledigini ve
yapilandirdigini ve gevresinden pasif bir sekilde ayrilmadigini gostermistir.

Thornton ve Brunton (2014), ¢ocuklarin bilissel kesif etkinlikleri baglaminda gelistirebilecekleri
asagidaki bilimsel becerileri vurgulamaktadir (bkz. Sekil 2.1): gézlem (tiim duyular1 kullanarak),
tanimlama, karsilastirma, siniflandirma, siralama, gozlem kelimeleri, resimler, eskizler ve grafikler
aracilifiyla kaydetme; soru sormak ve sonuc ¢ikarmak; problem ¢6zme ve problem tanimlama;
iletisim becerileri (konusma, dinleme, kaydetme, raporlama); sosyal beceriler (liderlik, isbirligi,
fikir ve tutumlari tartisma, baskalarinin bakis acilarini dinleme).

Buna ek olarak, kiiciik cocuklarin cevrelerindeki diinyay1 kesfederek ogrendikleri, yaparak,
gozlemleyerek ve katilarak 6grendikleri iyi bilinmekte ve bilimsel arastirmalarla onaylanmaktadir.
Ogretim, "aciklayic1” ya da "geleneksel 6gretim" ya da "6gretim merkezli 6gretim” seklindedir.

En biiytik egitim potansiyeline sahip olan arastirma faaliyetlerinde cocuklar erken yaslardan
itibaren takim g¢alismasini 6grenirler, demokraside yasamay1 6grenirler. Cocuklarin arastirmaya
6zel olarak ilgi duymalarina gerek yoktur, ¢iinkii arastirma hayatlarinin ayrilmaz bir parcasidir. Bu
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nedenle, organizasyonda dogru kosullar1 saglamak énemlidir ve bu 6ncelikle bu tiir ¢alismalari
kabul eden ve destekleyen nitelikli, duyarl bir 6gretim anlamina gelir (Vujici¢ ve digerleri, 2016).

Sekil 2.1

Beceri Ozellikleri

(e Y ...
< | SOSYAL L R
BECERILER q KARSILASTIRMA

liderlik, igbirligi, fikir ve tutumlan
tartisma, baskalarinin bakis
agilarini dinleme

BECERI
OZELLIKLERI oo,

Konusma, dinleme, kayit,
raporlama

romen e o lomons

Problemi tanimlama

KAYIT
a SORU SORMA : G GOZLEMLERI

Ve sonug ¢ikarma Kelimelerle, resimlerle,
cizimlerle, grafiklerle

Bir ¢ocugun nasil anladigim1 anlamak icin, bildiklerini uygularken onlar1 gézlemleyebilmeli ve
dinleyebilmeliyiz. Belgeleme, bir cocugun erken ve okul 6ncesi y1llardaki bilgi olusumunu anlamak
icin temel bir arag¢ olarak ¢ok yardimci olur (Giudici ve ark., 2001).

Cocugun, yeterliligini baska bir baglamda yeniden uygulayabilmesi i¢in ne yaptiginin farkina
varmasi gerekir (bilgi edinme sirasinda kullanilan bilissel siireclere geri donme). Bu, karmasik bir
disiinme eylemidir, ¢iinkii ayn1 anda belirli bir alandan gelen bilgi ve becerilere, kullanim
baglamina ve biitiinii somutlastirmak icin uygulanan bilissel siireclere baglidir. Bu, Halpenny'nin
(2021) belirttigi gibi, bilgisine, yani cocuklarin farkindalik alanlarini genisletmelerini ve
bildiklerini farkli bir baglamda yeniden kullanma yeteneklerini gelistirmelerini saglayacak meta-
bilgiye sahip olmak anlamina gelir. Yetiskinin, 68retmenin, bir sonraki soruyu sormadan 6nce
cocugun soylediklerini dikkatlice dinlemesi, cocuga ne tiir sorular sormasi gerektigini diistinmesi
veya sorulara sadece cevap vermek icin bir cevap vermek yerine cocugun cevap vermesi i¢in bir
perspektif acacak veya cocugu diistinmeye tesvik edecek sekilde formiile etmesi beklenir.

Ornegin: "Ne diisiiniiyorsun?" - ¢ocugu diisiincelerini ve fikirlerini ifade etmeye davet eden agik
bir soru. Ayrica, iyi sorular daha fazla arastirmaya davet eder veya derinlestirir: "ilgileniyorum
veya ne olacagini bilmek istiyorum?" veya "Nasil arastirabiliriz?”, "Eger ...?", "Bunun yerine ne
deneyebilirsin?", "Bu sana neyi hatirlatiyor?", "Bir dahaki sefere ne yapabilirsin?”, "Nasil
yapacaksin?”, "Kullanabilecegin veya kullanamayacagin baska bir sey var mi1?", "Neden bunu
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denemeye karar verdiniz?", "Neden ise yarayacagini disiiniiyorsunuz?”, "Daha fazla bilgiyi
nereden edinebilirsiniz?", "Nasil biliyorsunuz?", "Kanitiniz nedir?".

Ancak ¢ocuklara sadece soru sormak degil, ayn1 zamanda onlar1 soru sormaya tesvik etmek,
ogretmeni diisiindiirecek sorular sorma firsati1 ve sans1 vermek de énemlidir. Ogretmenin rolii,
cevaplar ve hizli ¢ozlimler sunmak yerine, cocuklar: diisiinmeye, hipotezler olusturmaya ve belirli
bir sorunu ¢6zmenin yollarini aramaya tesvik etmektir.

Baska bir deyisle, soru sormak biiyiik bir egitim potansiyeli ile miimkiindiir ve cocuklara sorularin
nasil ve hangi durumlarda soruldugu o6nemlidir. Kesinlikle istenmeyen iki 6énemli an vardir
(Kyriacou, 2001): Birincisi, egitimci dogrudan sorular sorarsa, cocuklar bunu bir bilgi testi olarak
algilayabilir; Ikincisi, sorular énceden planlanamaz ¢iinkii egitim siireci dinamik ve éngériilemezdir
ve kat1 yapilar (6nceden planlanmis sorular gibi) 6gretmenin ¢ocuklarla yapilan bir konusmada
beklenmedik herhangi bir seyi tanima yetenegini engelleyebilir. Soru sormanin esit derecede
o6nemli bir yonii de ¢ocuga olumlu pekistirme saglama ihtiyacidir, yani cocugun soyledikleri her
zaman yetiskinlerin (yani 6gretmenin) bekledigi gibi olmasa bile, onun fikirlerinin dinlenmesi ve
deger verilmesi gerektigidir (Kyriacou, 2001). Cocuklara sorulan sorular hem nicelik hem de nitelik
olarak olc¢tilmelidir.

SDO Yaklagimini Desteklemek igin
Ogrenme ve Ogretme Stratejileri

SDO aktivite planlar1 su adimlar igerir: konu igin motivasyon olusturma, tahminler ve hipotezler
olusturma, konuyu ve sorulari arastirma, 6grenci merkezli sonuglar gelistirme, fikirleri paylasma
ve tartisma ve yansitma.

Motivasyon genellikle aktivitenin basinda dgretmen tarafindan "kiviletm" adi verilen bir diirti
veya meydan okuma ile baslar. Cocuklar kivilcima tepki vererek aktiviteye katilirlar.

Basarili stratejilerden biri, ¢ocuklarin zaten ne bildiklerini bulmayi, yeni bilgiler edindirmeyi ve
bu bilgileri pratik uygulama yoluyla pekistirmeyi icerir. Cocuklar mevcut bilgileri yeni bilgilerle
iliskilendirdiklerinde daha iyi dgrenirler. Aktiviteler sirasinda onlara belirli bir konu hakkinda
bildiklerini gosterme firsati vererek, meraklarini1 ve daha sonra ne olacagina dair beklentilerini
tesvik ederiz. Ogrenme ve 6gretme stratejileri, gerceklerin basit bir sekilde ezberlenmesinden
uzaklasmalidir. Cocuklarin belirli problemleri ¢6zebilmeleri icin, tim 6grenme siireclerini
(yargilama, akil yiiriitme, yaratma, icat etme vb.) kullanmaya tesvik edilmeleri gerekir. Cocuklar
kendi 6grenmelerini baslattiklarinda daha iyi 6grenirler ve kesif yoluyla elestirel diistinme ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirebilirler.

Isbirlik¢ci 6grenme ve demokratik stratejiler, cocuklarda bir deger duygusu yaratmayi, karar
vermeyi tesvik etmeyi, inanclarina ve degerlerine saygi duymay1 ve rekabet yerine isbirligini
tesvik etmeyi icerir. Demokratik stratejiler, gruptaki tiim ¢ocuklarin esit katiimini tesvik eder. Bu
sayede ¢ocuklar baskalarina glivenmeyi 6grenirler ve baskalarinin ortak bir hedefe ulasmalarina
yardimcl olurlar. Cocuklar, paylasilan bir arastirma gorevi (entegre 6grenme bicimi olarak bir
proje gibi) etrafinda toplanan gruplar, ciftler veya takimlar halinde ¢alisarak, baskalarinin ¢oklu
zekalarini ve farkli 6grenme stillerini takdir etmeyi 6grenirler (Murray, 2017).

Cocuklarda temel diisiinme becerilerinin gelisimini tesvik etmek, basit sorular sormakla yakindan

baglantilidir. Basit sorular sorarak c¢ocuklarin diisiinmesini uygun bir sekilde tesvik eder ve
ogrenmeyi eglenceli hale getiririz. Bu nedenle, istisnai Cocuklar Konseyi bashkh materyal,

‘ Module 2
g ECE'de SDO'niin Uygulanmasinin Desteklenmesi 16



cocuklarda alti temel diisiinme becerisini ana hatlariyla belirttigi icin olduk¢a yararhdir: bilgi,
anlama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme (bkz. Sekil 2.2).

Sekil 2.2

Cocuklar icin alt1 temel diisiinme becerisi

Bilme Analiz
y ¢ QG

v

Uygulama

Sentez

Degerlendirme

Bilgi, bir diglinme becerisini temsil eder ve yanitlar olugturmak, yani ortaya ¢ikan sorunlara
¢ozimler olusturmak ve ayni zamanda olgusal cevaplar saglamak icin edinilen bilgileri
hatirlama ve (gerektiginde) hatirlama yetenegini kapsar. Bilgi, gézlem, bagimsiz kesif ve
o0grenme yoluyla deneyim ve egitim yoluyla edinilen gercekleri, bilgileri, agiklamalari ve
becerileri tanima ve anlama yetenegi olarak tanimlanabilir. Bilgi, belirli bir konunun hem teorik
hem de pratik olarak anlagiimasi olarak gortlebilir. Pratik becerilere sahip olmayi i¢ceren ortuk
veya belirli bir konunun teorik olarak anlagilmasini iceren acik olabilir.

Bilginin edinilmesini ve yaratiimasini tesvik etmek igin, okul 6ncesi ¢ocuklarda gergeklere
dayali cevaplarin olusumunu ve bilgiyi ezberleme yetenegini tesvik eden Nerede?, Ne zaman?,
Ne kadar?, Tanimla!, Tanimla!, vb. ifadelerle baslayan sorular sormak gerekir.

Anlama, edinilmis veya kazanilmig bilgi ve enformasyonu anlama yetenegini kapsayan bir
distinme becerisidir. Cocuklarda anlama becerisini tegvik etmek ve sirekli gelisimlerini
desteklemek igin basit ama uygun sorular sormak gerekir. Bu tiir sorular, gcocuklari edindikleri
bilgi ve bilgileri yorumlamaya tesvik eden Tanimla!, Agikla!, Degerlendir!, Tani! gibi ifadelerle
baslar.

Gocuklarin temel disinme becerilerinden biri olarak Uygulama, edinilen bilgi ve bilgileri somut,
yeni ve alisiimadik pratik durumlarda uygulama becerisini igerir. Edinilen bilgi ve bilgileri yeni
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ve aligiimadik durumlarda uygulama becerisini tesvik etmek igin, Goster!, Coz!, Arastir!, Deney
Yap!, Uygula vb. ifadelerle baslayan basit sorular sorulabilir.

Analiz, bilgiyi parcalara ayirma ve edinilen bilgi ve bilgileri inceleme yeteneginin yani sira
bilginin organizasyonel yapisini anlamak icin harcanan cabadir. Analiz terimi, konuyu daha
ayrintil ve derinlemesine anlamak igin karmasik bir konuyu daha basit pargalara ayirma sireci
olarak tanimlanabilir. Analiz yoluyla, belirli bir konunun bireysel bélimleri arasindaki baglantilar
hakkinda bilgi ve neden-sonug iligkileri hakkinda bilgi edinilir. Belirli bir konunun veya durumun
analizi, 6gelerin analizi, iliskilerin analizi ve orgtitsel ilkelerin analizi dahil olmak tzere cesitli
sekillerde gergeklestirilebilir. Erken ve okul 6ncesi ¢agindaki cocuklarda diisiinme becerilerinin
gelisimini tesvik etmek ve tesvik etmek icin, asagidaki gibi ifadelerle baslayabilecek basit ve
uygun sorular sormak gerekir: Bu ve bu arasindaki fark nedir?, Analiz Et!, Acikla!, Karsgilastir!,
Siniflandir!, vb. Bu sorular, gcocuklari edindikleri karmasik bilgileri daha basit pargalara ayirmaya
tesvik etmeyi ve konuyla ilgili ayrintili ve derinlemesine bilgi edinmelerini saglamayi
amagclamaktadir.

Sentez, yeni davranis kaliplar olusturmak i¢in daha once edinilen bilgi, beceri ve bilgileri
uygulama becerisidir. Sentez, yeni davranis kaliplarinin ve bilinen sorunlara alternatif
¢ozumlerin olusturulmasini sadlamak igin bilgileri farkl ve yeni yollarla baglama siirecidir.
Sentez yoluyla, benzersiz iletisim olusturmak, planlar tasarlamak ve soyut iligkiler tiretmek
muUmkaindir.

Erken ve okul oncesi ¢agdaki ¢ocuklarda sentez becerilerinin gelismesini saglamak igin,
asagidaki gibi ifadelerle baslayan sorular sormak gerekir: Birlestir!, Dedistir!, Yeniden Diizenle!,
Bigimlendir!, icat Et!, Ya eger (...)?, vb. Bu sorular, gocuklari yeni davranis kaliplari olugturmak
icin edinilen beceri, bilgi ve bilgilerin yeni kombinasyonlarini olusturmaya tesvik eder.

Degerlendirme, dogru ve yanlis cevaplar arasinda net bir sinir olmaksizin, belirli bir dizi kriter ve
gereksinime dayali kararlar almayi igerir. Degerlendirme, edinilen bilgi ve bilgiler hakkinda
yargilarda bulunmaya ve kararlar vermeye ve ayrica belirlenmis veya dnceden tanimlanmis
kriterlere dayali olarak belirli fikirlerin gecerlilijine odaklanan bir disiinme becerisidir. Erken ve
okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarda degerlendirme siirecini tesvik etmek ve tesvik etmek igin,
asagidaki gibi ifadelerle baslayan basit ve uygun sorular sormak gerekir: Degerlendir!, Karar Ver!,
Sec!, Aciklal, Karsilastir!, Ozetle!, vb. Bu sorular, cocuklari kriterleri anlamaya ve diisiinmeye
tesvik etmenin yani sira, bunlari degerlendirmek ve onlar hakkinda yargida bulunmak amaciyla
belirli durumlarda uygulamaya tesvik eder.
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Problem Cozme Stratejileri

Problem ¢6zme bir arag, bir siire¢ ve bir beceridir. Belirlenen hedeflere ulasmak i¢in bir soruna
¢o6ziim bulma siirecidir. Farkli problem ¢6zme stratejileri vardir (bkz. Sekil 2.3). Cocuklarla
kullanilan en yaygin problem ¢6zme stratejileri sunlardir: tahmin etme, rol oynama, arag
kullanma, resim ¢izme, diyagram ¢izme, liste yapma ve diisiinme.

Sekil 2.3

Problem ¢ézme stratejileri

Resim Cizme

3 5

Arag kullanma Diagram

Cizme

: Cocuklarin

Problem Cozme 7
1 Stratejileri 7

Tahmin Etme Diistinme

Not. Yeni Zelanda Egitim Bakanligi'ndan uyarlanmistir.

Tahmin etme, ¢ocuklarla yaygin bir problem ¢6zme stratejisidir ve iki stratejiyi icerir. Bu stratejiler
"tahmin et ve kontrol et" ve "tahmin et ve gelistir" dir.

Tahmin etme ve kontrol etme, cocuklar igin en basit problem ¢ézme stratejisidir ve mevcut
probleme olasi bir cevabl tahmin etmekten olusur. Tahmin ettikten sonra, ¢ocuklar tahmin
edilen cevabin problemi ¢ozmek igin gerekli kosullari yerine getirip getirmedigini kontrol
ederler. Bu ¢ok basit bir problem ¢ézme yontemi oldugu icin ¢ocuklari baska stratejilere
yonlendirmeye calisirken zorluklarla kargilagmak mimkindir. Ayrica, sorunun karmasikhg
arttikga bu strateji daha az etkili hale gelir, bu nedenle baska stratejiler aranmalidir. Karmasik
bir problem s6z konusu oldugunda, tahmin et ve kontrol et, sorunu kesfetmede ilk adim olabilir
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ve ¢ocuklarin bir ¢oziimiin kesfedilmesine yol agan daha verimli bir strateji kesfetmelerine
olanak tanir.

Tahmin etme ve gelistirme, tahmin etme ve kontrol etme stratejisinin daha karmasik bir
versiyonudur. Bu stratejinin arkasindaki temel fikir, daha iyi bir sonraki deneme olusturmak igin
yanlis bir girisim kullanmaktir. Daha basit problemler s6z konusu oldugunda, yanhs bir
denemede iyilestirme yapmak kolaydir. Bununla birlikte, birden fazla degisken iceren daha
karmasik problemlerle ugrasirken, bazen ilk yanlis denemenin nasil iyilestirilecegi belirsizdir.

Rol oynama, cocuklarin problemde yer alan belirli konularin rollerini Ustlenerek siklikla
kullandiklari bir problem c¢6zme stratejisidir. Bu stratejinin hem avantajlari hem de
dezavantajlar vardir. Sorunu bir grup icinde gostermeye ihtiya¢ duyuldugunda etkili bir
stratejidir, ancak ¢ok fazla gocuk ayni anda kullaniyorsa dezavantajlar olabilir. Cogu zaman,
¢ocuklar sorunun ilk anlayisinda zorluk gektiklerinde oldukga etkili bir stratejidir.

Araclarin kullanimi, rol oynama stratejisiyle ilgili bir stratejidir. Cocuklarin bir problemi ¢ozmek
icin kullandiklari herhangi bir nesneye (esya veya oyuncak) arag denir. Araglarin kullanimindaki
zorluklardan biri, araglarin kullanimi ile sorunun ¢6zimi arasindaki yazigmayi izlemektir.
Gocuklar, problemi ¢ozme siirecinde araglar izlemeye ve koordine etmeye ve kendi ¢alisma
slrecini izlemeye tesvik edilir. Cocuklar genellikle problem ¢dzerken araclari kullanmaya tesvik
edilmeleri gerekir, ¢linki genellikle ¢izim gibi problem hakkinda daha iyi bir fikir veren diger
stratejileri se¢meyi tercih ederler. Cocuklari problem ¢ézerken bu stratejiyi kullanmaya tesvik
etmek icin, 6gretmenlerin belirli etkinlikleri gerceklestirirken ve belirli problemlere ¢6zim
bulurken araglari kendilerinin kullanmalari gerekir, boylece ¢gocuklar stratejiyi anlayabilirler.

Resim gizme, ¢ocuklar igin dikkatli bir sekilde planlanmasi gerekmeyen bir problem ¢6zme
stratejisidir; Cizim, yalnizca sorunu ¢ozmek igin gerekli ayrintilari igermelidir. Cizim stratejisini
kullanirken, bazi gocuklar miimkiin olan en basit semayi kullanmaya tesvik edilmelidir, ancak
tim ¢ocuklar bu problem ¢dzme stratejisini kullanmaya tesvik edilmelidir, ¢linki bu onlarin
problemin gorsel bir temsilini olusturmalarina yardimci olur ve ¢ok karmasik bir problem
¢cozme stratejisine donuistiiriilebilir.

Diyagram ¢izme, Resim ¢izme stratejisi ile ilgili bir stratejidir. Bu strateji, bir sorunu ¢ézmek
icin resimden baska bir sey cizmeyi icerir. Bir diyagram ¢izmek, sorunun anlasilmasina
yardimci olur. Yani, diyagram sorunun kendisini temsil eder, gorinur kilar ve bu da ¢6zimun
bulmada bir sonraki adimi tanimlamayi kolaylastinir. Bir problemin goérsel bir temsilini
olustururken c¢ocuklar tarafindan kullanilan en yaygin diyagrama bir 6rnek, dallanma
diyagramdir.

Bir liste yapma, organize bir problem ¢cdzme stratejisidir. iki strateji icerir: bir liste yapmak ve
bir tablo yapmak. Bu strateji, sistematik bir problem ¢ézme siirecini temsil eder ve kullanimi,
cocuklarin mantikh ve sistematik olarak ¢ozimler gelistirmelerini saglayan daha kuguk
hesaplamalari igerir. Diizenli listeler bir sorunu ¢cézmek icin kullanildiginda, belirli bir soruna,
yani ¢ozimine uygun dogal bir diizenin olusturulmasini ima ederler.

Diisiinme, sofistike bir problem ¢ézme stratejisidir. Cocuklarin biligsel gelisim asamasinda
olduklarindan bagimsiz olarak, bir problem ¢dzme stratejisi olarak diisinme diger stratejilerle
birlikte kullanilir. En ¢ok birlestirilen stratejiler (Yeni Zelanda Egitim Bakanligi'na gore) sunlari
icerir: sistematiklestirme, ilerlemeyi izleme, kalplari bulma, simetri kullanma ve edinilen
becerileri uygulama.
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Sistematiklestirme, bir ¢ozim gelistirmedeki ilerlemeyi izlemek icin tablolar veya organize
listeler olusturmayi iceren bir stratejidir. Mantigin uygulanmasini ve olasi tiim senaryolarin
dikkate alinmasini saglamayi gerektirir. Bu strateji, coziime yol agabilecek birden fazla fikrin
pesinden gitmek yerine, etkili bir gozim olusturma sansi en yiiksek olan fikri sekillendirmeyi
ve izlemeyi igerir.

ilerlemeyi izleme, daha biiyiik bir cocuk grubu bir sorunu gézerken etkili bir stratejidir. Bu
strateji ihmal edilirse, daha énce yapilanlarin takibinde sorunlar ortaya cikabilir. ilerlemeyi
izleyerek, tamamlanan gorevlerin tekrari ortadan kalkar. Cocuklarin problem ¢ézmede takilp
kalmamak icin ne yaptiklarini ve su anda ne lizerinde c¢alistiklarini bilmeleri gerekir. Bu strateji,
karmasik problemlerle ugrasirken daha da 6nemli hale gelir.

Kaliplari bulma, bir problemin unsurlan arasindaki baglantilari bulmayi ve islerin nasil
yuradugund belirlemeyi igerir. Bir grup nesnenin nasil ¢alistigini gdstererek soruna bir ¢ozim
bulmayi kolaylastirir. Bir model bularak, belirli bir sorunun ¢ézimiinid sekillendirme tzerinde
kontrol elde edilir.

Simetri kullanma, cocuklarin problemin karmasikhgini azaltmasini saglar. Simetrilerin
belirlenmesi, olasi ¢éziimlerin sayisini azaltarak sorunun analiz edilmesini kolaylastirir

Edinilen becerileri uygulama yaygin bir problem ¢o6zme stratejisidir. Sorunlara etkili ¢coziimler
gelistirmek icin uygulanabilecek tanidik becerilerin belirlenmesini ve ardindan bunlar
uygulamayi icerir. Bu, 6zellikle bir gocugun ge¢miste karsilastigi gibi problemlerle ugrasirken,
problem ¢ézmenin ilk adimiyla da yakindan ilgilidir.

Projede yer alan yazarlar tarafindan gelistirilen Tablo 2.1, Sorgulamaya Dayali Ogrenme
yaklasiminin tiim adimlarini kapsamakta ve uygulanmasina yonelik cesitli stratejiler ve faaliyetler

icin 6neriler sunmaktadir.
Tablo 2.1

SDO adimlarini destekleyen stratejiler ve faaliyetler

SDO Adimlani  SDO adimlarini - SDO adimlarini destekleyen faaliyetler
destekleyen stratejiler

ZORLAMA Edinilen becerilerin = Ogretmenler, cocuklarin konuya olan ilgisini tesvik
kullanimi etmek icin doda veya robotik hakkinda bir hikaye
Tahmin  etme  ve anlatabilir veya bir video klip gosterebilir. Konusma
kontrol etme yoluyla ogretmenler, ¢ocuklarin  konuyla ilgili

Tahmin  etme  ve Dilgilerini, yani belirli gorevleri ve etkinlikleri nasil
yerine getirdiklerini degerlendirebilirler.

gelistirme
Cocuklar da bu konudaki kendi deneyimlerini
paylasarak dahil olabilirler.
ARASTIRMA  Rol yapma Gocuklar, listeler veya gizimler yardimiyla gizimler
Ara@|ar|n kullanimi veya basit aglklamalar kullanarak buluntular
Resim cizme tanimlayabilirler. Soru sorarak, veri toplayarak,

karsilastirma yaparak ve tahminlerde bulunarak
betimleyici ve elestirel didsinme becerilerini
kullanarak gozlemlerini gosterebilirler.

Diyagram gizme
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Ogretmen bazi veriler saglayabilir ve daha sonra
gocuklarin bunlar kendilerinin bulmalarini isteyebilir
veya bir oyun sirasinda bulmalarina izin verebilir.
Ogretmen cocuklar su tir sorularla tesvik edebilir:
"Oyleyse yapabilir miyiz...?"; "Sence ne olurdu...?";
"Sence ne olabilir?"; "Bunun igin herhangi bir yol
dusunebiliyor musun...?"; "Baska ne deneyebiliriz?";
"Gordunuz mu/duydunuz mu/hissettiniz mi...?" vb.

YARATMA Liste yapma Cocuklar toplanan verileri analiz edebilir, daha fazla
Simetri kullanma arastirma veya deney planlayabilir ve sonuglari

Desen bulma yorumlayabilirler.
Sistematiklestirme Ogretmen  analizlerini  su  sorularl  sorarak
yonlendirir: "Nasil yapmak istersin?”,

"Kullanabilecedin baska bir sey var mi?", "Neden
denemeye karar verdin?’, "Neden ise yarayacagini
dusunuyorsun?', 'Daha fazla bilgiyi nereden
alabilirsin?”, "Nereden biliyorsun...?"

YANSITMA llerlemeyi izleme Gocuklar — 6grendiklerini  veya  problemi  nasll
Rol yapma ¢ozduklerini yorumlayabilirler. Ogrendiklerinin bir
Resim gizme resmini ¢izebilir, bir hikaye uydurabilir veya bir oyun

uydurup sergileyebilirler.

Yansitma igin, 0gretmen su tur sorularla tartismayi
tesvik edebilir: "Ne fark ettiniz...?", "Bundan ne

Diyagram gizme

cikarlyorsunuz?',  "Tekrar  yapmak  zorunda
olsaydiniz, neyi degistirirdiniz?", "0 zaman ne
olurdu?"

ECE'de SDO Yaklagiminin Uygulanmasina
Yonelik Ogretmen Adaylarinin Egitimi

Cocuklar teknolojiyi ¢ok erken yaslarda kullanmaya baslarlar. Bu nedenle, onlara teknolojinin
temellerini 6gretmek ve kodlama ve robotigin bilesenleri gibi temel kavramlar1 tanitmak
onemlidir. Taggart vd. (2005) okul oncesi Ogretmenlerinin 6gretme ve 6grenme siirecini
diizenlerken ¢ocuklar1 problem ¢6zmeye ve soru sormaya tesvik eden oyunlara yer vermeleri
gerektigini, cocuklarin yaratici, yansitici ve analitik diisiinme becerilerini harekete gecirecek
zorluklara yer vermeleri gerektigini belirtmektedir. Ogretmen adaylari, teknolojiyi ¢cevre dostu
Ogretim stratejilerine nasil dahil edeceklerini bilmelidir. Cocuklar1 hikayeler uydurmaya ve
fikirlerini paylasmaya nasil tesvik edeceginiz, SDO alanindaki potansiyel 6gretmen adaylarin
degerlendirmenin gérevlerinden biri olabilir. Ogretmen adayalar1 hikaye anlatimina ve cevre
dostu durumlara dayanarak, ¢ocuklari sorgulamaya dayali konusmalara dahil etmelidirler.
Ornegin, ¢éplerle dolu bir oyun alaninda bir robotun dahil oldugu bir soruna, ¢opii farkli kutulara
ayirarak temizlemesi gerektigi bir ¢6ziim dnerisi bulunabilir.
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Doga gezileri, basit drama etkinlikleri, cevreci yaklasimla kodlama etkinlikleri, dogal
malzemelerin amaca y6nelik kullanimi ve bitkilendirme, bahgecilik, esyalarin yeniden kullanimi
gibi farkl proje etkinlikleri araciligiyla disiplinler arasi yaklasimlar planlanabilir.

Ogretme ve 6grenmenin temel bilesenleri 6lgme ve degerlendirme ile ilgilidir. Degerlendirme, her
cocugun 6grenmesiyle ilgili bilgi toplama ve belgeleme siirecidir; degerlendirme ise bilgiye dayal
olarak analiz etme, yansitma, 6zetleme ve karar verme siireci olarak tanimlanabilir. Ol¢me ve
degerlendirmenin temel amaglari, 6grenme siirecini bilgilendirmek ve elde edilen bilgileri mevcut
O6grenmeyi gelistirmek i¢in kullanmaktir.

Bu stirecler, cocuklarin ne bildiklerini ve belirli gérevleri ve etkinlikleri nasil yerine getirdiklerini
incelemeyi amaclar. Belirli gorev ¢oziimleri ve sonuclarindan ziyade ¢ocuklarin diisiincelerinin
gozlemlenmesine dayanirlar. Cocuklarin 6grenmesini ve diislinmesini 6lgmenin ve
degerlendirmenin en iyi yolu dokiimantasyondur. Egitim siirecinin belgelenmesi, soru-cevap ve
problem ¢6zme modelinin 6tesine gecen egitim uygulamasinin karmasikligini ve dinamiklerini
vurgulamada kilit bir rol oynar, ancak ¢ocuklarin dogasiyla ger¢cekten uyumlu olacak grubun
(anaokulu) mifredatini sekillendirmede siirekli arastirma ve kesif gerektirir (Vujici¢, 2020). Bu
nedenlerden dolayi, belgeleme faaliyetlerinin odak noktasi, bu etkinliklerin ¢ocuklar ve
O6gretmenler icin tasidig1 anlami belgelemeye ve ¢ocuklarin bireysel 6zelliklerini belgelemekten,
cocuklarin 6grenmesini gozlemleme, analiz etme ve anlama durumlarini belgelemeye dogru
kaymaktadir (Formosinho ve Petters, 2019). Bu sekilde anlasilan pedagojik dokiimantasyon,
eylemde degerlendirmeyi miimkiin kilar: deger verdigimiz ve 6nem verdigimiz seyleri toplamak
ve korumak i¢in zaman ayirmak (Vujici¢ ve Miketek, 2014). Belgeleme yoluyla, - goriiniir dinleme
(Vecchi, 2010) ve goriliniir 6grenme (Giudici vd., 2001) terimi Reggio Yaklasimi'nda kullanilir, -
baskin sdylemler ve 6nyargilar ortaya cikarilabilir, tanimlanabilir ve hayal edilebilir, bu da daha
sonra kendi pratigimizin temelini olusturur ve bundan sadece bir ¢cocuk imaji degil, ayn1 zamanda
o6gretmenler olarak kendimizin bir imajini da insa ederiz.

Cocuklarin dikkatli bir sekilde g6zlemlenmesini ve 6gretmenler tarafindan yansitilmasini
gerektiren egitim uygulamalarini belgelerken, 6gretmenler ¢cocuklar: siirekli olarak kendi
bilgi ve teorilerini sekillendiren yetenekli 6grenciler olarak taniyabilirler. Bu siirecte
O6gretmenin amaci ¢ocuklarin neyi bilmesi gerektigini belirlemek degil, zaten bildiklerini
belirlemektir. Ogretmenler cocuklar1 siirekli olarak cevrelerini ve diinyanin isleyisini
kesfeden yetenekli ve aktif konular olarak goriirlerse, o zaman cocuklarla etkilesim
kurmanin ve kaliteli iliskiler kurmanin yeni ve potansiyel yollari ortaya ¢ikar ve bu da yeni
diisiinme ve egitim pratigi yiiriitme yollarina yol acar. Cocuklar1 farkli bir sekilde
gozlemleyerek, 6gretmenler kendi rollerini yeniden goézden gecirmeye yonlendirilirler.
Ogretmenler, bilgi aktaricilarinin roliinii iistlenmek yerine, ¢cocuklar arasindaki iletisimi
gozlemleyerek bilgi yaratma siirecine katilirlar, ¢iinkii 6nemli gorevleri, c¢ocuklarin
tartismalara katilmalarina ve baskalarinin bakis acilarini anlamalarina olanak taniyan
6grenme durumlari yaratmaktir.

Cocuklar, kendi ¢alismalar iizerinde diisiinerek ve diisiincelerini belgeleyerek, deneyimlerini
yeniden yasamaya ve kendi fikirlerini ayrintili olarak daha da gelistirmeye tesvik edilebilirler.
Cocuklar oyunlarini ve konusmalarini belgeleyerek, 6gretmenlerin ¢alismalarina ne kadar deger
verdigini fark ederlerler. Bu, onlar1 kendi projelerine ve ¢alismalarina ¢aba géstermeye devam
etmeye tesvik edebilir. Ayrica, belgelenen materyaller, okul 6ncesi grubu ve tiim erken ¢ocukluk
ve okul Oncesi egitim organizasyonu icinde olumlu ve saygili bir kiiltiirtin gelistirilmesini tesvik
etmektedir.
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MODUL 3

ECE'de Cevre Egitimi
Icin Acik Hava ve I¢
Mekan Etkinliklerinin
Onemi

Erken Cocukluk Egitiminde dogaya dayali deneyimler, miifredatin tiim alanlari i¢cin oldugu kadar
cocuklarin gelisimi icin de cok 6nemlidir. Cevre Egitimi diistintildiigiinde, dis mekanin ve deneyimin
onemi daha da belirgin hale gelir. Bu boliimde, temel faydalarin gézden gecirilmesini takiben agik
havada gerceklestirilecek faaliyetlere iliskin bazi 6neriler yer almaktadir.

Cocuklar icin Acik Hava Deneyimlerinin
Faydalari

Erken Cocukluk Egitiminde ¢ocuklar icin acik hava deneyimleri genellikle dogal dis ortamlarda
gerceklesen etkinliklere ve 6grenme firsatlarina atifta bulunur. Bunlar arasinda oyun alanlar,
parklar, ormanlar, plajlar ve hatta okulun kendi arka bahcesi yer alabilir. Oyun alani, ¢ocuklar icin
acik hava deneyimlerinin ¢ok 6nemli bir bilesenidir. Cocuklarin oynamasi, kesfetmesi ve
6grenmesi i¢in giivenli ve erisilebilir bir alan saglar.

Erken Cocukluk Egitiminde a¢ik hava etkinliklerine iliskin baz1 6rnekler Sekil 3.1'de sunulmustur.

Ogretmenler, acik havada oyun ve kesif icin firsatlar saglayarak cocuklarin biitiinsel gelisimini
destekleyebilir ve yasam boyu siirecek bir 6grenme ve dogal diinya sevgisini tesvik edebilir.
Disarida oynamak ¢ocuklar icin énemli bir deneyimdir. Iste acik hava oyunlarin1 Erken Cocukluk
Egitimine dahil etmek icin temel arglimanlardan bazilari.
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Sekil 3.1

Erken Cocukluk Egitiminde agik hava etkinliklerine érnekler

Hayvan ve Bitkileri

Doga Yiiriiyiisleri Gozlemleme

Bahge isleri Gamur Ortamlan

Hava Kosullarini

Barinak inga Etme Kesfetme

Dogal Materyaller

]
Kullanma Sy}

FiZIKSEL GELIiSIM

Kaba motor beceriler: A¢ik havada oynama, ¢ocuklarin kosma, ziplama, tirmanma ve
dengeleme gibi kaba motor becerilerini gelistirmeleri ve iyilestirmeleri icin genis firsatlar
sunar.

Ince motor beceriler: Dogal malzemeleri kazma, dskme ve manipiile etme gibi aktiviteler,
cocuklarin yazma ve ¢izim gibi gorevler icin gerekli olan ince motor becerilerini
gelistirmelerine yardimci olabilir.

Saglikli biiyiime: Diizenli fiziksel aktivite, saglikli biiytime ve gelismeyi destekler, obezite riskini
azaltir, kemik ve kaslar giiclendirir.

BILISSEL GELIiSiM

Problem ¢6zme: A¢ik havada oyun genellikle bir agaca nasil tirmanilacagini veya bir oyun alani
engelli parkurunda nasil gezinilecegini bulmak gibi problem ¢6zmeyi icerir.

Yaraticilik: Dogal diinyay1 kesfetmek, yaraticilig1 ve hayal giiclinii harekete gegirebilir. Cocuklar,
acik hava deneyimlerine dayanarak oyunlar, hikayeler ve sanat projeleri icat edebilirler.

Duyusal kesif: Dis ortamlar, ¢ocuklarin dokulari, sesleri, kokular1 ve tatlar1 kesfetmelerine
olanak taniyan ¢esitli duyusal deneyimler sunar.
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SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIM

Sosyal etkilesim: Acik havada oyun, cocuklarin akranlariyla etkilesime girmeleri, sosyal
becerilerini gelistirmeleri ve isbirligi yapmay1 ve paylasmay1 6grenmeleri icin firsatlar sunar.

Duygusal diizenleme: Dogada vakit gecirmek, ¢cocuklarin duygularini diizenlemelerine ve stresi
azaltmalarina yardimci olabilir.

Gliven ve benlik saygisi: Acik havada yeni becerilerin ve zorluklarin {istesinden gelmek,
cocuklarin giivenini ve benlik saygisini artirabilir.

DOGA ILE BAGLANTI

Cevre bilinci: Acik havada oynamak, ¢ocuklarin dogayla baglanti kurmalarina ve cevreyi takdir
etmelerine yardimci olur.

Siirdiirtlebilirlik: Dogaya erken maruz kalmak, gezegen icin bir sorumluluk duygusu ve onu
koruma arzusunu tesvik edebilir.

Sonug olarak ve Sekil 3.2'de gosterildigi gibi, dis mekanlar1 Erken Cocukluk Egitimine dahil etmek,
cocuklarin biitiinsel gelisimini desteklemek icin ¢ok 6nemlidir. Acik havada oynamak, fiziksel
aktivite, bilissel uyarim, sosyal etkilesim ve duygusal esenlik icin firsatlar saglayarak, kiiglik

cocuklarin yasamlari tizerinde kalic1 bir olumlu etkiye sahip olabilir.
Sekil 3.2 A¢ik hava oyunlari ile ilgili gelisim alanlari

)

Fiziksel Biligsel
Gelisim Gelisim

Disg

Ortam
Oyunlari
Sosyal ve o
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DOGAYA VE DOGAL ALANLARA ERIiSIM

Kapsaml bir arastirma grubu, 6zellikle dogaya erisimin ¢ocuklarin yasamlarinin gesitli yonlerini
olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Dogaya erisim, ¢ocuklarin fiziksel sagligini gelistirebilir
ve hareketsiz zamani azaltir, zihinsel sagligi, refahi ve genel sagligi olumlu etkiler, 6rnegin miyopi
seviyelerini azaltarak ve bagisikligy, bilissel performansi ve sosyal yeterlilikleri artirarak, yaraticilik
ve hayal giicii, merak, bilimsel yontem ve kavramlar arasindaki baglantilar gelistirir.

Listelenen tiim faydalara ek olarak, vurgulanmasi gereken en biiyiik faydalardan biri doga ile
baglant1 ve onun korunmasi endisesidir. Doga ile pedagojik ¢ocukluk deneyimleri uzun zamandir
cevre sorunlarina giiclii bir ¢6ziim olarak kabul edilmistir. Erken cocukluk déneminde doga ile ilgili
dogrudan deneyimler, onlarin yasamlar1 boyunca dogaya 6zen gosterilmesine katkida bulunur
(Chawla, 2020; Elliott ve Hughes, 2023). Dogayla daha fazla baglantis1 olan ¢ocuklar, kuslar i¢in
yilyecek koymak ve doga kuliiplerine katilmak gibi daha doga dostu davranislar sergilerler. Ayrica
enerji tasarrufu ve geri doniisim gibi ¢evre dostu tutum ve davranislar sergilerler ve cevre
goniilliltgine katilmak ve ¢evreyi korumanin 6énemini baskalariyla tartismak gibi cevre dostu
eylemler sergilerler (Chawla, 2020; Ernst ve digerleri, 2021). Yetiskinler arasinda, doga ve cevre
bilgisi ile daha giiclii bir baglanti, ¢ocukluk doneminde dogaya daha fazla erisim ve dogayla
etkilesime sahip olmakla baglantilidir (Chawla, 2020). Bununla birlikte, Erken Cocukluk Egitiminde
doga deneyimleri ile kiiresel strdiiriilebilirlik arasindaki acik baglanti nispeten yeni bir gelismedir
(Elliott ve Hughes, 2023).

Arastirmalar, dogal ¢evreye yonelik tutum ve degerlerin ¢ocukluk doneminde sekillendigini
gostermektedir. Okul 6ncesi cocuklar dogada olmaktan hoslanirlar, doga temelli faaliyetlerde
bulunma arzusu duyarlar ve dogaya biiyiik bir empati ve ilgi gosterirler. Ancak, cocuklarin dogayla
olan etkilesimine ilham vermek ve rehberlik etmek icin ¢evresel olarak aktif bir yetiskin akil hocasi
gereklidir (Chawla, 2020; D'Amore ve Chawla, 2020). Bu profesyoneller, cocuklari doga ile olumlu
deneyimlere dahil etmelidirler, ¢iinkii cocuklar1 doga ile bulusturmak dncelikle olumlu deneyimler
gerektirir (Chawla, 2020). Sobel (1996), cocuklarin "yaralarin iyilestirmeleri istenmeden 6nce
dogal diinyayla bag kurma, onu sevmeyi 6grenme firsatina sahip olmalarinin” énemli oldugunu
savunur (s. 10).

Uygulamadan ilham Veren Ornekler

BAHCIVANLIK

Amerika Birlesik Devletleri'ndeki Reggio'dan ilham alan bir anaokulundan bazi ¢ocuklar ve
O0gretmenleri, bahc¢e yataklarini hazirlama, ekim ve hasat gibi ¢esitli bahge etkinliklerinde
gozlemlendi. Bahgecilik faaliyetleri sayesinde, okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklar bilim agisindan
zengin diyaloglara girdiler, gozlemleme, tahmin etme, degerlendirme ve karsilastirma gibi
karmasik ve soyut bilimsel yeterlilikleri kullandilar. Sayisal kavramlar, mekansal anlayis
boyutlarin degerlendirilmesi ve karsilastirilmasi hakkinda konusmalar da bahgecilik gorevleri
sirasinda gerceklesti. Ayrica, bahcecilik uzmanligi ve ekolojik farkindalikla ilgili sosyal
alisverislerin ve konusmalarin incelenmesi, dogru Ogretmenin yonlendirmesi ile bahge
calismalarina katilmanin, dogal diinyay1 takdir etmek, anlamak ve 6nemsemek icin gercek bir
ortam sagladigini géstermistir (Vandermaas-Peeler ve McClain, 2015).
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PAMUK

Kim ve ark. (2019), Giliney Kore'de 4 ila 6 yas arasi ¢ocuklar i¢in bahge temelli bir miifredatta bir
pamuk projesinin etkilerini tanimladi. Pamugun ekilmesinin ve blylimesini g6zlemlemenin
cocuklar arasinda bilimsel bir merak ve sorgulama zihniyetini besledigini agikladilar. Pamuk
projesi sayesinde cocuklar, merak duygularini gelistiren, deneme yanilma yoluyla azmi tesvik eden
ve cesitli olasiliklara agik fikirli olmay1 6greten bitki yasam dongiisiinii deneyimlediler. Dogal cevre
ile bu dogrudan ve somut etkilesim, doganin 6nemi ve onunla uyum icinde yasamanin degeri
konusundaki farkindaliklarini da artirdi ve daha doga dostu tutumlara yol acti. Cocuklar,
tohumlarin biiylimesini ve degismesini izlerken derinden mesgul oldular ve bitkilere baktilar.
Doganin 6nemini anladilar ve korunmasindaki rollerini kabul ettiler. Ogretmenler, bu projeyi
cocuklarin seviyesine uygun aktif, uygulamali 6grenmeyi tesvik edecek, dogayla baglanti
kurmalarina, 6grenmelerini i¢csellestirmelerine ve isbirligi icinde bilgi olusturmalarina yardimci
olacak sekilde tasarlayarak bu projede ¢ok 6nemli bir rol oynadilar.

GEZI

Elliot ve ark. (2014), bitkilerin, hayvanlarin ve diger dogal elementlerin duyusal ayrintilarina olan
hayranliklarin1 belgeleyerek, yasli bir ormana ve bir plaja yapilan geziler sirasinda ¢ocuklari
gozlemlediler. Canlilara kars1 empati kurduklarini ve bireysel ¢caba veya diisen bir kiitiiglin iizerine
tirmanmak gibi ekip calismasi yoluyla fiziksel ve duygusal zorluklarin iistesinden gelmeye derin
katilimlarini kaydettiler. Elliot'un gézlemleri, ¢esitli giivenlik 6nlemleriyle bir "giivenlik toplulugu”
kuran, isbirlikci diisiinmeyi ve yardimseverligi tesvik eden ve ¢ocuklarin canlilara karsi yakin
gozlem ve empati kurmasini tesvik eden 6gretmenler tarafindan yaratilan sosyal cevreyi de
vurguladu.

DOGA ANAOKULU

Kharod ve ark. (2018), dort yasindaki bir kiz ¢ocugunun bir doga anaokuluna giderken
biyofobiden (doga ve diger canlilar korkusu) biyofiliye (doga ve diger canlilara karsi yakinlik) nasil
gectigini anlatti. Bu doniisiim, akranlar1 ve yetiskinlerle olan sosyal etkilesimlerinden 6nemli
olciide etkilendi. Kiz, akranlarinin ve yetiskinlerin dogal diinyaya olan ilgilerini ve ilgilerini nasil
ifade ettiklerini gozlemlemek i¢in sayisiz firsata sahipti. Diger ¢ocuklarin 6riimcek ve tirtil gibi
kiiciik canlilara olan meraki ve su birikintilerinden keyif almalari, 6zellikle dogaya olan ilgisini
kamgiladi. Destekleyici 6gretmenler ve benzer davranislari kesfetme 6zgirliigii de cok dnemli
faktorlerdi. Yetiskinler, erken c¢ocukluk ve cevre egitimindeki uzmanliklariyla, kasith ancak
yonlendirici olmayan bir yaklasimla doga ile bir baglanti gelistirdiler. Sonunda kiz merak, dogal
elementlerle dogrudan temas kurma arzusu ve diger canlilara karsi takdir ve 6zen gosterme
becerilerine sahip oldu.
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DIS MEKANIN DONUSUMU

Portekiz'deki bir Erken Cocukluk Egitimi ortaminda, bir grup kii¢iik cocukla dis ortami kesfetmek
icin bir proje baslatildi. Cesitli dogal unsurlar ve oyun yapilari ile genis ve iyi donanimli bir agik
alana sahip olmalarina ragmen, ¢ocuklar baslangicta dis mekani diizenli olarak kullanmadilar.
Projenin amaci, egitim uygulamalarini sik sik ic mekan aktivitelerinden diizenli dis mekan
katilmina kaydirmakti. Proje boyunca, dogal unsurlarla temas, riskin énemi ve sosyallesme
firsatlar1 dahil olmak tizere acik hava oyunlarinin gesitli yonleri ortaya c¢ikti. Toprak ve su
oyunlarini iceren etkinlikler, matematik, fen bilimleri ve dil alanlarinda entegre 6grenme firsatlari
sagladi. Cocuklar kaplar1 doldurup bosaltirken agirlik, hacim ve zaman kavramlarini kesfettiler ve
tartisma yoluyla yeni kelimeler edindiler. Riskli oyun ayni1 zamanda 6nemli kesiflere ve 6grenmeye
de yol acti. Ornegin, yagmurdan sonra bahc¢ede yabani mantarlar ortaya ciktiginda ¢ocuklarin
ilgisini cekti. Ogretmenler kesfi yasaklayabilirdi, ancak bunun yerine ¢ocuklara giivenli bir sekilde
rehberlik etmeyi, mantar yemenin tehlikelerini agiklamay1 ve daha yakindan gézlem icin biiyiitec
ve kelepce gibi araclar saglamayi sectiler. Ogretmenler yardimci olmak ve sorular1 yanitlamak icin
yakinlarda kaldilar ve degerli bir 6grenme firsatinin kacirilmamasini sagladilar. Ogretmenler ve
aileler arasindaki isbirligi de kaliteli acik hava oyun deneyimleri yaratmada ¢ok 6nemliydi. Aileler,
dis mekan yapilarini ve kaynaklarini iyilestirerek katkida bulundular. Ebeveynler genellikle agac
evler ve banklar gibi oyun yapilari insa etmek veya onarmak veya toprak ve su oyunlar1 icin mutfak
malzemeleri gibi ¢ocuklarin kullanmasi i¢in giinliik nesneleri toplamak i¢in becerilerini ve
zamanlarini gonillii olarak kullandilar (Bento ve Dias, 2017).

BIRLESTSIRILMIS TEKNOLOJI

Ontario'daki 14 anaokulu sinifinda, acik havada oyun ve 6grenmeyi desteklemek icin acik uclu tablet
uygulamalar1 kullanildi. Cocuklar, acik havada fiziksel ve yaratici aktivitelerini ve dogayla olan
baglantilarini kesfetmek icin fotograflar, videolar, cizimler ve ses kayitlari igeren slayt gosterileri
olusturdular. Tabletlerin fotograf ve video 6zelliklerini kullanarak, ¢ok cesitli yaratic1 etkinlikleri
belgelediler ve dogal ¢cevredeki kisisel ilgi alanlarin yakaladilar. Bitkilerin, boceklerin, hayvanlarin
ve hava durumunun fotograflarini ve videolarini ¢ektiler ve hisirdayan yapraklar gibi dogal seslerin
ses kayitlarin1 yaptilar. Bu belgeler daha sonra hem cocuklar hem de egitimciler tarafindan
distiniilmek iizere iceri getirildi ve ¢cocuklarin doga hakkindaki ilgi alanlari ve diistinceleri hakkinda
fikir verdi. Dramatik oyunun dikkate deger bir 6rneginde, bir ¢ocuk, okul bahgesinin ormanlik bir
boliimiinde yiiriirken hayali "korkutucu" ve "irkiitiicii" bir ormanda bir macera anlatirken
gelecekteki bir izleyiciye hitap ederek, yaratic oyunu video olusturmayla birlestirdi. Izleyicinin
ilgisini cekmek icin dramatik bir ses kullandi ve yolculukla ilgili retorik bir soruyla bitirdi.
Baslangicta, 6gretmenler tabletlerin glivenligi ve tek basina ve hareketsiz kullanim potansiyeli
konusunda endiseliydiler. Bununla birlikte, bulgular, ¢cocuklarin tabletleri tirmanma ve dramatik
oyun gibi aktif acik hava etkinliklerinin yani sira hem bireysel hem de isbirligi icinde giivenli bir
sekilde kullandiklarini gésterdi. Acik u¢lu uygulamalarin kullanimi, agik havada oynamanin aktif,
sosyal ve doga odakli yonlerinden uzaklasmak yerine, ¢ocuklarin agik hava ilgi alanlarim ve
etkinliklerini belgelemelerini, gozden gecirmelerini ve bunlarla daha derinden ilgilenmelerini
saglayarak bu deneyimleri gelistirdi (McGlynn-Stewart ve digerleri, 2020).
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ECE'de Dis Mekan ve i¢ Mekan
Deneyimlerini Birbirine Baglama

Bazi 6rneklerin gosterdigi gibi, Erken Cocukluk Egitiminde dis mekan ve i¢ mekan deneyimlerini
birbirine baglamak, ¢ocuklar icin daha btitiinsel ve ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami yaratabilir. Bu
baglanti, boliim 1 ve 2'de aciklanan DSO siirecinde de gériilebilir: Acik havada yasanan mucize, i¢
mekanlarda daha fazla kesfedilebilir, yansitilabilir ve kaydedilebilir veya i¢ mekanda gelistirilen
fikirler acik havada test edilebilir ve denenebilir.

Iste bu baglantiy1 giiclendirmenin bagska yollar:

Dis mekani igeriye tasiyin

Doga sergileri: Yapraklar, cicekler, taslar ve deniz kabuklari gibi dogal malzeme sergileri
olusturun.

ic mekan bahgeciligi: Tohum ekin ve i¢ mekanlarda blytumelerini izleyin.

Doga temall sanat projeleri: Yaratici projeler icin yapraklar, dallar ve cicekler gibi dogal
malzemeler kullanin.

Gevsek pargalar oyunu: Dogal malzemeler, oyunu tesvik etmek i¢in mukemmel gevsek
parcalardir.

Acik havada 6grenmeyi i¢ mekanlara genigletin

Hikaye anlatimi: Doga hakkinda hikayeler okuyun ve temalari ve karakterleri tartisin.
Rol yapma: Hayvanlar, bitkiler veya hava unsurlari gibi davranin.

Bulmacalar ve oyunlar: Doga temali gorsellerle yapbozlar ve oyunlar kullanin veya bunlari dogal
malzemelerle olusturun.

i¢ ve dis mekanlar arasindaki baglantiyi kesfedin

Pencereden izleme: Hava durumunu ve dogda olaylarini igeriden gozlemleyin ve disaridaki
deneyimle karsilastirin.
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i¢ ve dis mekanlar arasindaki baglantiyi kesfedin

Bir model olusturun: Orman veya plaj gibi dogal bir ortamin modelini olusturun. Oyun alani da
iyi bir segenektir, ginku gocuklar tanidik bir oyun alanini modelleyerek mekanlarin temsili
konusundaki anlayiglarini derinlestirebilirler.

Insan faaliyetlerinin etkisini tartisin: Eylemlerimizin hem ig hem de dis mekanlarda gevreyi nasi|
etkiledigi hakkinda konusun.

Cocuklari deneyimleri iizerinde diisiinmeye tesvik edin

Gunltk tutma: Gocuklarin dis ve i¢ mekan deneyimleri hakkinda konusmalarini ve ¢izim
yapmalarini saglayin. Bu yansimalarin videolarini kaydedin.

Tartismalar: ic ve dis mekan ortamlar arasindaki benzerlikler ve farkliliklar hakkinda
tartismalari kolaylastirin. Cocuklarin tercihlerini ve her iki ortamdaki 6znel deneyimlerini
derinlestirin.

i¢ ve dis mekanlar arasinda sorunsuz bir gegis olusturun

Acik uclu oyun: Cocuklarin i¢ ve dis mekanlar arasinda 6zgurce hareket etmesine izin verin.

Dogal malzemeler: Ahsap, tas ve bitkiler gibi dogal malzemeleri hem i¢ hem de dis mekanlara
dahil edin.

Tutarli rutinler: Hem ic hem de dis mekan aktivitelerini iceren ongorulebilir rutinler olusturun.

SDO: Cocuklarin, dis mekan deneyimleri veya gozlemleriile ilgili SDO sireglerini baglatmalarina
ve gelistirmelerine destek olun.

Erken ¢ocukluk 6gretmenleri, dis mekan ve i¢ mekan deneyimlerini birbirine baglayarak, cocuklarin
dogal diinya ve icindeki yerleri hakkinda daha derin bir anlayis gelistirmelerine yardimc olabilir.
Bu, doga icin yasam boyu stirecek bir takdiri ve ¢evresel sorumluluk duygusunu tesvik edebilir.
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Dogada Bilgi islemsel Diisiinmeyi ve
Egitim Robotlarini Tesvik Etmek

Bilgi islemsel diisiinme, problem ¢dzme, 6rintii tanima ve algoritmik diisiinmeyi icerir. Egitim
robotlar;, bu becerileri 6grenmek icin uygulamali bir yaklasim sunar. Erken c¢ocukluk
Ogretmenleri, bu iki unsuru dogal bir ortamda birlestirerek, kiiciik cocuklar i¢in ilgi ¢ekici ve
anlamli 6grenme deneyimleri yaratabilir. Robotik aktivitelerin ¢ogu dis mekanda (6zellikle yer
robotlar1) calismayacagi icin dis mekan ve i¢ mekan arasindaki baglantinin 6nemli hale geldigi bir
alandir, ancak digerleri sicaklik ve nemi 6l¢gmek icin sensérler kullanmak gibi 6nem kazanir.

Iste doga ortamlarinda bilgi islemsel diisiinmeyi ve egitici robotlan tesvik etmek icin baz
stratejiler.

Dogaya dayal zorluklar

Engelli parkurlar olusturun: Gocuklarin robotmus gibi gezinebilecekleri engelli parkurlar
tasarlamak igin kayalar, kuttkler ve bitkiler gibi dogal malzemeleri kullanin.

Hazine avlarini uygulayin:: Cocuklarin gizli nesneleri bulmak veya dogayla ilgili bulmacalari
¢ozmek icin robotlari kullanmalarini gerektiren hazine avlarini tasarlayin.

Dogal yapilar insa edin: Cocuklar dallar, yapraklar ve taslar gibi dogal malzemelerle yapilar
insa etmeye tesvik edin ve ardindan robotlarini bu yapilarla etkilesime girecek sekilde
programlayin.

Cevresel veri toplama

Veri toplayin: Sicaklik, nem veya isik seviyeleri gibi ¢cevre hakkinda veri toplamak icin sensorleri
(robotlara bagll veya bagimsiz) kullanin. Kiglk hayvanlari ve bocekleri gérmek igin bu
deneyimi buyutec ve mikroskoplarla birlestirin. Doga hakkinda bilgi edinmek igin teknolojinin
gucund tartisin.

Verileri analiz edin: Gocuklarin toplanan verileri analiz etmelerine ve kaliplari veya egilimleri
belirlemelerine yardimci olun.

Gorsellestirmeler olusturun: Verilerin gorsellestirmelerini olusturmak igin grafikler veya
Gizelgeler gibi basit araclar kullanin. Temsilleri gergeklikle iliskilendirmek igin onlar disari
cikarin.
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Dogadan ilham alan programlama

Hayvan hareketlerini programlayin: Scratch Jr'da kelebekler, kuslar veya kaplumbagalar gibi
dogal dunyada bulunan hayvanlarin hareketlerini simule eden animasyonlar olusturun.

Dogadan ilham alan robotlari kesfedin: Biyomimetik robotlar veya Bee-Bot gibi dogadan ilham
alan robotlar hakkinda bilgi edinin ve uygulamalarini tartisin

Hikaye anlatimi ve hayal giicii

Dogaya dayali hikayeler olusturun: Robotlari ve dogal unsurlari iceren hikayeler gelistirin. Dis
mekanlarda yapilan video veya fotograf kayitlarina 6geler ekleyin.

Yaraticl oyunlari tesvik edin: Cocuklarin dogal dinyada kendi hikayelerini ve maceralarini
yaratmak icin robotlarini kullanmalarina izin verin.

DogJaya dayall mitleri ve efsaneleri kesfedin: Dodaya dayali mitleri ve efsaneleri cocuklarla
tartisin ve bunlarin robotikle nasil iliskilendirilebilecegini kesfedin.

Acik hava robotik atolyeleri

Atolye calismalari dizenleyin: Cocuklarin ve ailelerin birlikte temel programlama kavramlarini
ogrenebilecekleri ve farkli robot turlerini deneyebilecekleri agik hava robotik atolyeleri
duzenleyin.
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Erken c¢ocukluk 6gretmenleri bu stratejileri uygulayarak cocuklara robotigin heyecanini dogal
dinyanin giizelligi ve harikaligiyla birlestiren benzersiz ve ilgi cekici bir 6grenme deneyimi
saglayabilir.
(ayrica bakimiz Bolim 4 - GREENCODE El Kitabi'nin egitim robotlar1 ve ¢evre dostu tutum ve
davranislari)

Sonug¢ ve Cikarimlar

Bu 6rneklere ve ¢ok sayida arastirmaya dayanarak, doga ile daha biiyiik bir baglantinin yani
sira daha fazla ekolojik farkindaligi tesvik etmek icin gelistirilebilecek farkli uygulamalar:
belirlemek miimkiindiir. Baz1 fikirler:

Cocuklara doga ile dogrudan etkilesim kurmalar1 ve dogal alanlara dalmalar1 i¢gin zaman
taniyin, dogayla kendi hizlarinda karsilasmalarina, kendi ilgi alanlarini takip etmelerine,
dogada rahat ve yetkin olmalarina ve diger canlilarla yakinlik hissetmelerine izin verin.

Cocuklara, dogada oyun ve rekreasyon, toprag: stirdiiriilebilir bir sekilde isleme, bahgecilik,
doga tarihi okuma, hayvanlara bakma, dogada sanat yapma, dogaya 6zen gostermek igin
teknolojiyi kullanma dahil olmak iizere "doga insani" olmanin bir¢ok yolu oldugunu bilmelerini
saglayin.

Kiiciik ¢ocuklarin gézlemlerini ve deneyimlerini yazi, bilimsel kayit tutma, sanat, teknoloji vb.
yoluyla kaydetmelerini saglayin.

Dogal alanlarda tekrarlanan saha gezileri ve ylrtiytisler diizenleyin.

Dogal gevsek pargalarin ve teknolojinin ¢ocuklar ve aileleri tarafindan kesfedilmesini saglayin
ve tesvik edin.

Doga ve korunmasiyla ilgili kitaplar1 (6rnegin, bitkiler ve hayvanlarla ilgili kitaplarin yani sira
hayvanlarin yaralandigini veya bitki ve hayvanlarin 61diiglini gérmekten duyulan mutsuzlugu)
, doga ve cevre dostu uygulamalarla ilgili kitaplarin yani sira ¢evreyi korumak icin teknolojiyi
kullanan bilim adamlari ve vatandaslar1 anlatan kitaplar okuyun ve kesfedin.
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MODUL 4
Temel Uygulamali

Robotik ve Kodlama
Aktiviteleri

Gianluca Pedemonte and Nicolo Monasterio, Robotik Okulu

Erken Cocukluk Egitiminde Egitim
Robotlarina Giris

Son yillarda, egitim robotlari, okul 6ncesi ¢ocuklar icin bile 6gretim stratejilerinin temel bir pargasi
haline geldi. Bu yenilik¢i yaklasim, ¢ocuklarin bilim ve teknolojiye olan ilgisini tesvik etmekle
kalmaz, ayn1 zamanda elestirel diistinme, problem c¢6zme, yaraticiik ve isbirligi gibi temel
becerilerin gelisimini de tesvik eder. Cocuklugun ilk yillarinda, ¢ocuklar en iyi oyun ve uygulamal
kesif yoluyla 6grenirler ve egitici robotlar bu 6grenme deneyimleri icin zengin ve tesvik edici bir
baglam saglayabilir.

Robotigin okul oncesi ve ilkokulun baslarinda kullanimi zor gériinebilir, ancak erisilebilirdir ve
eglenceli, uygulamal etkinlikler yoluyla kolay ve etkili bir sekilde uygulanabilir. Bu aktiviteler
cocuklara sadece programlama ve robotigin temel kavramlarini tanitmakla kalmaz, ayn1 zamanda
cevresel strdiiriilebilirlik gibi giincel konularda 6nemli dersler vermek icin de kullanilabilir.

Bu boliimde, 3 ila 7 yas arasi ¢ocuklar i¢in tasarlanmis, her biri robotik ve programlama 6grenimini
cevresel siirdiirtlebilirlik konulariyla biitlinlestiren iic 6zel egitim aktivitesini kesfedecegiz. 6
aktivite tic kategoriye ayrilir: Fissiz bir aktivite (teknoloji olmadan), biri scratch Junior kullanan
digeri bir uygulama aktivitesi (uygulamali bir insa aktivitesi). Bu 6 aktivite eglenceli, ilgi cekici ve
erisilebilir olacak sekilde tasarlanmistir ve ¢ocuklarin farkli ihtiyag ve beceri diizeylerini karsilamak
icin kolayca uyarlanabilir.

Yaratici Aktivite: Cevre Koruma igin Doga
Maskotlari

Ogrenme hedefleri
Karakterler olusturmak i¢in dogal malzemeler kullanarak yaraticiigi ve yeniligi tesvik edin.

Cocuklari ¢evre korumanin ve dogal kaynaklarin surddrulebilir kullaniminin - onemi
konusunda bilinglendirin.

Scratch Junior'da sprite olarak olusturulan karakterleri kullanarak robotik ve programlama
kavramlarini eglenceli bir sekilde tanitin.
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Dogal malzemeleri ve islevlerini gozlemleme ve elestirel analiz becerilerini gelistirin.
intiyag duyulan malzemeler

Aclk havada toplanan dodal malzemeler (yapraklar, dallar, gam kozalaklar, taslar, gicekler,
mese palamudu vb.).

Insaat malzemeleri (Gevre dostu yapiskan bant, yapistiric;, makas, keceli kalemler, ip vb.)
Kreasyonlari fotograflamak icin kamera veya tablet.
Programlama icin Scratch Junior uygulamasinin yuklt oldugu cihazlar.

Faaliyetin tanimi

Bu yaraticilik faaliyeti, agik havada toplanan dogal malzemeleri kullanarak "Doga
Maskotlar" yaratmaya odaklaniyor. Cocuklar dogal cevreyi kesfedecek, surdurdlebilir
malzemeler toplayacak ve bunlari gevrenin korunmasini tesvik eden karakterler yaratmak
icin kullanacaklar. Olusturulan maskotlar, Scratch Junior'da etkilesimli bir hikayenin
kahramanlari olacak. Maskotlarin bilesimi icin geri dontsturilimuds malzemeler
kullanarak geri donusum ve atik hakkinda konusarak da bu aktiviteyi genisletebilirsiniz.

ASAMA 1: DOGAL MALZEMELERIN ARASTIRILMASI VE TOPLANMASI

. Acik hava kesfi: Dogal malzemeleri kesfetmek ve toplamak i¢in ¢ocuklar1 acik havaya (okul
bahgesinde, yakindaki bir parka veya giivenli bir yesil alana) gotiiriin. Ogretmen, ¢ocuklara
diisen yapraklar, kuru dallar, cam kozalaklari, taslar ve mese palamudu gibi maskotlar yapmak
icin kullanilabilecek strdiiriilebilir malzemeleri belirlemede rehberlik eder. Bitkilere zarar
vermekten veya canli materyal toplamaktan ka¢inarak dogaya saygiy1 vurgulamak énemlidir.

. Dogal malzemeler tartismasi: Malzemeleri topladiktan sonra, ¢ocuklari onlar1 kesfetmeye ve
onlara dokunmaya tesvik edin. Birlikte tartisin:

Malzemenin kokeni: Nereden geldi? (6rnegin agaclardan diisen yapraklar, yerde bulunan kuru
dallar).

Dogada onceki kullanim: Malzemenin c¢evredeki rolii neydi? (6rnegin, yapraklar agacin
fotosentez yapmasina yardimci oldu).

Olas1 doniistimler: Onu nasil bir karaktere doniistiirebiliriz? (6rnegin, bir dal bir canlinin
viicudu olabilir, yapraklar kanat veya tiiy olabilir).

2. ASAMA: DOGA MASKOTLARI INSA ETMEK

. Yaratici tasarim: Cocuklari, bir maskot veya doga karakteri olusturmak icin farkli dogal
malzemelerin nasil bir araya getirilebilecegini hayal etmeye davet edin. Cocuklar modeli
yapmaya baslamadan 6nce bir eskiz cizebilirler.

. Karakterleri birlestirme: Toplanan dogal malzemeleri ve cevre dostu yap1 malzemelerini (¢cevre
dostu bant ve ip gibi) kullanarak ¢ocuklar kendi maskotlarini yaratirlar. Cakil taslarindan veya
mese palamutlarindan yapilmis gozler, ekolojik kalemlerle ¢izilmis agizlar vb. gibi yaratici
ayrintilar ekleyebilirler.
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3. Maskot sunumu: Her ¢ocuk maskotunu sinifa sunarak, dogal malzeme se¢iminin ve karakter
tasariminin arkasindaki dusiince siirecini aciklar. Ayrica maskotlarina isim verebilir ve
cevrenin korunmasina nasil katkida bulunduguna dair kisa bir hikaye anlatabilirler.

3. ASAMA: SCRATCH JUNIOR'DA MASKOTLARI DIJITALLESTIRME VE
HIKAYELER OLUSTURMA

1. Fotograf kreasyonlari: Cocuklar tarafindan yaratilan doga maskotlarini fotograflamak icin bir
kamera veya tablet kullanin. Bu, resimleri Scratch Junior'a aktarmay1 miimkiin kilacaktir.

2. Maskotlar1 Scratch Junior'a aktarin: Maskotlarin fotograflarini Scratch Junior'a ytkleyin ve
etkilesimli bir hikaye olusturmak icin bunlar peri olarak kullanin. Ogretmenler, ¢ocuklara
resimleri nasil ice aktaracaklari ve bunlar1 uygulamada nasil kullanacaklari konusunda rehberlik
edebilir.

3. Doga hikayesi programlama: Scratch Junior't kullanarak ¢ocuklar, maskotlarini ¢evre korumayi
tesvik eden bir senaryoda hareket edecek ve etkilesimde bulunacak sekilde programlarlar.
Ornegin, karakterler agac dikebilir, bir kumsali temizleyebilir veya diger karakterleri dogay:
korumanin énemi konusunda egitebilir.

4. ASAMA: PAYLASGMA VE TARTISMA

1. Interaktif hikayelerin sunumu: Her ¢ocuk veya ¢ocuk grubu, Scratch Junior ile olusturulan
kendi interaktif hikayesini sunar. Ogretmenler, cevre koruma mesajlarini vurgulayarak cesitli
hikayeler hakkinda bir tartisma baslatirlar.

2. Sonyansima: Cocuklarla hem yaraticilik hem de dogal malzemelerin kullanimi ve programlama
ve dijital hikaye anlatimi agisindan etkinlikten ne 6grendiklerini tartisin..

EGITIMIN FAYDALARI

Bu aktivite, acik hava kesfi, sanatsal yaraticilik ve teknolojik becerileri birlestiren striikleyici bir
O6grenme deneyimi sunar. Cocuklar, problem ¢6zme, ayristirma ve algoritmik diisiinme gibi bilgi
islemsel diisiinmenin temel boyutlarini gelistirirken, dogal malzemelerin siirdiiriilebilir kullanimi
yoluyla cevreyi korumanin 6nemini 6grenirler. Ayrica programlama ve dijital hikaye anlatimi
konusunda temel beceriler kazanirlar. Cocuklar robotlarini tasarlayip yaratirken, karmasik
gorevleri daha kiiciik adimlara ayirma (ayristirma) alistirmasi yaparlar ve robotlarini
programlamak icin eylem dizilerini takip ederler (algoritmik diisiinme). Buna ek olarak, ¢cocuklar
dogal cevrenin korunmasini ve saygisini tesvik eden hikayeler yaratirken etkinlik isbirligini ve ekip
calismasini tesvik eder.

Yaratici Aktivite: "Tuhaf Balik"

Egitim hedefleri
Geri donusturulmus malzemeleri kullanarak yaraticiligi ve yeniligi tesvik etmek.

Cocuklarr geri donustmun ve cevresel strdurdlebilirligin nemi konusunda bilinclendirmek.

B o
’ Temel Uygulamali Robotik ve Kodlama Aktiviteleri 37



Scratch Junior kullanarak temel hikaye anlatimi ve dijital hikaye anlatimi kavramlarini
tanitmak.

Tamir ederek tasarim ve insaat becerilerini gelistirmek.

Cocuklari karakterlerin ve hikayelerin yaratiimasina, hayal gicunu ve dijital becerilerin
gelistiriimesine dahil etmek.

ihtiya¢ duyulan malzemeler

Geri donusturilmis malzemeler (plastik siseler, kapaklar, tuvalet kagidi rulolari, kumas,
karton, digmeler, iplik vb.).

Yapi malzemeleri (yapiskan bant, yapistirici, makas, akrilik boyalar, kegeli kalemler vb.)
Dijital hikaye anlatimii¢in Scratch Junior yuklu cihazlar
Cocuklarin eserlerini fotograflamak icin kamera veya tablet.

Faaliyetin tanimi

Bu vyaratici etkinlik, sanatsal yaraticiligi, surdurdlebilirligi ve dijital hikaye anlatimini
birlestiriyor. "The Odd Fish" (Jones, 2022) hikayesinden ilham alan cgocuklar, geri
donusturtlmus malzemeler kullanarak deniz canlilar yapacak. Bu yaratiklar, cocuklarin
Scratch Junior kullanarak olusturacaklari dijital bir hikayenin kahramanlari olacak.

1. ASAMA: HIKAYE ANLATIMI VE SURDURULEBILIRLIGE GIRIS

. "Tuhaf Balik" hikayesine giris: Ogretmen, hi¢ gérmedigi bir balikla plastik bir siseyi karistiran
bir balik hakkinda bir hikaye olan "Tuhaf Balik" hikayesini anlatir veya okur. Yapayalniz kalarak,
balik arkadasini bulmasina yardim etmeye karar verir. Yolculuk sirasinda c¢esitli deniz ve deniz
dis1 "canlilar” ile tanisacaklar. Hikaye, deniz kirliligini ve denize ¢6p atmamanin 6nemini ve
atiklari faydali nesnelere dontstiirme olasiligini vurgulayabilir.

. Strdurtlebilirlik tizerine tartisma: Hikayeyi anlattiktan sonra 6gretmen, cevreye ve okyanusa
bakmanin énemi gibi hikayenin temalar1 hakkinda bir tartisma baglatir. Ogretmen, kirliligi
azaltmak icin malzemeleri nasil geri donistiirebilecegimizi ve yeniden kullanabilecegimizi
anlatir.

2.ASAMA : MALZEME KESFI VE ANALIZI

. Geri donustiiriilmiis malzemelerin kesfi: Ogretmen, etkinlik icin toplanan plastik siseler, sise
kapaklari, eski bezler, kutular vb. gibi geri doniistiiriilmiis malzemelerden olusan bir segkiyi
cocuklara sunar ve ¢ocuklara sunar. Daha sonra 6gretmen ¢ocuklar1 materyalleri kesfetmeye,
onlara dokunmaya ve ne olabileceklerini hayal etmeye davet eder.

. Malzemelerin analizi: Cocuklarla tartisin:

Onceki kullanim: Bu nesne daha énce neydi? (6rnegin, suyu tutmak igin plastik bir sise
kullanildi).

Olas1 doniisiim: Ne olabilir? (6rnegin, plastik sise bir baliga veya denizanasina
doniistirilebilir).
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3.ASAMA: DENiZ CANLILARI YARATMAK

. Yaratici tasarim: Her ¢ocuk, geri dontistliriilmiis malzemeleri kullanarak yaratmak i¢in bir tiir
deniz canlis1 secer. Balik, ahtapot, denizanasi, denizati vb. arasindan secim yapabilirler.
Ogretmen, cocuklar1 mevcut malzemeleri kullanarak yaratiklarinin nasil gériinebilecegini
hayal etmeye tesvik eder.

. Deniz canllarinin insasi: Cocuklar, geri dontstiiriilmiis malzemeleri kullanarak kendi
canlilarini insa etmeye baslarlar. Yaratiklarini siislemek ve 6zellestirmek icin bant, yapistirici,
renkler ve diger araglari kullanabilirler. Ornegin, bir tuvalet kagidi rulosu, kumas seritlerden
yapilmis kollar1 olan bir ahtapotun gdvdesi haline gelebilir.

. Canlilarin sunumu: Yaratiklar tamamlandiktan sonra, her ¢ocuk yaratigini sinifa sunar ve hangi
malzemeleri neden kullandiklarini agiklar. Ayrica yaratiklarina isim verebilir ve denizdeki
"kisiligi" veya "roli" hakkinda biraz bilgi verebilirler.

4. ASAMA: SCRATCH JUNIOR'DA YARATIKLARI DIJITALLESTIRME VE
HIKAYE ANLATIMI

. Canlilarin fotografini cekmek: Cocuklar tarafindan yaratilan deniz canlilarini fotograflamak i¢in
bir kamera veya tablet kullanin. Bu fotograflar Scratch Junior'da hareketli grafik olarak
kullanilacaktir.

. Yaratiklar: Scratch Junior'a aktarin: Yaratiklarin resimlerini Scratch Junior'a ytikleyin ve onlari
sprite'a déniistiiriin. Ogretmen, cocuklara resimleri nasil ice aktaracaklarini ve bunlar
uygulama icinde nasil kullanacaklarini gosterir.

. Dijital hikayeyi olusturma: Cocuklar, 6gretmenin destegiyle, deniz canlilarini iceren dijital bir
hikaye olusturmak icin Scratch Junior'n kullamirlar. Canlilarin denizi temizlemesi, diger
hayvanlarin giivenli siginaklar bulmasina yardimci olmasi veya siirdiirtlebilirlikle ilgili diger
maceralar yasamasi gereken bir senaryo yaratabilirler.

. Hareket ve etkilesim programlamasi: Cocuklar, Scratch Junior bloklarini kullanarak canlilarinin
hareketlerini programlar. Canlilar1 hareket etmeye, konusmaya (metin veya ses kayitlari
kullanarak), birbirleriyle etkilesime girmeye veya dijital ortamda ¢6p nesnelerini toplamaya
programlayabilirler.

5. AGAMA: PAYLASIM VE TARTISMA

. Dijital hikayelerin sunumu: Her grup veya ¢ocuk kendi dijital hikayesini sinifa sunar. Hikayeler
biiyiik bir ekrana yansitilabilir veya dogrudan bir tablette paylasilabilir.

. Son tartisma: Ogretmen, hikayelerde kesfedilen temalar hakkinda son bir tartismaya énciiliik
eder. Deniz canlilarinin siirdiiriilebilirlige nasil daha fazla katkida bulunabilecegi veya
malzemelerin geri dontstiiriilmesi ve yeniden kullanilmasi i¢in diger yaratici fikirler hakkinda
tartismalar yapilabilir.

. Yansima: Cocuklar aktivite, ne 6grendikleri ve bu dersleri giinlik yasamlarinda nasil
uygulayabilecekleri tizerine diisiiniirler.
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EGITIMIN FAYDALARI

Bu egitici yaratici etkinlik, yaraticiligy, siirdiiriilebilirligi ve dijital becerileri birlestirerek cocuklara
ilgi cekici ve ¢ok disiplinli bir 6grenme deneyimi sunar. Cocuklar tasarim ve insaat becerilerini
gelistirir, geri doniisiim ve yeniden kullanimin énemini 6grenir ve programlama ve dijital hikaye
anlatimi konusunda temel beceriler kazanirlar. Buna ek olarak, etkinlik elestirel diisiinmeyi,
isbirligini ve iletisimi tesvik ederek cocuklar1 eylemleri ve genel ¢evresel etkileri lizerinde
diistinmeye tesvik eder.

“Scratch Junior ile Etkinlikler - "Dijital
Geri Donusiim”

Ogrenme hedefleri Scratch Junior ile gérsel programlamanin temel kavramlarina giris.
Cevre bilincini tesvik edin ve ¢cocuklara ayri atik toplamanin dnemini 6gretme.

Egitici bir oyun baglaminda kendi seslerini kaydederek ve kullanarak dil ve iletisim
becerilerini gelistirme.

Cocuklarr isbirlik¢i bir programlama ve hikaye olusturma surecine dahil etme.
ihtiya¢ duyulan malzemeler

Scratch Junior uygulamasinin yukld oldugu tabletler veya cihazlar.
Cocuklarin seslerini kaydetmek icin sessiz bir ortam.

Ogretmen tarafindan dnceden hazirlanmis farkl atik tirlerini (kagit, plastik, cam, organik
vb.) temsil eden bir dizi sprite.

Etkinlik agiklamasi

Bu aktivite, gocuklarin geri donusumun onemini ogrendikleri egitici bir oyun olusturmak igin
Scratch Junior'l kullanir. Cocuklar, cesitli atik turlerini temsil eden farkl sprite'lari sececek ve
bunlarr 6gretmen tarafindan yonlendirilen ve gorsel programlama kullanan bir suregle dogru
GOp kutusuna "atacaklar’. Etkinligi daha etkilesimli ve kisisel hale getirmek igin gocuklarin
sesleri kaydedilecektir.

1.ASAMA: OYUNA GIiRIiS VE SPRITELARIN HAZIRLANMASI

1. Ayri koleksiyon temasina giris: Ogretmen aktiviteye, ayr1 toplamanin 6nemi ve daha temiz,
daha siirdiriilebilir bir c¢evreye nasil katkida bulunabilecegimiz hakkinda kisa bir
aciklama ile baglar. Somut 6rnekler kullanilabilir (plastik ¢6p kutusuna ne girer, organik
¢Op kutusuna ne girer vb.).

2. Sprite'lar1 siralama: Scratch Junior't kullanarak, 6gretmen farkl atik tiirlerini temsil eden
farkli sprite'lar1 gosterir (6rnegin, plastik bir sise, bir kagit pargasi, organik atik i¢in
yenmis bir elma, bir cam kavanoz vb.).
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3. Cocuklarin sprite secimi: Her ¢ocuk, oyunda kullanmak istedigi bir veya daha fazla atik
sprite secer. Ogretmen, cocuklarin atik tiirii ve dogru geri déniisiim kutusuna atilmasi
hakkinda diisiinmelerine yardimci olmak i¢in sorular sorabilir.

2. ASAMA: COCUKLARIN SESLERINI KAYDETME

. Seslerin kaydedilmesi: Sprite'lar1 sectikten sonra, her ¢ocuk Scratch Junior ile tableti veya
cihazi kullanarak sesini kaydeder. Kayitlar asagidaki gibi ifadeler icerecektir:

"Bu bir kagit pargasi; kagit kutusuna gidiyor".
"Bu plastik bir sise; plastik ¢op kutusuna gidiyor".
"Bu bir elma ¢ekirdegi; Organik ¢6p kutusuna gidiyor".

. Sesleri sprite'lara baglama: Ogretmen, ¢ocuklarin ses kayitlarini Scratch Junior'daki uygun
sprite'lara baglamasina yardimci olur. Bu, ¢ocuklar oynarken kendi seslerini duyduklar: igin
oyunu etkilesimli ve kisisel hale getirir.

3. ASAMA: OYUNU PROGRAMLAMA

1. Mekanizmanin  programlanmasi:  Ogretmen, c¢ocuklara sprite'larin  hareketini
programlamada gosterir / rehberlik eder. Scratch Junior bloklarinmi kullanarak, sprite'lar
dogru ¢op kutusuna "stiriiklenmeli” veya "taginmalidir”:

Sprite'r hareket ettirmek icin hareket blogu (ileri, geri, yukari, asagi).
Sprite'in dogru ¢6p kutusuna ne zaman ulastigini bilmek i¢cin izleme blogu.
Sprite dogru sekilde konumlandirildiginda kaydedilen sesi calmak i¢in ses blogu.

. Test etme ve hata ayiklama: Ogretmen ve ¢ocuklar, her hareketli grafigin dogru sekilde hareket
ettiginden ve hareketli grafik dogru ¢6p kutusuna ulastiginda dogru sesin ¢alindigindan emin
olmak i¢in oyunu test eder. Hata durumunda, 6gretmen ¢ocuklara hata ayiklama siirecini
gosterir (hata dilizeltme).

4. ASAMA: OYNAMA VE PAYLASMA

. Oyun: Cocuklar, oyundaki tiim atiklar1 dogru bir sekilde atmaya ¢alisarak bireysel olarak veya
kiiclik gruplar halinde oynarlar. Bir 68eyi her dogru sekilde imha ettiklerinde, atigin tiiriinii ve
dogru ¢6p kutusunu onaylayan kendi seslerini duyarlar ve bu da atik ayirma kavramini
gliclendirir.

. Son tartisma: Oyunu oynadiktan sonra, 6gretmen etkinlik sirasinda 6grenilen dersler hakkinda
bir tartismay1 kolaylastirir ve ¢ocuklara hangi atigin dogru sekilde atilmasinin kolay veya zor
oldugunu ve nedenini sorar. Tartisma ayrica atik azaltma ve diger siirdiirtlebilir uygulamalar
gibi konulara da deginebilir.

. Oyunu paylasma: Miumkiinse, ¢ocuklarin ne o6grendiklerini ve baskalarini atik ayirma
konusunda nasil egitebileceklerini gostermek icin oyun diger siniflar veya ebeveynlerle
paylasilabilir.
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EGITIMIN FAYDALARI

Scratch Junior'daki bu egitim etkinligi, cocuklarin eglenceli bir baglamda gorsel programlama ve
dijital beceriler hakkinda temel bir anlayis gelistirmelerine yardimci olur. Siirdiriilebilirlik
temasint kullanarak, cocuklar yalnizca geri doniisimiin 6nemini 6grenmekle kalmaz, ayni
zamanda Kkisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi yaratmak i¢in kendi seslerini kullanarak bunu
etkilesimli bir sekilde yaparlar. Buna ek olarak, g¢ocuklar egitici oyunlarini planlamak ve
gelistirmek icin birlikte ¢alisirken aktivite problem ¢6zme ve isbirligi becerilerini giiclendirir.

Ekransiz Etkinlik: Suirdurilebilir ve
Sirdurulemez Eylemler

Egitim Hedefleri
Gunltk eylemler araciligiyla surddrulebilirligin temel kavramlarina giris.

Surdurulebilir ve strdurtlemez davraniglari tanima becerisini gelistirme.

Diziler ve kosullar gibi fissiz programlamanin temel kavramlarini tanitma.
Ozellestirilmis oyun kartlari olusturarak yaraticiligi ve ekip calismasini tesvik etme.
Cocuklarda elestirel disinme ve karar verme becerilerini gelistirme.

ihtiyag duyulan malzemeler

Iskambil kagrtlari igin beyaz kart.

Kartlar suslemek igin kegeli kalemler, renkli kalemler, ¢ikartmalar.

Yerdeki iki bolgeyi isaretlemek igin buyuk bir kagit yapragi veya renkli bant: "strdurulebilir
bolge" ve "surdurtlemez bolge".

Hareketleri programlamak igin kagit oklar veya gorsel programlama bloklari (yon oklari
gibi).

Oyun kartlarini karistirmak ve ¢ikarmak igin ganta veya kutu.

Faaliyetin tanimi

Bu ekransiz aktivite, cocuklari strdurtlebilirlik kavramiyla tanistirarak onlari gevre icin
olumlu ve olumsuz eylemler arasinda ayrim yapmaya tesvik eder. Cocuklar, oyun kartlari
tasarlamak igin yaraticiliklarini kullanirlar ve surdurdlebilir ve surdurtlemez eylemleri
sinifin uygun alanlarina "siralamak” i¢in figsiz bir programlama etkinligine katilirlar.
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1. ASAMA: KONUYA GIRIS

1. llktartisma: Ogretmen, siirdiiriilebilirlik kavramini tanitarak, bunun ¢evre i¢in iyi secimler
yaparak gezegenimize bakmak anlamina geldigini agiklar. Ogretmen, "daha az plastik
kullanin" veya "gerekmediginde 1siklar1 kapatin” gibi basit, somut oérnekler kullanabilir.

2. Sirdirilebilir ve siirdiiriilemez eylemlerin tanitilmasi: Ogretmen, siirdiiriilebilir veya
stirdiirtilemez olabilecek bazi eylemleri listeler.

Siirdiriilebilir eylemlere ornek olarak Siirdiiriilebilir olmayan eylemler sunlari

sunlar verilebilir: icerebilir:
Bisiklete binmek veya okula yurtime. Ihtiyac duyulmadidinda isiklari acik birakmak.
Copleri siralama YUrdyebildiginiz zamanlarda arabayl kisa

feler icin kull K.
Dislerini firgalarken suyu kapatma Mmesateier igin kuflanma

Plastigi geri donustirmek yerine ¢op
kutusuna atmak.

2.ASAMA : OLUMLU VE OLUMSUZ EYLEMLERI TANIMA

Pratik 6rnekler: Ogretmen resimler gésterir veya durumlari agiklar ve ¢ocuklara eylemin
¢evre icin olumlu (silirdiiriilebilir) veya olumsuz (slirdiiriilemez) oldugunu diisiiniip
diistinmediklerini sorar. Cocuklar ellerini kaldirir ve cevaplarini aciklarlar.

3.ASAMA : OYUN KARTLARI OLUSTURMA

1. Kartlarin cekilmesi: Her ¢ocuk bir eylem (stirdiiriilebilir veya stirdiiriilemez) secer ve onu
beyaz bir Kkarta ¢izer. Cocuklar kartlarini 6zellestirebilir ve renklendirebilir, bu da onlar1
benzersiz kilar. Ornegin, siirdiiriilebilir bir eylem icin bisiklete binen bir ¢cocugu veya
siirdiirtilemez bir eylem i¢in gereksiz yere akan suyu olan acik bir musluk c¢izebilirler.

2. Oyun kartlarinin hazirlanmasi: Tim ¢ocuklar kartlarini tamamladiktan sonra, 6gretmen
onlari toplar ve karistirilmak tizere bir cantaya veya kutuya koyar.

4. ASAMA: SURDURULEBILIRLIK BOLGELERINI TANIMLAYIN

Sinifin hazirlanmasi: Ogretmen, yerde iki bélge olusturarak sinifi hazirlar: "siirdiiriilebilir
bolge" ve "slirdiiriilemez bolge". Bolgeler renkli bant veya biiyiik bir kagit yapragi ile
isaretlenebilir.

5. ASAMA: KART OYUNU VE AKSIYON SIRALAMA

1. Bir kart ¢cizmek: Her ¢ocuk sirayla cantadan bir kart ¢ikarir ve sinifa gosterir.

2. Eylemin sturdiiriilebilir mi yoksa siirdiiriilemez mi oldugunun belirlenmesi: Kart1 ¢ikaran
cocuk, tasvir edilen eylemin siirdiiriilebilir mi yoksa siirdiiriilemez mi olduguna karar
verir ve kararmi digerlerine aciklar. Ogretmen anlayisi derinlestirmek icin sorular
sorabilir.
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6. ASAMA: EKRANSIZ PROGRAMLAMA

1. Hareketlerin programlanmasi: Cocuklar, kagit oklar1 veya gorsel programlama bloklarini
(ileri, geri, saga don, sola don) kullanarak, kagidin temsil ettigi eylemi dogru bolgeye
("stirdurtlebilir" veya "stirdiiriilemez") getirmek icin gerekli hareketleri programlarlar.

2. Hareketin gerceklestirilmesi: Bir ¢ocuk, kart1 uygun bolgeye getirmek icin diger ¢ocuklarin
talimatlarim1  takip edecek sekilde "programlanacaktir”. Cocuklar, akranlarinin
hareketlerini programlamak icin ciftler veya kiiciik gruplar halinde calisabilirler.

7.ASAMA : SON TARTISMA VE YANSIMA

1. Tartisma ve sonug¢: Tiim kartlar siralandiktan sonra, 6gretmen ¢ocuklarin ne 6grendikleri
hakkinda bir tartismay1 yonetir. Sinif, aktivite sirasinda nasil hissettiklerini ve daha
stirdiirtilebilir olmak icin giinliik yasamlarinda ne gibi eylemlerde bulunabileceklerini
tartisabilir.

2. Yansima: Cocuklar, gelecekte oyuna eklenebilecek diger eylemleri veya kartlarini nasil
gelistirebilecekleri tizerinde diisiinebilirler.

EGITIMIN FAYDALARI

Bu unplugged egitim etkinligi, sanati, temel programlamay: ve elestirel diisiinmeyi birlestirerek
slirdiiriilebilirligi 6gretmek icin ¢ok disiplinli bir yaklasim sunar. Cocuklar, siirdiiriilebilir ve
stirdiiriilemez eylemleri tanimayi, basit programlama becerilerini gelistirmeyi ve iletisim ve ekip
calismasi pratigi yapmay1 6grenirler. Buna ek olarak, aktivite yaraticilig1 tesvik eder ve ¢ocuklari
giinliik eylemleri ve cevre lizerindeki etkileri lizerinde diisiinmeye tesvik eder.

Robot Sensorler insan Duyularini Taklit
Eder

Ogrenme hedefleri
Robot sensorler ve insan duyulari arasindaki iliskinin anlasilmasini tesvik etme.
Cocuklari duyusal deneyimleri kesfetmeye ve robotikle iliskilendirmeye tesvik etme.

Dogal veya ev malzemeleri kullanarak basit "robotlar” tasarlayarak yaraticiligi tesvik etme.

Eglenceli, baglantisiz bir aktivitede temel robotik ve programlama kavramlarini tanitma.
intiya¢ duyulan malzemeler
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Dogal malzemeler veya basit ev esyalari (yapraklar, dallar, pamuk toplari, plastik bardaklar,
folyo vb.)

El isi malzemeleri (tutkal, makas, kegeli kalemler, ip, gevre dostu bant)

El fenerleri, kliglik aynalar, ganlar ve farkl dokulara sahip nesneler (6rn. zimpara kagidi,
kumas)

Cizim igin buylk kagit veya beyaz tahta, istege bagli: Onceden yapiimis robot figirleri
veya basit robotik oyuncak

Faaliyetin tanimi

Bu aktivitede okul dncesi cocuklar, robot sensorlerin insan duyularina nasil benzedigini
kesfedecekler. Dinyayla etkilesim kurmak icin duyularimizi nasil kullandigimizi anlamak
icin once duyusal deneyimlerle (gorme, isitme, dokunma) mesgul olacaklar. Daha sonra
bunlari robot sensarleriyle (gozler igin 1sik sensorleri, kulaklar icin ses sensorleri ve cilt
icin dokunma sensorleri) karsilastiracaklar. Cocuklar, dodal veya ev malzemeleri
kullanarak robotlar yaratacak ve her robot belirli bir sensort temsil edecek. Etkinlik ayrica,
gocuklarin robot gibi davrandiklari, hareket etmek ve nesnelerle etkilesim kurmak igin
"duyularini” kullanarak bir engel parkurunda gezindikleri, robot islevlerini taklit ettikleri bir
rol yapma oyunu da igerir. Bu aktivite, yaraticiligi, problem ¢ozmeyi ve hem dogal hem de
teknolojik sistemlerin daha derin bir sekilde anlasiimasini tesvik ederken temel robotik
kavramlarini tanitir.

1.ASAMA : INSAN DUYULARINI KESFETMEK

1. Sorarak baslayin ¢ocuklar duyular1 hakkinda. "Gérmek i¢cin ne kullaniyoruz? Duymak?
Koklamak? Dokunmak?"

2. Cocuklar cevaplar verirken, basit duyusal deneyimleri denemelerine izin verin:
Gorus: Isig1 parlatmak ve aynaya yansitmak icin bir el feneri kullanin.

Isitme: Bir zili ¢calin ve c¢ocuklardan gozlerini kapatmalarin1 ve sesin nereden geldigini
gostermelerini isteyin.

Dokunma: Cocuklarin farkli dokulara sahip nesneleri (piiriizli, piiriizsiiz, yumusak, sert)
hissetmelerine izin verin.

Koklama: Koklamak i¢in ¢icekler veya yapraklar gibi dogal nesneler sunun.

3. Tartisma: Duyularimizin diinyay1 anlamamiza nasil yardimci oldugunu aciklayin. Tipki
gozlerimizin 15181 goérmesi, kulaklarimizin sesi duymasi ve cildimizin farkl yiizeyleri
hissetmesi gibi, robotlar da etraflarindaki seyleri "gérmek”, "duymak" ve "hissetmek" icin
sensorler kullanir.
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2. ASAMA: ROBOT SENSORLERIN TANITILMASI

1. Robot sensorleri tanitin basit ¢izimler veya robotlara benzeyen nesneler gostererek.

2. Robotlarin bizim gibi gozleri, kulaklar1 veya burunlar1 olmadigini, ancak "gérmelerine”,
"duymalarina” veya "dokunmalarina” yardimci olacak "sensoérleri” oldugunu aciklayin”.

[sik sensorii gozler gibi: Tipki bizim 15181 gérmek icin gozlerimizi kullandigimiz gibi, robotlarin
da parlakligi algilamak i¢in 151k sensorlerini kullandigini agiklayin.

Ses sensori kulaklar gibi: Robotlar ses sensorlerini kullanarak sesleri "duyabilir”.

Dokunmatik sensor cilt olarak: Robotlar, bir seye carptiklarinda hissetmek icin dokunma
sensorlerine sahip olabilir, tipk: bir seye dokundugumuzda nasil hissettigimize benzer sekilde..

3.ASAMA : DOGAL VEYA EV MALZEMELERINDEN "ROBOT DUYULARI"
OLUSTURMAK

1. Cocuklari yaratmaya davet edin dogal malzemeler (yapraklar, dallar) veya bardak, folyo ve
ip gibi ev esyalarini kullanan kendi "robotlar1".

2. Cocuklar, robotun her bir "duyusunu" temsil edecek pargalar ekleyecektir.:

Gozler (1s1k sensori): Robot "gozlerini" temsil etmek icin folyo veya ayna gibi parlak malzemeler
kullanin.

Kulaklar (ses sensorti): Kii¢lik canlar veya bardaklar kulaklar: temsil edebilir.

Eller (dokunma sensorii): Robotun bir seyleri nasil "hissettigini" géstermek icin yapraklar veya
yumusak kumas gibi dokulu 6geler ekleyin.

3. Adlandirma ve sunum: Her ¢ocugun robotuna isim vermesine ve hangi malzemelerin
sensorlerini (gozler, kulaklar, eller) temsil ettigini aciklamasina izin verin. Grnegin, "Bu
Robo ve parlak folyo gozleriyle gorebilir ve ¢an kulaklariyla duyabilir!"

4. ASAMA: EKRANSIZ PROGRAMLAMA OYUNU - "DUYULAR iS BASINDA"

1. Odada basit bir engel parkuru olusturun. Cocuklardan farkl sensdérlere sahip robotlar gibi
davranmalarini isteyin.

[sik sensorli robot (Gozler): Cocuklar sadece el feneri agikken hareket edebilir. Kapandiginda
durmalari gerekir.

Ses sensorli robot (Kulaklar): Cocuklar zilin ¢aldigin1 duyduklarinda hareket ederler ve sessiz
oldugunda dururlar.

Dokunmatik sensorlii robot (Skin): Cocuklarin bir sonraki adima gegebilmeleri i¢in belirli bir
nesneyi (6rnegin yumusak kumas veya sert karton) hissetmeleri gerekir.

2. Tartisma: Oyundan sonra, ¢ocuklara "robot duyularimin” hareket etmelerine ve
kesfetmelerine nasil yardimci oldugunu sorun. Ne zaman gideceklerini ya da duracaklarini
nasil biliyorlard1? El feneri veya zil, bir robotun sensorleri gibi onlara nasil yardimci oldu?
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5.ASAMA : SON YANSIMA VE TARTISMA
Cocuklara hem kendilerinin hem de robotun sensorleri olan duyular hakkinda ne
ogrendiklerini sorun.

Tipki bizim dinyayla etkilesim kurmak i¢in duyularimizi kullandigimiz gibi, robotlarin da
sensorleri nasil kullandigini diistinmelerine yardimci olun.

[stege bagh: Robotlarin temizlik yapmak, bir seyler bulmak ve hatta uzayi kesfetmek gibi gercek
hayatta bize nasil yardimci olabilecegini tartisin!

EGITIMIN FAYDALARI

Bu aktivite, robot sensorleri gibi soyut kavramlari giinliik duyusal deneyimlere baglayarak robotige
ve programlamaya girisi daha iliskilendirilebilir ve uygulamali hale getirir. Cocuklar, duyusal kegif
ve yaraticl insa ile mesgul olarak problem ¢6zme becerileri, elestirel diisiinme ve teknolojinin dogal
sistemleri nasil taklit ettigine dair daha derin bir anlayis gelistirirler. Unplugged programlama rol
oyunu, ileri teknolojiye ihtiya¢ duymadan temel robotik ve kodlama kavramlarini tanitarak
aktiviteyi okul oncesi 6grenciler i¢in erisilebilir ve ilgi ¢ekici tutar.

Sonug

Robotik ve kodlamanin Erken Cocukluk Egitimine entegrasyonu, hem bilissel hem de sosyal
becerilerin gelistirilmesine yonelik benzersiz ve etkili bir yaklasim sunar. Bu modiilde sunulan
faaliyetlere dayanarak, birka¢ 6nemli sonug cikarilabilir.

Erken Cocukluk Egitiminde egitim robotlarinin ve kodlamanin tanitilmasi, problem c¢ozme,
elestirel diisiinme, yaraticilik ve isbirligi gibi temel becerileri etkili bir sekilde gelistirir. Kiigiik
cocuklar icin 6zel olarak tasarlanmis bu uygulamali ve eglenceli 6grenme etkinlikleri, robotik ve
programlamadaki temel kavramlarin tanitilmasina yardimci olurken ayni zamanda g¢ocuklari
cevresel siirdiirtiilebilirlik gibi gercek diinya meseleleri hakkinda 6nemli tartismalara dahil eder.

Modiil, siirdtriilebilirlik konularini robotik ve kodlama faaliyetlerine entegre ederek biitiinsel bir
egitim yaklasimi sergilemektedir. "Cevre Koruma icin Doga Maskotlar1" ve "Tuhaf Balik" gibi
etkinlikler, cocuklar1 dogal diinyayla etkilesime girmeye tesvik eder, onlara ¢evre korumanin
Oonemini Ogretirken ayni zamanda teknolojik becerilerini gelistirir Bu faaliyetler, dogayi
teknolojiyle birlestirmenin erken yaslardan itibaren stirdiiriilebilirlik konusunda daha derin bir
anlayisi nasil tegvik ettigini vurgulamaktadir.

Ayrica bu modiil, Scratch Junior gibi araglar araciligiyla uygulama ve dijital hikaye anlatiminin
sanatsal yaraticiligl, stirdiiriilebilirlik bilinci ve programlama becerilerini birlestiren siiriikleyici
6grenme deneyimleri yaratabilecegini ana hatlariyla belirtir. Bu etkinlikler ¢cocuklara kendilerini
yaratici bir sekilde ifade etme sansi sunarken ayni zamanda ekip ¢alismasini, problem ¢6zmeyi ve
iletisimi tesvik eder. Bu multidisipliner yaklasim, bilissel ve sosyal gelisimi besleyerek 6grenmeyi
hem ilgi cekici hem de anlamli hale getirir.
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MODUL 5

SDO Yaklasiminda
ECE'de Degerlendirme
ve Dokiimantasyonun

Rolu

Mary O'Reilly and Noletta Smyth, Early Years - Kiigiik Cocuklar igin Organizasyon Roi/Irlanda

Dokiimantasyon, olgme ve
degerlendirmenin onemi

Okul 6ncesi dénemde, Sorgulamaya Dayali Ogrenme yaklasimy, siirecte kendilerine liderlik eden
cocuklara odaklanir (SDO'nin derinlemesine incelenmesi icin Modiil 1'e bakiniz). Cocuklar su
sekilde aktif 6grenenler haline gelirler:

Hangi konular1 kesfedeceginizi segin.

Bu konulari arastirin.

Ne lireteceginize karar verin,

Problem yaratin veya ¢oziin.

ve sonra 6grendikleri lizerinde diisliniin.

Yiiksek kaliteli dokiimantasyon ve degerlendirme, 6gretmenlerin SDO yaklasim déngiisiiniin her
adiminda ¢ocuklar icin hangi 6grenmenin gergeklestigini fark etmelerini ve bunu egitim programi
ve ilgili teorilerle iliskilendirmelerini saglar. Cocuklar1 SDO 6grenme yolculuklar1 boyunca
desteklemenin dnemli bir parcasidir.

Bir 6gretmen hangi 6grenmenin gerceklestigini belgeledikten ve degerlendirdikten sonra,
cocugun 6grenmesini ve gelisimini genisletmek i¢in firsatlari planlayabilir.

Zengin degerlendirme, cocugun 6grenme yolculugunu ebeveynleri/bakicilari ile paylasmanin ve
geri bildirim saglamanin etkili bir yoludur ve ¢ocuga belirli bir siire boyunca 6grenmeleri izerinde
diisiinme firsati verir. Ailelere ve diger 68retmenlere gelen diizenli geri bildirimler ayrica diger
Ogretmenlerden gelen diizenli geri bildirimler, bireysel olarak cocuklarin 6grenme ve gelisiminin
biitiinsel bir resminin olusumunu saglar.

Belgeleme, c¢ocuklarin kendileriyle ortaklasa olarak, ¢ocugun 6grenme siirecinin hikayesini
kelimelere, fotograflara, resimlere, videolara, cizimlere, kayitlara ve eserlere dokmektir. Bu,
6grenmenin kendisini derinlestirir ve dontstiiriir, cocuklarin ¢alismalarina baska bir karmasiklik
katmani ekler.
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Reggio Emilia yaklasiminin merkezi bir o0zelligi, O6gretmenlerin ¢ocuklarin gelisimi ve
davraniglarina iliskin gozlem, yansitma ve analiz yoluyla kapsamli belgeler sunmasidir.
Dokiimantasyon, ¢ocuklarin siniftaki deneyimlerini kaydeder.

Bu nedenle dokiimantasyon, yalnizca ¢ocuklarin 6grenme yollarina ve siireglerine taniklik
etmekle kalmayip ayni zamanda goriintir olduklar: i¢in onlar1 miimkiin kilan izlerin (notlar,
slaytlar, videolar vb. araciliiyla) insasi olarak goriiniir dinleme olarak goriiliir. Bizim icin bu,
bilginin yap1 taslari olan iliskileri goriiniir kilmak ve dolayisiyla miimkiin kilmak anlamina gelir
(Rinaldi, 2001).

Dokiimantasyon ile ilgili Reggio Emilia yaklasimindan elde ettigimiz bazi énemli 6grenmeler
sunlardir:

Bitmis tiriinleri belgelemek yerine, cocuklarin 6grenme siireglerini belgelemeye ¢calismaliy1z.

Dokiimantasyon yalnizca siirekli olarak yeniden gézden gecirildiginde, tartisildiginda ve iizerinde
diistiniildiiglinde yararhdir.

Dokliimantasyon, 0Ogrenme deneyimlerine deger katmali ve gelecek planlamasini
bilgilendirmelidir.

Belgeler, cocuklarin kolektif deneyimlerini gostermek icin kullanilabilir.

Dokiimantasyon, ¢ocuklar ve yetiskinler icin ¢cocuklarla yansitic1 gériismeler yapmalarina yonelik
yansitici bir arag olarak kullanilabilir - fotograflara, videolara bakarak ve bunlar1 diger cocuklarla
tartisarak deneyimlerini yeniden gézden gegirme yolu izlenebilir.

Dokiimantasyon, ¢ocuklarin arastirmalarini yliriitmek icin yeni teoriler ve fikirler bulmalarini
saglayabilir.

"Zengin belgeler, cocuklarin, egitimcilerin, akranlarin, ailelerin ve diger profesyonellerin goriisleri
de dahil olmak {izere birden fazla bakis a¢isini icerir” (ACECQA, 2022)

Degerlendirme, c¢ocuklarin 6grenmesi ve performansi hakkinda bilgi toplama, bu bilgileri
yorumlama ve &grenilenler hakkinda yargida bulunma siirecidir. Her ikisi de SDO déngiisii
boyunca ¢ocugun 6grenme siirecglerinin tam bir resmini elde etmekle ilgilidir.

SDO yaklasiminin her adiminda, 6gretmenlerin c¢ocuklarin birbirleriyle nasil etkilesime
girdiklerini ve birbirlerinden nasil 6grendiklerini gézlemlemeleri ve belgelemeleri énemlidir.
Cocuklar ve yetiskinler arasindaki sosyal etkilesimler, genel refah ve mutluluk icin ¢ok 6nemlidir.
Akranlarnyla etkilesim kurmak icin birden fazla firsati olan cocuklarin, duygusal zekalarinj,
yaraticiliklarini ve dayanikliliklarini gelistirmelerinin yani sira daha iyi iletisim becerilersi,
problem ¢6zme ve catisma ¢6zme becerilerinin de gelistigini biliyoruz.

Bu nedenle, égretmen, ¢cocuklar SDO déngiisiiniin farkli adimlarinda farkl gruplara katildikca
grup dinamiklerinin nasil degistigini yansitacak ve sosyal becerilerinin nasil gelistigini
degerlendirecek sekilde dokiimantasyonu uyarlamaya a¢ik olmalidir. Bireysel ve /veya grup olarak
cocuklar birlikte bir video klip izlediginde, Ornegin birbirlerinin diisiincelerinden ve
yorumlarindan bunlarin neler olduguna dair birseyler 6grenebildiklerinde, kendi kendini
gozlemleme ve degerlendirme devreye girebilir.

Diger bir husus, 6grenmeyi 6l¢gmenin ve degerlendirmenin tek bir yolu olmadigini hatirlamaktir.
Cocuklarin birden fazla 6grenme yolu vardir ve 6gretmenin farkli 6grenme stillerini ve zekalarini
tanimak icin cocuklar1 dikkatlice gozlemlemesi gerekir. Loris Malaguzzi, Reggio Children ve
Howard Gardner'in ¢oklu zeka teorisi tarafindan tasarlanan "Cocuklarin Yiiz Dili" arasindaki
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benzerlikler ve baglantilar, anaokullarimizdaki ¢ocuklarin 6grenme siirecglerine bakis agimizi ve
saygl duyma seklimizi etkilemelidir.

Ogrenme icin Evrensel Tasarim ilkeleri (2014), dogustan gelen 6grenme tercihleri ve yetenekleri ne
olursa olsun tiim 6grenciler icin erisilebilir hale getirilerek 6grenmeyi gelistirme ihtiyacini daha da
pekistirir

Coklu katilim araclari; amagli, motive olmus 6grenciler icin, 6grenmeye yonelik ilgi ve motivasyonu
tesvik eder.

Coklu temsil araclari; becerikli, bilgili 6grenciler icin bilgi ve icerigi farkh sekillerde sunmayi saglar.
Coklu eylem ve ifade araclari; 6grencilerin bildiklerini ifade etme yollarini farklilastirir.

Sir Ken Robinson'in TED konusmasinda "Okullar yaraticiligi éldiiriir mii?" (TED, 2006), okullarin
genellikle sanat veya miizikalite gibi diger zeka bigimleri pahasina akademik ve entelektiiel basariya
oncelik verdigini savunur. "Ogrenme, coktan secmeli testlerin veri tabanlarinda degil, zihinlerde ve
ruhlarda gercgeklesir”.

Erken Gocukluk Egitiminde Ogrenme
Kazanimlarinin Degerlendirilmesi igin
Yontem ve Araglar

Gozlemler, okul 6ncesi donemde 68renme kazanimlarini degerlendirmek icin ECE'de en ¢ok
kullanilan yontem ve araglardir. G6zlem, ¢ogu erken yas 6gretmeninin asina oldugu dongiiniin -
gozlem, degerlendirme ve planlama - bir parg¢asidir.

Bu siire¢, anaokulunuz diinyanin neresinde olursa olsun, genellikle benzer bir model izler (bkz.
Sekil 5.1)Sekil 5.1 Gozlem, degerlendirme ve planlama siireci

Hangi 6grenmenin

[ gergeklestigini tamma
3 } ve degerlendirme

. \ / \

Gocugun oyun yoluyla \ | Ogrenmelerini ve gelisimlerini \
‘ ne yaptigini fark etme, cocuk | nasil destekleyeceginizi planlamal
gozlemleme ve yakalama yanit verme /

~

[ 6grendiklerini yeniden gézden
| gegirerek
{ egitim yolculuklarini

\ daha da uzatma

Not. Gozden Gegirilmis Erken Yillar Hazirlik Asamasi ile Calisma'dan uyarlanmistir,
J. Grenier tarafindan, 2021.

Bu islem, SDO dongiisiiniin her adiminda kullanilabilir. Her adim esit derecede énemlidir ve bazen
bir sonrakine ge¢gmeden 6nce adimlari tekrarlayabiliriz. Dongii bir noktada bitmek yerine devam
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eder. Bir degerlendirme yapmadan 6nce birden fazla gézleme ihtiyacimiz olabilir, istedigimizi
bulmak i¢in 6grenme firsatlar1 planlayabiliriz, bu ylizden farklh bir sey planlamamiz gerekir. Bu
gozlem-degerlendirme-planlama doéngiisii, geri bildirimin 6nemi hakkinda diisiinerek de faydal
bir sekilde genisletilebilir. Planlamada bazi gozlemler yazilip, analiz edilip bunlara gore hareket
edilirken, diger yanda ikinci, daha gli¢lii ve daha acil bir dongti vardir. Burada 6gretmenler bir
cocugun ne yaptigl veya soyledigi ile ilgili farkettiklerini ¢ocuga yardimci geri bildirimlerle
belirtirler (Grenier, 2021).

Cocuklarin 6grenmeleri iizerinde diisiinmelerine ve temel becerileri gelistirmelerine yardimci
olmak, bir seyler yazmaktan ve onlara bir seviye vermekten ¢ok daha o6nemlidir. Cok
cabaladiklarinda ve sebat ettiklerinde daha iyi olmaya devam edebileceklerine dair giivenimizi
gostererek, "sabit" yeteneklere sahip olmadigimiz 6nemli fikrini pekistiriyoruz. Dogru destegi,
tesviki ve yardimi alirsak hepimiz yaptigimiz iste daha iyi olabiliriz. Caba 6nemlidir (Grenier,
2021).

Gozlem, bir cocugun ne yaptigin1 anlatmaktan ¢ok daha fazlasidir. Gergcekten izlemek ve dinlemek,
cocugun gercek gelisiminin farkinda olmak, onlar1 neyin ilgilendirdigini, motive ettigini ve mesgul
ettigini tanimak ve daha sonra bu gézlemlerin cocugun 6grenmesi hakkinda bize ne sdyledigini
diistinmek anlamina gelir.

Cocuklar1 oyun oynarken gozlemlemenin ve anlamini yansitmanin cesitli yollar1 vardir. Bu,
cocuklarin ne yaptigini ve neden yaptigini bilincli olarak diisliniirken, oyunu sessizce izlemek ve
bir dizi fotograf yazarak veya cekerek diisiinceler toplamak olabilir. Fotograflara ne gosterdiklerini
aciklamak i¢in agiklama eklenmelidir. Yine, bunun gergek olarak yapilmasi gerektigini unutmayin,
fotograflar bu kanitlar1 toplamanin baska bir yoludur. Ogretmenler ayrica dijital dokiimantasyon
yazilimi kullanarak gozlemlerini ebeveynlerle nasil aninda paylasabileceklerini de tasarlarlar
(Flewitt ve Cowan, 2020).

Covid pandemisinden elde edilen olumlu bir sonug, 6gretmenler ve ebeveynler/bakicilar arasinda
dijital belgelerin daha yaygin olarak kullanilmasini sagladi. Bununla birlikte, dijital teknolojilerin
bu evrimi ve yaygin kullanimi, cihazlarin anlamli etkilesimler tizerindeki etkisi ve cocuk haklarina
saygl gibi elestirel olarak lizerinde diisiiniilmesi gereken baska sorunlar1 da giindeme getirdi
(Livigstone, 2019).

Cocugun "sesini" yakaliyor musunuz? Bu, cocugun ne séyledigini kelimesi kelimesine yazmak veya
daha kiiciik ¢ocuklar i¢in dileklerini nasil duyurduklarini veya ne yaptiklarini agik¢a tanimlamak
anlamina gelebilir. Cocuklarin ¢alismalarinin fotograflari ve 6rnekleri baska bir harika aractir.

Gozlemlemek zaman alici olmak zorunda degildir. Anlik gériintli gézlemlerini toplamanin harika
bir yolu "yayinlama" notlaridir. Arka cebinizde bir paket ve elinizde bir kalem bulundurun ve
gozlemlemek istediginiz bir sey gordiigiintizde not almaniz yeterlidir. Not aldiginiz gonderi daha
sonra ¢ocugun 6grenme klasoriine yapistirilabilir. Gézlemi yeniden yazmaya gerek yoktur. Bu
sayede kendinizi ¢cocuklardan uzaklastirmaniza gerek kalmadan hem kilit cocuklariniz hem de is
arkadaslariniz i¢in glinliik rutininizin bir parcasi olarak kolayca gzlem yapabilirsiniz.

Cocuklar1 gozlemlerken onlarin eylemlerini, davranislarini, etkilesimlerini ve ifadelerini
izleyeceksiniz. Bazen sadece dinleyeceksiniz, bazen de onlara katilacak ve onlarla konusacaksiniz.
Gozlem, degerlendirme ve planlama doéngiistinlin hayati bir pargasini olusturur.

Herhangi bir goézleme baslamadan once, en yararli bilgileri yakalayabilmeniz icin goézlemi
gerceklestirme nedenlerinizi goz oniinde bulundurmalisimz. Ogretmenlerin cocuk gelisimi ve
kendi iilkelerinin okul 6ncesi egitim programi hakkinda derin bir anlayisa sahip olmalar1 gerekir.
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Cocuk ozgiirce secilmis bir aktiviteye girerken gozlemler yapilmalidir. Bir ¢ocugun ilgi alanlari,
o6grenme ozellikleri ve yetenekleri hakkinda, belirli veya planl bir aktivite sirasinda degil, yapmay1
sectikleri bir seyle mesgul olduklarinda ¢ok daha fazla bilgi edinebilirsiniz.

Yiksek Kapsamli Yaklasim (highscope.org), cocuklar, aileler ve is arkadaslariyla etkilesimleri
gelistirmek ve cocuklarin aktif 6grenme deneyimlerini degerlendirmek icin gdzlemlemek,
belgelemek, degerlendirmek ve siirekli caba sarf etmek icin bir dizi gorevi iceren "otantik
degerlendirmeler” terimini kullanir. Yaklasim, Temel Gelisimsel Gostergelerde (TGG'ler)
tanimlanan miifredat icerigine gore bireysel cocuk degerlendirmelerini derleyen ¢evrimici bir
Cocuk G6zlem Kaydina (CKG) sahiptir.

Irlanda Miifredat1 Aistear Siolta (aistearsiolta.ie) uygulama kilavuzu, etkili olan ancak yogun bir
giinde cok fazla zaman almayan bazi dokiimantasyon orneklerine bakarak énemli ipuglarini
paylasir. Bu yontemler tiim yas gruplarinda kullanilabilir ve ¢ocuklarin 6grenmesinin goériintr
olmasini saglar. Ornegin: Bir dokuma formati. Bu web tiirii sablonu, basit fikirleri ortaya ciktiklar
anda not alabileceginiz anlamina gelir. Daha sonra, bu ilgiyi nasil daha fazla destekleyeceginizi
diisiinebilir ve tartisabilir, ayrica olanlara dair birkac fotograf ekleyebilirsiniz.

Ogrenme Hikayeleri Degerlendirme yaklasimi, anlati hikayesi formatinda yazilmis bir gozlem ve
belgeleme bi¢imidir. Ogretmen, ¢ocuklarin oyun yoluyla kesfetmelerini izler ve dinler (Carr, 2001)
bu degerlendirme yontemini cocuklarin gergcek deneyimlerine yakin kalmak ve mekanik ve parcali
yaklagimlara bir alternatif sunmak olarak tanimlar. Ogrenme Hikayeleri, uygulayicilarin gercekten
neyin 6nemli oldugunu nasil degerlendirebileceklerini gosterir: yasam boyu 6grenme icin bir
temel saglayan égrenme egilimleri (6rnegin ilgi, katihm ve azim). Ogrenme Hikayeleri, dokuma
teorisi ve pratigi ile ilgilidir.

Dr Christina Egan Marnell'in 6grenme hikayelerini yapilandirmak icin Notice-Recognize-
Response cercevesini nasil kullandigini 6grenmek icin blogunu okuyabilirsiniz (Marnell, 2023).

"Dr Claire Warden ile Sorgulamaya Dayali Ogrenme" podcast'i, bu 6grenme pedagojisinin okul
oncesi merkezi ahlakinin bir pargasi olmasi gerektigini uzun uzadiya arastirmaktadir - riskin
faydalarini ve cocuklara merak ve hayranlik asilamanin 6nemini tartisir. "Zemin kitaplar1” - Egitim
Programi ve Planlama Dergilerinin planlama, sorgulama hattina rehberlik etme ve ¢ocuklarin
0grenmesini belgeleme icin nasil uygulanabilecegini gosterir. Doga pedagojisi hepimiz icin ileriye
giden yoldur - Yeni kitab1 "Yesil Ogretim: Iklim Degisikligi ve Siirdiiriilebilirlik icin Doga
Pedagojileri" (Warden, 2022) bize yesil 6gretimi ve doga temelli bir pedagojiyi uygulamaya nasil
yerlestirecegimizi gostermektedir.

Olcme/Degerlendirme Tekniklerinin
Geng Ogrenciler icin Uyarlanmasi

Ol¢me ve degerlendirme asagidakilere dair kanit saglayabilir:
Cocuklarin kendilerine olan giivenleri ve saglanan aktivitelere olan ilgileri.
Neyin basarili oldugu ve beklenen 6grenmenin gerceklesip gerceklesmedigi.

Ogrenmeyi gelistirmek veya bireysel olarak c¢ocuklarin ihtiyaclarini daha etkili bir sekilde
karsilamak i¢in etkinliklerin nasil degistirilebilecegi, uyarlanabilecegi veya genisletilebilecegi.

Ogretmenlerin oyun sirasinda ¢ocuklari nasil destekledikleri.
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Bireysel olarak ¢ocuklarin fikirlerinin nasil iizerine insa edilebilecegi ve genisletilebilecegi.
Aktivitelerin ¢ocuklar icin nasil daha tesvik edici ve ¢ekici hale getirilebilecegi.

Mekan ve zamanin nasil daha etkili bir sekilde organize edilebilecegi; ve 0grenmeyi
gelistirebilecek ek kaynaklar (CCEA, 2019).

Belirtildigi gibi, okul 6ncesi ¢ocuklarin degerlendirilmesi, tiim gelisim alanlarin1 kapsayacak
sekilde biitlincil bir sekilde yapilmali ve dil, motor, 6z diizenleme ve sosyal etkilesimler gibi
becerileri hem bireysel hem de ¢ocuk gruplari i¢in olusturulmalidir. Bu ayni1 zamanda herhangi bir
bireysel ihtiyacin belirlenmesine de yardimci olacaktir. SDO yaklasim adimlari, ¢ocuklar elestirel
ve analitik disiintlirler olmaya, sorular sorarak, arastirarak, problem c¢oézerek, teorileri tek
baslarina ve akranlariyla birlikte test ederek, baskalarina meydan okuyarak ve etkili karar
vericiler olarak dogal meraklarini gelistirmeye tesvik eder. Etkili degerlendirmenin tiim bunlari
yakalamasi ve lizerine inga etmesi gerekir.

Tiim Cocuklar Ogreniyor (2019) (SKH 4 ile uyumlu degerlendirme icin yeni gelistirilmis bir bilgi
platformu), okul dncesi ve okul ¢cagindaki cocuklarin degerlendirilmesindeki bazi zorluklari, kisa
dikkat stireleri, dikkatlerinin kolayca dagilma olasiligi ve farkl insanlarla farkli performans
gosterme veya davranma olasiliklan gibi faktorleri icerecek sekilde tanimlamaktadir. Ornegin,
gozlemden toplanan veriler, cocuklar bir ebeveyne, tanidik bir kisiye veya bir yabanciya farkl
tepkiler vereceginden, gézlemi kimin yaptigina bagl olabilir. Ayrica, kisa dikkat siireleri nedeniyle,
okul oncesi cocuklart uzun siireler boyunca degerlendirmek miimkiin degildir, bu nedenle
degerlendirme genellikle birkag kisa siire icinde yapilmaldir.

Dijital degerlendirmenin etkilesimli, oyun benzeri dogasi, kiiclik ¢ocuklardan degerlendirme
stresini ortadan kaldirmaya yardimci olabilir. Bu nedenle, SDO dongiisii sirasinda hem dijital hem
de kalem ve kagit degerlendirme teknikleri dikkate alinmahdir.

"Kasitll 6gretim, 6gretmenlerin ¢ocuklarin gelisimi ve 6grenmesi icin belirli sonuglar1 veya
hedefleri goz 6niinde bulundurarak hareket etmeleri anlamina gelir. Ogretmenler, bireysel olarak
cocuklarin farkli 6grenme yollarina ve 6grendikleri belirli icerige uyum saglamak icin belirli bir
stratejiyi ne zaman kullanacaklarini bilmelidirler" (Epstein, 2007).

Bununla birlikte, 6gretim firsatlarinin planlanmasinda kasitli olmak, kasitli 6gretimin 6gretmen
tarafindan yonlendirildigi anlamina gelmez. Gergekten de, bu yaklasimin en 6nemli yonlerinden
biri, 6gretmenlerin farkli rollere girip c¢cikmalar1 ve baglam degistikce farkli stratejiler
gelistirmeleri icin esnekligidir.

Toplanan 6grenme kanitlari {izerinde diisiinmek, cocugu SDO dongiisii boyunca nasil daha fazla
destekleyebilecegimize karar vermemize yardimci olabilir. Bilginin, cocuklarin 6grenme ve
gelisimlerinde fark yaratan firsatlarini ve deneyimlerini etkilemek i¢in kullanim sekli:

1. Planlama her ¢ocuk i¢in bireysel olmaly, aktiviteyi nasil ¢esitlendirebilecegimizi veya
genisletebilecegimizi, yeni edinilen beceriyi nasil pekistirebilecegimizi (cocuklar tekrar
ederek 6grenir), cocugun 6grenmesini ilerletmek icin kaynaklari, yerel cevreyi ve
olanaklar1 nasil kullanabilecegimizi vb. diisinmelidir Herkese uyan tek bir
yaklasimdan ziyade c¢ocuklarin Kkisisellestirilmis hedeflerine ydnelik ilerlemeyi
degerlendirmek etkilidir.

2. Planlama ve 6grenme niyeti. Cocuklarla bire bir gériismeler yapmay ve etkinlikle ilgili
acik uclu sorular sormayi planlayabilirsiniz. Ornegin: "Tohumlar: ekerken ne yaptigin
anlat". "Glines 1s181inin bitkiler icin neden o6nemli oldugunu disiinliyorsunuz?”
anlayislarini, kelime dagarciklarini ve Kkendilerini ifade etme yeteneklerini
degerlendireceksiniz.
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Tohum dikmek icin talimatlari takip etme, malzemeleri kullanma ve bitkilere bakma yeteneklerini
degerlendirebilirsiniz. Matematiksel kavramlarla (boyut, agirlik, biyiik, kii¢iik) ilgili yeni
kelimeler tanitabilirsiniz. Cocuk i¢in firsatlar planlayabilirsiniz: talimatlara cevap vermek; ince
motor becerilerin gelistirilmesi; manipiilatif beceriler gelistirmek (belki doldurma, doékme,
bosaltma yoluyla); elestirel diistinme gelistirme (problemlerin nasil ¢oziilebilecegi). Kaynaklari
paylasmak i¢in daha fazla firsat sunmay1 planlayabilirsiniz; sirayla almak, se¢imler ve kararlar
vermek ve merak gelistirmek. Planlanan bu "sonraki adimlarin” her birinde, "6grenme niyetini"
g6z oniinde bulundurmalisiniz ve bu, 6grenme ve gelisimin hangi sonu¢ alanlarindan potansiyel
olarak ilerleyecegini anlamaniza yardimci olacaktir. Bitkilere bakmak sorumluluk gerektirir.
Cocuklar biiyliyen tohumlarini sulamayi, beslemeyi ve korumay1 6grenirler. Bu deneyim, dogal
diinyayla bir baglanti kurar ve yasam siireclerini takdir etmelerine yardimci olur. Cocuklar
tohumlar fideye dontsiirken gozlemlerler. Asagi dogru biiyiiyen kokler ve yukar1 dogru biiyiiyen
stirglinler hakkinda bilgi edinirler. Bu siire¢ meraki ve kesfetmeyi tesvik eder. Bitkilerin bir gecede
biiylimedigini 6grenmek sabr1 6gretir. Cocuklar, tohumdan filizlenmeye ve olgun bitkiye kadar
olan kademeli siireci gézlemlerler. Tere baslar1 gibi hizli biiyiiyen bitkilerle baslamak, somut bir
biliylime deneyimi saglar.

Cocugun kendi ilgi alanlarini1 tanimamiz ve ¢cocugun kendi fikirlerini dahil etmemiz énemlidir. Bu
planlama, bir sebze bahgesini ziyaret etmeyi, kitap okumayy, bitkiler hakkinda sarkilar séylemeyi
ve tekerlemeler sdylemeyi veya resim ve 6nemsiz sanat etkinlikleri gibi yaratici firsatlar saglamay1
icerebilir.

En etkili okul 6ncesi ortamlarda, 6gretmenler ¢ocuklarla birlikte diisiinme siirecine dahil olarak
cocuklarin diisiinmelerini destekler ve onlara meydan okurlar. Ogrencilerin ilgi alanlarin
derinlestirmek, genisletmek ve siirdiirmek icin provokasyonlar, araclar, kaynaklar, belgeler ve
diyalog kullanirlar. Cocuklarin yeteneklerini ve iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in
belirli etkilesimler ve zorluklar planlarlar (Aussie Childcare Network, 2022).

Sally Featherstone (2008), "Like Bees not Butterflies" (Kelebekler Degil Arilar Gibi) adli kitabinda,
kiicik cocuklar icin degerlendirme tekniklerinin uyarlanmasi konusunda iyi tavsiyeler
vermektedir:

Degerlendirme i¢cin zaman planlayin - bunun i¢in plan yapmazsaniz, yapamazsiniz!

Kiiciik notlar i¢in Post-it notlarini kullanin. Onlarla ¢ikin, ancak onlari "en iyi" olarak kopyalamaniz
gerektigini diisiinmeyin.

Notlara ve gbzlemlere yardimci olmasi i¢in diger yetiskinleri kullanin.

Odaklanma seanslarinin sonunda arkaniza yaslanip gozlemlemek ve birka¢ not almak icin
kendinize biraz zaman taniyin.

Cocuklar1 kendi performanslarini ve basarilarini degerlendirmeye dahil etmeye baslayin.
Yiikii paylasmak icin teknik asistaninizla birlikte ¢alisin - biri bir oturumu yonetir, digeri gézlemler.

Cocuklar arastirma yaparken, oynarken, kendi aktivitelerini secerken yaninizda bir defter
bulundurun.

Her giin birka¢ cocuga odaklanin, bdylece derinlemesine bilgi edinebilirsiniz.

Bol bol fotograf cekin - dijital kameralar / telefonlar bir zorunluluktur - ve g¢ocuklari kendi
calismalarini fotograflamaya alistirin.

cocuk calismalarinin fotokopisini alin
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"Onemli" bagarilar aramaya alisin (sizi sasirtan, sizi memnun eden veya ne oldugunu
diistindiigiintizli dogrulayanlar).

Cocuk dosyalarina koydugunuz 6gelere her zaman tarih atin ve agiklama ekleyin.
Egitim Programi ifadelerini sik sik kullanin, boylece onlari iyi taniyabilirsiniz.

Ayni anda ¢ok fazla seyi gozlemlemeye calismayin, ancak planlamadiginiz veya beklemediginiz bir
O6grenmeyi tanimaya hazir olun!

Ogretmenlerin ¢ocuklar hakkinda bildikleri iizerinde diisiinmeleri ve bu bilgileri asagidakiler i¢cin
kullanmalari gerekir:

Belki de etkilesim tarzlarini ayarlayarak, yeni deneyimler sunarak, rutinleri degistirerek veya
cevreyi yeniden diizenleyerek cocugun ihtiyaclarini karsilamayi planlayin

Pratik yapmak ve pekistirmek i¢in baglantili firsatlar sunarak, belirlenen ilgi alanlarini takip
ederek veya belirli bir alanda gozlemlenen 6grenmeyi genisleterek 6grenmeyi desteklemeyi
planlayin

Cocugun o6grenmesini desteklemek icin uygulayicilarla birlikte ¢alismalarin1 saglayarak
ebeveynler/bakicilarla i¢goriiler paylasin

Cocugun katilabilecegi diger ortamlarla bilgi paylasin, béylece her iki partner de cocugun
ihtiyaclarini daha iyi karsilayabilir ve 6grenmeyi destekleyebilir.

Yazili kayitlar, fotograflar ve filmler araciligiyla ¢cocuk hakkinda bildiklerimizi kullanarak ¢ocugun
ne yaptigini yorumlayabiliriz. Bu 6nemli siireg, gordiiklerimiz hakkinda diistinmemizi ve onu
anlamlandirmaya ¢alismamizi, bir ¢ocugun nasil ve ne 6grendigini anlamamiza ve i¢gorii
kazanmamiza yardimci olur. Yorumlarimizin, ¢ocuk gelisimi hakkindaki kisisel bilgilerimize,
kiiltiirel gegmisimize, ilgili mifredatimiza ve gozlemlediklerimize iliskin anlayisimiza dayanarak
0znel olmasi muhtemeldir. Gozlemlerimizi meslektaslarimizla tartismak icin diizenli firsatlara
sahip olmak, bilingdis1 6nyargilarimiz hakkinda daha derin diisiinmemize yardimci olacaktir
(Louis, 2022).
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MODUL 6

Sorgulamaya Dayali Ogrenme

Yaklasimi:

Adim Adim Kilavuz

Ogretmenler igin 6neri: Okul éncesi cagindaki ¢ocuklar icin Sorgulamaya Dayali Ogrenme yaklasimini desteklemek icin, cocuklarin kesfetmeye, soru
sormaya ve Ogrenmeleri iizerinde diisiinmeye tesvik edildiklerini hissettikleri yapilandirilmis ancak esnek bir ortam yaratmak ¢ok onemlidir.
Uygulamali deneyimler saglamak, meraki tesvik etmek ve tartismalari kolaylastirmak ¢ok dnemlidir. Sorgulama siirecindeki her adim, gorevlerin
karmasiklhigini kademeli olarak artirarak ve ¢ocuklarin anlayisini derinlestirerek bir sonrasi i¢in bir temel olusturur (bakiniz Tablo 6.1).

Tablo 6.1 SDO yaklasim kilavuzu, adim adim (érnekler)

Adimlar ve eylemler Ogretmenlerin rolii

Sureci yonetir ve

e rehberlik eder

ILGI

Module 6
Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi:
Adim Adim Kilavuz

o

Robotik ile

Cocuklara basit bir robot
(Bee-Bot  gibi) gostererek

baslayn  ve  Hareket
etmesini izlemelerine
izin verin.

. merak uyandirmak igin

‘Robotun  nasil  hareket
ettiine  dair ne  fark
ediyorsunuz?" veya "Robotun
hangi  kisimlar  hareket

Dogaile ig ice

Cocuklar bahge veya park gibi
dogal bir ortamda yiirliylige
cikararak baslayin.

Bitkiler, bocekler ve hava
kosullari gibi farkli unsurlari
gozlemlemeleri  igin  onlari

tesvik edin.

"Buradaki bitkiler hakkinda ne
fark ediyorsunuz?’, "Kag gesit

Robotik ve doga bir arada

Gocuklar dogal cevreyi kesfeder ve
hayvanlar, kuslar ve bcekler gibi canlilari
inceler.

Ornegin, karincalarin hareketlerini inceleyin,
ardindan davraniglarini  robotlarla simile

edin. Robotik sensor kavramini tanitin.
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ARASTIRMA | SORGULAMA

o

Sdreci

etkinliklerine

ilgi alanlarina
dayali merkezi
bir arastirma

ACIKLAMA

sorusu

etmeye
olur.

Daha
sorgulama
sorusturmayi

tesvik edin ve
destekleyin.

Module 6
Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi:
Adim Adim Kilavuz

yonlendirir
ve yonlendirir.
GCocuklarin - onceki

formule
yardimcl

ediyor?’, "Robotu  hareket
ettiren nedir?" gibi sorular

sorun.

Cocuklari robotun renk, sekil
ve boyut gibi 0Ozelliklerini
tanimlamaya tesvik edin.

Gorduklerini ifade etmek igin
kendi kelimelerini
kullanmalarina,

gozlemsel ve tanimlayici

becerilerini gelistirmelerine
izin verin.

Cocuklari robotun islevselligi
hakkinda sorular
sormaya yonlendirin.
Ornegin, "Sizce bu digme ne
ise yarlyor?" veya "Bu pargay!
degistirirsek ne olacak?"

bocek  gorebilirsiniz?"  veya
'Bocekler cgevreye nasil

yardimci olur?" gibi sorular

sorun.

Gocuklarin gordiiklerini
kendi kelimeleriyle, cizimler
veya basit aciklamalar
kullanarak tanimlamalarini
saglayin.

Yapraklarin,  giceklerin  veya

boceklerin renklerini, sekillerini
ve boyutlarini  not ederek
gozlemsel  ve  tanimlayici
becerilerini gelistirebilirler.

Cocuklari doga olaylar
hakkinda sorular sormaya

yonlendirin. Ornegin, "Sence
bu bitkinin yapraklar neden
solmusg?” veya "Yagmur
yagdiginda golete ne olur?"
"Karincalari gézlemledigimizde,
yuvalarina yiyecek tasidiklarini
gordik. Yuvalarinin etrafindaki
alan cok kurursa veya c¢ople

Karincalari kesfettikten sonra, ogrenciler
karincalarin nasil hareket ettigini,
karincalarin  yollarindaki  gozlemlerini  ve

digerlerini tanimlamaya calisirlar.

Asagidaki gibi sorularla ilgi ¢ekin: Yollari
Engellerden kacginiyorlar  mi?
Herhangi bir seye karsi dikkatli olmalari
gerekiyor mu?

diz ma?

Cocuklarin dogada gortnur-gozlemlenebilir
seylere cevap bulmalarina yardimci olabilir.

Bir karincanin hareketlerini  kesfettikten
sonra, ogrenciler "Karincalar ne tasir?" gibi
daha fazla arastirma sorusu
sorabilirler. "Karincalar neden gereklidir?"
"DoJaya ve gezegene ne gibi katkilari var?"
vb. Robotik sensorlerin karincalardaki
biyolojik sensorleri  nasil  taklit ettigini
tartisin. "Karincalarin antenlerini yiyecek
veya yollarindaki engeller gibi seyleri
algilamak igin kullandiklarini 6grendik. Simdi
robotumuza bakin. Nesneleri algilamasina
ve onlara garpmaktan kaginmasina yardimcli
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o

Yeni bilgilerin
onceki bilgilerle

KARSILASTIR  kargilastinima

MA sini ve
entegrasyonun
u kolaylastirin.
GCocuklar

. tahminlerde

TAHMIN bulunma ve
hipotezlerini
tartisma

Module 6
Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi:
Adim Adim Kilavuz

Cocuklar robotu kesfettikten
sonra, asina olduklari
nesneler veya oyuncaklarla

karsilagtirmalarini

isteyin. "Bu robot oyuncak
arabaniza nasill
benziyor/benzemiyor?"  gibi
sorular, yeni bilgileri mevcut
anlayislarla  butlnlestirmeye
yardimet olur.

Robotla deney yapmadan
once, gocuklardan belirli bir
digmeye  basmak veya
robotu bir bariyere dogru
hareket  edecek  sekilde
ayarlamak gibi belirli eylemleri
gergeklestirirlerse ne

kaplanrsa ne olacagini

diisliniiyorsunuz? Bu,
karincalarin - davranig  seklini
nasil degistirir?" Bu, doga ve
gevresel  etkiler  hakkinda
elestirel distinmeyi tesvik eder.

Cocuklar  dogal unsurlari
kesfettikten  sonra,  onlarn
bildikleri diger nesnelerle veya
senaryolarla

karsilagtirmaya tesvik
edin. Oregin, "Bu cicek gegen
hafta gordigimiz gicege nasil
benziyor/benzemiyor?" Bu, yeni
gevresel bilgileri zaten
bildikleriyle  bdttnlestirmeye
yardimcl olur.

Bahcede veya gozlemlenen
alanda herhangi bir degisiklik
yapilmadan once (yeni
tohumlar dikmek veya
manzarayl degistirmek gibi),

olan sensorlere sahiptir. Bu robot sensorlerin
karincalarin antenlerine nasil benzedigini
duslnlyorsunuz?

metinler, gocuk
videolar ve doga tarihi

Cocuklar, basit
ansiklopedileri,
mizeleri vb. dahil olmak izere gesitli

kaynaklan kullanarak arastirma
yaparlar. Bilgileri karsilastinr ve
karsilastinirlar ve "Butiin karincalar ayni mi?"
gibi ek sorular ortaya cikarabilirler. "Nasil
farkllar?"  Tartisin: "Karincalar, yiyecek
bulmalarina ve diger karincalarla birlikte
galismalarina  yardimci olmak  igin
sensorlerini kullanirlar. Robotun sensorleri
gorevlerini tamamlamasina nasil yardimci
oluyor?

Cocuklar, karincalarn gesitliligi, karincalarin
dogal sulreglere katkilari ve dogadaki

faaliyetleri  hakkinda ~ tahminlerde
bulunabilirler
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OLUSTURMA

o

ARASTIRMA

VERILERIN
TOPLANMASI

Module 6

konusunda
destekleyin.

Ogretmen sadece
sureci ve
gocuklarin  segtigi
yollari destekler.
Gozlemleri hem
gevresel hem de
robotik sonuglarla
iliskilendirmeye
odaklanin.

Ogretmen sadece
sureci ve
gocuklarin  segctigi

yollar destekler

Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi:

Adim Adim Kilavuz

olacagini tahmin

etmelerini isteyin.
Robotlarin gercek dinyadaki
sorunlari nasil ¢ozebilecegini
didstnmeleri  igin  onlara

rehberlik edin.

Cocuklart  resimler
videolar gostererek ve
islevlerini  basit  terimlerle

aciklayarak farkli robot

veya

tiirleriyle tanigtirin.
Robotlarin temizlik, 6gretim
veya eglence gibi cesitli
gorevlerde nasil  yardimci
oldugunu tartigin. By, temel
bir anlayis olusturur ve daha

ayrintih kesif igin  zemin
hazirlar.
Cocuklara bir robotun

kontrolli bir ortamda nasll
calistgini gozlemleme ve

gocuklardan  ne  olacagni

distindiklerini tahmin

etmelerini isteyin. By, bitki
blylimesi, hayvan ziyaretleri
veya hava etkileri ile ilgili olabilir.
Cevrenin bocek davraniglarini
nasll etkiledigini sorun ve bunu
surdurulebilirlikle

iligkilendirin.
Cocuklar  resimler, videolar
veya basit aciklamalar

araciligyla farklh ekosistem

tiirleriyle tanistirin. Arilarin
gicekleri  tozlastirmasi  veya
solucanlarin topragi
havalandirmasi gibi her bir
elementin gevrenin
yardimcl

korunmasina nasil

oldugunu tartigin.

Gocuklara, bir bitkinin blyidmesi
veya mevsimsel boceklerin
ortaya c¢ikmasli gibi zaman
icindeki gevresel degisiklikleri
gozlemlemeleri ve

Mevcut materyalleri kullanarak, cocuklar
onceki adimlarda ortaya c¢ikan sorularin
timiine veya bir kismina cevap bulmaya
calisiyorlar. Farkli tirleri karsilastirabilir,
farkliliklarini

tanimlayabilirler, vb.

tanimlayabilir ve

Cocuklar, ogrendikleri bilgileri ozetleyerek
farkli karinca tirleri hakkinda gruplar halinde
posterler, hikayeler veya gizimler
olusturabilirler.
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Verilerin
VERILERI yorumlanmasina
YORUMLAMA  rehberlik edin

ve tartismalari

kolaylastirin

Module 6
Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi:
Adim Adim Kilavuz

belgeleme firsatlari
saglayin. Omegin, bir robotun
kagida bir ¢izgi gizmesini
izleyebilir ve robotun hiz,
Gizginin uzunlugu ve ¢ikardigi
ses gibi gorduklerini  not
alabilir veya sozli olarak

tanimlayabilirler.

Veri  topladiktan sonra,
gocuklarin  gozlemlediklerini
tartigmalarina yardimci olun.
Dustncelerini  yonlendirmek
icin "Robot daha hizli hareket
ettiinde ne oldu?" gibi
sorular kullanin. By,
gozlemlerini sonugclara
baglayarak

anlamlandirmaya
baslamalarina yardimei olur.

verileri

belgelemeleri icin firsatlar
saglayin. Bitki boyu, yaprak
sayisl veya bocek tlrleri gibi
gozlemleri not edehilirler.

Veri topladiktan sonra,
gocuklarin gozlemlediklerini
tartismalarina yardimei  olun.
Bulgularn ekosistem koruma
gibi siirdiiriilebilir
uygulamalarla iligkilendirin.
Analizlerine rehberlik etmesi
iGin "Bitkileri her gun
suladiimizda onlara ne olur?"
gibi sorular kullanin. Bu,
onlari eylemleri ve gevresel
sonuglar arasinda  baglanti
kurmaya tesvik eder.

Sorularin  cevaplarini  bulduktan  sonra
gocuklar, herkesin "karincanin  karinca
tepesine giden yolunu" takip etmesi gereken

bir karinca roliinii  Ustlenmeye

calisabilirler. Tarlanin  disinda,
gocuklar ayni buyuklikte kareler ve dogal
malzemelerden yapilmis engellerle (bir adag,
bir tas yigini, bir su birikintisi (bir kase su), bir
insan ayag! vb. - bir alan hazirlayabilirler. Bu,
gocuklarin  karincanin  yeteneklerini  ve
ozelliklerini goz onunde bulundurarak adim
dizilerini nasil planlayacaklarini tanimalarina
ve  Ogrenmelerine, robotun  tarladaki
hareketini anlamalarina yardimci olan figsiz

bir aktivitedir. Tartigin "Bir
sensorlerinin, kameralar

robotun
veya dokunma
sensorleri gibi, karincalarin antenleri gibi
nasil galistigini  disUnebiliyor musunuz?
Hem karincalar hem de robotlar nereye
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DENEY

DENEME

Cocuklari  deney
planlama ve
yurttme
konusunda

destekleyin.

Denemeyi
destekleyin ve
tesvik edin.

Gorevlerin -~ SDO
yaklagiminda
belirtilen beceri ve
stratejilerle acikga
baglantili olmasini
saglar.

Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi:
Adim Adim Kilavuz

Cocuklarin,  robotun  bir
sonraki adimda ne yapmasini
istediklerini onermelerine
izin verin. Ornegin, robotun
bir gizgi yerine bir daire gizip
Gizemeyecegini merak
edebilirler. Dogru komutlari
veya ayarlari segerek robotun
bu gorevi nasll|
gergeklestirecegini

planlamalarina  yardimci
olun.
Cocuklarin tahminlerini

deneyerek robotla deney
yapmalarina izin verin.
Omegin, robot icin bir yol
programlayabilir ve
planladiklari rotayi takip edip
etmedigini gorebilir ~ ve

GCocuklarin, tohum dikmek icin
farkli toprak tirlerini test etmek
veya gines 1sidinin  bitki
blylmesi Uzerindeki etkilerini
gozlemlemek gibi cevre ile ilgili

deneyler  6nermesine izin

verin. Bu deneylerin nasil
gerceklestirilecegini
planlamalarina yardimci olun.

Gocuklarin planladiklar
cevresel deneyleri
yapmalarina,  degiskenlerinin

etkilerini gozlemlemelerine ve
sonuglari  kaydetmelerine izin
verin.

gideceklerini ve nelerden kaginacaklarini
nasll buluyorlar?"

Cocuklar, nasil hareket ettiklerini ve nereye
gideceklerini nasil bildiklerini (sensorler ve
kodlanmis  adimlar)  Ogrenerek  egitim
BeeBot) asina

olurlar. Benzerliklere ve farkliliklara dikkat
cekerek
karsilastirirlar.
karincalar gibi davranmak igin robotlari
kullanacagiz. Robotun yiyecek arayan bir
karinca oldugunu hayal edin. Tipki bir
karincanin yoluna kaya, dal veya ¢op bulmasi
gibi, engel gorevi gormesi igin robotun
yoluna nesneler (kiglk bloklar  gibi)
yerlestirin'.

robotlarina  (6rnegdin

robotlar ve karincalari

"Engellerden  kaginan

Cocuklar, BeeBot (veya diger) robot igin bir
karinca oOrtdsU olusturarak onu bir "Karinca
Botu" yapar.

BeeBot ile robotik gorevi - dis ortamda
gergeklestirilen figsiz versiyonun analogu.

ic mekanda, hali ve/veya gocuklarin yiriyus
sirasinda topladiklari engeller igin kullanilan
dogal malzemeler (taglar, kozalaklar, ince
dallar, yapraklar, ayrica ladin / gam igneleri ve
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Yansiticl sureci
yonlendirin ve

destekleyin.

SONUC

YANSIMA

Degerlendirme
surecini

yonlendirin ve

destekleyin.
Degerlendirmeleri
uzun vadeli
hedeflerle uyumlu
hale getirin.

DEGERLENDIR
MEK

Module 6
Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklagimi:
Adim Adim Kilavuz

o

planlarini
ayarlayabilirler.

sonuca gore

Deneyler yapildiktan sonra,
sonuglar hakkinda bir
tartismaya rehberlik edin.
"Robot distindigln seyi yapti
mi?" ve "Bir dahaki sefere neyi
farkli denerdin?" gibi sorular
sorabilirsiniz.

Etkinlik  sonrasi,
ogrendikleri

digtinmeye tesvik eder.

gocuklar
Uzerinde

"Yolunu degistirdiginizde
robot hakkinda ne
ogrendiniz?"  veya 'Robot
beklediginiz seyi

yaptiginda/yapmadiginda
nasil hissettiniz?" gibi sorular
sorabilirsiniz. 'Her sey
planladiklari gibi gitti mi?"

Deneylerden sonra, sonuglarla
ilgili tartismalara rehberlik
edin. "Bitkiler beklediginiz gibi
blyddi mu?" ve "Bir dahaki
sefere neyi farkli denerdiniz?"
gibi sorular tegvik edin.

Etkinlik  sonrasi,  gocuklarin
O0grenme deneyimleri (zerinde
diiglinmelerini saglayin.
"Bitkilerin  nasil  buyddigu
hakkinda ne 6grendin?" veya
"Kelebeklerin gicekleri ziyaret
ettigini gormek nasil hissettin?"
sorular sorun. By,
ogrenmelerini  pekistirmelerine
ve cevre Uzerindeki etkilerini
anlamalarina yardimci olur.

gibi

yapistiricidan dogaglama bir karinca yuvasi
yapabilirsiniz).

Cocuklar hem karincalarla ilgili hem de

editici  robot  yonlerini  0zetlemeye
calisirlar. Ornegin, gocuklar ebeveynleri
veya diger ¢ocuklar igin ogrendikleri seyler

hakkinda bir reklam veya video olusturabilir -

her gocugun ogrendiklerini
anlattigini/gosterdigini filme alabilir
(cocuklarin  kiglk Klipleri daha blylk
videolar halinde dizenlenebilir).  Kirlilik

kontroll gibi gevresel ¢ozimler igin robotik
kullanimi Uzerine dustnmeyi tesvik edin.

Cocuklar, bilgi edinme ve derleme, robotu
tanima ve bir "Karinca Bot" olmayi hayal
etme (zorluklar, tatmin anlari vb.) aktiviteleri
ve sireci lzerinde disuniirler. istege
bagli: Cocuklar, "Arilar nasil yasar?" gibi ders
dongusu sirasinda cevaplanmamis sorular
veya ilgi duyduklarn konular olup olmadigini
ifade edebilirler. "Arilar nasil hareket eder?"
"Arilarin doJaya katkisi nedir?" "Dogadaki
cgigeklerin 6nemi nedir?" "Diger robotlar nasil
galisir?" vb.
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Sonug

Egitim programinda sunulan modiiller, egitim robotlarini kullanarak ¢evre dostu uygulamalarin
gelistirilmesi i¢cin Sorgulamaya Dayali Ogrenmenin (SDO) potansiyelini ortaya ¢ikarmak icin ic ice
gecmistir. Egitim programi gii¢lii bir teorik arka plan iizerine kurulmustur ve ¢ocuklara robotik
hakkinda bilgi vermek icin bir¢ok firsat sunar. Ayn1 zamanda, Erken Cocukluk Egitimi (ECE)
alanindaki 6gretmenler, egitim robotlar1 konusunda kendi kuruluslarinin iginde ve disinda ¢ok
saylda zorlukla karsi karsiyadir. Giderek daha fazla teknolojik gelisme kii¢tik cocuklarin egitimine
girdikee, egitimciler cocuklara ve topluma getirebilecekleri risklerden bunalmis hissedebilirler. Bu
nedenle, bu miifredat, ECE'deki tiim paydaslari cevre dostu faaliyetler ve egitim robotlarini egitim
tasarimlarinin bir parc¢asi olarak kullanma olanaklar1 hakkinda diisiinmeye tesvik etmeyi
amagclamaktadir. Yeni teknolojinin gelecegin bir¢ok zorluguna sihirli bir tedavi olarak goriilmesi
gerektigi icin degil, bu teknolojilerle ilgilenmenin ¢evresel ve sosyal iyilestirmeler icin gercek
firsatlarin ve sanslarin daha iyi anlasilmasina yol agabilecegi i¢in.

Modiil 1'de gosterildigi gibi, cocuklarin glinliik yasamlarinda fenomenlerle ilgilenmelerini ve
arastirmalarini desteklemek, kendi fikir ve kavramlarinin yaratilmasina ve ¢evrelerine yansitma
becerisine yol acar. Farkli yaslardaki g¢ocuklar bu yaklasimdan biiyiik o6lciide yararlanir
(Baumgarten, 2023, Tumase 2023). Diyagram cizme, soru sorma veya rol oynama gibi elestirel
diisiinme ve problem ¢6zme stratejilerine yonelik pratik yaklasimlar Modiil 2'de 6zetlenmistir.

Modiil 3, ¢ocuklar icin agik hava deneyimlerinin, 6zellikle de dogaya dayali oyunlarin faydalarini
vurgulamaktadir. Modiil, ¢evresel bir vicdan gelistirmek icin egitim robotlarin1 agik hava
etkinlikleriyle birlestirmenin yollarina yonelik bazi 6nerilerin yani sira, ¢ocuklarin 6grenmesi icin
dis ve ic mekan deneyimlerini ifade etmeye ¢alismaktadir. Bu, kaydetme, tartisma ve yansitmanin
ogretimin merkezinde oldugu SDO icin sunulan siireclerin bir devamidr.

Modiil 4, yaraticilik, problem ¢6zme ve c¢evre bilinci gibi kritik becerilerin gelistirilmesine
odaklanarak robotik ve kodlamanin Erken Cocukluk Egitimine entegrasyonunu vurgular.
Cocuklar1 doga maskotlar1 yaratmak, geri doniistiiriilmiis malzemelerden deniz canlilar1 insa
etmek ve dijital geri doniisiim oyunlar1 gibi eglenceli ve uygulamali etkinliklere dahil ederek
stiriikleyici, ¢cok disiplinli bir 6grenme deneyimi saglar. Bu etkinlikler, cocuklarin programlama,
hikaye anlatimi ve sirdiriilebilirlik kavramlarini eglenceli ve erisilebilir bir sekilde
kesfetmelerine yardimci olur, erken yaslardan itibaren isbirligini ve elestirel diisiinmeyi tesvik
eder.

Modiil 5'te incelenen degerlendirme siirecleri ve dokiimantasyon teknikleri, 6gretmenlerin
bireysel ¢ocuklarin ihtiyac¢larina gére uyarlanabilecek 6zel 6gretim tasarimlar gelistirmelerine
yardimci olabilir. Etkili olmak icin, dokiimantasyon, 6gretim tasarimlari, 6grenme senaryolari veya
O6grenme ortamlar lizerinde diisiinmek ve bunlar1 degistirmek icin net bir hedefle (sonuctan
ziyade) 0grenme stirecine odaklanarak amach olarak yapilmalidir. Degerlendirme igin pratik
yontemler arasinda gozlemler, yazili belgeler, ses kayitlari, videolar, c¢ocuklarin 6grenme
ciktilarinin eserleri ve cok daha fazlasi yer alabilir.
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Son modiil, 6gretmenlere Erken Cocukluk Egitimi icin SDO yaklasiminin nasil gelistirilecegine dair
kisa ve yapilandirilmig bir genel bakis saglamak icin tasarlandigindan, oncekilerden biraz farklh
olan Modiil 6 "Sorgulamaya Dayal1 Ogrenme Yaklasimi: Adim Adim Kilavuz" dur.

Bu miifredatta belirtilen teori, yontem, ara¢ ve uygulamalar g6z 6niine alindiginda, ECE'deki
o0gretmenler, kiiciik cocuklarla cevre dostu etkinlikler icin egitim robotlarini uygulama
yolculuguna baslayabileceklerdir. Acik¢asi, bu konunun tiim alanlar1 bu belgede tam olarak ele
alinamaz ve o6rnekler, paydaslarin kendi kuruluslarinda karsilastiklar1 gercegi yansitmayabilir.
Bununla birlikte, GREENCODE miifredati, egitim robotlarini tanitmanin zorlugunu kabul eden ve
stirdiiriilebilir, cevre dostu uygulamalar icin sahip olabilecekleri etkiyi kabul eden herhangi bir
O0gretmen icin gli¢cli bir baslangi¢c noktasidir.
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