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1.Proje Ozeti

Dijital teknoloji ile gorselligin son asamalarina ulastig1 diinyamizin i¢ine dogan ve bu
diinyada yetisen geng¢ nesil i¢in, imge ve gorsellik sonradan yasamlarina giren yeni bir
deneyim degil tam tersine onlarin algisina ve d6grenmesini etkileyen dogal bir gelismedir?
(Onday 2016). Ogrenme ile ilgili yapilan arastirmalar Ogrenmelerin gerceklesmesinde
gorselligin 6nemli bir yere sahip oldugunu ve ¢ogu dgrencinin gorsellik sayesinde daha etkili
ogrendigi goriilmektedir. Egitim ve 6gretim etkinligi ne kadar ¢ok duyu organina hitap ederse
egitimde Ogrenme o kadar etkili olmaktadir[1]. Ancak bu arastirma sonuglarmin ders
kitaplarina yansitildigr soylenemez. Cocuk ve genclerin yasamlarinin gorsel gostergelerle
dolup tagmasina ragmen ders kitaplarinda resim okuma ve anlamaya yeterli derecede yer
verilmedigini belirtmektedir[2]. Bu projede ki amacimiz, giiniimiiz teknolojisi olan 3 boyutlu
modelleme teknigini kullanarak ders konularinin daha g¢arpict ve etkili birer modellerini
hazirlayarak bu acig1 kapatmaktir. Ders kitaplarinda ilgili konulara yerlestirilen QR kodlar ile
hedef 6grenci ve 6gretmen kitlesinin bu modellere kolaylikla ulasmalarini saglayarak egitim
kalitesini arttirmay1 hedeflemekteyiz.

Proje, modellemeleri yapilacak derslerin ve konularin belirlenmesi, modellemelerin
yapilmasi ve modellerin web ortaminda 6grencilere sunulmasi olarak iic temel asamada
hayata gegirilmistir. ilk asamada en faydal1 olunabilecek dersler (biyoloji, kimya ve cografya)
belirlenmistir. ikinci asamada konular Blender programi ile 3D modellenmistir. Ugiincii
asamada Ogrencilerin modellere hizli erisimi i¢in QR kodlar olusturulmus ve bu islemi
otomatiklestirecek Python kodlar1 yazilmistir. Projede kullanilan yontem ve projenin amacina
bakildiginda, literatiir ve internet arastirmalarinda benzer bir ¢alismaya rastlanilmamaistir.

2. Problem/ Sorun
Ders isleyisinde kullanilan materyaller 6grencilerin konuyu diizgiin bir sekilde kavrayip

fikirler arasinda yeni baglantilar kurmasi bakimindan 6nemli yer teskil etmektedir. Bunun
yan1 sira farkli 6grenme bi¢imine sahip Ogrenciler icin de oOzellikle gerekli olan bu
materyallerin yeterince bulunmamasindan kaynakli Ogrenmede eksiklikler meydana
gelmektedir. Ogrencilerin yararlanabilecegi gerek gorsel gerekse isitsel olarak yeterlilige
sahip kaynaklarin tiim 6grencilerin ulasabilecegi mesafede olmadigr da bilinen bir gercektir.
Gosteri yontemi gorsellik ve isitselligin birarada bulundugu yontemlerdendir. Gosteri yontemi
herhangi bir konun arag¢ ve gere¢ yardimiyla 6gretilmesidir.Bu arag ve geregler; gorsel, isitsel
ve hem de gorsel-isitsel'dir. Bu yontem daha ¢ok duyu organini uyardigi, 6grencinin ilgi ve
dikkatini ¢ektigi icin 6grenmeyi kolaylastirir. Unlii bir Cin atasdziiniin "Isitirim ve unuturum,
goriirim ve hatirlarim, yaparim ve anlarim" ne kadar anlamli oldugunu goriiriiz. Zaman sabit
tutulmak iizere insanlar okuduklarinin %10'unu, isittiklerinin %20'sini, hem goriip hem de
isittiklerinin %50'sini, soylediklerinin %70'ini ve yapip soyledikleri bir seyin ise %90'in1
hatirlar. Ogretimde gorsel ve isitsel araglar kullanildiginda 6grenme hem daha ¢abuk ve hem
de daha kalic1 olur. Yukaridaki agiklamalardan anlasildigi gibi bir 6gretim etkinligi ne kadar
cok duyu organina hitap ederse 6grenme o kadar iyi gergeklesir. Ayrica 6grenme olayinin
gerceklestirmesi i¢in kullanilan ara¢ ve gereclerin 6grenci seviyesine uygun olmasi gerekir.
Bununla beraber Iletisim ve bilisim teknolojileri ile hizla egitim ve gretim alanma girdigi
sOylenebilen gorselligin  6grenme silirecine olumlu etkileri bir¢ok arastirmada dile



getirilmektedir (Vladu, 2009; ipek, 2003; Sanalan, Siiliin ve Coban 2007; Delice, Aydin ve
Kardes 2009 ). Ancak bu arastirma sonuglarinin ders kitaplarina yansitildigi sdylenemez.
Miiller (2010: 35), cocuk ve genclerin yasamlarinin gorsel gostergelerle dolup tagsmasina
ragmen ders kitaplarinda resim okuma ve anlamaya yeterli derecede yer verilmedigini
belirtmektedir. S6z konusu “[...] 6grenme alani, ‘gdrsel okuma’ adiyla, yazili metinlerin
disinda kalan sekil, sembol, resim, grafik, tablo, beden dili, doga ve sosyal olaylar ile kitle
iletisim araclar1 ve bilisim teknolojilerini okuma, anlama ve yorumlamay1 kapsamaktadir”
(Akpmar, 2009: 40). Boylesine 6nemli bir alam1 kapsayan gorsel gostergeleri 6grencilerin
okuyup anlayabilmeleri i¢in gorsel okuma becerisinin 6gretme ve 6grenme amaglart arasinda
yer almasi gerekmektedir. Aksi halde yetisen neslin yasam alanlarinda etkili olan gorsel
gostergeler ile onlar1 anlama ve basa ¢ikma becerisi arasinda ciddi bir ugurum olusacaktir.

3. Coziim

Metinsel bilginin yer aldig:1 ders kitaplarina QR kodlar vasitasiyla ¢coklu ortam araclar
dahil edilerek zenginlestirilmis 0grenme ortami yaratacak bir uygulama gelistirilecektir.
Ogrenen ve dgretmen arasindaki iletisimi smif disina da tasiyabilen QR kod 6grenmeyi daha
eglenceli hale getirecektir. Her 6grencinin haberdar olmasi i¢in {icretsiz olarak dagitilan ders
kitaplarinda bulunmasi hedeflenmis olup bu sayede bu tarz materyallere ulasim daha kolay
hale gelecektir. Gelistirilecek bu uygulama tamamen O6grenci odakli olup gelen istek ve
sikayetler dikkate alinacaktir. Bununla birlikte karmasik konularin O6greniminde yiiksek
etkilesim ve gorsellik kazandirilacaktir.

detayli gosterilememesi

internet ortaminda gorselleri

Sorun Cozim Egitimdeki Katkis1
Ders kitaplarindaki  konu | 3 Boyutlu modelleme ile | Ogrencilerin konular1 daha hizli ve
anlatimlarimin ~ ¢oklu duyu | gorsel ve isitsel araglarin | daha kalic1 6ggrenmesi
organlarma hitap edememesi | olusturulmasi
Ders kitaplarinda gorsellerin | WebAR  teknolojisi ile | Gorselin tim ayrintilarinin hizli ve

kalic1 bir sekilde 6grenilmesi

detayli olarak gosteriminin
yapilmasi

Biyoloji, Kimya, Cografya
gibi derslerde, gorsel ders
materyallerinin yeterince
olmamasi

3 Boyutlu modelleme ile bu
derslere ait
hazirlanmasi

Anlagilmakta giicliik ¢ekilen bu
konularin daha hizli ve kalict bir
sekilde 6grenilebiilinmesi

konularin

4.Yontem

Projemiz; 3 boyutlu hale getirilmesi en faydali olacak derslerin ve konularin belirlenmesi,
modellemelerin yapilmasi ve modellerin web ortaminda 6grencilere sunulmasi olarak ti¢
temel asamada hayata gecirilmistir. Birinci asama, hedef kitlemizi de olusturan lise
ogrencilerinin en ¢ok zorlandiklar1 ve gorsel destege en ¢ok ihtiya¢ duyduklari, dersleri ve
konular1 belirlemek olmustur. Takim iiyeleri olarak bizler de kendi okullarimizda egitimimize
devam ettigimizden dolay1 gerek kendimiz, gerek arkadaslarimizdan yardim alarak bu



konular1 kararlagtirmamiz zor olmamistir. Bunun sonucunda gorsel destege en ¢ok ihtiyag
duyulan derslerin  biyoloji, kimya ve cografya olduguna karar verilmistir.
Projenin en 6nemli asamasi olan ikinci agsamasinda 3 takim tiyemiz kararlastirilan derslerdeki
gorsellestirilebilecek konular1 Blender program ile 3D modellemislerdir. Resim 1'de bu
modellerden bir 6rnek gorebilirsiniz.

mitokondri

peribacasi sodyum kloriir

irmak adasi

Resim 1. 3D Modellenen Konulara ait Ornek Gorseller

Bir sonraki agsamada kullanilmak itizere her bir modelin .obj .mtl ve .png dosya tiiriinde
ciktilar1 alinmigstir. Projenin ii¢lincii asamasinda yazilima baslanmistir. Web sitesi yaziliminda
basit HTML - CSS - JavaScript yapisimin disina ¢ikilarak, daha modern ve giincel
teknolojilerden Tailwind CSS vs Vue.js ¢ergeveleri kullanilmistir. Hazirlanmis 3D
modellerin sayfada gosterilebilmesi i¢cin Three.js kiitiiphanesi kullanilmistir. Bu asamada
ogrencilerin web sitesine ve modellere daha hizli ulasabilmesi i¢in her bir modele QR kod
olusturacak ve her yeni model eklendiginde bunu otomatiklestirecek Python kodlar
yazilmistir. Ayrica bu kodlar, modeller ve web site kodlar1 dahil olmak {izere tim yazlim
GitHub'da ag¢ik kaynak kodlu olarak paylasildigindan dolayr projenin gelistirilmesi oldukga
kolaylastirilmistir. Bu sayede topluluk gelistiricileri isterlerse kendi modellerini bu platforma
kolayca ekleyebilmektedirler. Son olarak web sitesi kodlarna PWA destegi eklenerek
kullanicilarin ve &grencilerin sitenin bir kopyasini masaiistii ve mobil uygulama olarak
indirmeleri mimkiin kilmmistir. QR kodlar ve wuygulamalar projenin kullanimini
kolaylastirmaktadir. Proje web sitesindeki o6rnek 3D modellemelere https://meta-
eqitim.netlify.app/ adresinden ulasilabilinir.



https://meta-egitim.netlify.app/
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5. Yenilikgi (Inovatif Yonii)

Egitim teknolojilerinde egitim ve 6gretimi destekleyen bir cok teknolojik imkan
bulunmaktadir. Ancak bu imkanlar gorsellik acisindan sinirli olmakta ve ii¢ boyutlu olarak
yeterli modelleme bulunmamaktadir.Var olan imkanlar ise yurt dis1 ¢ikigh ve 6grencilerden
maddi olarak getir saglama amagli oldugundan dolayr belli bir kesim kullanabilmektedir.
Yapilan literatiir taramalari, internet arastirmalar1 neticesinde egitim ortamina entegre edilen,
kullanilan yada kullanilabilecek ders konularina ait herhangi bir {ic boyutlu modelleme
tasarimlarina ve ayrica entegre calisan bir WebAR platformuna ulagilamamistir. Ayrica
hedefledigimiz projenin yayginlastirmasina yonelik yaptigimiz planlama Milli Egitim
Bakanligi’nin her Ogrenciye {licretsiz olarak temin ettigi ders kitaplarinda QR Kod ile
kullanmaya yoneliktir. Su an higbir ders kitabinin yada 6zel yaymevlerinin kitaplarinda ii¢
boyutlu modelleme ile entegreli bir icerik olmadigindan bu yoniiylede 6zgiin oldugu
diistiniilmektedir. Ayrica olusturulan modeller, web platformunun kodlart gibi tim yazilim
proje ekibi tarafindan hazirlanmis olup, GitHub iizerinden agik kaynak kodlu paylasildigindan
isteyen yaymnevi, kitap yazarlari, igerik ireticileri bu modelleri kendi kaynaklarinda
kullanabilir. Bununla beraber 3D modellemelerin egitimde daha fazla kullanilabileceginin
farkindaligini olusturarak , icerik tiretmek isteyenlere farkli bir yol géstermektedir.

6. Uygulanabilirlik

Milli Egitim Bakanligimin 2023 vizyon belgesi ¢er¢evesinde egitimde farkli yontem ve
teknolojilerin kullanilmasinin egitimin kalitesini arttiracagi belirtilmektedir. Bir¢ok projede
uygulama asamasinda hem maliyet hemde pratiklik acisindan sikintilar yagsanmaktadir. Ancak
yapilan projede maliyet, pratiklik ve uygulanabilirlik agisindan avantaj saglamaktadir.
Ogrencilerin problem yasadig1 ders konularina ait &rnek modellemeler , proje web
platformunda yayinlanmistir. Yayinlanacak tiim iceriklerle beraber dgrencilerin bu kaynaklara
ulagabilmesi i¢in Milli Egitim Bakanlig1 yada 6zel yaymevleri kendi kitaplarina QR Kod
ekleyecektir. QR Kod ile Kkitap tizerinde bir konuya ait igerigin altindaki baglantidan web
platformuna baglanarak ilgili icerigin 3D modellemesine ulasilacaktir. Boylece 6grenciler
anlamakta zorluk c¢ektigi konular1 gorsel ve isitsel igerikleri ile beraber daha rahat
kavrayacaktir. Ozel yaymevleri kitaplarma bu 6zelligi ekleyerek teknolojik ticari bir iiriin
ortaya cikarabilirler. Yayginlastirma faaliyetleri i¢cin  tiim Tiirkiye’ deki 0Ogrencilerin
kullandig1 en biiyiik platform olan EBA platformu {izerinde tiim 6gretmenlerin ve 6grencilerin
ulasabilecegi bir kategori olusturma diisiincesindeyiz. Ayrica yine Milli Egitim Bakanlig ile
projemizi paylasarak EBA iizerinde 6zel bir boliim olusturulmasi isteyerek gerek deneme
sinavlar1 gerek dijital ¢alismalarda bu boliimdende konulara gorsel destek alinabilecegini
amaclamaktay1z.



7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Proje igin herhangi bir biit¢e olusturulmamustir. Proje igerikleri ekibimiz tarafindan
olusturulmustur. Kullanilan yazilimlar iicretsizdir. Ornek iceriklerin ulasilabildigi web
sunucusu ve alan adi ticretsizdir. Piyasada sadece kitaplardaki sorularin cevaplarina QR kod
baglant1 kurulup video veya resim olarak ulasilabilinen igerikler vardir. Ayrica bu kitaplarin
¢ogu tcretlidir. Ancak projemizin farki bu igeriklerin tamamen etkilesimli 3D
modellemerlerden olustugu ve tamamen iicretsiz olmasidir. Yapilan literature ve saha
aragtirmalarinda 3D modelleme ile iretilen ve kullanilabilen ders materyallerine
ulagilamamustir. Ayrica proje zaman planlamas: Tablo 1° degdsterilmistir.

Proje Takvimi

IC\JI Is Plan1 Tanimi Kas1 | Aral | Oc | Sub | Ma | Nis | Ma | Hazir| Tem
m | 1k |ak| at | rt [an | yis | an | muz
1 | Literatiir Taramas1 v v
2 | Proje Igin Hedeflerin Belirlenmesi v v
3 | Yazilimlarin ve Materyallerin Belirlenmesi v v v
Kullanilacak Ug Boyutlu Modellemelerin
4 | Tasarimimin Yapilmasi v v v

Uc Boyutlu Modellemelerin Yazilimlarmin
5 | Gelistirilmesi

v v
6 | Web3D Yaziliminin Gelistirilmesi v v v v v
7 | Gelistirilen Yazilimlarin Test Edilmesi v v

Ornek Ders Kitaplarma Basimi Yapilacak QR

8 | Kodlarin Olusturulmasi v v
9 | Ornek Ders Kitaplarmin Basimi ve Test Edilmesi v v
10 | Proje Yayginlastirma Faaliyetleri v v

Tablo 1. Proje Zaman Planlamas

8. Hedef Kitle (Kullamicilar)
Projenin ana hedef kitlesi iilkemizdeki tiim lise diizeyindeki 6grenciler olarak belirlenmistir.

Ciinki lise seviyesindeki konular diger seviyelere gore biraz daha kanisiktir. Ayrica 6grenciler
liniversite sinavina hazirlandiklarindan dolay: konulari tiim ayrintilart ile 6grenmek isterler.
Bu sebepten dolayi ilk asamada Biyoloji, Kimya ve Cografya derslerinin bulundugu siniflar
olmak tizere tiim lise seviyesindeki 6grencilere ulasabilmeyi amaglamaktayiz. Ancak proje
daha sonra gelistirilerek ilkokul ve ortaokul diizeyindeki 6grenciler i¢in de uyarlanabilir.



9. Riskler

Olasilik ve etki matrisi her hedef icin ayr1 ayr1 hazirlanmistir.Riskler proje hedeflerini
etkileme potansiyellerine gore dnceliklendirilmistir.Riskler 6nem agisindan “diistik, orta,
yiiksek” olarak derecelendirilmistir. Proje risk analizi Tablo 2’de gosterilmistir.

OLASILIK DUSUK RIiSK ORTA RISK YUKSEK RiSK
DUSUK RISK | Biitge tahminlerinde kiigiik | Projenin dgrencilerin | Teknik programlarda
kaydirmalar olabilir akademik egitimine kullanim simirlilig
katkisibelirgin degildir | yasanabilir
ORTA RIiSK Proje ekibinin igerikleri Proje belirgin igerik Ogrencilerin higbirinin
diizenleme anindaki degisiklikleri vardir ilgisini gekmemektedir
organizasyonu
YUKSEK RIiSK | Projede 1 ay gecikme Maliyet tahminleri Proje hedeflerine
yasanabilir hedeflenen biitgeyi erisilemez
%50 asar

Tablo 2. Proje olasilik ve etki matrisi
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