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Ozet

Bu ¢alisma ile kodlamayi bir ara¢ olarak kullanarak okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara degerler
egitimini oyunlastirarak vermek i¢in bir kutu oyunu tasarlanmistir. Degerlerimizi eglenceli ve hizli bir
sekilde 6gretmek i¢in tasarlanan kutu oyununda, renkli tasarimi, kullanim kolayligi, hedef kitleye ve
projeye uygunlugu sebebiyle Bee-Bot adinda kodlama robotu; uygun etkinlik, igeriklerinin olmas1 ve
uygulanabilirliginin oyun igerisinde gézlemlenebilmesi sebebiyle de “Sabir, Empati, Yardimseverlik,
Selamlasma, Ozgiiven, Sevgi, Hosgorii, Sorumluluk, Vatanseverlik ve Paylasma” degerleri tercih
edilmistir. Veri toplama yontemlerinden katilimc1 gézlem teknigi kullanilarak tasarlanan oyuna
gozlemci katilimer olarak katilim saglanmis ve oyun oynarken gosterilen davraniglar anekdot kayit
formu ile kayit altina alinmigtir. Tasarlanan oyunun uygulanmasindan, saha ¢alismasi yapildiktan
sonra uygulamaya katilim saglayan 6grencilerden nitel arastirma yontemlerinden yar1 yapilandirilmisg
gorlisme teknigi ile goriis alinmis ve bu goriismeden elde edilen veriler goriisme formuna islenmistir.
Verilerin analizi betimsel analiz yoluyla yapilmistir. Aragtirma sonucunda ¢ocuklarin tasarlanan oyunu
sevdigi, robotu hedefe gotiirmekte zorluk yasamadigi, tiim degerlerin oyun igerisinde etkili ve hizli bir
sekilde 6grenildigi, 6zgiiven degeri i¢in ise destek egitime ihtiyac oldugu gozlemlenmistir.

Yaptigimiz arastirmalarda, kodlama veya robotik yoluyla degerler egitimine yonelik herhangi bir
materyal, ¢alisma ve bilimsel yaymn bulunamamustir. Bu bakimdan ¢alismamizin literatiirde ilk olma
ozelligi tasidigr diistiniilmektedir.
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Giris

Gilinlimiizde, ¢agin ihtiyaglar1 dogrultusunda hareket edebilmek i¢in kodlama egitiminin bir zorunluluk
olmaya basladigi goriilmektedir. Programlama &gretimine kiiciik yaglarda baglamanin 6grencilerin
gelisimine olumlu katkilar saglama potansiyeli oldugu soylenebilir. Kodlama yaparken g¢ocuklar
problemlere ¢6ziim iretir, sonuglarini goriir, hatalarii diizeltir, basarili olunca sevinir. Bunlardan
daha 6nemlisi ¢ocuklarin yapacaklari etkinlik konusunu ne kadar eglenceli ve ¢ekici bulduklar1 ve
onlarla ne kadar yakindan ilgilendikleridir. Yapilacak kodlama etkinliklerinde tercih edilecek
programlarin ¢ocuklar igin eglenceli ve ¢ekici olmasi 6nem arz etmektedir.

Yine okul oncesi donem, degerlere iliskin temellerin atildig1 ilk donemdir. Degerler c¢evre, kiiltiir,
egitim ve deneyimlere gore farkliliklar gosterir ve okul dncesinde kazanilan degerlere iliskin bilgiler
hayat boyunca devam eder. Fakat ilk bilgiler erken donemlerde kazanilir. Bu siireden sonra da
degerlere iligkin degisimler elbette miimkiindiir, fakat temel degerler olugsmustur.

Toplumun gelecegi olan ¢ocuklar, oyunlarla beraber bir takim degerler kazanir. Toplumsal normlari
ifade eden bu degerler, her oyunda olmamakla birlikte 6zellikle giiniimiizde teknolojinin getirdigi
yeniliklerin etkisinde kalan veya bu yeniliklerle ortaya ¢ikan oyunlarin i¢inde ya hi¢ yoktur ya da ¢ok
az bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donemindeki ¢ocuklarin en sevdigi ugraslardan olan etkinlikler, oyunlar, drama,
tiyatrolar cocugun hem eglenmesini, hem mutlu olmasin1 hem de baz1 degerleri kazanmasinda 6nemli
bir yere sahiptir(1).

Amacg

Bu calisma, “Kodlamay1 bir arag olarak kullanarak okul dncesi donemdeki cocuklara degerler
egitimini oyunlastirarak vermek i¢in bir kutu oyunu tasarlamak, Degerlerimizi eglenceli ve
hizl1 bir sekilde 6gretmek ve kalici bir 6grenme ortami olusturmak, Cocuklara hem
kodlamayi sevdirmek hem de degerlerimizi 6gretmek, Cocuklarin kazandiklar1 degerleri
davranisla ifade etmeleri yoniinde firsat vermek” amaciyla yapilmistir.
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Yaptigimiz aragtirmalarda, kodlama veya robotik yoluyla degerler egitimine yonelik
herhangi bir materyal, ¢alisma ve bilimsel yaym bulunamamistir. Bu bakimdan ¢alismamizin
literatiirde ilk olma 6zelligi tasidigr diistiniilmektedir.

Yontem

Projemiz bir uygulama arastirmasi olup, ¢alismamiz igerisinde kutu oyunu tasarlanmig, saha
calismasi1 yapilmis, katilimer gézlem teknigi ve yar1 yapilandirilmis gozlem teknigi uygulanmistir.

Veri toplama yontemlerinden katilime1 gozlem teknigi kullanilarak tasarlanan oyuna gézlemci
katilime1 olarak katilim saglanmis ve oyun oynarken gosterilen davraniglar anekdot kayit formu ile
kayit altina alinmigtir.

Tasarlanan oyunun uygulanmasindan sonra uygulamaya katilim saglayan 6grencilerden nitel
arastirma yontemlerinden yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi ile goriis alinmugtir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmada veriler, tasarlanan kutu oyunu uygulamasindan sonra her bir ¢ocuk ile ayr1 ayri
yapilan goriismeler ve arastirmacilar tarafindan yapilan gézlemler yoluyla toplanmistir. Griisme
sirasinda Ogrencilere gerektiginde ek sorular sorularak, yar1 yapilandirilmis goriisme saglanmustir.

Goriisme icin toplam 10 soru hazirlanmistir. Ogrencilere yoneltilen sorular su sekildedir:
Oyunu oynarken ne hissettin?

Robotu hedefe gotiirmekte zorlandin m1?
Ozgiiven ne demektir?

Biiyiiklerimizin elini neden 6piiyoruz?

Bir tane tanigma climlesi soyleyebilir misin?

ok whE

Neden kiiciik ya da biiyiik hediye paketini sectin?(Sabir konulu gdrevi yerine getiren ¢cocuga

sorulur.)

7. Sence ayakkabinin kirli hali mi yoksa temizlendikten sonraki hali mi daha giizel? Bundan
sonra ayakkabini temizlemeye dikkat edecek misin?(Temizlik konulu eylem kart1 gérevini
yerine getiren ¢ocuga sorulur.)

8. Kazandigin ¢ikolatalar1 neden paylastin?(Paylasma konulu gorevi yerine getiren ¢ocuga
sorulur.)

9. Arkadasin seni sevdigini gostermek i¢in sana bileklik hediye ettiginde ne hissettin?(Sevgi
bilekligi hediye edilen ¢ocuga sorulur.)

10. Yardimseverlik rozeti kazandin ne hissediyorsun?(Rozet kazanan ¢ocuga sorulur.)

Toplanan verilerin analizinde betimsel analiz yaklagimi kullanmilmistir. Betimsel analiz yaklagimi
kullanilmasindaki amag; elde edilen bulgular1 yorumlayarak bir biitiinliik i¢ginde sunmaktir.

Proje islem Asamalan

Projemizde Sekil-1" de belirtilen agamalar izlenmistir. Projede ilk olarak hangi kodlama aracinin
kullanilmas1 gerektigine karar verilmis daha sonra c¢ocuklara oyunlastirarak hangi degerlerin
ogretilebilecegi ve bunun igerigi belirlenerek kutu oyunu tasarlanmustir. Tasarlanan oyun katilimci
gozlem teknigi kullanilarak 6grenciler lizerinde uygulanmis, uygulamaya katilan 6grencilerden yari
yapilandirilmig goriisme teknigi ile goriisler aliarak projeye dair veriler toplanmustir.



Degerlerin Belirlenmesi

Kutu Oyunu Tasarimi ve

icerik

Uygulama ve Veri
Toplama

Sekil 1. Proje islem Asamalari

Kodlama Aracimin Belirlenmesi

Projede renkli tasarimi, kullanim kolayligi, hedef kitleye ve projeye uygunlugu sebebiyle Bee-
Bot(Sekil 2) adinda kodlama robotu tercih edilmistir. Bee-Bot okul 6ncesi ¢ocuklarinin robotun
tizerinde bulunan ileri, geri, sag, sol ve ¢aligtir tuslar1 ile basit bir sekilde kodlama yapabilecekleri bir
kodlama robotudur.

Sekil 2. Bee-Bot Kodlama Robotu

Degerlerin Belirlenmesi

Projede kutu oyununa uygun etkinlik, i¢eriklerinin olmasi ve uygulanabilirliginin oyun igerisinde
gbzlemlenebilmesi sebebiyle “Sabir, Empati, Yardimseverlik, Selamlasma, Ozgiiven, Sevgi, Hosgorii,
Sorumluluk, Vatanseverlik ve Paylasma” degerleri bulunmaktadir.

Kutu Oyunu Tasarmm ve icerik

“Kodlamaya Deger” degerler egitimi oyunu 2-14 kisi arasinda oynanabilen, okul 6ncesi
doénemindeki ¢ocuklar i¢in gelistirilmis bir grup oyunudur. Kodlamaya Deger oyunu, deger gelisimini
destekleyen ve ¢ocuklarin kodlama becerilerinin artmasini saglayan bir oyundur. Oyun 16
kareden(15*15 cm) olusan 4x4 birimlik bir oyun mati(Sekil 3) iizerinde oynanmaktadir. Oyun
iceriginde 1 adet kodlama robotu, 14 adet gorev karti(Sekil 4), 4 adet eylem karti(Sekil 5) ve yapilan
gorevler karsiligi verilecek siirpriz hediyeler bulunur.
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Sekil 4. Ornek Gérev Karti- On Sekil 4. Ornek Gérev Karti- Arka

¢ karsi saygimzi

Sekil 5. Ornek Eylem Karti- On Sekil 5. Ornek Eylem Karti- Arka

Nasil oynanir?

Oyun mat1 daire seklinde oturan oyuncularin ortasina yerlestirilir. Oyuna alfabetik siralamada
isiminin bag harfi daha iistte olan oyuncu baglar ve oyun sirasi saat yoniinde devam eder. Sirasi
gelen oyuncu arkasi doniik bir sekilde yer alan gérev kartlarindan en iistte yer alan kart1 ¢eker ve
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kartta yer alan gorevi bee-bot kodlama robotuyla yerine getirir. Robotu gorev yerine ulastirmakta
sikint1 yasayan ¢ocuklara yardim edilirek gorev kartinda yer alan gorevler muhakkak yerine
getirilmelidir; ¢iinkii gorev kartlarindaki esas amag ¢ocuklarin basarma duygusunu ortaya
cikarmak, uygulamali olarak kodlama 6greterek eksikliklere aninda doniit saglamak ve kodlamay1
ara¢ olarak kullanarak degerler egitimi vermektir.

Gorev kartinda gocuktan ulagmasi istenenen her gorev bir degeri temsil eder. Gorevi basariyla
yerine getiren 6grenci ulastig1 degerin icerigine uygun bir etkinlik veya hediye ile karsilagir.
Gorev kartinda deger yerine soru isaretli alan geldiginde ise gorevi yerine getiren ¢ocuk yine
arkas1 doniik bir sekilde yer alan soru isaretli kartlardan en {istte olan kart1 ¢ceker ve kart
iceriginde yer alan, kendisinden istenen eylemi yapar. Oyun gorev kartlar bitene kadar devam
eder. Oyunda kazanan olmayip, kazanilan degerler vardir.

Gorev kartlar1 ve degerler

Sabir degeri

Sekil 6- Sabir Konulu Gorev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 6° da yer alan gorev kartin1 ¢eken ¢ocuga kiiciik hediye kutusunami yoksa
biiyiik hediye kutusunam gitmek istedigi sorulur. Cocugun verdigi cevaba gore kodlama
robotunu istenen alana ulastirmasi istenir. Kii¢lik hediye kutusunun hediyesi kiiciik bir su balonu,
biiyiik hediye kutusunun ise biiyiik bir balondur.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde cocuklar kararli ve sabirli olmayi dgrenir. Biiyiik
hediye kutusunu se¢en ¢ocuk kodlama robotunu hareket ettirirken biiyiik bir kararlilikla
kodlamaya devam etmek ve neticesinde sabirli olmak zorundadir. Gorevi siirdiiriirken ¢ocuga
zorlandig1 yerlerde isterse kiigiik hediye kutusuna gidebilecegi sdylenir. Kararligini devam ettirip
gorevini basariyla yerine getiren ¢ocuga sabrinin karsiligi olarak biiylik bir balon hediye edilir.
Sabirli davranmayip kii¢iik hediye kutusuna ilerleyen ¢ocuga ise kiigiik bir su balonu hediye edilir
ve oyuna katilan tiim ¢ocuklara sabrin uzun ve zor bir sey oldugu fakat sonucunun ¢ok tatli, giizel
olacagindan bahsedilir.

Empati degeri



Sekil 7- Empati Konulu Goérev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 7° de yer alan gorev kartin1 ¢ceken ¢ocuga kodlama robotunu istenen yere
ulagtirmasi istenir. Gorev tamamlandiginda tiim ¢ocuklara “Doruk” adli kukla ile degerler
anlatimi yapilir. “Doruk” adindaki kukla kendisini tanitir. Cok iizgiin ve kizgin oldugunu, ne
yapacagini bilemedigini, oyun oynarken bir arkadasinin ona vurdugunu ve oyuncagini zorla
elinden aldigin1 anlatir. Ardindan g¢ocuklara sorular sorulur. “Sizce, neden arkadasi ona vurmus
olabilir? Arkadas1 vurunca Doruk ne hissetmis olabilir?” gibi sorular yoneltilir. Cocuklarin
rahatsiz edildiklerinde nasil hissettikleri ve bu durumla nasil basa ¢ikabilecekleri konusunda
diisiinmelerine firsat verilir.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde ¢ocuklar kendisini karsisindaki insanin yerine koyarak
onun duygularini ve diisiincelerini dogru olarak anlamay1 yani empati yapmay1 6grenir.

Yardimlasma degeri

Sekil 8- Yardimlagsma Konulu Gorev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 8” de yer alan gorev kartin1 ¢eken ¢ocuga kodlama robotunu istenen yere
ulastirmasi istenir. Gorev tamamlandiginda gorevi tamamlayan ¢ocuga arkadaslarina herhangi bir
konuda yardim edip etmedigi sorulur ve anlatmasi istenir. Anlatim bittikten sonra ¢ocuga
yardimseverlik rozeti hediye edilir ve ¢ocugun yakasima bu rozet takilir.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde ¢ocuklar yardimlagsma ve dayanismay1 6grenir ve
¢ocuklar yardim etmeye tegvik edilir.

Selamlasma degeri
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Sekil 9- Selamlasma Konulu Goérev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 9° da yer alan gorev kartini ¢eken ¢ocuga kodlama robotunu istenen yere
ulastirmast istenir. Gorev tamamlandiginda tiim ¢ocuklart dahil ederek s6z ve miizigi Tuncer
Ediz Toksoy’a ait Merhaba adli ¢ocuk sarkisi soylenir ve dans edilir.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde ¢ocuklar selamlagma kelimelerinden merhaba
sozciigiinii eglenceli bir sekilde 6grenir.

Ozgiiven degeri
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Sekil 10- Ozgiiven Konulu Gérev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 10” da yer alan gorev kartini geken ¢cocuga kodlama robotunu istenen yere
ulagtirmasi istenir. Gorev tamamlandiginda tiim ¢ocuklara Peter H. Reynolds’un Nokta adl
cocuk kitabr okunur.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde ¢ocuklar 6gretmeni tarafindan 7 yasindaki bir ¢cocugun
resim ¢izme konusunda cesaretlendirilmesini, 6zgiiven kazandirilmasini konu alan nokta adli
hikaye ile 6zgiiven degeri kazanir.

Sorumluluk degeri
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Sekil 11- Sorumluluk Konulu Gérev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 11° de yer alan gorev kartini ¢eken ¢ocuga kodlama robotunu istenen yere
ulastirmasi istenir. Gorev tamamlandiginda gérevi tamamlayan ¢ocuga gorevinin oyun sonunda
oyun malzemelerini kutuya yerlestirmek oldugu sdylenir ve oyun sonunda oyunu toplamasi
saglanir.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde ¢ocuklara oyunu toplama gorevi verilerek sorumluluk
duygusu degeri kazanmalar1 saglanir.

Hosgorii degeri
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Sekil 12- Hosgorii Konulu Goérev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 12” de yer alan gorev kartini ¢eken ¢ocuga kodlama robotunu istenen yere
ulastirmasi istenir. Gorev tamamlandiginda tiim ¢ocuklara hosgorii temali animasyon izletilir.

Gorevin Kazandirdigr Deger: Bu gorevde ¢ocuklara izletilen animasyonda anlatilan hikaye
araciligryla hosgorii degeri kazandirilir.

Sevgi degeri



Sekil 13- Sevgi Konulu Gorev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 13 te yer alan gorev kartin1 ¢eken cocuga kodlama robotunu istenen yere
ulastirmast istenir. Gorev tamamlandiginda gorevi tamamlayan ¢ocuga sevgi bilekligi hediye
edilir ve oyuna katilan kisilerden en ¢ok sevdigi kisiye bu bilekligi hediye etmesi istenir.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde ¢ocuklara sevgi degeri kazandirilmaya calisilir ve
paylastigimiz ya da paylasacagimiz en 6nemli seyin sevgi oldugu vurgulanir.

Paylasma degeri
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Sekil 14- Paylasma Konulu Goérev Karti

Gorev Tarifi: Sekil 14 te yer alan gorev kartin1 ¢eken ¢cocuga kodlama robotunu istenen yere
ulastirmasi istenir. Gorev tamamlandiginda gérevi tamamlayan ¢ocuga oyundaki oyuncu sayisi
kadar cikolata hediye edilir ve paylasmanin 6nemi anlatilarak isterse oyuna katilan ¢cocuklarla bu
cikolatalar paylasabilecegi sdylenir. Cocugun ¢ikolatasini paylasmasi durumunda 6diil olarak bir
tane daha ¢ikolata hediye edilir.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde ¢ocuklara paylasma degeri kazandirilir.
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Bayrak sevgisi degeri

b

Sekil 15- Bayrak Sevgisi Konulu Gorev Karti

V)

NS

Gorev Tarifi: Sekil 15° te yer alan gorev kartin1 ¢eken cocuga kodlama robotunu istenen yere
ulastirmasi istenir. Gorev tamamlandiginda gérevi tamamlayan ¢cocuga Tiirk Bayragi boyama
sayfasi verilerek boyamasi istenir.

Gorevin Kazandirdigi Deger: Bu gorevde gocuklara bayrak ve vatan sevgisi degeri
kazandirilmaya calisilir.

Eylem kartlar

ol

Sekil 16- Oyun Matinda Yer Alan Eylem Kartlar1 Alanlar

Sekil 16’ da yer alan herhangi bir gérev kartini geken ¢ocuga arkasi doniik sekilde yer alan soru
isaretli kartlardan(eylem kartlar1) bir tanesini ¢ekmesi ve igerisinde yer alan o eylemi
gergeklestirmesi istenir. Eylem kartlarinda ¢cocuklarin fiili olarak harekete gegip yapmasi gereken
eylemler yer alir, oyunda 4 adet eylem kart1 bulunmaktadir.(Sekil17,18,19,20)
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Saglimizi korumamiz igin
temizligimizc dikkat ctmemiz
gerekir. Oyleyse ayakkabimiz sile-

rek temizligimize baslayalim.

Biiyiiklerimize karsi saygimizi
ve sevgimizi gostermek igin
N onlarn clini épcriz.
Oyleyse sen de simdi ¢cevrende
a'ibulumm bir biiyiigiiniin clini 6p.

i &

Sekil 17- Temizlik Konulu Eylem Karti Sekil 18- Saygi Konulu Eylem Karti

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizenalsancak; |
Sonmeden yurdumun Gstinde taten en son ocak. | )
0 benim milletimin yildizidir, parlayacak; |
0 benimir, 0 benim milletimindir ancak. :

Istiklal Mars1’nin ilk kitasini birlikte
okuyalim. Siifiniza yeni bir arkadaginiz geldi,
onun nasil tamigirsiniz?
Uygulamali olarak gosterin.

Sekil 19- Vatanseverlik Konulu Eylem Karti Sekil 20- Selamlagma Konulu Eylem Karti

Bulgular

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara uygulanan, kodlama ile degerler egitimi i¢in hazirlanan; kutu
oyunuyla bazi degerleri kazandirmak amaciyla yapilan bu ¢alismada, ¢ocuklarla yapilan bire bir
goriismeler ve arasgtirmacilarin yaptig1 gdzlemler sonucunda edinilen bulgulara yer verilmistir.

Oyun Oynarken Hissedilen Duyguya Iliskin Bulgular;

-(rlilz:fkilarm Oyunu Oynarken Ne Hissettiklerine iliskin Gériislerinin Dagilinm

Cocuk Frekans
Mutlu oldum. 3

Iyi hissettim. 2

Glizel oyundu. 2
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Oyunu ¢ok sevdim. 2

Uzgiin hissettim. 1

Tablo 1’ deki verilere gore arastirmaya katilan cocuklarin birgcogu oyunu oynarken mutlu, giizel,
iyl duygular hissetmis ve oyunu sevmislerdir. Bunun yaninda yapilan uygulamada ¢ocuklarin oyunu
oynarken eglendigi ve istekli olduklar1 g6zlemlenmistir.

Robotu Hedefe Ulastirmakta Yasanan Giicliige Iliskin Bulgular;

Tablo 2

Robotu Hedefe Gétiirmekte Zorlandin mi1? Sorusuna iliskin Gériislerin Dagilimi
Cocuk Frekans
Hayir, kolaydi. 7

Evet, zorlandim. 3

Tablo 2’ deki verilere gore cocuklarin biiyiik ¢ogunlugu robotu hedefe ulastirmakta zorlu
yasamamistir. Zorluk yasayan ogrencilere uygulama esnasinda yardimci olunmus ve direktifler
verilerek robotu hedefe ulastirabilmeleri igin ipuglar verilerek destek olunmustur.

Ozgiiven Degerinin Kazanimina Iliskin Bulgular;

-(gizli(i)vin Degerinin Ne Demek Olduguna Iliskin Gériislerin Dagilim

Cocuk Frekans
Kendine Inanmak 5
Bilmiyorum 4

Akilli Olmak 1

Tablo 3’ teki verilere gére dzgliven degerinin yeterince anlagilamadigi goriilmektedir. Degerin
sunus big¢iminin zorlugu ve soyut bir kavram olmasi degerin anlasilamama nedenlerindendir. Kutu
oyunu uygulamasindan sonra Ogretmenler tarafindan Ozgiiven degerine iliskin yapilacak ekstra
caligmalar degerin anlasilmasini kolaylastiracaktir. Yapilan gozlem sonucunda ise Ogrencilerin
ozgiiven degerinde anlatilan hikayeye hakimiyeti gozlemlenmis fakat hikayeden 6zgiiven degerinin ne
oldugu arastirmaya katilan ¢ocuklarin yarisi tarafindan 6grenilememistir. Degerin kazanimi istenilen
diizeyde degildir.

Saygi Degerinin Kazanimina Iliskin Bulgular;

Tablo 4
Biiyiiklerimizin Elini Neden Opiiyoruz? Sorusuna Iliskin Gériislerin Dagilin
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Cocuk Frekans

Sayg1 ve Sevgimizi Gostermek I¢in 6
Biiyiik Olduklar Igin 3
Bilmiyorum 1

Tablo 4’ teki verilere gore g¢ocuklarin biiyiik ¢ogunlugu uygulama esnasinda ifade edilen
“biiyiiklerimize olan sevgi ve saygimizi gostermek i¢in onlarin elini 6periz” climlesini hatirlayarak
sorulan soruya sevgi ve saygi cevaplarini vermistir. Verilen cevaplar saygi konulu degerin 6grenciler
tarafindan kazanildigini gostermektedir. Ayrica saygi konulu karti ¢eken ¢ocugun eyleme gecerek
cevresinde bulunan bir biiyiigiiniin elini 6pmesi ¢ocuklarin degeri kazanimi noktasinda etkisi oldugu
diistintilmektedir.

Selamlagsma Degerinin Kazammna Iliskin Bulgular;

E?rb !Foafle Tanmisma Ciimlesi Syleyebilir misin? Sorusuna liskin Gériislerin Dagilimi
Cocuk Frekans
Merhaba 5
Hos geldin 2
Tanistigima Memnun Oldum 1
Gilinaydin 1
Adin Ne? 1

Tablo 5 teki veriler Ogrencilerin biiyilk ¢ogunlugunun tanigma ciimlelerini bildigini
gostermektedir. Uygulama esnasinda merhaba adli c¢ocuk sarkisinin  kullaniminin ¢ocuklarin
cevaplarin1 etkiledigi gozlemlenmistir. Ayrica soruya cevap verirken sarkiyt mirildanmalar
uygulamada kullanilan degerin basarisini gostermektedir.

Yar1 yapilandirmis goriisme ile tiim G6grencilere sorulan sorularin yani sira belirli gorevleri
tamamlayan G6grencilere yonelik olarak da ¢esitli sorular yoneltilmistir. Sabir konulu gorevi yerine
getiren 6grenciye neden kiigiik paketi tercih ettigi soruldugunda “yakin oldugu i¢in” cevabi 6grencinin
sabirli davranmayarak kolay olani tercih ettigini géstermektedir ve gorevin koyulma sebebiyle esdeger
bir cevaptir. Kolay yolu tercih edip bu goérevi tercih eden 6grenciye kiiciik su balonu hediye edilmis ve
bliyiik hediyeye gitseydi ne kazanacagi gosterilmistir. Biiyiilk hediyelere ulasmanin yolunun bazen
uzun siirebileceginden ama bizim sabirli davranarak bu yollar1 asmamiz sonucunda hediyesinin gok
biiyiik ve giizel olacagindan bahsedilerek 6grencilere sabir degeri anlatilmistir.

Temizlik konulu goérevi yerine getiren dgrenci ayakkabisinin temiz halinin daha giizel oldugunu,
bundan sonra ayakkabilarmi silecegini cevap olarak vermistir. Ogrencinin biiyiik bir istekle
ayakkabisim sildigi arastirmacilar tarafindan gézlemlenmistir.

Paylasma konulu gorevi yerine getiren Ogrenciye kazandigi ¢ikolatalar1 neden paylastig
sorulmus; 0grenci paylasinca mutlu oldugunu ve eve gittiginde de sonradan kazandigi ikinci ¢ikolatay1
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da evde kardesiyle paylastigini sdylemistir. Gorevi yerine getiren Ogrenciye oyuncu sayisi kadar
cikolata verilmis arkadasiyla paylasmak isteyip istemedigi sorulmustur. Paylasim yapan Ogrenciye
hem yaptig1 bu davranisi pekistirmek hem de bazi seyler paylastikca ¢ogalir mesajint verebilmek igin
1 cikolata daha verilmistir.

Sevgi bilekligi hediye edilen ¢ocuga; arkadasinin ona bilekligi hediye ettiginde ne hissettigi
konusunda soru sorulmus ¢ocuk mutlu hissettim cevabini vermistir. Oyun igerinden sevme, sevilme,
arkadaslik ve dostluk kavramlari tizerine konusularak sevgi degeri kazandirilmaya calisilmustir.

Arkadagma yaptigt bir yardimi anlatmasi ile yardimseverlik rozetini kazanan Ogrenciye
duygulartyla alakali sorulan soruya 6grenci mutlu ve giizel hissediyorum cevabini vermistir. Yardim
etmeye devam edecegini sdyleyen Ogrencimizin yapilan gozlem sonucunda ¢ok mutlu oldugu
gbzlemlenmistir.

Sonug ve Tartisma

Arastirma okul 6ncesi donemdeki kodlama ile hizli ve etkili bir sekilde degerler egitimi vermek
icin yapilmistir. Yapilan goriisme ve gozlemlerden elde edilen verilerin yorumlanmasiyla asagidaki
sonuglara ulagilmstir.

1. Oyunu oynarken ¢ocuklari mutlu ve iyi duygular igerisinde olduklar1 goriilmiistiir.

2. Cocuklarin robotu hedefe gotiiriirken zorlanmadiklari, robot kullaniminin kolay oldugu
gOrilmistir.

3. Kodlama araci kullanarak okul dncesi donemdeki ¢cocuklara degerler egitimini kutu oyunuyla
hizl ve etkili bir sekilde vermenin miimkiin oldugu goriilmiistir.

4. Tium degerlerin oyun iginde etkisi gézlemlenmis olup 6zgiiven degeri i¢in destek egitime
ihtiyag oldugu goriilmiistiir.

5. Degerler egitimini oyunlastirarak sunmanin 6grencinin deger kazanimlarini kolaylastiracag
gorilmistiir.

Cocugun sosyal iligkilerinde basarili olabilmesi i¢in bazi1 toplumsal degerleri kazanmas1 gerekir.
Bu toplumsal degerlerin erken yasta kazanimu ilk bilgilerin edinimi i¢in biiyiik 6nem arz etmekte ve
kalict olmaktadir. Ogretmen ve ailelerin isbirligi ile okul 6ncesi dénemdeki gocuklara arastirmada
gecen “Sabir, Empati, Yardimseverlik, Selamlasma, Ozgﬁven, Sevgi, Hosgorli, Sorumluluk,
Vatanseverlik ve Paylasma” gibi degerler farkli etkinlik, materyal ve yontemlerle kazandirilabilir.

Sonug olarak bu arastirma gostermistir ki okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara degerler egitimi farkl
etkinlik veya materyaller ile oyunlagtirilarak verilebilir.
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