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Calismanmin amaci, ilkokul 4. Suif ogrencilerinin hayvanlarin ézelliklerinden yararlanarak
gelistirmeyi tasarladiklar:  teknolojik iiriinlerin  belirlenmesidir. Bu amacgla Samsun il
merkezindeki bir ilkokulun 4. sunifinda dgrenim géren 32’si kiz, 26’s1 erkek olmak iizere toplam
58 ogrenci arastirmaya katilmigtir. Veri toplama araci olarak ogrencilerin hayvan ézelliklerinden
yararlanarak tasarlamayr diisiindiikleri teknolojik iiriinlerle ilgili c¢izimler kullanilmistir.
Calismada ogrencilerden  hayvanlarin  ozelliklerinden yararlanarak biyomimetik fiiriinler
tasarlamalari ve tasarimlari ile ilgili ¢izimler yapmalart istenmistir. Calisma nitel arastirma
yontemlerinden durum ¢alismast olup verilerin analizinde betimsel analiz kullamlmigtir.
Arastirma sonuglarina gore, 6grencilerin cesitli hayvanlardaki farkll ozelliklerden yaralanarak
cok c¢esitli teknolojik iiriin tasarimi cizdikleri tespit edilmistir. Ogrencilerin tasarladiklar:
teknolojik tiriinler ile ilgili ¢izimlerine yasamig olduklart cografi ¢evreden ogrendiklerinin ve
sosyallestikleri ortamlarin etkisinin oldugu goriilmiistiir. Ozellikle égrencilerin bilgisayar vb
ortamlarda oynadiklari savas oyunlart ve TV haberi ve filmler gibi ortamlarda gordiikleri savas
goriintiilerinden dolayr daha ¢ok savas ve savunma teknolojisine yonelik tasarim iiriinlerine
yonelik ¢izimler yaptiklar: anlasilmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Biyomimikri, Tlkokul Og'rencileri, Cizimler

* Alntilama: Yakisan, M. ve Velioglu, D. (2019). ilkokul 4. smif 6grencilerinin biyomimikri
algilarina yonelik yaptiklari gizimlerin analizi. Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 39(2),
727-753.
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ABSTRACT
The aim of the study is to determine the technological products that the 4th grade students plan to

design by making use of the characteristics of the animals. The study is conducted in a primary
school in the city center of Samsun. The participants of the study consists of 58 students (32 girls,
26 boys) studying in the 4th grade of the related school. As a data collection tool, drawings
related to technological products that students intend to design by making use of animal
characteristics were used. Students were asked to design biomimetic products by using the
characteristics of animals and to make drawings about these designs. In the study, descriptive
analysis was done on the drawings of the students. In the research, examining the drawings they
have made, it has been seen that in coping with the problems they have faced, they have been
affected by what they have learned from the geographical environment they have been living and
the environments where they are socialized. In particular, it is understood that the students made
drawings about war and defense technology designs in parallel with the war images they see in
games such as war games and TV news and movies.

Keywords: Biomimicry, Primary School Students, Drawings
GIRIS

Giliniimiizde insan Ozelliklerinin giin gegtikge degismesi Ogretim programlarini da
etkilemektedir. Son dénemlerde 6gretim programlarinda, bilgiye nasil ulasabilecegini
bilen, ulastig1 bilgiyi en iyi sekilde analiz edebilen, bilim ve teknoloji ile ilgili
yenilikleri ve gelismeleri takip edip uygulayabilen, arastirmaci ve sorgulayici bireyler
yetistirmek amacglanmaktadir (Kara ve Akarsu, 2013). Yaraticilik, elestirel diisiinme,
problem ¢ézme ve isbirlikli ¢alisma gibi yirmi birinci yiizy1l becerilerinin 6grencilere
kazandirilmast gerekmektedir. FeTeMM egitimi, Ogrencilerin sahip olduklar
yetenekleri ortaya ¢ikarmayi, sahip olduklar yeteneklere gore 6grencilere yeni beceriler
kazandirmay1 amaglamaktadir (Akgiindiiz, ve digerleri, 2015). Yirmi birinci ylizyil
becerilerinin gelistirilmesi ve nitelikli bireylerin sahip olmasi gereken becerilerin
gelistirilmesine FeTeMM egitiminin olanak sagladigi goriilmiistiir (Sahin, Ayar ve

Adigiizel 2014).

MEB (2018), Ortadgretim Biyoloji Dersi Ogretim Programinda, “Biyoloji bilgisi ve
uygulamalarin1 giinliik hayatta kullanma becerisi kazanmalar1” ve “Biyoloji dersinde
edindikleri bilgi, beceri ve yeterlilikleri kullanarak yeni fikirler liretmeye ve 6zgiin

calismalar yapmaya istek duymalar’” amaglanmaktadir. Ayrica 6grencilerin arastiran,
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elestirel diistinen, isbirligi yapan, etkili iletisim becerisine sahip, problem ¢6zen,
sorgulayan, iireten, hayat boyu bilim 6grenmeye istekli bireyler olmalari biyoloji

dersinin 6zel hedefleri arasindadir.

MEB (2018), Ortadgretim Biyoloji Dersi Ogretim Programinda, iizerinde durulan en
onemli hedeflerden biri de, Ogrencilerin canlilardan esinlenerek gelistirilen
teknolojilerin farkina varmalari ve benzer yenilikler yapmak igin istekli olmalarimi
saglamaktir. Biyolojinin konu alanina giren canlilar ve sahip olduklari tasarimlar
insanlarin teknolojik iiriinler tasarlamalarinda ilham kaynagi olmustur. Bu anlamda
biyomimikri, canlilardaki tasarimlardan yararlanilarak insan problemlerini ¢ézmek i¢in
dogayi, onun modellerini, sistemlerini, siireclerini taklit ederek ya da ilham alarak
doganin incelenmesidir. Biyomimikri terimi Yunancada biyo “yasam” ve mimikri
“taklit etmek” anlamina gelir (“What is Biomimicry?”, 2018). Biyomimikri, dogadaki
canlilan taklit ederek ya da onlardan esinlenerek yeni liriinler ¢ikartmaktadir (Benyus,
2002). Sar1 kutu baligindan ilham aliarak olusturulmus ekonomik araba tasarimlari ve
kambur balinalardan esinlenerek yapilan riizgér tiirbinleri birer biyomimikri drnegidir.
Biyomimikri disiplininin gelisime agik olmasi ve teorik olarak degil ayni zamanda
uygulanabilir olmast sayesinde ihtiya¢ duydugumuz doganin korunmasina da katki

saglamis olabiliriz (Kallioglu, Karakaya ve Durmus, 2013).

Biyomimikri teriminin 20. yiizyilin sonlarina dogru 6n plana g¢ikmasinda Janine
Benyus’un 6nemi oldukga biiyiliktiir. Benyus (1997), yazmus oldugu “Biomimicry:
Innovation Inspired by Nature” (“Biyomimikri: Dogadan Esinlenilen Yenilikler”) adli
kitabinda bilgilerin tiriine aktarilmasini ele almis ve doganin insanlik i¢in birgok alanda
kullanilabilecegini 6ne siirmiistiir. Buna bagli olarak insanlarin kullanabilecegi ¢ok
¢esitli miithendislik ve teknolojik {iiriinler tasarlayabilmek icin farkli canlilarin sahip

olduklar 6zelliklerden yararlanilabilir.

Ogrenciler bir konu hakkinda diisiincelerini, kendilerine &zgii zihin yapilarim ve
algilarin1 belirlemenin yollarindan birisi de Ogrencilerin yazili anlatimlart ve konu
hakkindaki resim veya ¢izimleridir. Ogrenciler tarafindan yapilan ¢izimler, 6grencilerin

cevresindeki seyleri nasil gordiiklerini ve ne sekilde algiladiklarimi ifade eder. (Belet ve
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Tiirkkan, 2007). Ogrencilerin mevcut bilgilerini ve bu bilgilerden yararlanarak yapmayi
diisiindiikleri tasarimlar1 ortaya koyabilmek icin dzellikle kiiciik yaglardaki ¢ocuklara
cizim yaptirmak olduk¢a Onemlidir. Resim, ¢ocugun kendisini yansitmasi ve
cevresindeki durumlar hakkindaki duygu ve diisiincelerini ifade etmesinde oldukca
6nemli bir anlatim aracidir. Zira resimler goriindiigiinden daha ¢ok anlam ifade eder ve
aynt zamanda Ogrencilerin gelisim ve becerilerini yansitir. Resim bireyin kendi
karmasik diinyasini agiklama bicimi sayilmaktadir (Yavuzer, 1997). Ozellikle kiigiik
yastaki Ogrencilerde bilissel yapilarinin belirlenmesinde ¢izimler 6nemli bir yer
tutmaktadir. Zira birgok ¢alismada ¢ocuklarin zihin yapilarinin belirlenmesinde ¢izimler
giiclii bir ara¢ olarak goriilmektedir (Rodari, 2007). Pmar ve Yakisan (2017), yaptiklar
caligmalarinda ilkokul 6grencilerinin temiz ve kirli ¢evre kavramu ile ilgili kavramsal
yapilarini ortaya cikarmak igin Ogrencilere cizimler yaptirmiglar ve cevre ile ilgili
algilarini belirlemislerdir. Ersoy ve Tiirkkan (2009), ilkokul dordiincii sinif dgrencileri
lizerinde gerceklestirdikleri arastirmalarinda, Ogrencilerin internet algisini yapmis
olduklar1 resimler araciligi ile tespit etmislerdir. Cizim, bir kavramm ya da fikrin
digsallastirilmast  olarak goriilmektedir. Cizimler, c¢ocuklarin yetkinliklerini ve
birbirleriyle olan etkilesimlerini, uzamsal gorsellestirme, yorumlama ve baglamlarla
desteklerler (Brooks, 2009). Bu nedenle bu calismada Ogrencilerden hayvanlarin
Ozelliklerinden yararlanarak tasarlamayi diisiindiikleri teknolojik firlinler ile ilgili

cizimler yapmalar1 istenmistir.

Calismanin amaci ilkokul 4. smif O&grencilerinin  hayvanlarin  6zelliklerinden
yararlanarak gelistirmeyi tasarladiklar1 teknolojik iirtinlerin yaptiklari ¢izimler aracilig
ile belirlenmesidir. Ogrencilerin giinlik hayatta karsilastiklart bazi problemlerin
¢ozlimiinde kullanmay1 disiindiikleri teknolojik arag ve gereclerin hayvanlarin
ozelliklerinden ilham alarak geligtirmelerine yonelik farkindaliklarii —artirmak
amaclanmistir. Ayrica ¢alismayla 6grencilerin fen bilimlerinde 6grendikleri hayvanlarin
Ozelliklerini teknoloji ve mithendislik alanlariyla biitiinlestirerek kullanabilmelerine, fen
okuryazar bireyler olarak yetismelerine, problem ¢6zme becerilerini ve inovasyon

kabiliyetlerinin gelisimine katkida bulunmasi beklenmektedir.



Yakisan & Velioglu 731

YONTEM

Ogrencilerin  hayvanlarin  dzelliklerinden yararlanarak ~gelistirmeyi tasarladiklari
teknolojik triinlerin belirlenmesini amaglayan bu arastirma bir durum ¢alismasidir.
Durum c¢aligmasi, aragtirmacinin belli bir zaman igerisinde birka¢ durumu ¢oklu
kaynaklar igeren veri toplama araglari (gdzlemler, dokiimanlar vb.) ile detayl
incelendigi ve duruma bagh temalarm acgiklandigi bir nitel arastirma yaklagimidir
(Creswell, 2007). Calismada nitel arastirma yontemi kullanilmis olup, durum

calismasina uygun nitelikte gerceklestirilen 6grenci ¢izimleri incelenmistir.
Calhisma Grubu

Calisma 2017-2018 6gretim yili giiz doneminde Samsun il merkezindeki bir ilkokulda
yapilmistir. Arastirmanin katilimcilari ayni okulun dordiincii sinifinda 6grenim goéren
32’si kiz, 26’s1 erkek olmak tizere toplam 58 6grenciden olusmaktadir. Arastirmanin
yiriitiildiigii bu ilkokul icerisindeki 4. sinif 6grencilerinin se¢iminde uygun 6rnekleme

yontemi kullanilmistir.
Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araci olarak &grencilerin yaptigi gizimler kullanilmustir. Ogrencilere,
calismada ne yapacaklarii anlamalari igin canlilarin hangi 6zelliginden ne tiir Giriinlerin
tasarlanip kullanildigin1 gésteren yaklasik 5 dakika siiren drnek bir biyomimikri videosu
izletilmistir. Video izletildikten sonra ogrencilerden videoda gecen hayvanlarin
haricindeki “Hayvanlarin 6zelliklerinden yararlanilarak ne tiir teknolojik Tiriinler
tasarlanabilir? Bu tasarimlarinizi ¢izerek gosterebilir misiniz?” sorusu yoneltilmistir.
Ogrencilerden bu sorularla kendilerine gore bir hayvan belirleyerek tasarlamak
istedikleri iriinleri cizimlerle gostererek ifade etmeleri istenmistir. Uygulama 1 ders
saati siiresince gergeklesmistir. Ogrencilere higbir yonlendirme olmadan biyomimikri
algilarin1 kendilerine 6zgii bir sekilde ¢izim yaparak yansitmalarina firsat verilmistir.

Ogrenciler ¢izimlerini yaparken arastirmacilardan biri de smif ortaminda bulunmustur.
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Verilerin Analizi

Caligma Ogrencilerin ¢izmis olduklart resimler dikkate alinarak betimsel analiz
yapilmistir. Her bir 6grencinin ¢izimleri ayr1 ayri analiz edilmistir. Analizler sirasinda
hayvanlarla ilgili ¢izimler, tasarladiklari teknolojik {iriinler agisindan dikkate alinmistir.
Ogrencilerin ¢izimleri, tasarladiklar1 teknolojik iiriinlerin benzerliklerine —gére
kategorize edilmistir. Benzer 6zelliklere sahip teknolojik iiriinlere ait 6grenci ¢izimleri
ile ilgili frekanslart belirlenmis ve tablo haline getirilmistir. Her bir kategoriye ait

Ogrenci ¢izimlerine yer verilerek yorumlanmustir.
BULGULAR

Aragtirmada elde edilen bulgular, 06grencilerin hayvanlarin  dzelliklerinden
yararlanilarak tasarlamay1 diisiindiikleri biyomimetik iiriinlere ait ¢izimler ilgili elde
edilen veriler analiz edilmis ve Tablo-1’de sunulmustur. Ayrica Ogrencilerin ilgili
cizimleri de ayr1 ayr verilerek yorumlanmistir.

Tablo-1. Ogrencilerin Hayvanlarin  Ozelliklerinden ilham Alarak Tasarladiklari
Teknolojik Uriinlere Ait Cizimlerin Analizi

ilham Alinan Tasarimu Cizilen

Kategoriler Hayvanlar Uriinler rxf &
Kask 5
Kaplumbaga  Zirhli araba 2
1. Koruma ve Bomba 1
Savunma Arag ve  Kurbaga Asker kiyafeti 2 13 22.4
Geregleri Tarantula Zehir piiskiirtiicii 1
Balina Kilig 1
Balik Kilig 1
Siiriingenler Renk degistiren kiyafet 2
(Bukalemun, Ampul 1
Yilan) Kemer 1
> Gimliik Y d Kamera 1
. Giinlik Yasamda p.. =
Kullamlan  Bocek Gbkdelen P 224
Materyaller Sl.lpurge 1
Ziirafa Ving 2
Meyve Toplayici 1
Kostebek Toprak delici 2
Salyangoz Dolap 1
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Denizalti 5
Balik Palet 1
3. Sualt1 Araglar1  Balina Denizalti 3 10 17.2
Eenlz < Deniz karavani 1
aplumbagasi
Bisiklet 1
Kurbaga Yay 1
Ucak 1
4. Yayh Arag- Ayakkabi 1 9 155
Geregler Tavsan Ziplayan Araba 1 ’
Zipzip 1
Kanguru Ayakkab1 2
Cekirge Robot 1
puntegs 1 %
5.Kara Araglari 6 10.3
. Araba 2
Cita Ayakkabi 1
Baykus Gozlik 1
6.Canli Duyularma Kopek Koku makinesi 1
Ozgii Materyaller ~ Tavsan Findik makinesi 1 5 8.6
Yarasa Gozcei 1
Yilan Gozlik 1
Kus Ugak 1
7. Hava Araglan Ugur bocegi Helikopter 1 2 34

Tablo-1’de incelendiginde O&grenciler, canlilar aleminden bazi canlilarin gesitli
ozelliklerine yonelik teknolojik iiriin tasarimlarina ait gizimler yapmislardir. Yapilan bu
calismada en fazla ilham alinan hayvan, 12 06grencinin yapmis oldugu ¢izimle
kaplumbaga oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 7 6grencinin esinlendigi hayvan

olan balik, en fazla ilham alinan ikinci hayvan olmustur.

flkokul &grencilerinin yapmis olduklari gizimler ile tasarlamis olduklar1 teknolojik
irlinler “Koruma ve Savunma Ara¢ ve Geregleri”, “Gilinliik Yasamda Kullanilan
Materyaller” “Sualti Araglart”, “Yayli Ara¢ ve Geregler”, “Kara Araglari”, “Canli
duyularina 6zgii materyaller” ve “Hava Araglar” olmak tlizere yedi kategoride
toplanmustir. 13’er §grencinin ¢izmis oldugu koruma ve savunma ara¢ ve geregler ve
giinlik yasamda kullanilan materyaller, kategoriler arasinda en fazla tasarlanan
teknolojik tirlinlerdir. Bunu, 10 dgrencinin tasarimlart ile sualtt araglart ve 9 6grencinin

tasarimlar ile yayli arag ve gerecler kategorileri izlemistir. Ayrica toplamda 6 6grenci
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kara araglar1, 5 6grenci canli duyularina 6zgii materyaller ve 2 6grenci hava araglarina
ait ¢izimler yapmuslardir. Her bir kategori ile ilgili yapilan &grenci cizimleri ve

yorumlar asagida ayr1 ayr1 verilmektedir.

1. Koruma ve Savunma Ara¢ ve Gerecleri Kategorisinde Yer alan Ogrenci

Cizimlerine iliskin Elde Edilen Bulgular

Yapilan ¢alismada, koruma ve savunma arag ve geregleriyle ilgili benzetim yaparak
teknolojik iiriin tasarlayan dgrenciler kaplumbaga, kurbaga, tarantula, balina ve baliktan
esinlenmiglerdir. Caligmada koruma ve savunma igin teknolojik araglara en ¢ok
benzetilen hayvanlarin basinda kaplumbaga gelmektedir. Toplamda 8 6grenci
kaplumbagadan ilham alarak bu kategoriye ait c¢izim yaptigi tespit edilmistir.
Kaplumbagadan esinlenerek teknolojik {iriin tasarimi ¢izen 6grencilerden 5 tanesi farkli
sekillerde kaska ve 1 &grenci ise bombaya benzeterek ¢izimler yapmislardir. Ayrica
kaplumbagay1 koruma ve savunma ara¢ ve gereglerinden zirhli arabaya benzeten 2
ogrenci bulunmaktadir. Ogrencilerin zirhli araba ve kask seklindeki teknolojik

cizimlerine Cizim-1a ve 1b’de yer verilmistir.

) |
T, -' X'
(] A Fo]
W L, o ) M m
gl 2 b «p
i -:;i;d.g :& ::“,:
Cizim-1a. Kaplumbagadan Zirhl1 Araba Cizim- 1b. Kaplumbagadan Kask
Tasarimina Ait Cizim Tasarimina Ait Cizim

Cizim-la’da Kaplumbaganin disi ¢ok sert ve kemiksi yapmin iginde yasadiginin
diisliniilmesi 6grencinin zirhli araba tasarlamasina ilham vermistir. Aymi sekilde
ogrenciler kaplumbaga kabugunun koruyucu 6zelliginden yola ¢ikarak kask yapmay1 da
diisiinmiisledir. “0.9” numarali dgrenci kask olarak cizdigi resim Cizim-1b’de yer

almaktadir.
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Ogrenciler canhlarin kendilerini koruma ve savunma ozelliklerini kullanarak
tasarladiklar1 daha farkli iiriinler de bulunmaktadir. Kurbaganin kamuflaj 6zelliginden
faydalanarak asker kryafeti, tarantulanin kendini savunurken kullandig1 zehrin
Ozelliginden zehir piskiirtiicii arag, boynuzlu balinanin koruma amacli sahip oldugu

keskin boynuzundan savas araglar1 gibi ¢esitli materyallere ait tasarimlar da ¢izilmistir.

diber hvases
ks
d
- . = ‘[ HAS AL e Arin
0 3 © ,:,'": *:.,-:"; ,}
ol =y : ¥
{ L/\ el S |

Cizim-2a. Kurbagadan Asker Kiyafeti Cizim-2b. Boynuzlu Balinadan Savas
Tasarimina Ait Cizim Araglart Tasarimina Ait Cizim

0.28 numarali grenci, kurbaganin kamuflaj yeteneginden esinlenerek asker kiyafeti
tasarimma ait c¢izim yapmustir. Ogrenci kurbagalarin avcilarma karst kamuflaj
yetenegini kullanarak korunmasinda oldugu gibi askerlerin de diismanlarina karsi
kamufle edilmis kiyafetiyle kendilerini savunabilecekelerini diisiinerek Cizim-2a’daki

resmi ¢izmistir.

Yine farkli bir savunma Ozelligine sahip canli olan boynuzlu balinanin savunma
mekanizmasimi “0.13” numarali 6grenci savasta kullanilan araclar olarak tasarlamustir.
Boynuzlu balinanin (denizgergedaninin Monodon monoceros) sivri ve keskin boynuzu
ogrencinin dikkatini ¢ekmis ve insanlarin da bu canlinin yetenegini kullanabilecegini
diisiinerek boynuzunun morfolojisine uygun c¢esitli savas araglar1 olarak tasarlamistir.

Resmettigi savag araglar1 olan kalkan, kili¢ ve savas kiyafeti Cizim-2b’de gosterilmistir.

2. Giinlik Yasamda Kullanilan Materyaller Kategorisinde Yer alan Ogrenci

Cizimlerine iliskin Elde Edilen Bulgular

Ogrenci ¢izimleri incelendiginde, bu kategoride dgrenciler; siiriingen, bocek, ziirafa,

kostebek ve salyangozdan ilham aldiklar goriilmektedir.
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Gilinlik yasamimizda kullanabilecegimiz teknolojik araglar tasarlayan ogrenciler
stirlingenler sinifindan bukalemundan esinlenerek renkli kiyafet ve ampul yapmay1

diisiinmiislerdir. Ogrencilerin ¢izmis olduklari tasarimlar Cizim-3’teki verilmistir.

bier bk

Cizim-3. Bukalemundan Renkli Ampul ve Kiyafet Tasarimima Ait Cizim

“0.43” numarali 6grenci bukalemunun en 6nemli dzelligi olan renk degistirebilme
yeteneginden ilham alarak renk degistiren ampul tasarimina ait ¢izimler yapmustir. Ayni
sekilde “0.58” numarali grenci benzer sekilde bukalemunun bu 6zelligini esinlenerek

renk degistiren kiyafet tasarlamistir.

Giinliik hayatta kullanilacak ara¢ geregler olarak tasarlanan en ilging {iriin ise yilandan
kemer tasartmi ve duvar iizerinden hareketli kameraya ait cizimlerdir. Ogrencilerin

cizimleri Cizim-4 ve 5’te gosterilmektedir.

T

uft lamer

’ '_'_'__ \

;}{ &/ & %
S |

Cizim-4. Yilandan Kemer Tasarimina  Cizim-5. Oriimcekten Kamera Tasarimina
Ait Cizim Ait Cizim

“0.35” numarali 6grenci yilandan esinlenerek kemer tasarlanmustir. Yilanin viicudunun

ince, uzun olmasi ve kaslarin1 kullanarak avina veya bir yere sarilmasi yetenekleri
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ilgisini ¢ekmistir. Tasarlamis oldugu kemere bir de diigme ekleyerek yilanin birseyi
sarmast gibi kemerinde insan belini otomatik sarmasimi diisiinerek yilandaki bu

ozelliklere uygun sekilde kemer tasarimi yapmuistir.

Giinliik hayatta kullanilabilecek bir diger tasarim ise Cizim-5’te verilen duvar {izerinden
hareketli kameraya ait ¢izimlerdir. “0.45” numaral 6grenci driimcegin ayaklarindan ve
hizli hareket edebilme o6zelliginden esinlenmistir. Ogrenci Sriimcegin bu ozelligi ile

duvarda sabit kalmadan hareket edebilen ayakli kamera tasarimi ¢izmistir.

Giinliik yagamda isimizi kolaylastiracak daha farkli teknolojik araglardan ozellikle

ziirafadan esinlenen 6grenci tasarimlart dikkat ¢ekicidir.

Cizim- 6a. Ziirafadan Meyve Toplayici Cizim-6b. Ziirafadan Vin¢ Tasarimina
Tasarimina Ait Cizim Ait Cizim
Cizim- 6a’daki cizimi yapan “0.49” numarali 6grencinin, ziirafanin boynunun belirgin
sekilde uzun olmasi dikkatini ¢ekmis ve ziirafanin bu &6zelligini boynu uzayabilen ve
agaclardan meyve toplayabilen bir ara¢ tasarimi ¢izmistir. “0.50” numaral 6grenci ise
yine ziirafanin boynundan esinlenerek yiiksek yerlere inip ¢ikabilecek bir ving

tasarlamistir. Tasarimini ¢izmis oldugu materyal ait ¢izimler Cizim-6b’de gosterilmistir

Bazi ogrenciler ise teknolojik iiriin olarak toprak delici tasarimi, bazi &grenciler ise
salyangozdan esinlenerek dolap tasarimi ¢izdikleri goriilmektedir. Bu &grencilere ait

teknolojik iiriin tasarimlarina ait ¢izimler Cizim-7 ve 8’de verilmistir.
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Cizim-7. Kostebekten Toprak Delici Cizim-8. Salyangozdan Dolap Tasarimina
Tasarimina Ait Cizim Ait Cizim

“0.45” numarali 6grenci, giinliik yasamda kullanabilecegimiz bir teknolojik iiriin olarak
toprak delici tasarimima yonelik ¢izim yaparken kostebekten esinlenmistir. Kostebegin
topragi esecek sekilde olan 6n ayaklari, keskin ve kuvvetli tirnaklari &grencinin

dikkatini ¢ekmistir. Hem biilyiik hem kiiciik olmak {izere iki gesit tasarim yapmustir.

Bazi 6grenciler ise salyangozdan esinlenerek farkli iiriin tasarimlarina ait ¢izimler

yapmuslardir. Ogrenciler tarafindan yapilan cizimlerden biri Cizim-8’de gosterilmistir.

“0.41” numarali Ogrenci salyangozun morfolojik o6zelliklerinden ve savunma
mekanizmasindan ilham almistir. Dis kabugunun sertligi ve koruyucu yapisim
diistinerek dolap tasarlamistir. Ayrica salyangozun dig etkilere karsi refleks olarak
kendini toplama oOzelliginden etkilenerek, etrafa dagilmis giysileri etraftan kendi

toplayarak katlayabilen bir 6zellik katmustir.

3. Sualt1 Araglar1 Kategorisinde Yer alan Ogrenci Cizimlerine iliskin Elde Edilen
Bulgular

Su alti araglarimi tasarlayan &grenciler gesitli su alti canlilarindan ilham almiglardir.
Ozellikle dgrenciler baliklar1 farkli teknolojik aletlere benzeten gizimler yapmuslardir.
Ogrencilerin bazilar1 baliktan esinlenerek denizalt1 tasarimlari gizerken, bazilar1 memeli
smifindaki balinadan esinlenerek denizalti tasarimina ait ¢izimler yapmislardir. Bazi
ogrencilerde deniz kaplumbagasindan esinlenerek deniz karavani c¢izmislerdir.

Ogrencilerin ¢izmis olduklari tasarimlara 6rnekler Cizim-9 ve 10°da verilmistir.
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Cizim-9. Kopek Balig1 ve Balinadan Denizalt Cizim-10. Deniz Kaplumbagasindan
Tasarimina Ait Cizimler Deniz Karavani Tasarimina Ait
Cizim

“0.20” numarali 6grenci balinanin biiyiik bir yapiya sahip olma ve suda yiizebilme
ozelligini diisiinerek denizalti ¢izmistir. “0.25” numarali dgrenci ise kikirdakli baliklar
smifindan olan kdpek baligmin hem sert hem esnek olmasi ve hem de suda en hizli
yiizebilen canlilardan biri olma o6zelliginden faydalanarak bir denizalti tasarlamistir.
Ogrenci kdpek baligimi hareket ettiren yer olarak diisiindiigii kuyruk kismina tasarlamay1
diistindiigii denizalt1 ¢iziminde motor ilave etmistir. Kopek baligimin bas kismina kaptan
odast ve govde kismina oda, wc ve yiyecek deposu seklinde bdlmeler yapmustir.

Ogrencinin bu ¢izimi kdpek balig1 ile uyumlu oldugu goriilmektedir.

Ayni sekilde su altinda yasayan ve iyi bir yiiziicii olan canli deniz kaplumbagasidir.
“0.55” numarali grenci deniz kaplumbagasindan esinlenerek deniz karavanini Cizim-
10°da gosterildigi gibi resmetmistir. Ogrenci 55 “deniz kaplumbagasinin evi sirtinda
oldugu icin ve denizde yiizdiigii icin ben bu icadi seg¢tim” ifadesiyle deniz

kaplumbagasindan esinlenerek bdyle bir ¢izim yaptigini belirtmistir.

Su alt1 i¢in 6grencilerin, balina, kopek balig1 ve kaplumbaga gibi su altina inen ve su
ylizeyine ¢ikan canlilart segmeleri ve su altina inen ve suyun yiizeyine ¢ikan deniz alt1

ve buna benzer araglar tasarlamalar1 da dikkat ¢ekici bir durumdur.

4. Yayh Arac ve Gerecler Kategorisinde Yer alan Ogrenci Cizimlerine iliskin Elde

Edilen Bulgular

Biyomimikri kavramiyla uyumlu olarak 6grencilerden 3’ii kurbaga, 3’i tavsan, 2’si

kanguru ve 1’i ¢ekirgeden ilham alarak ¢esitli yayl arag ve gere¢ tasarimi ¢izmislerdir.
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Bu arag ve geregler; yay, ucak, bisiklet, ayakkabi, araba, zipzip ve robottur. “0.26”
numarali 6grenci kurbagadan esinlenerek ziplayan bisiklet, “O.4” numarali dgrenci
tavsandan esinlenerek zip zip araba, “0.53” numarali 6grenci kangurudan esinlenerek
ziplama ayakkabisi tasarlamiglardir. Tasarlamis olduklari araglar Cizim-11a, Cizim-11b

ve Cizim-11c’de gosterilmistir

. hd o
" 3 e )
L4

Cizim-11a. Kurbagadan Cizim-11b. Tavsandan Zip Cizim-11c. Kangurudan
Ziplayan Bisiklet Z1ip Araba Tasarimina Ait  Ziplama Ayakkabisi
Tasarimina Ait Cizim Cizim Tasarimina Ait Cizim

flham almis olduklar1 canlilarin ortak 6zellikleri bacaklarmin esnekligi ve oldukca
ziplayabilme yetenegine sahip olmalaridir. Bu hayvanlar, hem yukariya hem de farkli
yonlere ¢ok iyi bir sekilde ziplayabilen canli olmalar1 dgrencilerin 6zellikle dikkatini
¢ekmistir. Hoplamay1 ve ziplamayi seven g¢ocuklar canlilardaki bu &zellikleri kendi

diinyalarina aktararak keyifli hale getirmeyi diistinmiislerdir.

5. Kara Araclar Kategorisinde Yer alan Ogrenci Cizimlerine iliskin Elde Edilen

Bulgular

Kara araglar tasarlayan 6grencilerin ¢izimleri incelendiginde, 6grencilerin kaplumbaga
ve c¢itadan esinlendigi tespit edilmistir. Kaplumbagadan esinlenen 6grencilerin 2’si
araba, 1’1 karavan, citadan esinlenen 6grencilerden 2’si araba, 1’i ayakkabi tasarlamustir.
Kaplumbagay1 kara aracina benzeten 6grencilerden birinin yapmis oldugu tasarima ait

¢izimi Cizim-12’de verilmistir.
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Cizim- 12. Kaplumbagadan Araba ve Karavan Tasarimina Ait Cizim
Cizim-12° de “0.18” numarali dgrenci yaptigi ¢izimde kaplumbaganin evi olarak
gordiigli kabugundan esinlenerek seyyar bir ev tasarimi olan karavani yapmay1

diistinmiistiir.

Kara araglarina benzetim yapan 6grencilerin en ¢ok ilham aldiklar1 hayvanlardan biri de
citadir. Ogrencilerin bu tasarimlarina iliskin ¢izimleri asagida Cizim-13a ve Cizim-

13b’de verilmistir.
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Cizim-13a. Citadan Araba Tasarimina Ait Cizim-13b. Citadan Ayakkabi Tasarimina
Cizim Ait Cizim

Citanin dzelliklerinden esinlenerek teknoloji {iriin tasarimi ¢izen dgrencilerden; “O.11”
numarali 6grenci ¢itanin en belirgin &zelligi olan kisa zamanda ¢ok yiiksek hiza
cikabilme yetenegini kullanarak araba tasarlamistir. “0.2” numaral 6grenci de ¢itanmn

hem hiz yetenegini hem de ¢ok hizli hareket ederken ki manevra yetenegini kullanarak

ayakkabi tasarlamstir.
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6. Canh Duyularina Ozgii Materyaller Kategorisinde Yer alan Ogrenci Cizimlerine

iliskin Elde Edilen Bulgular

Canli duyularina 6zgli materyaller tasarlayan 5 dgrenci, baykus, kopek, tavsan, yarasa,
ve yilan gibi farkli hayvanlardan esinlenmislerdir. Bu kategorideki dgrenci g¢izimlerine

Cizim-14 ve 15’de yer verilmistir.
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Cizim-14. Baykustan Gozliik Tasarimma Cizim-15. Yarasadan Ugan Gozcii

Ait Cizim Tasarimina Ait Cizim

“0.47” numarali 6grenci gérme duyusunu en iyi kullanan canlilardan biri olan
baykustan ilham almistir. Baykusun gdzlerinin insan géziinden daha hassas oldugunu ve
tiim 1g1klari, biitiin ayrintilar1 gorebilen keskin goz yapisimi diisiinerek “cok iyi gérme

gozIligl” tasarlamis ve “Baykuslar cok iyi gorebilir” seklinde not yazmuistir.

Duyu organlarini en iyi sekilde kullanan canlilardan biri de kuskusuz yarasadir.
Yarasmin Ozelliklerinden yararlanarak teknolojik {irlin tasarimimna ait 6grenci ¢izimi
Cizim-15"de verilmistir. “0.35” numarali &grenci yarasalarin hem ugabilme hem
geceleri gorebilme 6zelligini kullanarak ucan goézcii tasarlamistir. Ciziminde “Geceleri

ucarak dogaya zarar veren seyleri gozetlemesi” i¢in arag tasarladigini ifade etmistir.

7. Hava Araclan Kategorisinde Yer alan Ogrenci Cizimlerine iliskin Elde Edilen

Bulgular

Ugabilen canlilardan ilham alan &grenciler ucak ve helikopter gibi hava araclarmi
tasarlamislardir. “0.44” numarali &grenci ugur boceginden esinlenmistir. Ugur

boceginin kanatlar1 tipki bir mezura mekanizmasi gibi agip kapanir. Ayrica ugusa
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geemeden Once ¢ok hizli bir sekilde kanatlarini hemen acar ve bir noktaya kondugunda

hizlica kapatir. Bocegin bu 6zelligini kullanan 6grenci Cizim-16'daki resmi tasarlamustir.

Cizim-16. Ugur Boceginden Helikopter Tasarimina Ait Cizim
TARTISMA ve SONUC

Aragtirmada ilkokul 4. sinif 6grencilerinin hayvanlarin Gzelliklerinden yararlanarak
gelistirmeyi tasarladiklar1 teknolojik {irlinler yaptiklar1 ¢izimler araciligi ile
belirlenmistir. Ogrencilerinin yapmus olduklari gizimler ile tasarlamis olduklari
teknolojik triinler “Koruma ve Savunma Ara¢ ve Geregleri”, “Giinliik Yasamda
Kullanilan Materyaller” “Sualt1 Araglari”, “Yayli Ara¢ ve Geregler”, “Kara Araglar1”,
“Canli duyularina 6zgli materyaller” ve “Hava Araglar1” olmak iizere yedi kategoride
toplanmustir. 13’er 6grencinin ¢izmis oldugu koruma ve savunma ara¢ ve geregler ve
giinlik yasamda kullanilan materyaller kategorisi kategoriler arasinda en fazla
tasarlanan teknolojik iriinlerdir. Bunu, 10 6grencinin tasarimlari ile sualti araglart ve 9
Ogrencinin tasarimlari ile yayli arag ve gerecler kategorileri izlemistir. Ayrica toplamda
6 Ogrenci kara araglari, 5 6grenci canli duyularia 6zgii materyaller ve 2 6grenci hava

araglari tasarimlarina ait ¢izimler yapmuglardir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ogu, koruma ve savunma arag ve gereglerinden kask
tasarlamiglardir. Bununla birlikte zirhli araba, bomba, asker kiyafeti, zehir piiskiirtiicti
ve kilig gibi daha c¢ok askeri ve savag diriinlerine yonelik ¢izimler yaptiklart

goriilmektedir. Ogrencilerden elde edilen bu veriler giiniimiizde yaygilasan
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savaslardan ve basta iilkemiz olmak {izere birgok iilke de oldugu gibi savunma sanayi
ile ilgili ¢alismalara medyada daha fazla yer verilmesinden kaynaklandig1 sdylenilebilir.
Ogrencilerin 6nemli bir kismi savasa kars1 kendilerini ve insanlari koruma probleminin
¢Ozlimiine yonelik teknolojik iiriin tasarimlarint ¢izdikleri goriilmektedir. Bu acidan
bakildiginda &grenciler giiniimiiziin 6nemli problemlerinden olan savunma probleminin
¢oziimii igin farkli canlilarin &zelliklerinden ilham alarak bu ¢izimleri yaptiklar
goriilmektedir. Bu veriye dayanarak bu tiir ¢alismanin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerinin gelisimine katki sagladig1 ifade edilebilir. Literatiir incelendiginde {iriin
tasarlamaya yonelik miihendislik uygulamalarini igeren FeTeMM’e yonelik bir¢ok
calismada Ggrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulastlmistir.
Pekbay’m (2017), c¢alismasinda uygulamis oldugu FeTeMM  etkinliklerinin,
Ogrencilerin giinlik yasama dayali problem ¢6zme becerilerinin gelismesinde etkili
oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Literatiirdeki bu sonuca ve ¢aligmamiza uygun olarak
Lin et. al., (2015), Ceylan (2014) ve Naga¢ (2018) yaptiklar1 arastirmalarda 6grencilerin
FeTeMM etkinlikleri dogrultusunda problem durumlarini daha rahat analiz edebildikleri

ve karsilagtiklari problem durumlarini daha etkili bir sekilde ¢ozebildikleri gozlenmistir.

Ogrencilerin tasarlamis olduklar1 teknolojik iiriinler arasinda en fazla olan bir diger
kategori giinlilk yasamda kullanilan materyallerdir. Bu materyaller kiyafet, kemer,
ampul, kamera, gokdelen, siipiirge, ving, meyve toplayict ve dolap tasarimlaridir.
Giinliik hayatta karsilastiklar1 problemler 6grencilerin zihin yapilarmin olusumunda
onemli rol oynamaktadir. Ogrencilerin yapmis olduklar1 cizimlere bakildiginda
problemlerle basa ¢ikmada konusunda yakin gevrelerinde gordiiklerinden
etkilenmektedirler. Ogrencilerin giinliik hayatta yakin gevrelerindeki problemleri ¢6zme
hususunda fen bilimlerini kullanmalar1 onlarin fen okuryazarlik gelisiminde énemli yer
tuttugu soylenebilir. Fen okuryazari olan bir birey, bilimsel gelismeleri anlar, fen
bilimlerindeki kavram, kanun ve teorilerini kavrar ve bunlari uygun sekilde kullanir.
Ayrica karsilastiklart problemlere ¢oziim iretir ve bilim-teknoloji, bilim-gevre
arasindaki iliskiyi ve bunlarmn toplumla etkilesimini anlar (Kdseoglu ve digerleri, 2003).

Gencer (2015) ve Cavas, Bulut, Holdbrook & Rannikmae (2013) yapmis olduklari
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arastirmalar sonucunda fen bilimleri ile miihendislik uygulamalarinin &grencilerin
sorgulama becerilerin tesvik edilmesine, problem ¢6zme becerilerinin ve fen-teknoloji
okuryazarligmin gelistirilmesine katkida bulunacagini belirtmislerdir. Bu acidan
literatiire bagh olarak ¢alismamizin 6grencilerin fen-teknoloji-toplum-cevre iliskisini
irdeleyebilmeleri ve onlarin fen okuryazari bireyler olarak yetismelerine 6nemli katki

saglayacagini diisiinmekteyiz.

Ogrencilerin en fazla yapmis oldugu tasarimlardan iigiinciisii sualti araglardir.
Ogrenciler denizalti, palet ve deniz karavani tasarlanislardir. Ogrencilerin Karadeniz
bolgesinde yastyor olmanin etkisiyle diger bolgelere gore daha ¢ok deniz ile i¢ ice vakit
gecirme imkani bulmaktadirlar. Yasamis olduklar1 cografi ¢evreden dgrendikleri, ilham
aldiklar1 hayvan ile yapmak istedikleri teknolojik iiriinlere yansimaktadir. Quintero
(1996), calismasinda, ticiincii sinifta 6grenim goren 6grencilerin kendi yasadiklar1 bolge
ile diger yerlesim yerlerini anlama diizeyleri tespit edildiginde 6grencilerin yasadiklar
cografi ¢evreyi algilamada daha basarili oldugu sonucuna ulagilmistir. Calismada
Ogrencilerin cografi bolgesinin &zellikleri kavramalarinda biligsel kapasiteleri ve
tecriibelerinin etkili oldugu sonucuna varilmistir. Mc Donalt & Bethel (1994), yaptig:
arastirmada, sahil kesiminde yasayan Ogrencilerin i¢ bolgelerde yasayan Ogrencilere
gore su hayati hakkindaki farkindaliklari daha yiiksek ¢ikmigtir. Ayrica sualtinda
yasayan canli organizmalarinin resimlerini kiy1 kesiminde yasayan Ogrenciler ig
bolgelerde yasayan dgrencilere oranla daha iyi taniyabilmistir (Cin ve Ozgelik, 2002).
Kisilerin, gelisim siireglerini, basarilarini, kisilik olusumlarint ve sosyal statiilerini
etkilemede, yasadiklari yerlesim birimleri ve sosyallestikleri ortamlar belirleyici rol
oynamaktadir (Bilgiseven, 1995). Bu c¢alismalarin bulgulart bizim ¢alismamizdaki
Ogrencilerin su ve sualti ara¢ tasarimina yonelik yaptiklari ¢izimlerde Samsun ilinin
deniz kiyisinda olmasinin etkisinin oldugu bulgusunu desteklemektedir. Calismada
Ogrencilerin tasarlamay1 diisiindiigii teknolojik iiriinlerden findik makinesi, meyve
toplayici, toprak delici ve gozcii ile ilgili tasarimlara ait ¢izimler, ¢ocuklarin kirsal
kesimle baglantisini kesmedigini ve ihtiyag duydugu teknolojik araclarin zihin

yapilarinda var oldugunu gostermektedir.
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Ogrencilerin tasarimlari icin ilham aldiklar1 canhlar arasinda en ¢ok kaplumbaga daha
sonra balik ve kurbaga bulunmaktadir. Ozellikle kaplumbaganm dis kabugu
ogrencilerin dikkatini ¢ekmis olup, evi gibi diisiiniilmesine sebep olmustur. Bunun
yaninda kurbaganin kamufle olmasi, bukalemunun renk degistirmesi, ¢itanin hizli
olmast gibi 6zel yetenekler 6grencilere ilham olan en 6nemli 6zelliklerdir. Ayrica
bocekten kamera, yarasadan gozcii gibi tasarimlar 6grencilerin gizemli seylere merakli
oldugunu gostermektedir. Calisma ile Ogrenciler canlilarda var olan 6zellikleri
gozlemleyerek ve bu oOzellikleri yeniden yorumlayarak onlarin gozlem becerilerinin
yaninda inovasyon kabiliyetlerinin de gelisimine katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
Inovasyon kabiliyetlerine sahip bireylerin, arastirma, sorgulama, yaratici, elestirel ve
analitik diisiinme, problem ¢6zme gibi becerilere sahip olmasi gerekmektedir. FeTeMM
ile yapilan ¢alismalarin temelinde inovasyon kabiliyetine sahip nesil yetistirmek
amacina uygun diismektedir (Bybee, 2011). FeTeMM egitimi bireylerin hayal giiciini
artiran, yaratici diislinme, empati gibi becerilerinin geligmesini saglayan ve yirmi birinci
yiizy1l isgiiciine hazirlamada 6nemli bir yaklagimdir (Yildirim ve Altun, 2015). Calisma
bu agidan Ogrencilerin hem inovasyon yeteneklerinin hem de yirmi birinci yiizyil
becerilerinin gelisimine katkisi oldugu disiiniilmektedir. Literatiire bakildiginda,
FeTeMM uygulamalarinin 8. Smif dgrencilerinin bilimsel yaraticiliklarina ve problem
¢ozme becerilerine olan etkisini arastiran Calisict (2018), Ogrencilerin  gorsel
hafizalarinin gelistigi ve teknolojik farkindaliklarinin arttigi sonucuna varmistir. Ayrica
calismada, Ogrencilerde bilimsel yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerinin artig
gosterdigi sonucu da caligmamiz ile uyusmaktadir. Aynmi sekilde Yavuz’un (2019)
yapmis oldugu c¢alismada, 4. siif fen bilimleri dersinin FeTeMM igerikli uygulamalarla
islenmesi ile Ogrencilerde olumlu etkiler gozlenmistir. Arastirmada “Gegmisten
Giiniimiize Aydinlatma ve Ses Teknolojileri/Fiziksel Olaylar Unitesi” FeTeMM
etkinlikleri ile islendiginde 6grencilerin elestirel diisiinme, yaraticilik ve iletisim gibi

yirmi birinci yilizyil becerilerine katkida bulundugu belirlenmistir.
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Ogrenciler canhlari fiziksel olarak benzettikleri iiriinlere ydnelik gizimler yaparken
kaplumbagadan araba, kustan ucak, ugur boceginden helikopter tasarlamislardir.
Bununla birlikte yayli arag ve geregler yaparken de yine canlilarin fiziksel
Ozelliklerinden ilham almisladir. Tavsandan zipzip, kurbagadan ziplayan bisiklet,
kangurudan ziplayan araba gibi yapmis olduklari ¢izimler eglence ve oyun amagh
tasarimlardir. Oyunlar, ¢ocugun kendisi ve diinya hakkinda bilgi edinmesine fayda
saglayan, ¢evresinde gerceklesen olaylarin farkina varmasina vesile olan ve yasamlarina
rehberlik eden gelisimsel kolaylastiricilardir (Tugrul, 2010). Kendilerinin tasarlamak
istedikleri eglence amagli bu oyuncaklar &grencilerin sosyal ve biligsel becerilerine

katki saglamaktadir.

Yapilan arastirmada, Ogrencilerin canlilardan ilham alarak gergeklestirdikleri
tasarimlarla hayvanlar hakkindaki bilgileri ile ihtiya¢ duyduklari teknolojik tiriinler
tespit edilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin farkli beceriler kazanmalari, bilim ve
teknolojiye bakis agilarinm gelistirilmesinin saglanmasi hedeflenmistir. Ogrencilerin
canlilar ve teknoloji hakkindaki bilgilerini 6lgerken hem sosyal hem fiziksel ¢evrenin
tasarimlarini oldukga etkiledigi goriilmistiir. Ayrica sosyal medya, internet ve oyunlarin
ogrencilerin ilgisini fazlaca ¢ekmesi ¢izimlerine yansimistir. Cocuklari internet basina
¢eken en 6nemli unsurlardan biri oyunlardir. Bilgisayar, tablet, akilli telefon vb. gibi
dijital triinlerde vakit geciren cocuklar, interneti kullandig siire i¢cinde 6zellikle oyun
oynamaya yogunlasmaktadir (Odabasi, 2002). Uzun siire bilingsiz ve kontrolsiiz bir
sekilde kullanilan bilgisayar ve internet, ¢ocuklarin ve genglerin fiziksel, psikolojik,
sosyal, biligsel sagligint ve yasamini etkilemektedir (Canbek ve Sagiroglu, 2007).
Ogrencilerin hayvanlarm farkli &zelliklerinden esinlenerek teknolojik iiriin tasarlamalari
istendiginde bu tasarimlara ait ¢izimleri incelediginde ¢ok sayida savas ve siddet igeren
tasarimlara yer verdikleri goriilmektedir. Ilkokul 4. sinifta 6grencim goren kiiciik
yastaki ¢ocuklarin yaptigt bu tasarimlarin internet basta olmak iizere bir¢ok savas ve
siddet igerikli oyundan ve filmlerden etkilendikleri sdylenilebilir. Bu ¢alismadan yola
cikarak ozellikle kiiciik yastaki ¢ocuklarn interneti kontrollii kullanmalariin siddet

igeren igeriklerde korunmasinin saglanmasi 6nem arz etmektedir.
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Ogrencilerin giinliik yasaninda karsilastigi canlhlara olan bakis acisinin gelismesine
katk: saglayarak, bilim ve teknolojinin geligmesi igin lireten, gelistiren, gelecege yon

veren ¢ocuklar yetistirmek bizim en dnemli gorevlerimizden biri olmalidir.
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SUMMARY

Purpose of the Research

The aim of the study is to determine the technological products that the 4th grade students plan to
design making use of the characteristics of the animals, by means of the drawings they made. The
aim of this study is to enable students to develop products that can solve some problems in daily
life by using the information they have learned. Furthermore, it is to encourage students to realize
the different characteristics of living things and to design various technological tools and
materials by using this information. At the same time, it is thought that this study will contribute
to the acquisition of twenty-first century skills such as creativity, critical thinking, problem solving
and cooperative work.

Method

This research is a case study which aims to determine the technological products that students
plan to develop by utilizing the characteristics of animals. In this study, the qualitative research
method was used and the students' drawings, which are realized in line with the targets of the
case study, were examined. The study was conducted in a primary school in the city center of
Samsun in the fall semester of 2017-2018 academic years. The participants of the study consists
of 58 students (32 girls, 26 boys) studying in the 4th grade of the related school. Convenient
sampling method is used in the selection of students. In the study, students are asked to design
biomimetic products by using the characteristics of animals and to make drawings about these
designs. The data collection tools used by the animal features of the students to design the
technological products they think about the drawings are used. In this study, descriptive analysis
is done on the drawings of the students. Each student's drawings are analyzed separately. In the
analysis of the drawings, a categorization is made based on the technological product designs in
the minds of the students. Drawings of similar technological products are analyzed by grouping
and sub-themes were formed when necessary.

Finding

In the research, the drawings of the biomimetic products which the students thought to design by
using the characteristics of the animals are analyzed and Table.l was formed. Drawings of
primary school students by using the characteristics of various animals are collected in 7
categories such as ; “Protection and Defense Equipment and Materials”, “Materials Used in
Everyday Life*, “Underwater Vehicles”, “Spring Vehicles and Equipment”, “Land Vehicles”,
“Materials specific to living senses” and “Air Vehicles“. Among the drawings of students, it is
seen that “Protection and Defense Tools” and “Materials Used in Everyday Life” were the
themes in the scope of which the biggest amount of drawings are made. There are 13 students in
both categories. It is seen that 10 students made drawings on the theme of “Underwater
Vehicles”, 9 students made drawings on the theme of “Spring Tools and Equipments”, 6 students
made drawings on the theme of “Land Vehicles “5 students made drawings on the theme of
“Materials specific to the live senses” and 2 students made drawings on the theme of “Air Tools .
1t is understood that while making drawings about technological product design, the students are
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inspired by the turtle with 12 students and by the fish with 7 students. All these categories of
students and related technological products and the data prepared for the inspired animal are
presented in table.

Result

In the research, the drawings of the 4th grade students about the technological products that they
intend to develop by using the features of the animals were analyzed. 22.4% of the students
participating in the research, are seen to be interested in the defense and defense tools and
equipment such as helmets, armored cars, bombs, soldier outfits, poison sprayers and swords,
such as drawing military and war products. In particular, it is understood that the students made
drawings about war and defense technology designs in parallel with the war images they see in
games such as war games and TV news and movies. At the same time, the most important
technological products that students have designed are the materials used in daily life and
underwater vehicles. The products they design in these categories are submarine, sea caravan,
clothing, belt, light bulb, camera, skyscraper, broom, crane, fruit collector and cabinet designs.
Examining the drawings they have made, it has been seen that in coping with the problems they
have faced, they have been affected by what they have learned from the geographical environment
they have been living and the environments where they are socialized.

The animals that the students are inspired the most in their designs are turtles, fish and frogs.
Especially the outer shell of the tortoise attracted the attention of students and caused it to be
considered like a home. In addition, special abilities in animals are the most important features
that inspired students, such as the ability of the frog to camouflage, the ability of chameleon to
change color, speed of cheetah. Also, designs of a camera from insect or a watcher from bat show
that students are curious about mysterious things.

It is thought that such studies will help the students to develop a point of view about the living
organisms they meet in the daily life and contribute to their personal development as individuals
who produce, improve and shape the future for the development of science and technology.






