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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Projemiz ilkokul ii¢iincii sinif Fen Bilimleri Isik konusunu 6gretmeyi hedefleyen bir
egitsel yazilimdir. Yazilimmuzin kendisine ait bir hikayesi ve senaryosu vardir. Ogrencilerin
ogrenmeye aktif bir sekilde dahil olabilmesi igin interaktif bir sekildedir. Yazilimimiz yas
grubunun en sevdigi ve ilgilerini ¢eken yer olan uzayda ge¢mektedir. Kullanicinin esas gorevi
gezegenini gezegenlerin 1siklarini yiyerek onlar1 yok eden uzay canavarindan kurtarmaktur.
Yazilimimizda uzay canavari gezegenlere geldiginde onlara 1sik ile ilgili sorular sorar ve
bilememeleri durumunda 1s1ga yeteri kadar onem vermediklerini soyleyerek gezegenin
1isiklarini geker. Kullanici kendi gezegenini kurtarmak igin bir muhafiz olarak diger gezegen-
leri ziyaret ederek 1s1k nedir, dogal ve yapay 1sik kaynaklar1 nelerdir 6grenecek. Bunu 6rnegin
yapay 1sik gezegenine gidip yapay 1siklari, sadece dogal 1sik ile aydinlanan gezegene gidip
dogal 1siklar1 inceleterek yapacagiz. Ve bu sayede biitiin 151k kaynaklarinin bulundugu baska
bir gezegene gittiginde yapay 1s1k kaynaklarini taniyip toplayip karanlikta kalmis bir gezegeni
bu 1siklarla aydinlatabilecek. En sonunda da uzay canavarmin sordugu i1sik sorularini dogru
cevaplayip kendi gezegenini kurtarabilecek. Bu sayede yazilimi kullanan arkadasglarimizin
oyun oynarken bir yandan 1sik ve 1sik kaynaklarini tanimasini ve 1sik konusunu eglenceli bir
sekilde 6grendigi i¢in gok sevmesini saglayacagiz.

Fen bilgisi egitimi ile ilk defa tiglincti sinifta karsilasan 6grenciler onu anlamakta zor-
lanmakta ve onlarin da dahil oldugu bir programla ¢ok sevecekleri konular1 ezber bir ders
anlatim metoduyla sikict bulmaktadirlar. Ashinda laboratuvar egitimi ile ¢oziilebilecek bu
sorun yetersiz alan, imkan ve biitce eksikliginden ¢ogu zaman ¢oziilemez ve kitaptan okuyup
deftere not alma gibi 0 yas grubuna sikici gelen geleneksel yontemlerle konular islenip gecilir.
Her okula laboratuvar kurmak ve her simifin her subesi i¢in her sene ihtiya¢ duyulan
malzemeleri yenilemek olduk¢a pahalidir. Ancak egitsel yazilimlar hali hazirda bilgisayar
laboratuvar: bulunan okullar i¢in tek sefer kurulumla yiizlerce defa senelerce 6grencilerin
laboratuvarda deniyormuscasina eglenmesine Ve 6grenmesine imkan tanimaktadir. Zaten bilg-
isayara asina Ve bilgisayar oyunlariyla ¢okga hasir nesir olan yeni nesil igin egitsel yazilimlar,
oyunsal icerigi ve ilgi ¢ekici hikayeleri ile 6grencilerin derse ilgi.ve motivasyonlarini artirip
yazilimin iginde goézlemleme firsati bulduklari bilimsel gercekliklerle egitimi kalici hale
getirmektedir (Biffi, Hartweg, de la Fuente, Patterson, Stewart, Simanek and Weinburgh,
2016). Bizim yazilmmimz iste bu eksiklikleri karsilama ihtiyacindan dogmus ve 3. Sinif
ogrencileri olarak yine kendi yas grubumuzun ilgisini ¢ekecek sekilde hikaye olusturma im-
kanimiz olmustur.

Projemizi okulda kullanimini
ogrendigimiz Scratch programi iizerin-
den blok kod sistemi ile kendimiz ya-
ziyoruz. Tasarimsal olarak uzay arka
planini kullantyoruz. Ornek ekran tasa-
rimimiz yandaki gibidir.




2. Problem/Sorun:

Uciincii smifta ilk defa fen bilimleri dersi ile karsilasan dgrenciler kitapta gordiikleri
Isik konusunu kavramakta zorlaniyorlar. Bu da konuya ve derse olan ilgilerinin azalmasina
neden olabiliyor. Klasik ders anlatim metotlar1 ile 6gretmen aktif ve konusan bir rolde iken
ogrenci pasif bir dinleyici

Bu sikintiy1 ¢6zmek ve 6grencilerin ilgilerini ¢gekmek igin 6gretmenler ¢esitli sinif ak-
tiviteleri ve deneyler yaptirmaya ¢alisiyorlar. Ancak deneyler ¢ogunlukla ¢okga masrafli ol-
dugu i¢in siirdiiriilebilir degildir. Okullardaki laboratuvarlar da ¢ogunlukla yetersiz kaliyor.
Ayrica fen bilgisi egitiminde kiigiik yas gruplari ile baz1 deneyleri yapmak son derece tehlike-
li olabiliyor.

Sinif etkinliklerinde kullanilan oyunlar ise 6zellikle oyun denilince yabanci menseli
bilgisayar oyunlar1 akillarina gelen 9 yas grubu 6grencileri i¢in yeterince ilgi ¢ekici olmuyor.
Fen Bilgisi dersi 6zelinde olusan bu sorunlarin hepsi egitsel yazilimimizin ele aldigi konu
olan Isik konusu ile de dogrudan ilintilidir.

3. Coziim

Ogrencilerin motivasyonunu artirmada ve onlara 6grenme siireglerinde aktif rol ver-
mede egitsel yazilimlarim ve oyunlarin etkisi biiyiiktiir. Kesfetmeyi ve deneyimlemeyi destek-
lemesi, motivasyonu giiglendirmesi, 6grenciye daha fazla sorumluluk vermesi ve 6grencilerin
stireci ve konuyu daha acik bir sekilde gorsellestirilebilmesi-agisindan teknoloji kullanimi ve
egitsel yazlimlar saptadigimiz_problemler i¢in miikemmel birer ¢oziimdiir (Henessy, 2006).
Biz de bu etkili araclardan faydalanarak Isik konusunu égretmedeki zorluklara ¢6ziim olarak
bir egitsel yazilim olusturmaya karar verdik.

Egitsel yazilimimizda biligsel teori ile iliskili olarak 6grencilere 6grenim Siireglerinde
aktif bir rol veriyoruz. Her 6grenci bir 6gretmene ihtiyac duymadan egitsel yazilimimizi kendi
basina kullamr. Siiregte 6gretmenin rolii danismandir. Ogrenci konuyu yazilimin icerisinde
deneyimleyerek kendi basina dgrenir. Igerigin igine konunun yedirilmesi-yani hikayelestirerek
ogrencinin Isik konusunu kesfetmesini saglhiyoruz. Bu yoniiyle yapisalcilik teoriye uygun bir
egitsel yazilim ortaya koymus oluyoruz. Yine klasik davranigg1 6grenmeden farkli olarak ya-
pisalct bir bakis acisiyla 6grencinin deneyimleyerek ve interaktif bir bicimde konuyu
yorumlamasini ve degerlendirmesini sagliyoruz. Her ne kadar gergek iistii bir hikaye ile 6g-
rencilerin dikkatini ¢ekip motivasyonlarini artirsak da 6grenciye bilgiyi gergek diinyada nasil
kullanacaksa dyle kullandirtarak kaniksatiyoruz. Ornegin dogal 151k kaynag1 Giines’in gokyii-
ziindeki diger yildizlar gibi ve bizim gezegenimiz de dahil gezegenler gibi dogal ve insandan
bagimsiz oldugunu bizzat gezegenler gibi gorerek sindirmesini amagliyoruz.

Egitsel yazilimimizda 6grencileri aktif bir sekilde 6grenme siirecine dahil ediyoruz.
Egitsel yazilimimiz tipki gliniimiiz oyunlar1 gibi kullanicinin hareketlerine gore tepkiler veri-
yor ve onlarin hata yapmasina izin veriyor. Dogru bilgiyi ezbere bir sekilde hafizasina almak-
tansa hatalar da yaparak 6grenmesini ve kaniksamasini, dogrusunun neden o oldugunu anla-
masini sagliyoruz.

Interaktif egitimin miimkiin olmasini saglayan sey ise aslinda giiniimiiz teknolojileri-
dir. Farkli platformlarda sayfalarca kod yazarak da olusturulabilecek kompleks bir projeyi biz



Scracth platformu sayesinde blok kod sistemi ile siiriikle birak yaparak olusturabiliyoruz. Bu
da bizim yas grubumuzun hayal ettiklerini hayata gecirmede bir yazilim dili bilme engelini
ortadan kaldirmig oluyor. Ayrica eski teknolojide uzaktan egitim denilen sistem bir platforma
ders anlatim videosu yiiklemekle sinirli iken simdi 6grenciler oyun oynar gibi 6grenebiliyor-
lar.

Teknolojinin 6gretimde aktif kullanilmas1 ve 6zellikle oyun tabanli, hikaye bazli 6g-
renme, hedef kitlemiz olan 9 yas 6grenciler igin oldukga ilgi ¢ekici ve motivasyon artiricidir.
Dersleri sikici bir sekilde en fazla 20 dakika sabit tutabildikleri dikkatleriyle 6grenmeleri ve
icsellestirmeleri oldukca zor iken saatlerce oyun oynayabilen bu yeni nesil igin ilgi ¢ekici bir
hikaye olan gezegeni kurtarma senaryomuz ile oyun bazli 6gretme seklimizle ve dgrenciye
gorevler vererek kendi 6grenme siireclerinde aktif rol almasini saglayarak son derece efektif
bir 6grenme amaglamaktayiz.

9 yas grubunun en ¢ok oynadigi oyunlar ve bizim muhtemel oyun gorsellerimiz dikkat
cekmesi Ve onlar1 bir oyun oynuyormusgasina egitim siirecinde aktif tutmasi agisindan karsi-
lagtirilabilir.

SPRCE MINING

Yapay Isik Gezegenine

,4—\.‘

Hos Geldin!

Sorun Cozim Egitimdeki Katkis1

Bolca aktiviteli ve
karsilikli etkilesimli bir
egitsel yazilim ile bilginin
kullanilmasini saglamak

Ogrencilerin ezberlemek
yerine 6grenmesini sagla-
mak

Is1ik konusunun ezbere
islenmesi

Isik konusunu islerken
ogrencilerin sikilmasi ve
konuya ilgilerinin kaybol-
masi

Oynadiklar1 oyunlar gibi
bir arayiiz ve ilgilerini
yiiksek seviyede tutacak
bir senaryo

Ogrenciler eglenerek 63-
rendikleri i¢in dersi ve ko-
nuyu ¢ok sevecek.

Ogrenciler 151k konusunu
islerken konuyu gorselles-
tirmekte ve giinliik hayata
uyum saglamakta zorlani-
yorlar.

Gelismis gorseller ve giin-
likk hayatta sik¢a gordiikle-
ri fener, giines gibi objeler-
le konunun desteklenmesi

Ogrenciler giinliik hayat ile
konuyu iligkilendirebildik-
leri igin 6grendikleri bilgi-
ler daha kalic1 hale gele-
cek.




Ogrenciler derste en fazla
20 dakika odaklantyorlar.

Oyun oynarken kendilerini
kaybeden 6grencilerin bu
biiyiik istahlarin1 faydali
bir sey ogretirken kullana-
cagiz.

Ogrencilerin odaklanma
stirelerini artirip daha fazla
sey Ogretebilecegiz.

Ogretmenlerle dgrencilerin
ayni dilden konugmamasi
ve birbirlerini anlamakta
zorlanmalar1

Kendi yas grubumuza egi-
tim verdigimiz i¢in akran
egitimi yapacagiz ve ayni
dili konustugumuz igin

Yanlis anlasilmalarin
azalmasi ve 6grencilerin
konuyu daha dogru 6gre-
nebilmeleri

yanlis anlamalar1 mini-
muma indirecegiz.

4, Yontem

Daha efektif ve eglenceli bir egitim i¢in 6nerdigimiz ¢6ziim olan bilgisayar destekli
oyunsal 6grenme ¢oziimiimiizii bir egitsel yazilim olusturarak hayata gecirecegiz. Bu egitsel
yazilimda ogrencilerin dikkatini ¢ekecek grafikler kullanacagiz. Olusturacagimiz triin gerek
hikayesi gerekse ¢oziim odakli olusu ve gorevlerle ilerleyisi sayesinde o6grencilerin motivas-
yonunu artiracak derse daha ilgili ve severek yaklasmalarini saglayacaktir. Sevgi ile eglenerck
ve gergek hayat ile iligkilendirilerek 6grenen bilgiler de digerlerine gore ¢ok daha kalici ola-
caktir (Barab & Dede, 2007). Projemiz bir yazilim oldugu icin herhangi bir prototipi bulun-
mamaktadir.

5. Yenilik¢i(Inovatif) Y énii

Isik Unitesini Klasik ders anlatim metotlar1 yerine bir egitsel yazilimdan 6gretmeyi
amagliyoruz. Yani konuyu davranisg bir bakis acisiyla direkt vermek yerine biligsel ve yapi-
salc1 ogretim tekniklerine uygun olarak kesfederek 6grenmelerini saglayacagiz ve bunu bir
hikaye cercevesinde yaparak ilgi ¢ekici olacagiz. Ayrica bu yazilimi yasitlarimiza uygulata-
cagimiz i¢in akran egitimi gibi olacak ve diger egitsel yazilimlarin iginde onlarin dilinden en
cok anlayan egitsel yazilim olacagiz.

Bizim projemiz orgiin 6gretimde bir konuyu 6gretmeyi amaglamak bakimindan Vita-
min ve Eba TV deki Isik konusunun anlatimiyla benzesmektedir. Ancak onlar daha ¢ok klasik
bir anlatim tercih etmis, derste gibi bir 6gretmen tahtada konuyu anlatmis ve videosunu siste-
me yiiklemislerdir. Bu 6rnekler ile bizim projemiz ¢ok farklidir. Biz projemizde &grencinin
bir senaryo dahilinde ona gorevler vererek tipki bir oyun oynarmis gibi konuyu kesfetmesini
saglamaya ¢alismaktayiz. Bu sekliyle egitsel oyunlar ve farkli egitsel yazilimlar ile benzerlik
gosterebilir. Ancak projemiz bu kategoride de diger egitsel oyunlardan ayrilmaktadir. Bizim
en biiytik farkimiz sudur: Diger egitsel yazilimlarda konu 6gretmenler ve yazilimcilar tarafin-
dan bir 6gretmenin bakis agisiyla 6grenciye sunulur. Ancak biz en etkili 6grenme yollarindan
akran egitimini yapiyoruz. Yani 3. Smif 6grencileri olarak yine kendi arkadaslarimiz ve yasit-



larimiz i¢in bu egitsel yazilimi hazirliyoruz. Boylece onlarin neyi anlamakta zorlandiklarini,
nelerden hoslandiklarini1 ve motivasyonlarini nasil yiikseltecegimizi ¢ok saha iyi saptiyoruz.

Senaryosu karakterleri cizimleri ve aslinda kodlarin tamami 6zgiindiir. Daha &nce
benzer bir senaryo ile Fen Bilimleri Isik konusunu anlatan olmamustir. Ayrica igerigimiz 3.
Smiuf 6grencileri tarafindan yine kendi akranlari i¢in olusturulmus olup akran egitimi de igeren
ilk egitsel yazilimdir.

6. Uygulanabilirlik

Proje fikrimiz bir egitsel yazilim — egitsel oyun oldugu i¢in ekibimiz tarafindan kodla-
nip proje ¢iktist alindiktan sonra {igiincii Siniflarin kullanimina agilacaktir. App Store ve Go-
ogle Play gibi uygulama indirme platformlarina yiiklenip 6grencilerin ulagsmasi saglanabilir.

Ayn1 zamanda projemiz konuyu kendi basma 6gretebilir oldugu i¢in yardimc1 mater-
yal olmaktan ¢ok bizzat ders materyali olarak da kullanilabilir. Bu da demektir ki Isik konu-
suna gelen Fen Bilgisi 6gretmenleri okullarindaki bilgisayar laboratuvarlarinda egitsel yazili-
mimiz1 Smiflarindaki 6grencilere yaptirabilirler. Uriin uygulama indirme platformlarindan
ticretli yapilabilecegi gibi konulara gore ders aktivitesi olarak okullara ve 6gretmenlere satila-
rak ticarilestirilebilir.

Projemizi yayginlastirmak i¢cin MEB ile ortak calisarak devlet okullarinda kullanilma-
si1 saglayabiliriz. Ayn1 zamanda Eba TV internet sitesine entegre edilip 6grencilerin Isik
konusuna geldiklerinde konuyu bizim projemiz tizerinden 6grenmesi saglanabilir. Ayrica pe-
kistirme aktivitesi olarak da kullanilabilir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemiz tamamen goniillii 6grencilerle kodlanarak olusturulacagi ve grafiklerini
danisman G6gretmen olusturacagi i¢in su asamada bir maliyeti bulunmamaktadir. Projemizi
iizerinde programlayacagimiz platform MEB destekli ve iicretsiz Scratch 'programidir.
Yazilim lisansma da bir biitce ayirmammz gerekmeyecektir; dlerleyen safhalarda egitsel
yazilimlarimizi ¢esitlendirmek baska konularda da olusturmak istenirse proje bazli egitim
teknologu, fen bilgisi 6gretmeni, yazilimer ve grafiker ticretleri ile bir biitge olusturulabilir. Su
anki gibi gonulli bir ekip ile projemiz sifir maliyet ile uygulanabilir. Projemiz egitsel bir
yazilim oldugu i¢in donanimsal bir gideri yoktur. Proje ekibindeki herkeste programlari
kaldiracak diizeyde birer bilgisayar olmasi zorunludur.

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Projemizin hedef Kitlesi bizim gibi {i¢giincii simif 6grencileridir. Projemiz Fen Bilgisi
dersi Isik konusunu 6gretmeyi amagladigindan yine 3. Simif 6grencileri hedef Kitlesi olarak
tercih edilmistir. Egitsel yazilimimizin amact 6grencilere bu konuyu 6gretmektir. Bu nedenle
3. Smifin Isik konusunu islememis 6grencileri igin faydali olacaktir. Ancak egitsel yazilimi-
miz hikayelestirilmis interaktif igerigi sayesinde ders sonrasi pekistirme etkinligi olarak da
kullanilabilir. Bu nedenle biitiin 3. Siif 6grencileri hedef kitlemize dahil edilmistir. Biz de
tgiincl sinif 6grencisi oldugumuz i¢in bildigimiz bir konuyu yasitlarimiza anlatmayi tercih



ettik. Bu sayede akran egitimi yapmis olacagiz ve diger egitsel yazilimlarin iginde onlarin
dilinden en ¢ok anlayan egitsel yazilim olacagiz.

9. Riskler

Egitsel yazilimmmiz uygulanirken ¢ok eski bazi bilgisayarlarda agilmayabilir. Ozellikle
baz1 okullarda iginde windowsXP kurulu olan bazi bilgisayarlar bulunmaktadir. Bu bilgisa-
yarlar projemizi kaldiramayabilir. Projemizin tek riski budur.

Internet iizerinden de erisilebilir sekilde tasarlarsak eski bilgisayarlarda bile online
olarak girilip kullanilabilmesini saglayabiliriz.

10. Proje EKibi
Takim Lideri : Cagdas Mert Utas

Adi1 Soyadi Projedeki Gorevi Okul Projeyle veya
problemle
ilgili tecriibesi
Genel koordinatér ve  Camlica Sehit Onur En- Ilkokul 3. Sinif 6gren-
bas yazilimci sar Ayanoglu Ilkokulu cisi, 3 senedir kodlama
egitimi aliyor.

Grafik ve igerik Camlica Sehit Onur En- Ilkokul 3. Sinif 6gren-

sorumlusu ve yazilime1 sar Ayanoglu Ilkokulu  cisi, 2 senedir kodlama

ve tasarim egitimi

aliyor.

Yazilimci ve testci Camlica Sehit Onur En- Ilkokul 3. Simif 6gren-

sar Ayanoglu Ilkokulu cisi, 3 senedir kodlama
egitimi aliyor.
ScratchUp yarigmasi
birincisi grubun tiyesi
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