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1. Proje Özeti 

Projemizin temel amacı, ülkemizde bulunan öğrencilerin coğrafya derslerinde görsel ve işitsel 

olarak harita ve bayrak bilgisinin öğretiminin kolaylaşmasını sağlamaktır. Çocuklara bu eğitimi 

verebilmek için eğlenceli, öğretici farklı senaryolarla normal derslerden kopmayarak eğitimlerini 

devam ettirebilecek ve somut cihazlar içeren bir eğitim kiti sağlanmalıdır. Ayrıca bu eğitim kiti 

yerli, ulaşılabilir, öğrenciler tarafından anlaşılabilir, çevreye zarar vermeyen, saklanabilir, 

pazarlanabilir, işlevsel, taşınabilme özelliği olan ve özgün olması gibi özellikler barındırmalıdır. 

BeeWorld kendine özel uygulaması olan ve bu özellikleri sağlayan coğrafi eğitim kitidir.  

BeeWorld eğitim kiti içinde nema 17 step motor, ENKATRON, HC-06 Bluetooth modülü ve 

dünya küresi içermekte aynı zamanda elektrikle çalışabilen ve küçük olması yer açısından avantaj 

sağlamaktadır. Günümüzde çoğumuzun okulunda veya evinde bulunan 3D yazıcılar projede 

sıklıkla kullanılmıştır. Step motor yuvası, kürenin ekseni ve kürenin altındaki platform 3D 

yazıcıdan çıkarılmıştır. Bu somut parçalar uygulamayla birleşerek teknolojinin kullanılması ve 

interaktif şekilde coğrafya dersinin öğrenilmesi içindir.  

Uygulamaya giriş yapıldıktan sonra Bluetooth bağlantısı sağlanır. Ardından uygulamadaki 

bayraklara basılarak başlangıçta 0 derecede yani Greenwich’te bulunan dünya küresi istenilen 

konuma giderken görsel ve işitsel bilgiler verir ayrıca o ülkenin Dünyadaki konumunun ledlerle  

görünmesini sağlar. Projenin temel çalışma prensibi bu şekildedir.  

Sonuç olarak, BeeWorld’un  ulaşması gereken nokta belirtildikten sonra uygulamadan hareketler 

verilmekte, Bluetooth modülünden gelen bilgiyi de step motor alarak kürenin dönmesi 

sağlanmaktadır. BeeWorld’un verilen görevleri yerine getirmesi üzerine, testlerden başarılı bir 

şekilde geçmiştir. 

2. Problem/Sorun 

2.1. Projenin Yapılmasını Gerekli Kılan Sorunlar 

Gelişen teknoloji ile birlikte interaktif eğitimin önemi her geçen gün artmaktadır. Çağın 

ihtiyaçlarına göre bireyler yetiştirmek adına genç yaşta teknolojiyle birlikte eğitim verme 

gerekliliği oluşmuştur. Bu alandaki eksiklikler fark edilerek eğitimde teknolojik materyallere yer 

verilmesini teşvik eden bir kit tasarlanması amaçlanmıştır. Bizi bu projeyi yapmaya iten 

problemler ise şu şekildedir:  

2.1.1. Coğrafya Eğitiminde Materyal Yetersizliği 

Öğrenciler coğrafya dersinde görsel ve işitsel materyallerin yetersizliği veya var olan materyallerin 

işlevsizliğinden yakınmaktadır. BeeWorld bu materyal eksikliğini giderecek, coğrafya dersini 

görsel ve işitsel destekle kalıcı hale getirecektir.  
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2.1.2. Yüksek Fiyat 

Piyasadaki görsel ve işitsel  materyallerin satış fiyatlarının yüksek olduğunu görüyoruz. Bu durum 

coğrafya ile ilgili materyallerin tercih edilmemesine neden olmuştur. 

2.2. Var Olan Çözümler 

Bu sorunu ele alan projeleri incelediğimizde görsel ve işitsel şekilde, dönüş hareketi yapabilen bir 

küreye rastlanmamıştır. Benzer örneklerde sadece artırılmış gerçekliği kullanan ya da sadece 

kıtalar hakkında genel bilgiler veren ürünler bulunmaktadır. Bizim projemiz görsel uygulaması, 

işitsel bilgileri ve dönüş hareketiyle diğer ürün ve projelerden ayrılmaktadır. BeeWorld, eğitim 

ortamlarında yerini alarak coğrafya eğitimindeki en temel sorun olan materyal sorununu çözecek 

ve eğitim sürecinden daha etkin şekilde yararlanılmasına olanak sağlayacaktır. 

3. Çözüm 

10-16 yaş aralığındaki öğrenciler için  BeeWorld 2.1.1’de bahsettiğimiz materyal yetersizliğine  

alternatif çözüm üretmektedir. Kendi uygulamasını da bulunduran BeeWorld eğitim kiti 

öğrencilerin ülkeler hakkındaki bilgileri interaktif şekilde öğrenmesini sağlar. Kitimizde;dünya 

küresi,çeşitli ülkeleri ve renkli arayüz içeren uygulama bulunmaktadır. Bu teknolojik ve somut 

eğitim ürünleri birlikte kullanarak kitimizde bulundurarak çocukların güçlü öğrenme yöntemlerini 

deneyimleyebilecekleri, interaktif eğitim görebilecekleri bir ortama sahip olmalarını amaçladık. 

Ayrıca diğer çalışmalara nazaran daha uygun fiyatlı olduğunu söylemek mümkündür.  

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Yüksek Maliyet 

Maliyeti düşürmek için  

3D yazıcılardan 

 faydalanılmıştır 

Eğitimde günümüz teknolojilerine 

yer verilmesi ve öğrencilerin 3D 

yazıcı ile tanışması 

İnteraktif Öğrenim  

Gereksinimi 

Uygulama destekli  

eğitim kiti tasarlanması 

Öğrencilein konunun 

 kolayca kavramasına olanak 

sağlaması 

Dünya küresini işlevsel 

şekilde  

kullanamamak 

Dönüş hareketi yapan 

küre 

yapmak 

Öğrencilerin bilmedikleri ülkelerin 

dünya üzerindeki 

 konumlarını bilmemizi sağlaması. 

Tablo 1: Sorun-Çözüm Tablosu 
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3.1 Elektronik Devre Tasarımı 

Projemizin prototip hali için Fritzing programından çizilen elektronik devre tasarımı Şekil-1’de 

görüldüğü gibidir. 

 

Şekil-1: Elektronik Devre Tasarımı 

3.2 Logo Tasarımı 

Marka değeri taşıması ve satılabilir olması için BeeWorld logosu çizilmiştir. İlham kaynağı olarak 

dünya küresinin projenin ana karakteri olması ve çalışkanlık simgesi olarak arı kullanılmıştır. 

Dünya küresinin dönmesini sağlayan bir arı olarak düşünülmüştür.       

  

Şekil-2: Logo Tasarımı                                                                                                                   
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3.3 Küre Tasarımı 

SolidWorks’te çizilen kürenin alt platformu Şekil-3’deki gibidir. Şekil-4’de ise gerçek görünümü 

vardır. 

   
 Şekil-3: Solidworks’te Tasarlanan Görünüm                        Şekil-4: Gerçek Görünüm 

  

3.4. App Inventor’da Uygulama Tasarımı 

Blok tabanlı görsel programlama araçlarından olan App Inventor ise bir mobil uygulama geliştirme 

aracıdır. App Inventor herkese -hatta çocuklara- akıllı telefonlar ve tabletler için işlevsel 

uygulamalar oluşturma imkanı veren sezgisel, görsel bir programlama ortamıdır[1].App Inventor 

uygulaması üzerinden BeeWorld için uygulama geliştirilmiştir. Uygulamayı açtığımzda açılan 

giriş ekranına (Şekil 5) kullanıcı bilgileri girilir. Şifre doğru girildiği takdirde ana sayfa ekranı 

(Şekil 6, Şekil 7) açılır. Gitmek istenilen ülkenin üzerine bir kere tıklanıp o ülke hakkında bilgiler 

ekrana gelmektedir (Örneğin Türkiye’ye basıldığında Şekil 8) ve küre üzerinde o ülkeye doğru 

hareket gerçekleşmektedir. 

 

 

                    Şekil-5: Giriş Ekranı          Şekil-6: Ana Sayfa 1       Şekil-7: Ana Sayfa 2 



 

 

7 

 

 

 
     Şekil-8: Türkiye                             Şekil-9: Kanada                        Şekil-10: Almanya 

 

3.5. Öneriler 

Projeyi geliştirmek adına; 

● BeeWorld eğitim kitinin uygulaması android cihazlara uyumludur. iOS için de uyumlu hale 

getirilebilir. 

● Dünya küresinin altına hoparlör yerleştirilerek telefondaki ses ortama aktarılabilir. 

● Ülkeler hakkında daha fazla bilgi sahibi olunabilmesi için uygulamada ülkelerle ilgili 

sorular sorularak cevap doğru ya da yanlış olarak değerlendirilebilir. 

4. Yöntem 

4.1. Teknik Özet 

BeeWorld işlevsel, taşınabilme özelliği olan ve kendine özel uygulaması olan coğrafi eğitim 

kitidir. BeeWorld ENKATRON ile kontrol edilmektedir (Şekil-11). ENKATRON okulumuzda 

üretmiş olduğumuz eğitim kartıdır. Bilgisayar, kodlama eğitiminde soyut olan kavramlar arduino 

geliştirme kartı ile somut ve elle tutulur bir hal almaktadır. Öğrencilerin temel elektrik, elektronik 

bilgilerini de uygulama imkanı sağlayarak, uygulayarak öğrenmeye imkan tanımaktadır.[2] 

Arduino geliştirme kartı erişilebilirliği açısından çoğu eğitim faaliyetlerinde sıkça tercih 

edilmektedir. Arduino kartı ile yapılabilen bütün faaliyetler ENKATRON ile de yapılabilmektedir 

[3]. BeeWorld, açı hareketleri için motor kontrolcü ve motor olarak nema 17 step motor ve sürücü 

kartı modeli, kullanılmıştır. Step motorlar (adım motorları), girişlerine uygulanan darbe dizilerine 

karşılık, analog dönme hareketi yapabilen elektromanyetik elemanlardır. Adım motorları, adından 
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da anlaşılacağı gibi belirli adımlarla hareket ederek rotorun açısal konumunu değiştirirler. Adım 

açısı, motorun yapısına bağlı olarak 90, 45, 18, 7,5, 1,8… derece veya çok daha değişik açılarda 

olabilir. [4]  Bu sayede BeeWorld eğitim kitinin adım adım dönmesi sağlanmıştır. Telefondan 

kontrol etmek için HC06 bluetooth modülü ile bu kontrol sağlanmıştır. Kendine özel uygulamada 

ise seslendirmeler ve yazılar ile o ülkeler hakkında coğrafi ve kültürel bilgiler verilmektedir. 

 

 Şekil 11: ENKATRON 

4.2. Örnek Kullanım ve Bulgular 

BeeWorld ortaokul ve lise çağındaki çocuklar için eğitim aracı olarak tasarlandı. BeeWorld’un 

verilen görevleri yerine getirebilmesi için Arduino IDE programından kodları yazıldı. Sonrasında 

bu kodlar test edildi ve gerekli düzenlemeler yapılarak başarılı bir şekilde çalışması sağlandı. 

BeeWorld’a verilen görev Çin’e gitmektir. Açılan giriş ekranına (Şekil-12) kullanıcı adı ve şifre 

girilir. Doğru girildiği takdirde açılan ana sayfa ekranında Çin’e basılır (Şekil-13).Uygulama Çin 

hakkında bilgi vermeye başlar (Şekil-14). BeeWorld meridyenin 0° olduğu noktadan (Şekil-15) 

Çin’i ortalayacak meridyene gelmektedir (Şekil-16).  

Öğrenciler bu aktiviteyle bayrakları, ülkelerin nerede bulunduğunu ve o ülkeler hakkında bilgileri 

rahatlıkla öğrenmektedir. 

Ayrıca projemiz oyunlaştırmaya açık bir projedir. Kartlar oluşturulup ülke bayraklarını tanıma 

öğrencileri eğlendirerek öğretmeyi de amaçlamaktayız. 
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         Şekil-12: Kullanıcı Adı ve    Şekil-13: Çin’e tıklanması     Şekil-14: Çin’in Açılması ve      

Şifrenin Girilmesi                                                                        Hakkında Bilgiler Verilmesi 

 

   Şekil-15: Küre 0 noktasında                  Şekil-16: Kürenin Çin’e gelmesi 

BeeWorld, ortaokul ve lise düzeyindeki sınıflarda denenmiş olup sorular sorularak ülke konumları 

öğretilmiştir. Genel sonuçlar Grafik-1’de gösterilmiştir. Sınıf bazlı sonuçlar Grafik 2’de 

gösterilmiştir. Öğrencilerden dönüt olarak %80 olumlu, %12 olumsuz sonuç alınmıştır ve %8 ise 
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proje hakkında emin değilim yorumunu yapmıştır (Grafik-1). Geri dönütler arasında coğrafya 

dersinin harita bilgisi kısmına yardımcı olduğu ve ülke konumlarının daha kolay anlaşılmasını 

sağladığı anlaşılmıştır (Grafik-2). 

 

Grafik-1: BeeWorld Anket Sonuçları 

 

Grafik-2: BeeWorld Sınıflara Göre Olumlu/Olumsuz Etkisi 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

BeeWorld coğrafya eğitimine ve dünya küresi kullanımına yeni bir bakış açısı kazandırmıştır. 

Diğer projelerden en önemli farkı bu olmuştur çünkü piyasadaki ürünler coğrafya eğitimine katkı 

sağlayabilecek düzeyde değildir ve diğer ürünlerdeki küreler dönüş hareketi yapmamaktadır. 

Ayrıca ürün kalitesi de diğer ürünlere göre daha fazladır. Eğitsel mobil uygulamalar günümüzde 

öğrencilerin öğrenmesini kolaylaştırma potansiyeline sahiptir. [5] Bu yüzden mobil uygulama da 

%80

%12
%8

BeeWorld Anket Sonuçları

OLUMLU OLUMSUZ
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çok önemlidir. BeeWorld’un kendine özel uygulaması mevcuttur fakat benzer ürünlerde uygulama 

desteği mevcut değildir (Tablo-2). 

 

Tablo-2 Benzer Ürünler 

Projede kullanılan parçalar Tablo-3’te verilmiştir. Üretim aşamasında 3D yazıcı, multimetre, 

havya vb. elektronik ekipmanlar da kullanıldı. 

 

Tablo-3: Kullanılan Parçalar 
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6.  Uygulanabilirlik 

10-16 yaş aralığındaki öğrencilere coğrafya dersini interaktif bir biçimde öğretmeyi amaçlayan 

projemiz ticari amaç gütmektedir. Mobil uygulamamız sayesinde öğrenciler ülkeler hakkında 

coğrafi ve kültürel bilgiler öğrenmektedir. Projemiz özellikle 10-16 yaş aralığına hitap etmekte 

ve projemizi yaygınlaştırmak için ortaokul ve liselerde projenin tanıtımının yapılması 

planlanmaktayız ayrıca satış işlemi gerçekleştirilmesini düşünmekteyiz. Bu sayede öğrenciler 

coğrafya dersini daha kalıcı bir şekilde öğreneceklerdir.  

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

7.1. Tahmini Maliyet 

BeeWorld eğitim kitinin maliyeti, standart olarak 1610 TL’ye gelmektedir. Farklı küre modelleri 

için maliyet değişiklik göstermektedir. Tablo-4’de projede kullanılan malzemelerin listesi ve 

maliyeti detaylı olarak verilmiştir. 

Ürünler Maliyet 

ENKATRON 800 TL 

Dünya Küresi 480 TL 

3D Baskılar 100 TL 

HC-06 Bluetooth Modülü  80 TL 

NEMA 17 Step Motor ve Sürücü 150 TL 

 Tablo-4: Maliyet Tablosu 

7.2. En Az Maliyetle Uygulanabilirlik 

Üst düzey teknolojiyle en kaliteli malzemeler kullanılarak özgün,yerli ve milli olan BeeWorld 

projesi hayata geçirilmiştir. Yerlilik ve milliliğe özellikle dikkat ettiğimiz için elektronik kart 

olarak okulumuzda ürettiğimiz ENKATRON kartını tercih ettik. Step motorun bozulma riskini 

azaltmak için de Nema Step motor tercih ettik. Bu ilke ve riskleri göz ardı edersek projemizi 

daha az maliyetle uygulanabilir hale getirebilir. 
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7.3. Harcama Planlaması 

Şubat Ayı: Elektronik aksamın ve step motorun projeye alınması, test edilmesi: Motorun, 

elektronik parçaların ve test süreci dahil toplam harcama 1030 TL. 

Mart Ayı: 3D yazıcıdan alınacak çıktıların tasarımının yapılması ve çıktı alınması: Çıktıların 

imal ve argesi için harcanan tutar 100 TL. 

Nisan Ayı: Projenin yazılımlarının yapılması ve test süreci: Step motorun dönüş hareketi 

yapabilecek hale getirilmesi. Akıllı telefon uygulaması yapılması ve test edilmesi. Test sonucunda 

çıkan hataların düzeltilmesi. 

Mayıs Ayı: Dünya küresinin alınması ve led ile döşenmesi: Küre alındı motor takılarak dönüş 

hareketi test edildi ve ledler küre üstünde hazır hale getirildi. Tüm bunlar için toplam tutar 500 TL. 

Haziran Ayı: Projenin öğrenciler tarafından ders esnasında denenmesi ve riskleri: Projenin 

son halinin test edilmesi sorunların giderilmesi ve risk değerlendirmeleri yapılıp gerekli tedbirlerin 

alınması. 

 

Tablo 5: Harcama Planlaması 
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7.4. Benzer Projeler ile Maliyet Karşılaştırması 

Projemizin diğer ürünlerden en önemli farklarından biri de maliyettir. Tablo-6’da bu karşılaştırma 

görünmektedir. 

 

Tablo 6: Maliyet Karşılaştırması Tablosu 

7.5. İş Zaman Çizelgesi 

Bu proje süresince yapılan işler ve bu işlerin aylara göre dağılımı Tablo 7’de verilmiştir. 

İŞİN TANIMI AYLAR 

BeeWorld 
Aralık 

2021 

Ocak 

2022 

Şubat 

2022 

Mart 

2022 

Nisan 

2022 

Mayıs 

2022 

Haziran 

2022 

 Literatür 

 Taraması 
X X X X       

Verilerin  

Toplanması 
  X X X X     

Tasarım   X X         

Üretim   X X X X X   

Test Süreci       X X X X 

Proje Raporu 

Yazımı 
    X X X X   

Tablo-7: İş Zaman Çizelgesi 
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8.  Proje Fikrinin Hedef Kitlesi       

Projenin hedef kitlesi 10-16 yaş aralığındaki öğrencilerdir. Bu kitleyi seçmemizin nedeni bu yaş 

aralığında coğrafya dersinin etkili bir eğitim modeli ile öğretilmesini sağlamaktır. Kendimizden 

yola çıkarak öğrencilerin öğrenmekte en çok zorlandığı dersin coğrafya, konu olarak harita ve 

bayrak bilgisi olduğunu belirledik. Projemizde görsel ve işitsel olarak bunu yansıttık. 

9.  Riskler 

Projemizin olasılık etki matrisi (Tablo-8) ve projede gelecekte karşımıza çıkabilecek sorunları 

önlemek amacıyla oluşabilecek riskler analiz edilip bu problemlerle alakalı B planlarımız 

(Tablo-9)’de gösterilmiştir. Projenin yapımı esnasında çıkabilecek yazılımsal, mekanik ve 

donanımsal risklerin analizi ekip üyeleri ile beraber yapıldı. 

 

Tablo-8: Olasılık-Etki Matrisi 
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Riskler Çözüm Önerileri 

3D çıktıların  

kırılması. (1,1) 

Standart ürün içerisinde küre tasarımları  

verilmiştir. Bir 3D yazıcıdan temin edebilirsiniz. 

Şifrenin  

unutulması. (1,2) 

Uygulamada bulunan ''şifremi unuttum'' butonuna basılınca çıkan QR 

kodu okutunuz. Ardından çıkan ekranda bilgileriniz bulunacaktır. 
  

Yazılımın hata  

vermesi. (1,3) 

Standart ürünün içinden çıkan  

klavuzda verilen yönergelere uyunuz. 

Bluetooth 

bağlantısının  

kopması. (2,1) 

Telefonun başka bir cihaza  

bağlı olmadığından emin olun ve  

tekrar HC-06 bluetooth modülüne bağlanmayı deneyin. 

Step motorun  

yeterli güç 

sağlamaması. (2,2) 

Küreyi daha güçlü bir enerji  

kaynağına bağlamayı deneyin 

Elektriğin  

kesilmesi. (2,3) 

Başka bir enerji kaynağına bağlayın  

veya elektriğin gelmesini bekleyin. 

Ledlerin bozulması 

(3,1) 

Ledlerin bozulması durumunda yeni bir led alınıp devreyi bozmadan led 

değişitirilebilir. 
  

Kabloda  

temazsızlık. (3,2) 

Mevcut temassız kabloyu farklı bir  

kabloyla değiştirmeyi deneyin. 

Step motorun  

bozulması. (3,3) 

Standart üründe verilen yedek step motoru  

mevcut bozuk motorla değiştirmeyi deneyin. 

Tablo 9: Sorun-Çözüm Tablosu 
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10. Proje Ekibi 

Proje ekibimiz 4 kişiden oluşmaktadır. Tablo-10’de kişiler, görevleri, okulları ve görevle ilgili 

tecrübeleri bulunmaktadır. 

Tablo-10: Proje Ekibi Tablosu 
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