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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Teknogevik takimi olarak projemizde, 7. simif Fen Bilimleri ders miifredatinda yer
alan Uzay Arastirmalar1 ve Gok Cisimleri konusunu, 6grencilerin daha kolay ve akilda
kalic1 bir sekilde 6grenmelerini saglamak amaciyla Scracth programlama aracinm kul-
lanarak bir egitim materyali hazirladik. Uzay {initesi ¢ok fazla soyut kavramlar1 iger-
diginden, 7. Sinif 6grencilerine zor gelmektedir. Konunun 6grenilmesini kolaylastir-
mak ve 6grencilerin ilgisini cekmek amaciyla icerige oyun, gorsellik ve hareket kata-
rak hem eglenceli hem de 6gretici, caga uygun bir egitim materyali gelistirdik. Egitim
materyalinde konu anlatimlarinin yani sira animasyonlar ve interaktif degerlendirme

sorular1 da yer almaktadir.

2. Problem/Sorun

Milli Egitim Bakanlig: ilkogretim Fen Bilimleri Dersi 6gretim programinda anlamli
ogrenme, 6grencinin pasif olarak 6grenmesinden ¢ok tipki bir bilim adami gibi gerek-
sinim duyulan bilgiyi ortaya ¢ikarmaya ve degerlendirmeye yonelik etkinliklerde bu-
lunmasi, aktif olarak bilgi iiretmeye ve edinmeye ¢abalamasi ve bunu uygun sekillerde
tartismaya sunmasi olarak nitelendirilmektedir. Bireyin anlamli 6grenmesine yardimci
olabilecek goérsel materyallerin kullanilmas: énem arz etmektedir. Ogrencinin kendi
O0grenme hizina gore yararlanabilecegi ve kendi kendine 6grenme ilkesinin bilgisayar
teknolojisi ile birlesmesinden dolay1 bilgisayar sayesinde kavramlarin gorsel ve isitsel
olarak sunulmasinin 6grenmenin kalitesini artirdig1 ve anlamli 6grenmenin gergekles-
tigi diisiniilmektedir. Fen egitiminin kalitesini artirmak i¢in 0ncelikle 6grencilerin so-
yut kavramlar1 algilamasini saglayabilmek ve bu kavramlar1 gorsel olarak 6grencilere
sunmak gerekir.['! 7. Smif Fen Bilimleri dersi miifredatinda yer alan Uzay Arastirma-
lar1 ve Gok Cisimleri iinitesi deneysel ¢aligmalarla 6grencilere gosterilmesi miimkiin
olmayan kavramlar igermektedir. Bu durum 6grencilerin konuyu sadece teorik olarak
anlamasina neden olmaktadir. Yapilan arastirmalar géstermektedir ki; bu {initede yer
alan kavramlarin dogru anlasilmasi ve yanilgilarin giderilmesi i¢in, 6gretmenlerin ko-
nuyu isleyis bi¢imini zenginlestirmeleri ve kullandiklar1 6gretim tekniklerini ¢esitlen-
dirmeleri, kavramlar1 somutlastirarak anlatmalari, gorsel 6gretim materyalleri kullan-
malari, ¢esitli animasyon ve simiilasyon teknikleriyle desteklemeleri ve miimkiin ol-
dugunca hareketli olan 6gretim materyalleri tercih etmeleri gerekmektedir.*! Yaptig:-

miz kaynak taramalarinda gordiik ki Uzay Arastirmalari ve Gok Cisimleri {initesini



zengin igeriklerle ve bir biitiin olarak ele alan ¢ok fazla egitim materyali bulunmamak-

ta ve konunun iglenmesinde bilgisayar destekli egitime fazlasiyla ihtiya¢ duyulmakta-
dir.

. Coziim

Derslerde 6grencilerin aktif katilimini saglamak, ayn1 zamanda derse kars1 olan
ilgilerini arttirmak i¢in pek ¢ok bilgisayar programlari hazirlanarak 6grenci ve 6gret-
menlerin kullanimina sunulmustur. Bu programlardan biri de Scratch programidir. En
popiiler ve caligilan programlama dillerinden biri olan Scratch programi, genglerin ya-
ratic1 diiglinmelerine sistematik olarak muhakeme yapabilmelerine ve isbirligi i¢inde
calismay1 0grenmelerine yardimci olmak igin gelistirilmistir. Scratch, giinimiizdeki
egitim konularinin diisiince yapisini ifade etmekte dnceki programlara gore daha kul-
lanighdir. Ayrica Scratch programlama araci, islem becerisinin yaninda kolayligi, gor-
sel karakterlerinin zenginligi ve tiim nesneleriyle ortaokul diizeyindeki 6grencilerin
mantiksal problem ¢6zme becerileri iizerinde etkili bir aragtir. Scratch sayesinde 6g-
rencilerin_yas ve gelisim seviyelerine uygun egitsel oyunlar tasarlanarak  egitim-
ogretim etkinlikleri daha eglenceli hale gelecek ve bu sayede dgrencilerin derse karsi
olan ilgileri ve motivasyonlar1 artacaktir.’] Bu arastirmalar 1siginda hazirladigimiz
egitim materyalinde Scratch programlama aract kullanilarak Uzay tinitesi konular: da-
ha eglenceli, ilgi ¢ekici ve akilda kalici hale getirilmistir. Scratch programi oyunlas-
tirma i¢in tasarlanacak gorev ve etkinlikleri kullanmaya miisait bir ortam oldugu i¢in
secilmistir.¥ Bu projede yazilim teknolojileéri ve kodlama ile egitim alan1 birlestirile-
rek faydali bir materyal hazirlanmistir. Teknogevik ekibi olarak projemizi hazirlarken

kodlama becerilerimizi gosterdik ve bu becerileri gelistirme imkani bulduk.




Egitim materyalimiz 6. Simif 6grencileri lizerinde denendi. Gorsel konu anla-

timlarinin, oyunlarin ve interaktif sorularin konuyu kisa siirede kavramada oldukga et-

kili oldugu griildii.

Sorun

Cozim

Egitimdeki Katkisi

Uzay Arastirmalart ve Gok
Cisimleri Konusunun iger-

digi soyut kavramlar ne-

Konunun Scratch program-

lama aract kullanilarak

somutlagtirilmas1 ve oyun-

Ogrenilmesi giic olan_ko-
nularin oyunlastirilarak

islenmesiyle ilgi c¢ekiciligi-

deniyle anlasilmasinin wve | lagtirilmasi nin ve akilda kaliciliginin
akilda kalmasmin gii¢ ol- artirilmasi
mast

4. Yontem

Oncelikle Giines Sistemi ve Otesi {initesinde yer alan kavramlar ve konular ay-

rintil1 bir sekilde arastirilarak icerik hazirlandi. Toplanan gorsel ve yazili materyaller

Scratch programlama aracinda kullanilabilecek dekor ve kuklalara cevrilerek egitim

materyali sekillendirilmeye baslandi. Egitim materyalini kullanan 6grencilerin kendi

ogrenme hizlarina uygun olarak ilerleyebilmelerini saglamak amaciyla sayfalar arasi

gegcislerin 6grenci kontroliinde yapilmasi tasarlandi.
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layan Cocuk oyunu ile gokten diisen yildizlar1 yakalamak i¢in kuklay1 sag ve sol yon

tuslari ile hareket ettireceklerdir.
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Bilim Insanlarmin Astrono-

BiLIM INSANLARININ ASTRONOMIYE KATKILARI miye Katkilar1 konusu 6gre-
Ali Kuscu: Matematik ve astronomi alaninda calismalar
yapmustir. Ay'in ilk haritasini yapmistir. Giines saati yapmistir. nildikten sonra ise Kim
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Konu anlatimimi tamamlayan 6grencilerin interaktif boliimde kendilerini degerlendir-
meleri ve elde ettikleri kazanimlar1 6lgmeleri i¢in ¢alismaya degerlendirme sorular
eklenmistir. Bu bolim g¢oktan se¢meli, bosluk doldurmali ve eslestirmeli olmak iizere
farkli tarzda soru kaliplarindan olusmaktadir. Ogrenciler sorular1 dogru veya yanlis
cozmelerine gore geri doniit alabilmekte ve istedikleri soruda konu anlatimina geri
doniip iceriklere yeniden bakabilmektedir. Ayrica 0grenciler Scracth programlama
aracin1 kullanarak egitim materyaline gerekli gordiikleri yerlerde eklemeler de yapabi-

leceklerdir.

. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Projemizin yenilik¢i yonti, 7. Simif 6grencilerinin 6grenme ihtiyacina uygun olarak yi-
ne 7. Smif 6grencileri tarafindan tasarlanmasi, igeriklerin diizenlenmesi ve kodlamala-
rinin yapilmasidir. Tahtada diiz anlatim yontemi ile veya poster-internet resmi ile
Uzay {initesine kavratmaya caligmak geride kalmistir. Gorselligi ve eglenceli oyunla-
riyla kavramlar kisa silirede 6grenciler tarafindan Ogrenilecektir. Gelistirilmeye ve
giincellemeye acgik bir proje olmakla birlikte 6grencilerde akademik basarty: arttiraca-

gina inantlmaktadir.

. Uygulanabilirlik

Hazirladigimiz egitim materyali Fen Bilimleri dersinde tim 6gretmenler ve 6g-
renciler tarafindan rahatlikla kullanabilecektir. Scratch programlama araci kurulum
yapilmadan internet tizerinden de erisilebilen bit uygulama oldugu icin tiim 6grenciler
telefon, tablet ve bilgisayarlarindan: kolaylikla egitim materyalimizi calistirabilecek-
lerdir. Ayrica etkilesimli tahtalarda da kullanilabilecektir. Boylelikle iinite icerisinde
yer alan kavramlar somutlastirilarak ve oyunlastirilarak 6grenilmis olacaktir. Egitim

materyalimiz, EBA platformunda da kullanilabilir 6zelliktedir.

. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizin igerisinde kullanilan 6zgiin resimler, sesler, renkler, yazilar konu
tasarimlar1 ve kodlamalar proje iiyesi 6grencilerimiz tarafindan yapilmaktadir. Bu se-

beple herhangi bir harcama yapilmamaistir.
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ARALIK

OCAK

SUBAT

MART

NISAN

MAYIS

HAZIRAN

Proje Ekibinin
Olusturulmasi

Proje Fikrinin
Belirlenmesi

On Deger-
lendirme Rapo-
runun Hazir-
lanmasi

Kaynak Tara-
masinin Yapil-
masl

Gorsel Matery-
allerin Hazir-
lanmasi

Egitim Materya-
linin Kurgulanip
Kodlanmasi

Proje Detay
Raporunun
Hazirlanmasi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)

7. smif ogrencileri tarafindan en ¢ok merak edilen konulardan biri olan Giines

Sistemi ve Otesi sadece teorik bilgilerle ve anlatim ydntemi kullanilarak yeterince 6g-

renilememektedir. Egitim materyalimizin 6ncelikli hedef kitlesi, tiim 7., Siif 6grenci-

leri ve Fen Bilimleri 6gretmenleridir. 7. Sinif 68rencilerinin kendi 6grenme hizlarina

uygun bireysel olarak daha eglenceli ve kalict bir sekilde 6grenmeleri hedeflenmekte-

dir. Bunun diginda uzayla ilgilenen ilkokul, ortaokul, lise 6grencilerine de hitap ede-

cegi diisiiniilmektedir.

9. Riskler

Olasihk

Yiiksek

Orta I

Diisiik

RISK 2

RISK 1

RISK 3

Diisik

Orta

Etki
Yiiksek
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Risk 1 = Scratch uygulamasina tanimsiz ve yetkisiz kisilerin miidahale etmesi girisi-
minde materyale yanlis ve uyumsuz miifredat dis1 igerikler eklenme riski.

Coziim = Uygulama iizerinde kullanict ad1 ve sifre bilgileri yetkilendirilen kisiler tara-
findan yonetilerek, kontrollii ve kurumsal giivenli servis saglayicilarinda kullanilmasi.
Risk 2 = Benzer egitim materyallerinin olabilme ihtimaline kars1 hedef kitlenin proje-
yi tercih etmeme riski.

Coziim = Proje takim iiyelerinin, diger 6grencilerin severek 0grenecegi ve eglenecegi
oyunlara uygulama icerisinde fazlaca yer vermesi. Ayrica egitimciler tarafindan egitim
materyalinin tanitiminin 6grencilere yapilmasi.

Risk 3 = Ekonomik durumu kisitl olan 68rencilerin tablet, telefon vb. teknolojik alet-
lerinin olmama riski.

Coziim = Okullarda bilgisayar laboratuvarlarinda eger yoksa ortak kullanima acilmis
olan bilgisayar veya bilgisayarlarda egitimcilerin tegviki ile egitim materyalinin 6g-

renciler tarafindan kullanilmasinin saglanmasi.
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