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1. Proje Özeti (Proje Tanımı) 

Öğrenme sürecinin başarıya ulaşmasında kullanılacak olan öğretim materyalleri önemli 

bir yere sahiptir. Teknolojinin gelişmesi, öğretim materyallerinin dijital hale gelmesine ve bu 

materyallerin öğrenme ortamlarında kullanılmasına neden olmuştur. 

Bu proje ile ortaokul 5.ve 6. sınıflarda okutulan Bilişim Teknolojileri ve Yazılım (BTY) 

dersinin Bilgisayar Sistemleri konusunun içeriğine ve kazanımlarına uygun bir dijital eğitim 

materyali geliştirilmesi amaçlanmıştır. Konu dersin temelini oluşturmaktadır. Konu soyut ol-

duğu için kavranılmasında sorun yaşanmaktadır. Konu somutlaştırılarak, konunun anlaşılabilir 

olması sağlanmış ve daha iyi kavranılmasına katkıda bulunulmuştur. Proje özellikle ortaokul 5. 

ve 6. sınıf öğrencileri için tasarlanmış olmakla birlikte Bilişim Sistemleri ile ilgili derslerde her 

öğrenen düzeyinde kullanılabilir. Çalışmada tasarım tabanlı araştırma yöntemi kullanılmıştır. 

Adobe Illustrator grafik ve Adobe Animate animasyon ve Audacity ses işleme yazılımları yar-

dımıyla öğrenme ortamları için animasyonlu bir dijital eğitim materyali tasarlanmıştır. Projenin 

tasarım ve geliştirme sürecinde bilişsel yük ilkeleri, çoklu ortam tasarım ilkeleri ile tasarım 

ilkeleri göz önünde bulundurulmuştur. 

Bu çalışma kapsamında öğretimsel mesaj olarak tasarlanan animasyonlu çoklu ortam di-

jital öğretim materyali tasarımının kısa hikayesi Resim 1’de yer almaktadır. Bu hikaye sesli 

anlatım olarak geliştirilecektir. 

Resim 1 

Tasarlanan ve Geliştirilen Çoklu Ortam Animasyon Projesinin Kısa Hikâyesi 
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2. Problem/Sorun: 

Ülkemizde ortaokul 5. ve 6. sınıf düzeyinde okutulan BTY dersinin Bilgisayarlarda İkili 

Sayı Sistemi konusunda öğrencilerin konuyu kavraması ile ilgili sorunlar yaşanmaktadır. Bil-

gisayarların sıfır ve birlerle çalışması öğrencilere karışık gelmektedir. Konu ile ilgili başlıca 

problem konunun soyut olmasıdır. 

Yapılan araştırmalara göre soruna çözüm olabilecek en yakın çalışma Khan Aca-

demy’deki İkili Sistem ve Veri (Khan Academy, 2022) çalışmasıdır. Bu çalışma, video anlatım 

şeklinde, çalışmada ikili sistemi onlu sisteme çevirme ön plana çıkmış ve mühendislik düze-

yindedir. Anlatımın adım adım animasyon şeklinde, dönüşümlerin gösterilip, her adımın bilgi-

sayar parçaları üzerinde görselleştirilerek, somutlaştırılarak, temel (ortaokul) düzeyde bir tasa-

rımın yapılması gerekmektedir.  

3. Çözüm  

Bilgisayar sistemlerinde ikili sayı sistemi soyut bir konu olduğundan somut işlemler dö-

nemi ön planda olan 5. ve 6. sınıf öğrencileri tarafından yeterince anlaşılması için konunun 

somutlaştırılması gerekmektedir. Bilgisayar sistemlerinin temelini oluşturan ikili sayı sistemi-

nin bilgisayarlardaki dönüşümünün öğrenciler tarafından anlaşılması için konunun soyut olarak 

anlatılması gerekmektedir. 

Animasyonu geliştirilen konu ve kazanım, bilgisayar sistemlerinin çalışma mantığının te-

melini oluşturmaktadır ve öğrenilmesi gerekmektedir. Özelliği olarak soyut olan bu konunun 

öğrenenler tarafından kavranması gerekmektedir. Bu animasyon tasarım çalışması konuyu so-

mutlaştırarak öğrencilerin konuyu daha iyi kavramasına katkı sağlayacaktır. 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Bilişim Teknolojileri ve 

Yazılım (BTY) dersinin 

Bilgisayar Sistemleri ko-

nusu soyut olduğundan, 

konunun kavranılmasında 

sorun yaşanmaktadır. 

Bilişsel yük ilkeleri, çoklu 

ortam tasarım ilkeleri ile 

tasarım ilkeleri göz 

önünde bulundurulup, 

konu somutlaştırılarak, 

konunun anlaşılabilir ol-

masını sağlama. 

Öğrenciler tarafından an-

laşılmayan soyut 

konuların, 

somutlaştırılarak, konunun 

daha anlaşılabilir olması, 

öğrenmenin daha kalıcı 

hale gelmesi ve analitik 

düşünme yeteneğine sahip, 

yaratıcı bireylerin 

yetişmesi. 

4. Yöntem 

Bu çalışmada tasarım tabanlı araştırma yöntemi kullanılmıştır. Tasarım tabanlı araştırma 

yöntemi, kuramsal temele dayanan eğitim tasarımlarının biçimlendirici olarak araştırılması ile 

kuram, tasarım ve uygulama etkileşimini bir üst noktaya taşıma ihtiyacı sonucunda ortaya çıkan 

bir araştırma yöntemidir. Tasarım tabanlı araştırma, özellikle e-öğrenme materyal ve ortamla-

rının geliştirildiği çalışmalarda kullanıla bilinmektedir. (Kuzu, Çankaya ve Mısırlı, 2011). Bu 

yüzden tasarım tabanlı araştırma yöntemi kullanılmıştır. 

Adobe Illustrator grafik ve Adobe Animate animasyon yazılımları kullanılmıştır. Yazı-

lımları kullanmanın nedeni vektör tabanlı, yaygın olmaları ve amaca hizmet edebilmeleridir. 
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Ses için ise yaygın, ücretsiz, kullanımı kolay ve amacı karşıladığı için Audacity yazılımından 

yararlanılmıştır. 

Projede tasarım tabanlı araştırma yöntemi kullanıldığından, Lee ve Owens’in (2004) dört 

aşamalı çoklu ortam hazırlama modeli (Kuzu, 2017) temel alınmıştır. Modele göre proje hazır-

lanırken 1.Analiz (Gereksinim, Hedef Kitle, Görev ve Ortam Analizi), 2. Tasarım (İçerik Ya-

pısı), 3. Geliştirme ve Uygulama Aşaması, 4. Değerlendirme Aşaması adımları takip edilmiştir. 

Tablo 2. Çoklu Ortam Animasyon Projesinin Prototip Ekran Görüntüleri ve Açıklamaları 

Sıra Ekran Açıklaması 

1. 
 Klavye ve klavyeye dokunan öğrencinin eli daha canlı ve renkli di-

ğer kısımlar soluk ve gri renkli olacak. Öğrencinin klavyede bir tuşa 

basılmasını temsil ediyor. 

2. 
 Kablodan 0 ve 1’lerden oluşan veri gidecek diğer kısımlar soluk ve 

gri renkli olacak. Verinin ikili sayı sisteminde klavye kablosundan 

geçişini temsil ediyor. 

3. 
 Klavye kablosu kasaya bağlanacak. Verinin kasaya ulaştığını temsil 

ediyor. 

4. 
 Kasaya ulaşan veri ikili sayı sisteminden onluk sayı sistemine dö-

nüştürülecek. Bilgisayarda yapılan dönüşüm işlemini temsil ediyor. 

5. 
 Onluk sayı sistemine dönüştürülen değerin ASCII tablosundaki ka-

rakter karşılığı ekrana gelecek. Onluk sayı sistemine dönüştürülen 

verinin ASCII tablosundaki değerini temsil ediyor. 

6. 
 ASCII tablosunda bulunan karakter ekran kablosu aracılığıyla ek-

rana gelecek ve ekranda yazılacak. 

Klavyeden gelen verinin ekranda yazılmasını temsil ediyor. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

İnternette yapılan araştırmalara göre TED-Ed, Khan Academy ve Youtube gibi içerik ve 

ders platformlarında ve genel olarak internet ortamında konuyu benzer şekilde anlatan bir ça-

lışma bulunamadı. Ayrıca Kitlesel Açık Çevrimiçi Ders veren ortamlarda ve öğrenme nesne 

ambarlarında da konuyu bu şekilde ele alan çalışma ve öğrenme nesnesi bulunamadı. Bulunan 

en yakın çalışma Khan Academy’deki İkili Sistem ve Veri (Khan Academy, 2022) çalışmasıdır. 

Bu çalışma, video anlatım şeklinde, çalışmada ikili sistemi onlu sisteme çevirme ön plana çık-

mış ve mühendislik düzeyindedir. Bizim proje çalışmasında ise adım adım animasyon şeklinde, 

dönüşümlerin gösterilmiş, her adımı bilgisayar parçaları üzerinde görselleştirilerek temel dü-

zeyde tasarımı yapıldı. Proje, konuyu ele alış, sunuş ve somutlaştırma tarzıyla yenilikçi ve öz-

gündür. 

6. Uygulanabilirlik  

Projemiz, MEB’in 2023 Eğitim Vizyonu belgesindeki "Öğrenme Süreçlerinde Dijital İçe-

rik ve Beceri Destekli Dönüşüm” hedefine uygundur (MEB, 2022). Proje ile geliştirilen ani-

masyon tasarımı milli ve yerli olan EBA gibi içerik platformlarına yüklenebilir, böylelikle bu 

platformlara katkı sağlanmış olur. 

Proje ürünü çoklu ortam animasyon tasarımı, öğrenme nesnesi olarak ücret karşılığında 

öğrenme nesnesi ambarlarına yüklenebilir. TED-Ed, Khan Academy ve Youtube gibi içerik ve 
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ders platformlarında ücret karşılığında yayınlanabilir, ücret karşılığında izletilebilir. Kitlesel 

Açık Çevrimiçi Ders veren platformlara satılabilir. 

Bu proje sonucu ortaya çıkan tasarım öğrenme ortamlarında kullanılabilir. Tasarlanan 

çoklu ortam materyali internet ortamına (EBA, Youtube, öğrenme nesnesi ambarlarına yayın-

lanması teklifte bulunulacak vb.) yüklenecek olup, isteyen öğrenciler ve okul dışı öğrenme or-

tamları kurumları diledikleri yerde ve zamanda kullanabileceklerdir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projenin tahmini maliyet çizelgesi ve tahmini harcama dönemi Tablo 3’de verilmiştir. 

Tablo 3. Tahmini Maliyet ve Harcama Dönemi Çizelgesi 

Malzeme/Yazılım Adı Birim Fiyatı 

(₺) 

Miktarı 

(Adet/Ay) 

Tutarı 

(₺) 

Kullanılacağı Zaman 

Görseller (www.freepik.com) Ücretsiz 4 Ay Ücretsiz 20 Mart-20 Haziran 

Adobe Illustrator yazılımı 197,06 1 Ay 197,06 20 Mayıs-20 Haziran 

Audacity yazılımı Ücretsiz 3 Ay Ücretsiz 20 Mayıs-20 Temmuz 

Mikrofonlu Kulaklık (Sony 

MDR-ZX110APW) 

237 1 Adet 237 20 Mayıs-20 Temmuz 

Adobe Animate yazılımı 197,06 1 Ay 197,06 20 Haziran-20 Temmuz 

Toplam Tahmini Maliyet 631,12₺  

Proje ücretli yazılımların 7 günlük deneme sürümleri kullanılarak,  yazılım maliyeti ol-

madan hazırlanabilir. Sadece uygun fiyatlı (yaklaşık 25₺) mikrofonlu kulaklık aşınarak da proje 

hazırlanabilir. Tablo 3’de tahmini maliyet normal süreç ve profesyonel mikrofonlu kulaklık için 

hazırlanmış tahmini maliyet çizelgesidir. 

Projenin iş-zaman çizelgesi Tablo 4’de verilmiştir. 

Tablo 4. Proje İş-Zaman Çizelgesi 

İşin Tanımı Aylar Aralık Ocak Şubat Mart Nisan Mayıs Haziran Temmuz Ağustos 

1.Projeye Başlama X         

2.Çalışmaların İncelenmesi X X        

3.Gereksinim Analizi  X        

4.Hedef Kitle Analizi   X       

5.Görev Analizi   X       

7.Ortam Analizi   X       

8.Proje Taslağı Hazırlama    X X     

9.İçerik Yapısı    X X     

10.Geliştirme ve Uygulama      X X X  

11.Sonuç ve Değerlendirme       X X  

12.Proje Raporu Yazımı    X  X   X 

13.Projenin Test Edilmesi        X X 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Proje özellikle ortaokul 5. ve 6. sınıf öğrencileri için tasarlanmış ve analiz aşamasında bu 

öğrenciler dikkate alınmıştır. Kendimiz bu konuda sorunlar yaşadığımız ve sınıf seviyemiz bu 

olduğu için hedef kitle olarak 5. ve 6. sınıflar seçilmiştir. Ancak konu ve kazanım itibariyle 

Bilişim Sistemleri ile ilgili derslerde her öğrenen düzeyinde kullanılabilir. Yaş itibariyle hedef 

kitlenin konuyu somut olarak görmesi gerekmektedir. Soyut olan bir konu somut hale getirile-

rek, konunun kavranılmasına katkıda bulunulmuştur. 
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9. Riskler 

Projeyi olumsuz yönde etkileyebilecek unsurlar, problemler, probleme yönelik alına-

bilecek önlemler Tablo 5’te verilmiştir. 

Tablo 5. Olasılık ve Etki matrisi (5*5) 

Risk Olma Ola-
sılığı (1-5) 

Etki 
(1-5) 

Derece Alınabilecek Önlem 

Elektrik kesintisi 1 1 1 Çalışmaların sık sık kaydedilebilir. 

Donanımsal sorunlar 1 2 2 Farklı bir bilgisayar, mikrofon ve kulak-

lık kullanılabilir. 

Öğrenenler arasında 
yaygınlaştırılamaması  

2 3 6 Mail, forum, sosyal hesaplar benzeri or-
tamlarda paylaşılabilir. 

Tasarımda oluşabilecek 

sorunlar 

2 3 6 Danışman ve/veya uzamandan görüş alı-

nabilir. 

Bütçe bakımından so-
runlar 

2 4 8 Okul aile birliği, sponsor, yardım kuru-
luşlarından destek alınabilir. 

Yazılımların kullanım 

zorluğu 

2 4 8 Yazılımların yardım bölümü, uzman, vi-

deo rehberlerden yararlanılabilir. 
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