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İçindekiler 

1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Pek çok akademik çalışmada, okullarda ve diğer eğitim kurumlarında teknolojik 

araçların, görsellerin ve destek materyallerinin yeterli olmadığı belirtilmiştir. Öğrenimin daha 

verimli ve kalıcı olması bakımından bu tür araç ve gereçler büyük önem taşımaktadır. 

Özellikle soyut kavramların somutlaştırılması ve disiplinler arası çalışmalarda ilişkilerin daha 

iyi gösterilebilmesi için bu amaçlara uygun tasarlanmış materyaller kullanılabilir. 

Çalışmada STEM yaklaşımına uygun olarak farklı disiplinlerin ve ürün geliştirme 

sürecini barındıran Beyinin bölüm ve kısımlarını Ardunio programı ile çalışan bir ders 

materyali tasarlayabilir miyiz diye düşündük. 

Beynin kısımlarını öğrenmek ve akılda tutmak zor oluyordu. Bunun için bir materyal 

tasarlamayı düşündük. Çalışmanın geliştirilmesinde Hynes ve diğerleri tarafından 2011 

yılında geliştirilen “Mühendislik Tasarım Süreci” kullanılmıştır. Bu tasarım süreci 

doğrultusunda ilk olarak problem tanımlanmış ve probleme yönelik ihtiyaçlar belirlenmiştir. 

Daha sonra olası çözümler geliştirilerek bu çözümler arasından en iyi çözüm seçilmiştir. 

Beynin bölümlerini araştırdık. Beyin yarım küresi yani uç beyin farklı aktiviteleri kontrol 

eden 4 kısımdan oluşmaktadır. Ön lop, yan lop, şakak lop ve arka lopdur. Beyin yarım küresi 

yani uç beyin farklı aktiviteleri kontrol eden 4 lobun görevlerini yani duyulara karşı uyarılan 

noktaları Ardunio programı kullanarak sensörler yardımıyla görselleştirip akılda kalmasını 

kolaylaştırmak istedik. Tincercad programı ile beyin modelini tasarladık. Okulumuzda 

bulunan 3D yazıcıdan beyin modelimiz 4 parça olarak çıkarttık. Tasarlanan beyin 

modelimizde farklı aktiviteleri kontrol eden 4 lobun görevlerini yani ön beyin istemli kas 

hareketlerini temsil ediyor. Biz de ön beyinin bu görevini servo motor kullanarak o bölümde 

ledi yaktık. Şakak kısmında bulunan lob duyma merkezi olarak görev yapıyor. Bu görevi ses 

sensörü kullanarak o bölümdeki ledi yaktık. Yan lobun görevi dokunma, acıyı algılıyor. Bu 

görev için dokunma sensörü ile ledi yaktık. Arka beyin görme merkezi olarak görev yapıyor. 

Bu görevi ultrasonik sensör ile cismi algıladığında o bölümdeki ledi yakıyor. Bu sensörlerin 

denetimi için Arduino Uno kartı kullanılmıştır. İlgili komutları veren yazılım ise ARDUNİO 

İDE yazılımı aracılığıyla gerçekleştirilmiştir. Projede ilk olarak Beyin modeli 3 boyutlu olarak 

tincercad programında tasarlanmış ve daha sonra devre tasarımı yapılmıştır. Bu devre için 

Andrunio İde yazılımı ve kod yazılımı yapılarak çalışma tamamlanmıştır. Daha sonra bu 

materyali fen derslerinde üç gruba uygulama yaptık. Bu uygulamalarda alınan geri dönütlerde 

daha kolay akılda kaldığı gözlemlenmiştir.  

Sonuç olarak materyal geliştirilmesi sürecinde mühendislik tasarımı, elektronik, 

mekanik ve yazılım alanlarından faydalanılacaktır. Bu süreç öğrencilerin disiplinler arası 

çalışma alışkanlıkları edinerek 21. yüzyıl becerileri kazanmalarına yardımcı olabilir. Fen 

bilimleri ve biyoloji derslerinde beyin konusunu, kodlama becerilerinin  kullanılması, analitik 

düşünme becerilerinin gelişmesine katkı sağlayacağı düşünülmektedir. 

2. Problem/Sorun: 

Eğitim bir ülkenin gelişmişlik düzeyini belirten en önemli göstergelerden birisidir. Bundan 

dolayı verilecek olan eğitimin kalitesi devletler adına kilit bir noktada bulunmakta ve her yıl 

eğitim adına yüksek miktarlarda yatırımlar yapılmaktadır. Bu yatırımlar eğitimin niteliğini 



 

arttırmak üzere birçok sorun ve eksikliği gidermek ve yeni proje ve tasarılara kaynaklık 

etmesi amacıyla kullanılmaktadır. Bu eksikliklerden birisi de öğrencilerin disiplinler arası 

yaklaşımla 21. yy. becerilerini elde edebilecekleri materyallerin azlığıdır. Bu sorunu gidermek 

amacıyla yapılan çalışmalar olmakla beraber yeteri başarı sağlanamamaktadır. Birkaç yıl önce 

öğrenicilere dağıtılan tabletler bilgisayarlar, okullarda seçmeli olarak verilen bilgisayar 

dersleri ve son yıllarda okullarda kullanılmaya başlayan akıllı tahtalar ile bu sorun çözülmeye 

çalışılmıştır. Projemiz ile öğrencilerin, üretiminden ders materyali olarak kullanımına kadar 

aktif katılım sağlayacakları bir STEAM etkinlik materyali geliştirilmesi amaçlanmıştır. 

Amacımız; ”Beyin yarım küresi yani uç beyin farklı aktiviteleri kontrol eden 4 lobun 

görevlerini yani duyulara karşı uyarılan noktaları ARDUNİO programı kullanarak sensörler 

yardımıyla görselleştirip akılda kalmasını kolaylaştırmak.” Olarak belirledik. 

 

3. Çözüm 

Öğrencilerin farklı disiplinler arası bağlantıyı kurmak ve 21. yy. becerilerini edinmede bazı 

zorluklar çektiği tespit edilmiştir. Bu sorunu çözmek adına yapılan çalışmalar incelenmiş ve 

literatür taraması yapılmıştır 

Beynin bölümlerini akılda kolay kalması için tasarladığımız materyalimizi yapmadan önce 

materyallerin öğrenmeye katkıları ve faydalarını araştırdık. Araştırmalarımızda; Eğitimde 

uzun süre öğretimin temelini öğretmen ve ders kitabı oluşturmuştur. Ancak bugün teknolojik 

imkânlar sayesinde öğretmen ve ders kitaplarının yanı sıra birçok kaynak ya da materyalle 

çok ortamlı öğrenme imkânı yaratılmaktadır. Günümüzde sınıf içi çok ortamlı öğrenme 

imkânlarının sağlanmasında görsel ve işitsel araçlar ön plana çıkmaktadır (Yaşar, 2004). 

Eğitimde materyal kullanımı, etkili bir öğretim ortamı yoluyla öğrencilerin hedeflere 

ulaşmasında ve yürütülen programın başarılı olmasında önemli bir rol oynar. Özellikle fen ve 

teknoloji öğretim programlarının başarısı için eğitim sürecinde materyal kullanımı yaşamsal 

derecede önemlidir (Karamustafaoğlu, 2004). Sınıf içerisinde öğretim materyali zenginliği 

öğrencilerin güdülenmesine önemli katkılar sağlar. Görsel ve işitsel araçlarla oluşturulacak 

öğrenme ortamı öğretimi etkili kılar. Bu nedenle, etkili bir öğretmenden dersiyle ilgili görsel 

ve işitsel araçları önceden hazırlaması, bu araçları nerde ve nasıl kullanacağını çok iyi 

planlaması beklenir (Demirel, Seferoğlu ve Yağcı, 2004, s.30) Materyalimizi tasarlarken 

Pegem A Yayıncılık Yrd. Doç. Dr. Süleyman Sadi Seferoğlu Öğretim Teknolojileri ve 

Materyal Tasarımı(2006) kitabındaki materyal özelliklerinin içeriklerine göre hazırlanmıştır. 

Bu özellikler aşağıda verilmiştir: • Hedef kitlenin (öğrenenin) özelliklerinin belirlenmesi 

basamağında çeşitli durumlara bakılır. Örneğin, bireylerin öğrenmeleri beklenen konuyla ilgili 

olarak halihazırda sahip oldukları ön öğrenmeler (bilgi ve beceriler) belirlenir. Bu basamakta 

ayrıca bireylerin bireysel ve sosyal özellikleri (bireylerin yaşı, güdülenme düzeyleri, 

tutumları, beklentileri vb.), öğrenme stilleri (bilgiyi işleme alışkanlıklarıdır) ve zekâ profilleri 

de incelenir. • İçerik ve aracın bütünleştirilmesi basamağında hedefe, içeriğe ve hedef kitlenin 

özelliklerine uygun olarak çeşitli formatlar seçilir. Materyal, bu ölçütler göz önünde 

bulundurularak geliştirilir. Bu aşamadan sonra materyal, öğrenme ortamında kullanılmaya 

hazır durumdadır. 

Araştırmalarımızdan sonra Beyini araştırmaya başladık. İnsan kafatasının üst kısmında yer 

alan, meningens isimli beyin zarı örtülü olan, iki yarım daire şeklindeki sinir kütlesinden 

oluşarak organizmanın işlevlerini denetleyen duyum ve bilinç merkezine beyin denilmektedir. 

Beyin omurilik ile merkezi sinir sisteminde yer almaktadır. Beyin ön, orta ve arka olmak 

üzere üç kısımdan oluşmaktadır. Ön beyin uç ve ara beyin, arka beyin ise beyincik, omurilik 

soğanı ve pons denen bölümlerden oluşmaktadır. Beyin organının yapısında su, yağ, protein, 

karbonhidrat, diğer organik ve inorganik maddeleri bulunmaktadır. Her yarımküre vücudun 

bir tarafını kontrol eder ama bu kontrol tersine çevrilmiştir: sol yarımküre sağ tarafı ve sol 



 

yarım küre sağ tarafı kontrol eder. Ön beyin insan beyinin en kapsamlı olarak bilinmektedir. 

Ön beyin uç beyin ve ara beyin olmak üzere ikiye ayrılmaktadır. Sağ ve sol yarım kürelerden 

oluşmaktadır. Uç beyin yarım kürelerinde istemli hareketlerin kontrolü, 5 duyu organından 

gelen uyarıların algılanması, öğrenme, hafıza, zekâ, bilinç, yazma, konuşma gibi merkezlerin 

bulunduğu bölgedir. Beyin yarım küresi yani uç beyin farklı aktiviteleri kontrol eden 4 

kısımdan oluşmaktadır. Bu kısımlar ön lop, yan lop, şakak lop ve arka lop olarak 

adlandırılmaktadır.  

 

 
 

 

 

 

ŞEKİL-1  

Beynin dış kısmı olan korteks:  

-Frontal lob (ön)  

-Temporal lob (şakak)  

-Parietal lob(yan)  

-Oksipital lob(arka) olmak üzere 4 bölümden oluşur. 

 

FRONTAL LOB: -İstemli kas hareketleri, -Yazma merkezi, -Konuşma merkezi, -

Bilinçli düşünme… TEMPORAL LOB: -Duyma ve koklama merkezi, -Hafıza merkezi(ses, 

koku ve görülen şeylerin kaydedilmesi -Sıcaklık, temas, yön, derinlik ve büyüklük gibi 

algılanan duyular. 

  TEMPORAL LOB: -Duyma ve koklama merkezi, -Hafıza merkezi(ses, koku ve 

görülen şeylerin kaydedilmesi -Sıcaklık, temas, yön, derinlik ve büyüklük gibi algılanan 

duyular.  

PARİETAL LOB: -Dokunma, -Acı, -Basınç ve derideki sıcaklığın algılanması 

OKSİPİTAL LOB: -Görme merkezi  

Araştırmalar sonucunda beynin çok karmaşık bir yapısı olduğunu keşfettik. 

Araştırmalarımızda bizim tasarladığımız bir beyin modeli bulunmuyor. Daha çok levha ve 

beyinin renkli bölüm materyalleri var. Materyalimizin tasarımını yaptıktan sonra uygulama ve 

değerlendirme aşamasına geçtik. Üç sınıfta ve yüz yüze eğitim yapamadığımız için çevrimiçi 

eğitimlerimizde kullandık. Daha kalıcı olduğunu gördük. “ Bir öğretme (ve öğrenme) etkinliği 

ne kadar çok duyu organına hitap ederse öğrenme olayı da o kadar iyi ve kalıcı izli olmakta, 

unutma da o kadar geç olmaktadır. Başka bir ifadeyle, öğretimde görsel ve işitsel araçlar 

kullanıldığında öğrenmeler hem daha çabuk hem de daha kalıcı izli olmaktadır. Eğitim araçları 

eğitim ve öğretim etkinliklerinin daha verimli olmasını sağlamak için öğretmen ve 

yetiştiricilere en büyük yardımcıdır. Ancak araçların en mükemmelinin bile öğretmenin yerini 



 

tutamayacağını unutmamak gerekir. Öte yandan araçlar ne kadar mükemmel olurlarsa olsunlar, 

uygun olarak kullanılmadıkları zaman yararlı olamazlar.  

Araştırma sonuçlarına göre insanlar:  

Okuduklarının % 10’unu  

İşittiklerinin % 20’sini  

Gördüklerinin % 30’unu Söylediklerinin % 70’ini  

Görüp işittiklerinin % 50’sini  

Yapıp söylediklerinin % 90’ını hatırlamaktadırlar.”( Pegem A Yayıncılık Yrd. 

Doç. Dr. Süleyman Sadi Seferoğlu Öğretim Teknolojileri ve Materyal Tasarımı 2006)  

Günümüz teknoloji çağında eğitimin teknolojiden ayrı olması düşünülemez. Eğitimde 

teknolojinin kullanımı hem öğrenci ve öğretmenlere kolaylık sağlamakta hem de derslere renk 

katarak öğrencilerin derse odaklanmasını sağlamaktadır. Yaptığımız proje ile teknolojinin 

eğitimin içinde olup öğrenci ve öğretmenlere kolaylık sağlaması ve eğitim kalitesini arttırması 

hedeflenmektedir. 

 

 

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Öğrencilerin 

disiplinler arası 

yaklaşımla 21. yy. 

becerilerini elde 

edebilecekleri ve 

derslerde 

kullanacakları 

materyallerin azlığı  

Geliştirdikleri Beyin 

Modelini eğitsel 

materyal olarak 

kullanmak 

Teknolojinin eğitimde 

kullanılması ile 

öğrencilerin disiplinler 

arası bağlantıyı 

kurması ve 21. yy. 

becerilerini edinmesine 

katkıda bulunmak. 

 

 

4. Yöntem 

Mühendislik tasarımı, günlük hayattaki problemleri çözmeye yönelik izlenen 

adımlardır. Mühendislik tasarım sürecinin amacı problemleri çözerken mühendislik ekiplerine 

rehberlik etmektir. Mühendislik tasarımı bir döngü ve süreçtir. Yönergeler takip edilip gerekli 

yerlerde düzeltmeler yapılması durumunda istenilen sonuca ulaşılabilmektedir (Ayverdi, 

2018).  

 
 



 

 

 

Tincercad programı ile beyin modelini tasarladı. Okulumuzda bulunan 3D yazıcıdan 

beyin modelimiz 4 parça olarak çıkartıldı. 

 

 

 

 

Tasarlanan beyin modelimizde farklı aktiviteleri kontrol eden 4 lobun görevlerini yani 

ön beyin istemli kas hareketlerini temsil ediyor. Biz de ön beyinin bu görevini servo motor 

kullanarak o bölümde ledi yaktık. Şakak kısmında bulunan lob duyma merkezi olarak görev 

yapıyor. Bu görevi ses sensörü kullanarak o bölümdeki ledi yaktık. Yan lobun görevi dokunma, 

acıyı algılıyor. Bu görev için dokunma sensörü ile ledi yaktık. Arka beyin görme merkezi olarak 

görev yapıyor. Bu görevi ultrasonik sensör ile cismi algıladığında o bölümdeki ledi yakıyor. Bu 

sensörlerin denetimi için Arduino Uno kartı kullanılmıştır. İlgili komutları veren yazılım ise 

ARDUNİO İDE yazılımı aracılığıyla gerçekleştirilmiştir.  

 

 



 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Araştırmalarımızda bizim tasarladığımız bir beyin modeli bulunmuyor. Daha çok 

levha ve beyinin renkli bölüm materyalleri var. Projemiz daha önce yapılmamış. Sadece yine 

ardunio kartı kullanılarak beyinin lobları butonlar kullanılarak ledler yakılmış. Bizler birçok 

sensörü kullanarak o sensörlerin kodlarını yazarak yani beynin görevlerini imgeleyerek ledleri 

yaktık. Gerçekleştirilen bu çalışmada Arduino kart kullanılarak ve kodlar yazılarak örnek 

beyin modeli tasarlanmıştır. 

Bu sayede eğitimin niteliğini arttırıp öğrencilerin derslerden alacağı verimi arttırmayı 

ve öğrencilerin 21.yy becerilerini kazanmaları hedeflenmektedir. 

Bu sayede teknolojinin eğitimde kullanımı ile eğitime bir yenilik getirip öğrenciler açısından 

anlamayı kolaylaştırmak ve öğrencileri disiplinler arası iş birliği kurarak araştırmaya ve 

üretmeye itmeyi amaçlayan bir ürün tasarlanmıştır. 

 

6. Uygulanabilirlik 

Yaptığımız proje ders süresinin azlığı ve müfredat kaygısı gibi nedenlerle okul 

derslerinde kullanılmaya çok uygun değildir. Ama ilgisi olan öğrenciler ile birlikte seçmeli 

dersler, atölye dersleri ve Bilsem derslerinde kullanılmasıyla gerek öğrenciler gerek 

öğretmenler açısından pek çok avantaj sağlayacaktır. 

Ön çalışma olarak Bilsem ’de  33 ortaokul öğrencisi ile ürünü geliştirme süreci bir 

dönem boyunca uygulanmış ve öğrenciler ürünü aktif bir şekilde çalışarak üretmişlerdir. Ders 

materyali olarak kullanımı ise  bu materyalle beynin loplarını anlattık. Daha sonraki ders de 

beyinin loblarını sorduğumuzda yaklaşık %80 ni daha kolay cevap verdiği gözlenmiştir. Bir 

ay sonra yapılan ders de tekrar beynin lopları sorulduğunda sınıfın yaklaşık %75 inin 

unutmadığı hatırladığı gözlemlenmiştir. Projemiz ticari bir ürün olarak kullanılmaya uygun 

olup eğitim kurumlarında kullanılmasıyla eğitime bir yenilik getireceği ve okullarda birçok 

kolaylık sağlayacağı düşünülmektedir. Projemiz geliştirmeye açık bir üründür. 

 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 

Projede az maliyetli ve erişilebilir malzemeler seçilmiştir. Az maliyetli olabilmesi için 3D 



 

yazıcıdan basılan parçalar kullanılarak uygun fiyatlı bileşenler tercih edilmiştir. 

Arduino kartı 110 TL 

Sensörler 100TL 

3D flament 100TL 

Toplam:300TL 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Proje okullarda kullanılması amacıyla yapıldı. Okullarda ortaokul ve lise çağındaki 

öğrencilere fen ve biyoloji derslerinde kullanarak öğrencilerin ilgisini arttırıp öğrenimi 

kolaylaştırmak ve bu derslerde başarıyı arttırmak amacıyla tasarlandı. Bu sayede 

öğrenciler bu çalışmayla derslerle teknolojiyi ortaklaşa kullanarak analitik düşünme 

becerilerini de arttıracakları düşünülmektedir 

 

9. Riskler 

Ülkemizde son zamanlarda STEM etkinlikleri uygulanarak eğitimde verimi arttırılarak 

öğrenci başarısının arttırılması hedeflenmektedir. Biz de bu çalışmayla öğrencilerin 

teknolojiyle fen, matematik gibi dersleri birlikte kullanmasıyla eğitim verimini ve ders 

başarısını arttırmayı amaçlamaktayız. 

Çalışmanın okullardaki derslerde kullanılmasında zaman ve müfredat anlamında 

birtakım sorunlar olsa da bu sorunlar çözülebilir. Örneğin çalışma dersler haricinde yaz 

tatili, hafta sonu tatili gibi boş zamanlarda ya da çeşitli laboratuvar etkinliklerinde 

kullanılabilir. Bu sayede müfredat ve zaman sorunu çözülmüş olacaktır. Öğretmen 

eşliğinde yapılabilecek çalışmayla öğrencilerin derse olan ilgisini arttırması 

hedeflenmektedir. 
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