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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Bizim projemiz, yakin yiizyilda Tiirkiye ve diinya tarihine mal olmus Tirk disiiniirle-
rini ve bilim insanlarina ilkokul, ortaokul ve lise kademesinde yer alan 6grencilerin ilgi duy-
masini Ve bu kisileri tanimasini saglamay1 amaglamaktadir. Gozlemlerimize, yaptigimiz goris-
meler ve ankete gore 6grenciler Tiirk diisiiniirlerinin ve bilim insanlarmin hayatlari, fikirleri
veya eserleri hakkinda ¢ok az bilgiye sahip goriinmektedir. Bu durum hem 6grencilerin akade-
mik hayatlarini ilerletmede hem de iilkemizin iizerinde insa edildigi fikirleri bilme konusunda
ciddi bir problem teskil etmektedir. Bu nedenle Takim 3T olarak ilkokul 6grencileri i¢in Tiirk
diistintirlerini ve bilim insanlarini tanitan birkag dijital oyun, ortaokul 6grencileri igin artirilmig
gerceklik destekli bir kutu-masa oyunu, lise 6grencileri igin ise bir etkilesimli dijital ve basili
kitap tasarladik. Boylelikle 6grenciler Tiirk diisiiniirlerini ve bilim insanlarini tanimig olacak ve
yerli unsurlardan yola ¢ikarak evrensele ulasmada bir adim atmis olacaklardir.

Projemiz egitim alaninda, 6zellikle 6grencilerin

=
B ' en I yasadiklar1 diinyay1 ve iilkeyi tanimalar1 adina, yeni bir

kapragacaktir. Bu ylizden “Yuva” isimli bu projemizin
slogan1 “Yeni Bir Diinya”dir. Tiirk biiyiiklerinin ol-
dugu bu “yeni diinyaya” 6grencilerin girmeleri igin de
seviyelerine uygun birbirini tamamlayan bir set hazir-
Sekil 1 Proje sloganimiz ladik. Bu setimiz, ilkokul 6grencileri icin iki boyutlu
oyunlar1 ve bir Minecraft diinyasini icermektedir. Bu
oyunlar1 tasarlarken Adobe Photoshop, Unity, Construct 2, Minecraft Education ve Web 2.0
araglarini kullandik. Boylelikle ilkokuldan baslayarak 6grenciler Tiirk diisiiniir ve bilim.insan-
lar1 hakkinda en azindan bir farkindaliga sahip olacaktir, Bu farkindaligi ortaokul dgrencileri
icin bir kutu-masa oyunu ile pekistirmeyi diisiindiik ve onlar igin de bir kutu oyunu tasarladik.
Bu oyunumuzu giiniimiiz sartlarina uyarlayarak “artirilmis gergeklik’ teknolojisi-ile destekle-
dik. Kutu oyunumuzun tasariminda ve basiminda ise Adobe Photoshop ve Adobe Illustrator
programlarini kullandik. Cesitli artirilmis gerceklik uygulamalarindan yararlandik. Bir sonraki
seviye olan lise diizeyi 6grenciler igin ise biraz daha akademik bir calisma yaptik ve onlara ise
Adobe Indesign kullanarak dijital etkilesimli ve basili da bir versiyonu olan bir kitap tasarladik.
Bu kitab1 hem tablet, telefon, bilgisayar ve akilli tahtalarda kullanilabilecek sekilde hem de
kiitiiphanelerde basili olacak sekilde hayata gegirdik.

Ozet olarak, Tiirkiye Cumhuriyeti’ni ayakta tutan ve iilkemizin fikir diinyasini olusturan
diistintirleri ve bu disiiniirlerin fikirlerini 6grencilerin bilmediklerinden yola ¢ikarak onlara
bunu fark ettirecek, iilkemizin 6nemini ve degerini gosterecek, ayni zamanda kendi hayat yol-
larinda onlara yol gosterecek bir proje ile 6grencilere i¢inde yasadiklari zamana ait degerleri
Ogretecek bir galisma yapmaya calistik. Basit¢e sdylemek gerekirse “Bu iilkeden de adam ¢ik-
miyor.” ve “Bu iilkeden bir sey olmaz.” laflarin1 yikmak i¢in de bu projeyi tasarladik. Bilginin
giiclii olmak demek oldugu giintimiizde aslinda {ilkemizin de giiglii beyinleri oldugunu ve ola-
bilecegini gdstermeyi de istedik. Iste bu dokiimanda, belki basitce de olsa, bu umuda ve hedefe
nasil ulasacagimizi ayrintili olarak anlatmaya ¢alisacagiz.
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2. Problem/Sorun:
“Yuva” isimli projemiz 6zellikle felsefe dersinde anlatilan diisiiniirlerin arkadaslarimiz
tarafindan taninmadigini fark etmemiz tizerine ¢ikti. Bu farkindalik sonucunda aslinda bizlere
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de ilkokul ve ortaokulda bu diisiiniirlerin ve bilim insanlarinin pek anlatilmadigini fark ettik.
Bu da bizi bu konuda bir ¢alisma yapmaya itti. Ciinkii i¢inde bulundugumuz iilkeyi ve gagi
sekillendiren Tiirk diigiiniirlerinin ve bilim insanlarinin egitim programlari i¢inde yeterince 6g-
retilmemesinin bir eksiklik ve gelecek adina bir problem oldugunu diisiindiik. Bu nedenle bu
konu ile ilgili yapilmis ¢alismalarin olup olmadigini arastirdik. Arastirmalarimizda anaokullari

TURKIYE'DE FELSEFI DUSUNCEYE KATKIDA BULUNAN FELSEFECILER ....cccceiiiiiiiiiiiiiiiiiie 120
5.3. 20. YUZYIL FILOZOFLARININ FELSEFi GORUSLERININ ANALIZI .126

Sekil 2 11. simif Felsefe ders kitabinda Tiirk diisiiniirlerine ayrilan sayfalar

icin bir etwinning projesi yapildigini bulabildik. Zaman zaman da okullarda felsefe haftas: et-
kinlikleri kapsaminda bazi ¢alismalarin oldugunu tespit ettik. Ek olarak okullarin duvarlarinda
Tiirk diistintirlerinin ve bilim insanlarinin ¢ogunlukla da eski tablo veya resimlerinin oldugunu
tespit ettik.

MEB ders kitaplarinda da Tiirk diistiniirlerine ve bilim insanlarina yeterli yer verilme-
digini bulduk. Ornegin 2021-2022 y1lr-11. siif Felsefe dersi kitabinda Tiirk diisiiniirleri sadece
6 sayfa yer alabilmistir. Yine 12. siniflarda yer alan Cagdas Tiirk Diinya Tarihi dersinde ise
tarihi olaylarin ¢ercevesinde dersin islendigi bizim projemizde oldugu gibi Tiirk diisiiniirlerine
ve bilim insanlarina ise sadece 3 sayfa yer verildigini gordiik. Sosyoloji dersinde “Kiiltiir”
tinitesinde ise durumun daha vahim oldugunu sadece 1 sayfa Tiirk diistiniirlerine ve bilim in-
sanlarina yer verildigini goérdiik. Tim bu arastirmalarimiz bize Tirk diisiiniirlerini ve bilim in-
sanlarin1 anlatma konusunda mevcut ¢6ziimlerin yetersiz oldugunu gostermistir. Biz de bu ek-
sikligi gidermek igin bu firsat1 degerlendirmeye karar verdik. Calismamizin 3 alt sistemde ol-
masinin yararl olacagmni diisiindiik ve problemi ilkokul, ortaokul ve lise diizeyleri olarak sinif-
landirdik. Bu seviyelere gore farkli ¢oztim onerileri ortaya koymaya ¢alistik.

3. Coziim

Setimizi ii¢ ayr alt alana bélerek hazirlamaya karar verdik. Ciinkii her egitim kademe-
sinin kendine 6zgii 6zellikleri oldugunu hesaba katmak gerekiyordu. Bunun-igin cesitli bilimsel
makalelerden yararlandik. Ornegin Peker ve Tas (2019), Uggiil (2013) ile Bayirtepe ve Tiiziin
(2007) tarafindan yapilan arastirmalarin bulgulari oyunlarimizin amaclarmi belirlerken etkili
oldu. Daha sonra hizler de grencilerle goriistik, onlarin isteklerini de g6z 6niine alarak tasa-
rimlarimiz1 ve fikirlerimizi sekillendirdik. i1k asamada ilkokul 6grencileri icin iki boyutlu oyun
tasarimina basladik. Fakat arastirmalarimizda 6zellikle dordiincii siniflar arasinda, Minecraft
isimli oyunun yaygin olarak oynanmakta oldugunu gordiik. Bu nedenle de bir Minecraft oyun
diinyasina Tiirk diistiniirlerini ve bilim insanlarini da ekledik.
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Sekil 3 Minecraft Bilginler Diinyasi-Baslangi¢ Sekil 4 Minecraft Bilginler Bﬁnyasn- Isinlanma Portal



[limizde bulunan Fen Lisesi’nde gorevli bir 6gretmenimizden Minecraft Education sii-
riimiine ait iki kod ile lisans edindik ve ekran goriintiileri (Sekil 3-9) verilen oyunlar tasarladik.
Bu oyunumuzda 6grenci Minecraft Bilginler Diinyasi’nda bir diistiniiriin evini ziyaret edecek,
evin i¢inde dolasacak ve verilen gorevleri yerine getirecektir. Verilen gérevlere gore de 6gren-
ciler kisiler ile ilgili ¢esitli bilgiler edinecektir. Buradaki amag¢ 6grencinin Tiirk diisiiniirleri ve
bilim insanlarindan birini tanimasi onunla ilgili belli bir farkindalik diizeyine erismesidir.
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Sekil 7 Minecraft Bilginler Diinyasi-Gizli Sandik Sekil 8 Minecraft Bilginler Diinyas1-Bilgi Sandig
- Daha sonra ilkokuldaki diger sinif diizeyleri == >
© e Qo . b KiMiMBeN? ()
icinde oyunlar tasarladik. Bu tasarimlarda ise
BZSOFTBRVO — i i
TKSSTMFOBOK cesitli web sitelerini (Ornegin ABCYA) taradik
¢CDGMZAERETNAR N N ... 1 . . A
NUMATTLOLM ve ogrenci diizeylerini goz oniinde bulundur-
ANRNEKESKCT SILL,E e w . .
srroimenea | Ouk. Bu tasarmmlarimizdan ilki &grencilerin
S Tiirk diistiniirleri ve bilim insanlari ile ilgili ve-
et ot s | rilen kelimeleri buldugu bir “Kelime Avi” (Se-
Ew s kil 9) oyunudur. Bu oyunda karisik sirada veri-
pn A s | len kelimelere tiklayarak 6grenci kelimeleri bu-

Sekil 9 Tlkokul dgrencileriigin _1acaktir. Bu oyun Tiirk dustintirler ve bilim in-  sekir 11 fikokul sgrencileri igin
“Kelime Avi" oyunu sanlar1 ile ilgili 6grencinin bilgisini gelistirir- ~Kimim Ben?" oyunu
BovA-YAP &) | ken ayni1 zamanda harfler ve kelimeler ile olan iliskisini de pekistire-
cektir. Diger oyunumuz ise bir yap-boz oyunu olan “Bozma-Yap” (Se-
kil 10) oyunudur. Ogrenci bu oyunda bir arkadasimiza ¢izdirdigimiz bir
Tiirk bilim insan1 veya diistiniiriiniin karisik sirada verilen resim parca-
larini birlestirecektir. Burada ayn1 zamanda estetik becerilerin farkinda-
liga ¢ikmasi i¢in kisilerin ¢izimlerini kullandik. “Kimim Ben?” (Sekil
11) oyunumuzda ise 6grenciler bir odadaki ¢esitli nesnelere tiklayip
oradaki bilgilerden yola ¢ikarak oyunda anlatilan kisiyi bulmaya cali-
‘ sacaktir. Bu oyun ayn1 zamanda &grencilerin bir problemi ¢ozerken
o "Bormaranronme | ipuglarmi takip etme becerileri iizerine de kuruludur. Dolayistyla bu
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© min O oyunun, d6grencilerin sinavlarda bir problemi anlama ve onu ¢dzme yo-
lunda yardimer olabilecegi diisiincesindeyiz. “Beni Bul” (Sekil 12)

oyununda ise gesitli kartlara tiklayarak kartlari agip eslerini bulacaktir.

@/ <§> Bu oyun daha ¢ok birinci sinif 6grencileri i¢in tasarlanmig ve kisilerin
goriiniislerini fark etmeye yonelik bir oyundur. Oyunlarimizi kisa, basit

@ | | % ve temel amagtan uzaklagsmayacak sekilde tasarladik. Ciinkii Topan vd.
¥ ¥ (2020)’nin belirttigine gére uzun siire bilgisayar oyunu oynamanin; 6g-

renme bozukluklarmdan tutun da etkinlik ve hareket eksikliginden kay-
nakli saglik problemlerine, 6gretmen ve arkadaslariyla tartisma egili-
Sekil 12 flkokul sgrencileri  MIN€, OKUl basarisinin diigmesine hatta gergeklerden ve hayattan uzak-
igin "Beni Bul" oyunu lasmaya kadar birgok soruna neden oldugu goriilmiistiir.

Ortaokul diizeyinde ise bir kutu oyunu tasarladik. “Bilginlerin Pesinde” isimli bu kutu
oyunu bir soru-cevap tarzi ilerlemeli-empati saglayici bir oyundur. Oncelikli olarak oyunun ana
tahtasini tasarladik.(Sekil 13)
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nerek tasarladigimiz “Kim?”, “Nerede?”, “Ne zaman?” ve “Ne Yapt1?”” oyun

Sekil 13 Ortaokul 6@rencileri i¢in "'Bilginlerin Pesinde' oyunu

Sekil 14 Piyonlar



B kartlar1 tahta tizerinde ilgili yerlere konur. Oyuna ilk baslayacak 6grenci

il “istisare” veya “imece” usulii ile belirlenir. Ik baslayacak dgrenci iste-

1910 yiinda Selanic'te digi renkte bir kart1 secer. Daha sonra soru karti (Sekil 15) en ortaya
dogan Tdrk matematikgi . e . -

ve bilim insani Kimdirg konur ve soru okunur. Her soruda dort sik bulunur ve her 6grenci dogru

oldugunu diisiindiigii sikkin tahtadaki tizerine elinde bulunan dort harf-
ten (ABCC) birini koyar. Sorunun cevabina ya cevap anahtar1 kagidin-
Adlz Sapear dan ya da artirilmis gergeklik uygulamasi ile soru kartinin iizerine tele-
Aydin Sayil fonu tutarak bakilir. (Bunun i¢in 6grencilerin telefonunda internet pa-
Bedia akarsu | Ketl ve ROAR uygulamast yiiklii olmalidir.) Daha sonra dogru cevabi
bilen 6grenciler soru karti iizerinde yazan say:1 kadar kutucukta ilerler.
Bilemeyen 6grenciler ise ayni sayida geri gider. Bu sirada ulasilan ku-
tucukta verilen gorev yerine getirilir. Oyundaki gérevler kutucuk ilerleme oldugu gibi, giiliim-
seme, fikra anlatma, iltifat etme, siir okuma gibi yan empatik ve estetik gérevlerden olusur. Bu
gorevleri yapmayanlar bir dahaki soru kart1 se¢imine katilamazlar. Tiim bunlar yapildiktan
sonra tekrar siras1 gelen 6grenci hangi kutucukta olduguna bakar ve bu kutucugun rengine gore
kart secer ve oyun bu sekilde devam eder. Oyunumuzda zar bulunmamaktadir. Bunun yerine
ilerleme kart tizerindeki puanlara ve kutucuklarda yazanlara baglidir. Oyun “Basla” noktasinda
ilk gelenle bitebilecegi gibi birkag tur da siirebilir. EK olarak oyunda yer alan Tiirk diisiiniirleri
ve bilim insanlarmin resminin iizerine artirtlmis gerceklik uygulamast ile bakildiginda ise ce-
sitli videolar ve bilgiler de ¢ikmaktadir. Fakat istenirse oyun hig cep telefonu olmadan oynana-
bilir. Fakat artirilmis gergeklik ile birlikte oynanmasi “kullanicinin gevresindeki diinya ile.ilgili
bilgi edinmesi, etkilesime girmesi dolayisiyla daha aktif tutum gelistirmesi (Coskun, 2017)”
acisindan olduk¢a 6nemlidir.

Cahit Arf

t2

0000

Sekil 15 Soru karti

\
\

Sekil 16 Liseler i¢in etkilesimli kitabin agilis sayfasi Sekil 17 Liseler i¢in etkilesimli kitabin icindekiler sayfasi

Lise diizeyinde ise daha akademik bir ¢izgi izledik ve bir etkilesimli kitap tasarladik.
Kitap 16:9 formatinda yatay olarak tasarlanmistir. (Bu nedenle kitap okullardaki akilli tahta-
larda da tam ekran kullanilabilmektedir.) Kitabin animasyonsuz etkilesimli versiyonu igin
Adobe Acrobat adli PDF gosterici program yiiklii olmalidir. Animasyonlu interaktif versiyo-
nunda ise SWF player uygulamasi yiiklii olmalidir. Bunlar saglandiktan sonra Kitap {icretsiz
olarak telefon ve tablete yazilimlara gore ilgili uygulama magazalarindan indirilebilecektir. In-
dirilen kitabin ana ekran1 Sekil 16°da gosterilmistir. Buradaki “Giris” butonuna tikladiginda ise
ogrenciler “Icindekiler” (Sekil 17) boliimiine gidecektir. igindekiler boliimii “Kim?”, “Ne-
rede?”, “Ne zaman?” ve “Ne Yapt1?” seklinde dort ana temay1 icermektedir Ki bu masa oyunun
devamu niteliginde olup onu desteklemektedir. Ogrenci bunlardan birine tiklayarak istedigi bo-
lime gidebilecektir. “Kim?” (Sekil 18) temasina giden bir 6grenci bir kisinin soziinii gorecek
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Sekil 18 Liseler i¢in etkilesimli kitabin ""Kim?"" sayfasi Sekil 19 Liseler icin etkiesimli kitabin "'Nerede?"" sayfasi
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Sekil 20 Liseler igin etkilesimli kitabin ""Ne Zaman?"' sayfasi Sekil 21 Liseler i¢in etkilesimli kitabin "'Ne Yapt1?"* sayfasi

ve bu kisi ilgili bir bilgi okuyacaktir..Daha sonra 6grenci-ilgili butona tiklayarak kisinin adina
ve ¢izimine ulasacaktir. Bu iinite diistiniir ve bilim insan1 sayis1 kag tane olacaksa kadar sayfa
icerecek sekilde genisletilebilir. Diger sayfalara gegmek igin ise altta yer alan mavi oklar kul-
lanilacaktir. (Bu boliimdeki kara kalem ¢izimlerde bir arkadagimizdan yardim aldik.)

“Nerede?”” (Sekil 19) temasmda ise 6grenci yer pinlerine tiklayarak diistintirlerin/bilim
insanlarinin dogduklari-yasadiklari ve ¢alistiklari yerler ile ilgili bilgilere ulasacaktir. Bu yerler
ile ilgili bilginin yaninda ilgili gorsel de yer alacak ve 6grenci bu gorsele tiklarsa ilgili yerin
haritalar {izerinde gosterilmis olan konumunu da ulasabilecektir.

“Ne zaman?” (Sekil 20) temasinda ise 6grenciler hangi yillarda diisiintirlerin veya bilim
insanlarimin neler yaptiklarmni ilgili yillarin tizerine tiklayarak 6grenebileceklerdir. Yillar grup-
lar halinde verilecek ve diger gruba gegmek i¢in oklara tiklanacaktir. Yillar giiniimiize kadar
gelip bilgiler en giincel hali ile kitapta yer alacak ve zaman ilerledikge giincellenecektir.

“Ne Yapt1?” (Sekil 21) temasinda ise Tiirk diistiniirleri ve bilim insanlarinin “Diinya”y1
nasil degistirdikleri anlatilacaktir. Burada 6grenci bir grup diistiniir ve bilim insan1 ismi gérecek
ve istedigi isme tiklayacaktir. Tiklanan isme gore 0 kisinin yaptiklart hem gorsel olarak hem de
yazili olarak ekrana gelecektir. Ayrica tiim temalar resim yaninda ses, miizik ve video icermeye
hazir halde tasarlanmis ve buna gore gerekli eklemeler yapilabilecektir.

Yuva isimli setimizde yer alan 3 alt calismamiz yukarida anlatildig: gibidir. Bizler Tiirk
diistiniirleri ve bilim insanlarinin bu sekilde hem oyunla hem de etkilesim i¢inde olundugunda
daha iyi 6grenilecegini diisiindiigiimiiz i¢in projemizi bu sekilde tasarladik. Ayrica giiniimiiz
ogrencisinin 6zellikle Kovid salgminin da etkisiyle gitgide daha ¢ok teknolojik arag¢ kullandi-
gini, bu arag-gereclerin ve teknolojilerin de egitim-6grenme faaliyetlerine katmanin 6grenmeyi
daha da kolaylastirip eglenceli hale getirecegini, bu nedenle 6grencilerde kalict 6grenmenin
artacagini diisiindiik. Bu ytizden ilkokul 6grencileri i¢in oyunla 6grenmeyi, ortaokul 6grencileri



icin artirilmig gergeklik destekli oyunla 6grenmeyi ve lise 6grencileri igin de etkilesimli 6gren-
meyi temel aldik. Tlkokul &grencilerinde temel becerilerin, ortaokul dgrencilerinde empati ve
etkilesim becerilerinin, lise 6grencilerin de ise akademik becerilerin gelistirilmesini hedefledik.
Bunu da giiniimiiz teknolojisi ile harmanlamaya calistik.

Sorun

Cozim Egitimdeki Katkisi

Dijital oyunla Tiirk diisiiniirle- | Ogrencilerin iilkemiz degerle-
rini ve bilim insanlarini tanit- | rini tanimasi, hayatlarina yon

mak verirken bu kisileri 6rnek al-

Ogrencilerinin Tiirk dii-
stintirlerini ve bilim in-
sanlarini tanimamast

Artirilmis destekli kutu oyu-
nuyla Tiirk disiiniirlerini ve bi-
lim insanlarmi tanitmak

masi, llkemizden ¢ikan degerli
ve onemli kisilerin degerli ve
onemli bilgiler ile diinyay: de-
gistirebildigini 6grenmesi, do-

Etkilesimli bir kitap tasarlaya-
rak Tiirk diistiniirlerini ve bilim
insanlarimi tanitmak

layisiyla 6grencilerin diinyaya
umut ve heyecanla bakmasi agi-
sindan “Yuva” isimli setimiz
egitime katkida bulunacaktir.

4. Yontem

~=
¥
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X i 3 @
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Sekil 22 Kutu oyunumuzun ilk tasarimlar:

Sekil 23 Kutu oyunu arttirilmis gergeklik denemeleri

Tablo 1 Sorun-Céziim tablosu

Projemizde konumuzu-derinlemesine inceleye-
bilmek igin nitel bir arastirma metodunu benimsedik.
Oncelikli olarak derslerimizde cesitli gozlemler yaptik.
Daha sonra yaptigimiz gézlemleri test etmek ve konu-
muz ile ilgili daha ¢ok bilgi edinmek adina veri toplama
tekniklerinden anketten ve gesitli goriismelerden yarar-
landik. Esnek bir anket ve yapilandirilmamis bir go-
risme teknigi ile elde ettigimiz verileri analiz ederek
bulduklarimizdan yola ¢ikarak:mevcut -eksikligi kes-
fettik ve bu eksikligi giderebilmek i¢in arayislara gir-
dik. Bu arayislar esnasinda oncelikle problemimizi
pargalara ayirdik ve problemimizi bu sekilde ¢6zmeye
karar verdik. Burada her egitim diizeyine gére ne yapi-
labilecegini tartistik ve Google Akademik’ten konu-
muz ile ilgili yazilmis bilimsel makaleleri okuduk.
(Makaleleri kaynak¢amizda belirttik.) Makaleler bize
hangi yas grubuna gore neler yapilmasi gerektigi ko-
nusunda yol gosterdi. Buradan elde ettigimiz bilgileri
de esas alarak her diizey i¢in anahtar bir kavram ¢erge-

vesinde projemizi sekillendirmeye basladik. Daha sonra bunu giintimiiz teknolojisi ise nasil
harmanlayabilecegimizi diistindiik ve ¢esitli arastirmalar yaptik bunun sonunda ilkokul 6gren-
cileri i¢in dijital oyunlar, ortaokul 6grencileri i¢in artirilmig gergeklik destekli kutu oyunu, lise
ogrencileri i¢inse etkilesimli kitap yapmaya karar verdik. Neler yapabilecegimizi ABCYA gibi



ornek sitelerden, gesitli Web 2.0 araglarindan, nasil yapacagimizi ve hangi programla yapabi-
lecegimizi ise Youtube ilizerinden arastirdik. Sonugta ise projemizi gergeklestirebilecegimiz ce-
sitli yazilim, uygulama ve Web 2.0 araglar1 bulduk. (Projemizde Unity, Construct 2, Microsoft
Word, Adobe Photoshop, Adobe Indesign, Adobe Illustrator, Adobe Acrobat Reader Audacity,
Dance Ejay, Wondershare QuizCreator Halo AR, Artvive, ROAR, Minecraft Education ve ¢e-
sitli Web 2.0 araglar aktif olarak kullanilmistir.) Daha sonra ise ¢esitli karalamalar ve tasarim-
lar yaptik. Bunlar1 sonraki asamada ise projemizi adi gegen programlara aktararak bilgisayar
ortaminda Windows platformunda yaparak projemizi tamamladik. Danigman 6gretmenimiz
Ferdi Demircan bizlere konumuz ile ilgili rehberlik yapti. Yeri geldiginde fikirlerini sdyledi,
elestirilerde bulundu, yazilimlarmn nasil kullanilmas: gerektigini gosterdi. Yusuf islam Bedir,
Minecraft ve diger ilkokul oyunlarinin tasarimini yapti. Kaptanimiz Aysenur Dogan hem ta-
kimdaki organizasyonu sagladi hem de bireylerin calismalarini ve ilerlemelerini denetledi. Ek
olarak da kutu oyunu ile ilgili ¢alismalar1 yapti. Tugba Giindiiz, oyun senaryolarinin yaziminda
gorev aldi. Bu nedenle de kullanilacak tiim bilgileri topladi, diizenledi ve sistemlestirdi. Ayrica
etkilesimli kitabin yazilmasini ve tasarlanmasini sagladi. Bunun disinda kisilerin kara kalem
cizimlerinde ve Minecraft Education siiriimiinde ekip disindaki kisilerden destek alind.

5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Oncelikli olarak Tiirk diisiiniirlerini veya bilim insanlarini bu sekilde anlatan bir set pi-
yasada yoktur. Yaptigimiz arastirmalarda Tiirk distiniirleri ve bilim insanlari ile 1lgili ¢alisma-
larin yapildigr ama bizim yaptigimiz gibi her egitim seviyesini destekleyecek sekilde bir set
hazirlanmadi@ tespit edilmistir. Setimizin en énemli 6zelligi ilkokuldan baslayarak birbirini
destekleyecek sekilde hazirlanmis olmasidir. Ustelik bu tasarim-giiniimiiz teknolojisini de igine
alacak sekilde yapilmistir. Elbette yap-boz oyunu, kutu oyunu veya etkilesimli Kitaplar piya-
sada mevcuttur. Hatta Tiirk diisiiniirlerden veya bilim insanlarindan herhangi biri.ile ilgili yap-
boz, kitap vs. de vardir. Fakat bu ¢alismalar bir diistiniirle kisitli kalip birbirilerini destekleyecek
sekilde tasarlanmamugtir. Bizim projemiz bir set halinde oldugu, bir¢cok alan ve teknolojiyi
i¢cinde barindirdigi, birgok diisiiniir ile bilim insani igerdigi ve gelistirilmeye Ve giincellenmeye
acik oldugu igin diger calisma veya iiriinlerden ayrilmaktadir. Ustelik yan faydalar da séz ko-
nusudur. Ornegin 6grenciler, Tiirk diisiiniirlerini veyabilim insanlari ile ilgili bir oyun oynarken
harf-kelime bilgilerini, estetik bakis agilarini, ipuclarindan yola ¢ikarak ¢ikarim yapma beceri-
lerini, empati yeteneklerini, is birligi yapma, liderlik 6zelliklerini, model alma yoluyla hedef
belirleme yeteneklerini de gelistireceklerdir (Akin ve Atici, 2015). Ama en 6nemlisi bu tilkenin
degerlerini 6grenip bu tilkeden de degerli bilgin, diisiiniir, bilim adami veya alimlerin diinyay1
degistirdigini goriip umutlarini arttiracaklardir. Bu nedenle Takim 3T ye projeyi gerceklestirme
ve uygulama firsat1 verildiginde “Yuva” isimli projenin yaygin bir etkisinin olacagina, 6gren-
cilerde ve egitim sisteminde bir degisim yaratacagina inaniyoruz.

6. Uygulanabilirlik

“Yuva” isimli projemiz kolaylikla hayata gegirilebilecek yapidadir. Torun vd.(2015) be-
lirttigine gore “EU Kids Online raporlarina bakildiginda i¢inde Tiirkiye’nin de bulundugu 25
Avrupa iilkesinde yapilan ¢alismalarda, internet kullanim oranlari ¢ocuklarin interneti %85
oranla okul 6devleri i¢in, %83 oranla oyun oynamak igin, %76 oranla video klipi izlemek igin
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kullandiklarini gostermektedir.” Bu nedenle ilkokul 6grencileri igin oyunlar herhangi bir yazi-
lim veya Web 2.0 araglari ile yapilabilir ve bir web sitesinde/blog sitesinde yayinlanabilir. Uy-
gulama haline kolaylikla getirilebilir. Ortaokul 6grencileri i¢in yaptigimiz oyun kolaylikla her-
hangi bir kirtasiyeden bile bastirilabilir. Bir matbaa ve oyun sirketi ile anlasilarak ticari bir
iiriine doniistiiriilebilir. Ustelik artirilmis gerceklikle desteklenmesi oyunun satin alinmasinda
etkili bir faktor bile olabilir. Lise 6grencileri i¢in yaptigimiz etkilesimli Kitap birgok Kitap uy-
gulamasi ile kolaylikla dagitilabilir. Ayni1 sekilde bu konuda hazirlanmis web siteleri ile 6gren-
cilere kolaylikla ulastirilabilir. MEB ile irtibata gecilerek EBA, OGM materyal ve yardimci
kaynaklar web sitelerinde yayimlanmasi ve derslerde akilli tahtalarda kullanilmasi saglanabilir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Yapilacak Calisma

Teknofest bagvurusu ve Takim kurulmasi

Proje fikrinin bulunmasi

Dijital oyun senaryosu

Dijital oyun tasarimlart ve programlanmasi

i1kokul

rin yapilmasi

Dijital oyunun test asamasi ve son diizeltmele-

Kutu oyunun tasarimi ve baski

Ortaokul

yapilmasi

Kutu oyunu test asamasi ve son diizeltmelerin

masi

Etkilesimli kitabin tasarimi ve ¢iktilarin alin-

Lise

melerin yapilmasi

Etkilesimli kitabin test asamasi ve son diizelt-

Iyilestirmelerin yapilmasi

Tablo 2 Proje Takvimi

Uriin Ucret- | Ag¢iklama
TL
Yazil
E.m | Construct 65 Aylik
Lisansi
Y ve | Web sitesi, uygulama
ayim D SIesl, UYGUIama, | og Aylik
dagitim | e-kitap ticretleri
. Ekibimi fi 1 v i
Oyun tasarimi, grafik : ibimiz tarafindan yapilmis veyg .ucr'et's1z
Tasarim aketleri. cizimler 0 sitelerden alinmustir. Ayrica gesitli kisiler
P €17 de katkida bulunmustur.
B Kutu oyunu 500
asim - -
Kitap-Lise 150
Toplam 965 Fiyatlar giincel olup degisebilir.

Tablo 3 Maliyet tablosu
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanmicilar)

Projemizin hedef kitlesi ilkokul, ortaokul ve lisede okuyan tiim dgrencilerdir. Egitimin
ve 6grenmenin temelden baslamasi gerektigini, agcin yasken kolay egilecegini diisiindiigiimiiz
icin ilkokul 6grencileri ilk kitlemiz oldu. Aslinda proje anaokulundan da baslatilabilirdi ama
cevremizde ilk ve ortaokullarin olmasi, bu 6grencileri gozlemleyebilmemiz ve onlardan veri
toplayabilmemiz hedef kitlemizi segmemizi etkiledi. Ayrica tek bir grubu degil de ti¢ grubu
se¢memizin nedeni de verilecek egitimin siirekli ve birbirini destekleyici olmasi gerektigini
bilimsel aragtirmalardan 6grenmemizden kaynaklandi. Fakat yine de projemiz gelismeye agik
oldugundan anaokulu ve iiniversite 6grencileri ile her yastan kisi hedef Kitlesi olarak segilerek
gerekli tasarimlar sete eklenerek genisletilebilir. Bu nedenle “Yuva” isimli projemizin genis bir
hedef kitlesine seslenme potansiyeli oldugunu diisiiniiyoruz.

9. Riskler
Projemizde yer alabilecek riskler, problemler ve bunlara yonelik tedbir ve ¢6ziimler igin
asagidaki olasilik ve etki matrisi kullanilmis ve ¢6ziim onerileri (B planlari) altinda yazilmustir.

No | Problem Risk Olasilik Onem
(1-5) Derecesi
1 Uretim  maliyetlerinin
Uriin maliyeti | artmas1 sonucu iiretimde | 4 | 2
yasanabilecek sorunlar
2 Yeterince sayida ornek- ;
Icerik secimi model kisiye yer vereme- | 3 4
mek
3 Ortaokul ~6grencilerinin
" teknoloji okur- ligi- | 4 3
Teknolojik arag- y ] 'S A
nin yetersiz olmast
gere¢ kullanimi ———— ——% o
4 Lise dgrencilerin ¢ogun-
sorunu y
lugunun cep telefonu ol- | 5 2
mast

Tablo 4 Olasihk-etki matrisi

(1) Uretim maliyetleri i¢in sponsor bulmaliyiz veya Haziran ayinda Teknofest’e segil-
meyi beklemeli ve maddi destek saglandiktan sonra asli tiretime gegmeliyiz. (2) Her diisiiniire
veya bilim insanina yer verilemeyecegi kabul edilmeli ve bu durum giincelleme i¢in bir firsat
olarak goriilmelidir. (3) Ortaokul 6grencilerinin teknoloji okur-yazarliginin yetersiz olmasi du-
rumunda artirilmis gergeklik uygulamasi ile oyunun oynanmasini miimkiin goriinmemektedir.
Bu nedenle oyunun oynanmasina etki edecek faktorler hesaplanarak artirilmis gergekligin oyun
ici etkisi hesaplanarak oyun tasarimi yeniden gézden gegirilecektir. (4) Cep telefonlarinin ek-
ranlarinin kiigiik olmasi etkilesimli kitap tasarimin etkileyebilecek bir unsurdur. Bu nedenle
kitabimiz gesitli cep telefonlarda denenerek cep telefonlarinin ekranlarinda da uygun okunacak
hale getirilmeye calisilacaktir.
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