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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Ogrenme siirecinin basariya ulasmasinda kullanilacak olan égretim materyalleri dnemli
bir yere sahiptir. Teknolojinin gelismesi, 6gretim materyallerinin dijital hale gelmesine ve bu
materyallerin 6grenme ortamlarinda kullanilmasma neden olmustur.

Bu proje ile ortaokul 5.ve 6. smiflarda okutulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY)
dersinin Bilgisayar Sistemleri konusunun igerigine ve kazanimlaria uygun bir dijital egitim
materyali gelistirilmesi amaglanmistir. Konu dersin temelini olusturmaktadir. Konu soyut ol-
dugu i¢in kavranilmasinda sorun yasanmaktadir. Konu somutlastirilarak, konunun anlasilabilir
olmasi saglanmis ve daha iyi kavranilmasina katkida bulunulmustur. Proje 6zellikle ortaokul 5.
ve 6. smif 6grencileri igin tasarlanmis olmakla birlikte Bilisim Sistemleri ile ilgili derslerde her
ogrenen diizeyinde kullanilabilir. Calismada tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilmistir.
Adobe Illustrator grafik ve Adobe Animate animasyon ve Audacity ses isleme yazilimlar: yar-
dimiyla 6grenme ortamlar1 i¢in animasyonlu bir dijital egitim materyali tasarlanmistir. Projenin
tasarim Ve gelistirme stirecinde bilissel ytk ilkeleri, ¢oklu ortam-tasarim ilkeleri ile tasarim
ilkeleri g6z 6niinde bulundurulmustur.

Bu calisma kapsaminda 6gretimsel mesaj olarak tasarlanan animasyonlu ¢oklu ortam di-
jital 6gretim materyali tasariminin kisa hikayesi Resim 1°de yer almaktadir. Bu hikaye sesli
anlatim olarak gelistirilecektir.

Resim 1
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2. Problem/Sorun:

Ulkemizde ortaokul 5. ve 6. sinif diizeyinde okutulan BTY dersinin Bilgisayarlarda ikili
Say1 Sistemi konusunda 6grencilerin konuyu kavramast ile ilgili sorunlar yasanmaktadir. Bil-
gisayarlarmn sifir ve birlerle ¢alismasi 6grencilere karigik gelmektedir. Konu ile ilgili baslica
problem konunun soyut olmasidir.

Yapilan arastirmalara gére soruna ¢oziim olabilecek en yakm g¢alisma Khan Aca-
demy’deki Ikili Sistem ve Veri (Khan Academy, 2022) calismasidir. Bu ¢alisma, video anlatim
seklinde, ¢alismada ikili sistemi onlu sisteme ¢evirme 6n plana ¢ikmis ve miihendislik diize-
yindedir. Anlatimin adim adim animasyon seklinde, doniisiimlerin gosterilip, her adimin bilgi-
sayar pargalar1 iizerinde gorsellestirilerek, somutlastirilarak, temel (ortaokul) diizeyde bir tasa-
rimin yapilmasi gerekmektedir.

3. Coziim

Bilgisayar sistemlerinde ikili say1 sistemi soyut bir konu oldugundan somut islemler do-
nemi 6n planda olan 5. ve 6. sinif 6grencileri tarafindan yeterince anlasilmasi i¢in konunun
somutlastirilmas1 gerekmektedir. Bilgisayar sistemlerinin temelini olusturan ikili say1 sistemi-
nin bilgisayarlardaki doniistimiiniin 6grenciler tarafindan anlagilmasi i¢in konunun soyut olarak
anlatilmas1 gerekmektedir.

Animasyonu gelistirilen konu ve kazanim, bilgisayar sistemlerinin ¢alisma mantiginin te-
melini olusturmaktadir ve dgrenilmesi gerekmektedir. Ozelligi olarak soyut olan bu konunun
ogrenenler tarafindan kavranmasi gerekmektedir. Bu animasyon tasarim ¢alismast konuyu so-
mutlastirarak 6grencilerin konuyu daha Iyl kavramasina katki saglayacaktir.

Sorun

Cozim

Bilisim Teknolojileri ve
Yazihim (BTY) dersinin
Bilgisayar Sistemleri ko-
nusu.soyut oldugundan,
konunun kavranilmasinda
sorun yasanmaktadir.

Bilissel yiik ilkeleri, ¢oklu
ortam tasarmm ilkeleri ile

tasarrm  ilkeleri g6z
oniinde bulundurulup,
konu  somutlastirilarak,

konunun anlasilabilir ' 0l
masini saglama.

Egitimdeki Katkis1
Ogrenciler tarafindan an-
lasilmayan soyut
konularin,

somutlastirilarak, konunun
daha -anlasilabilir olmasi,
ogrenmenin daha kalici
hale gelmesi ve analitik

diistinme yetenegine sahip,
yaratici bireylerin
yetismesi.

4. Yontem

Bu calismada tasarim tabanli aragtirma yontemi kullanilmistir. Tasarim tabanl arastirma
yontemi, kuramsal temele dayanan egitim tasarimlarinin bigimlendirici olarak arastirilmasi ile
kuram, tasarim ve uygulama etkilesimini bir iist noktaya tasima ihtiyaci sonucunda ortaya gikan
bir aragtirma yontemidir. Tasarim tabanli arastirma, 6zellikle e-6grenme materyal ve ortamla-
rinin gelistirildigi ¢alismalarda kullanila bilinmektedir. (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Bu
yiizden tasarim tabanl arastirma yontemi kullanilmustir.

Adobe Illustrator grafik ve Adobe Animate animasyon yazilimlar1 kullanilmistir. Yazi-
limlar1 kullanmanim nedeni vektdr tabanli, yaygm olmalar1 ve amaca hizmet edebilmeleridir.



Ses i¢in ise yaygin, iicretsiz, kullanim1 kolay ve amaci karsiladigi igin Audacity yazilimindan
yararlanilmistir.

Projede tasarim tabanli aragtirma yontemi kullanildigindan, Lee ve Owens’in (2004) dort
asamali coklu ortam hazirlama modeli (Kuzu, 2017) temel alinmistir. Modele gore proje hazir-
lanirken 1.Analiz (Gereksinim, Hedef Kitle, Gorev ve Ortam Analizi), 2. Tasarim (Igerik Ya-
pis1), 3. Gelistirme ve Uygulama Asamasi, 4. Degerlendirme Asamasi adimlari takip edilmistir.
Tablo 2. Coklu Ortam Animasyon Projesinin Prototip Ekran Gériintiileri ve A¢iklamalart
Sira Ekran Agiklamasi
Klavye ve klavyeye dokunan 6grencinin eli daha canli ve renkli di-

1. :]II TTTTETITTT ger kistmlar soluk ve gri renkli olacak. Ogrencinin klavyede bir tusa
. basilmasini temsil ediyor.

I Kablodan 0 ve 1’lerden olusan veri gidecek diger kisimlar soluk ve

2. gri renkli olacak. Verinin ikili say1 sisteminde klavye kablosundan

01000001 gecisini temsil-ediyor.

Klavye kablosu kasaya baglanacak. Verinin kasaya ulastigini temsil

3. .
ediyor.
OOROODE 1. " . - . ..
NROONnOoN Kasaya ulasan veri ikili say1 sisteminden onluk say1 sistemine do-
4 o e T R Yy . . S
IEEERRERR niistiiriilecek. Bilgisayarda yapilan doniistim islemini temsil ediyor.
=65
ASCIl Tablos Onluk say1 sistemine doniistiiriilen degerin ASCII tablosundaki ka-
5. et 65 rakter karsihigi ekrana gelecek. Onluk say: sistemine déniistiiriilen
A verinin ASCII tablosundaki degerini temsil ediyor.
t ] ASCII tablosunda bulunan karakter ekran kablosu araciligiyla ek-
6. A rana gelecek ve ekranda yazilacak:
- Klavyeden gelen verinin ekranda yazilmasini temsil ediyor.

5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Internette yapilan arastirmalara gére TED-Ed, Khan Academy ve Youtube gibi igerik ve
ders platformlarinda ve genel olarak internet ortaminda konuyu benzer sekilde anlatan bir ¢a-
lisma bulunamadi. Ayrica Kitlesel A¢ik Cevrimici Ders veren ortamlarda ve 6grenme nesne
ambarlarmda da konuyu bu sekilde ele alan ¢alisma ve 6grenme nesnesi bulunamadi. Bulunan
en yakin calisma Khan Academy’deki ikili Sistem ve Veri (Khan Academy, 2022) ¢alismasidir.
Bu calisma, video anlatim seklinde, ¢alismada iKili sistemi onlu sisteme ¢evirme 6n plana ¢ik-
mis Ve mithendislik diizeyindedir. Bizim proje ¢calismasinda ise adim adim animasyon seklinde,
doniisiimlerin gosterilmis, her adimi bilgisayar pargalar1 tizerinde gorsellestirilerek temel dii-
zeyde tasarimi yapildi. Proje, konuyu ele alis, sunus ve somutlastirma tarziyla yenilikgi ve 6z-
giinddir.

6. Uygulanabilirlik

Projemiz, MEB’in 2023 Egitim Vizyonu belgesindeki "Ogrenme Siireglerinde Dijital ige-
rik ve Beceri Destekli Doniistim” hedefine uygundur (MEB, 2022). Proje ile gelistirilen ani-
masyon tasarimi milli ve yerli olan EBA gibi igerik platformlarma yiiklenebilir, boylelikle bu
platformlara katki saglanmis olur.

Proje tiriinii goklu ortam animasyon tasarimi, dgrenme nesnesi olarak iicret karsiliginda
6grenme nesnesi ambarlarma yiiklenebilir. TED-Ed, Khan Academy ve Youtube gibi igerik ve



ders platformlarinda ticret karsihiginda yayinlanabilir, ticret karsiliginda izletilebilir. Kitlesel
Acik Cevrimigi Ders veren platformlara satilabilir.

Bu proje sonucu ortaya ¢ikan tasarim 6grenme ortamlarinda kullanilabilir. Tasarlanan
coklu ortam materyali internet ortamina (EBA, Youtube, 6grenme nesnesi ambarlarina yayin-
lanmasi teklifte bulunulacak vb.) yiiklenecek olup, isteyen 6grenciler ve okul dis1 6grenme or-
tamlar1 kurumlari diledikleri yerde ve zamanda kullanabileceklerdir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi
Projenin tahmini maliyet ¢izelgesi ve tahmini harcama donemi Tablo 3’de verilmistir.
Tablo 3. Tahmini Maliyet ve Harcama Donemi Cizelgesi

Malzeme/Yazilim Adi Birim Fiyati Miktar Tutar1 Kullanilacagi Zaman
®) (Adet/Ay)  (b)

Gorseller (www.freepik.com)  Ucretsiz 4 Ay Ucretsiz 20 Mart-20 Haziran

Adobe Illustrator yazilimi 197,06 1 Ay 197,06 20 Mayis-20 Haziran

Audacity yazilimi Ucretsiz 3 Ay Ucretsiz 20 May1s-20 Temmuz

Mikrofonlu Kulaklik (Sony 237 1 Adet 237 20 May1s-20 Temmuz

MDR-ZX110APW)

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

Toplam Tahmini Maliyet 631,120

Proje {icretli yazilimlarm 7 giinliik deneme stirimleri kullanilarak, yazilim maliyeti ol-
madan hazirlanabilir. Sadece uygun fiyatl (yaklasik 25b) mikrofonlu kulaklik aginarak da proje
hazirlanabilir. Tablo 3’de tahmini maliyet normal siire¢ ve profesyonel mikrofonlu kulaklik i¢in
hazirlanmig tahmini maliyet gizelgesidir.

Projenin is-zaman ¢izelgesi Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Proje Is-Zaman Cizelgesi
isin Tanim Aylar Aralik Ocak Subat Mart Nisan Mayis Haziran Temmuz Agustos

1.Projeye Baglama X
2.Cahsmalarin Incelenmesi X X
3.Gereksinim Analizi X
4.Hedef Kitle Analizi

5.Gorev Analizi

7.0rtam Analizi

8.Proje Taslag1 Hazirlama X X

9.Icerik Yapist X X

10.Gelistirme ve Uygulama X X
11.Sonug ve Degerlendirme X
12.Proje Raporu Yazimi X X
13.Projenin Test Edilmesi X

X X X

X X

X X

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Proje 6zellikle ortaokul 5. ve 6. siif 6grencileri i¢in tasarlanmis ve analiz asamasinda bu
ogrenciler dikkate alinmistir. Kendimiz bu konuda sorunlar yasadigimiz ve smif seviyemiz bu
oldugu i¢in hedef kitle olarak 5. ve 6. siniflar segilmistir. Ancak konu ve kazanim itibariyle
Bilisim Sistemleri ile ilgili derslerde her 6grenen diizeyinde kullanilabilir. Yas itibariyle hedef
kitlenin konuyu somut olarak gormesi gerekmektedir. Soyut olan bir konu somut hale getirile-
rek, konunun kavranilmasina katkida bulunulmustur.



9. Riskler

Projeyi olumsuz yonde etkileyebilecek unsurlar, problemler, probleme yonelik alina-

bilecek 6nlemler Tablo 5’te verilmistir.
Tablo 5. Olasilik ve Etki matrisi (5*5)

Risk

Elektrik kesintisi
Donanimsal sorunlar

Ogrenenler arasinda
yayginlastirilamamasi
Tasarimda olusabilecek
sorunlar

Biitge bakimindan So-
runlar

Yazilimlarin ~ kullanim
zorlugu

10. Kaynake¢a

Olma Ola-
silig1 (1-5)
1

1

2

Etki Derece Alnabilecek Onlem

(1-5)

1 1 Calismalarin sik sik kaydedilebilir.

2 2 Farkli bir bilgisayar, mikrofon ve kulak-
lik kullanilabilir.

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

3 6 Danigman ve/veya uzamandan goriis ali-
nabilir.

4 8 Okul aile birligi, sponsor, yardim kuru-
luslarindan destek alinabilir.

4 8 Yazilimlarin yardim boliimii, uzman, vi-

deo rehberlerden yararlanilabilir.
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