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1. Proje Ozeti (Proje Tanim):

Birbirinin tamamlayicist olan farkli yaklasim ve kavramlar ile tanimi degisen O0grenme;
insaninin yasamin siirdiirebilmesi igin bilgi, beceri ve deneyimlerin kazanilmasi siirecidir.
Ogrenme; bilissel, sosyal, psikolojik, dil ve diisiince, algi, bellek, dikkat ve giidiileme gibi pek
cok degiskenin etkilesmesi ile olusmaktadir (Aydin, 2001).

Giliniimliz gengligi 6grenilecek bilginin kaliciligl i¢in gorsel, duyussal ve psikomotor
becerilerini kullanma ihtiyaci duymaktadir. Bu yiizden 6grenme ilke ve kavramlarinin degistigi
giinlimiizde 6grenciyi derse aktif olarak katan, 6grencide 6grenme istegi olusturan yeni yontem,
teknik ve materyallere egitim ortaminda gereksinim vardir. Video, ses, li¢ boyutlu nesneler,
ogretirken giillimseten karikatiirler ve arttirilmis gerceklik gibi coklu ortam dgeleri 6grencilerin
etkili 6grenme asamasina ulasmasinda kullamlabilir. Ogrenilecek konu, kavram ve olgular
somutlastirildiginda hatirlama oran1 %90' a kadar yiikselmektedir (Barth ve Demirtas, 1997,
Yalin 2000).

Tirkiye’ de yenilenen ogretim programlarinin igerigi gbéz Oniine alindiginda 6zellikle
sorgulayan ve arastiran, yaratici diisiinen, bilimsel siire¢ becerilerini kullanan bireylerin
gelistirilmesi amaclanmaktadir (MEB, 2013). Bu amaglara ulagsmada coklu O6grenme
materyallerinin derslerde kullanilmasinin etkili olacagi diisiiniilebilir. Nitekim Rieber & Noah
(2008), ogrenme ortamindaki goérsel materyallerin egitim Ogretim i¢in ¢ok Onemli ve
oldukca faydali oldugunu, gorsel materyallerin Ggrencilere konuyla ilgili olup bitenler
hakkinda konusma firsati verdigini ve ogrencilerin kendilerine
olan giivenlerini sagladigini belirtmektedir. Bu yiizden projemizin amaci 6gretim agamasinda
alternatif yontemlerin derslere tasinmasinin 6zellikle gerektigi bir ders olarak 10. Sinif biyoloji
dersi konularma uygun animasyon, karikatiir ve Kahoot quizi gibi ¢oklu 6grenme materyalleri
gelistirip E-kitap olusturarak kalic1 6grenmeyi saglamaktir. Bu projede hazirlanacak E-kitap 10.
smif dgrencilerinin biyoloji dersi i¢in olsa da diger derslere yonelik olarak da bu projedeki
mantik ve yoOntemlerle hazirlanabilecek E-kitaplar egitim ve ogretim sistemimizin her
basamagindaki 6grenci grubuna yararl olabilir.

Egitim felsefemiz eglenerek 6grenen 6grencinin bilgiyi saklama konusunda daha motive aksi
takdirde ise endiseli ve korkak olduguna isaret etmektedir (Martin, 2008). Mizahi sinif ortamina
katmak Ogrencinin ilgisini artirmasi ve grenciye eglenceli bir 6grenme ortami olusturmasi
bakimindan énemlidir (Taylor, 1999; aktaran Kiling 2008). Ogrenme ve dgretmede dnemli
etkilere sahip olan egitim konulu karikatiir ve animasyonlar 6gretilecek konuyla ilgili bilgi
verdigi i¢in 6grenme siirecinde etkili olarak kullanilabilir (Evrekli ve Balim 2010). Bu bilgiler
1s1¢inda hazirladigimiz E-kitabin igeriginde kullandigimiz ve animasyonlarin 6grencilerde
olusturabilecegi etkiyi ve onlarin gorislerini almak igin pilot ¢alisma yapilmistir. Pilot
calismada 10. smif biyoloji dersi “Hiicre Boliinmeleri” konusu seg¢ilmistir. Hazirlanan
materyaller etkilesimli tahtaya yiiklenmis ve derse giren biyoloji 6gretmeni tarafindan 4 ders
saati konu anlatiminda kullanilmistir. Uygulama sonunda Ogrencilerin coklu 6grenme
materyalleri ile ders islenmesine yOnelik goriigleri alinmistir. Elde edilen goriislerde
ogrencilerin ¢coklu 6grenme materyallerini merak uyandirici, heyecan ve mutluluk verici, dikkat
cekici bulduklari; materyallerin tekdiizelikten kurtulup bilgiyi somutlagtirarak anlamay1
kolaylastirdigi, etkili ve hizli 6grenmeyi sagladigi sonuclarma ulagilmistir. Bu baglamda



ogrencilerin diger konular ve derslerde de ¢coklu 6grenme materyallerinin kullanimin1 istemesi
proje fikrimizin 6nemi ve gerekliligini ortaya koymaktadir.

E-kitabimizdaki animasyonlarimizi hazirlarken Oncelikle animasyonlarimizin  nasil
goriinmesini istedigimizi, hangi karakterlerin ne gibi mesajlar vermesini istedigimizi
kurguladik. Bir 6gretmen karakterini, anlatacaklarini ve animasyonun genel goriintiisiinii
planlayarak kafamizda canlanan karakter ve sahneleri Clip Studio Paint kullanarak ¢izdik.
https://www.renderforest.com/tr/animation-maker sitesini kullanarak 6gretmen karakterini,
karakterin hareketlerini ve arkadaki mekanin ti¢ boyutlu materyallerini bir araya getirdik. Bunu
yapmak i¢in sitedeki hazir modelleri kullandik ve istedigimiz harcketlerle Adobe Animate 2d
programini kullanarak birlestirdik. Sonrasinda elde ettigimiz goriintiiniin akiciligint Monkey
Jam programinda kontrol ettik ve istedigimiz renk efektlerini Toon Boom programinda verdik.
Sonrasinda o ana kadar sadece gorsel Ogelere sahip olan videomuza Adobe After Effects
programini kullanarak yazilari ekledik. En sonunda bitmis gorsel materyali bilgisayar
kullanarak aldigimiz ses kayitlartyla Adobe Premier Pro programinda birlestirdik ve videonun
son halini renderladik.

Karikatiirleri olustururken ilk once fikirler kagit iizerinde not alinip minik bir taslak
¢izilmistir. Cizimde ihtiyacimiz olabilecek referans fotograflari toplandiktan sonra Clip Studio
Paint programi kullanilarak ¢izgisel asama tamamlanmistir. Cizgi katmanmin altina renk
katmanlar1 agarak ¢izimler renklendirilmis ve en iistte overlay katmanlariyla renk dengesi
saglanmistir. Son asamada Lightroom programinda 11k ve ton ayarlari kontrol edilerek Picsart
veya Adobe Photoshop programina aktarip yazilar eklenip karikatiirlerin son sekli verilmistir.
E-kitap hazirlandiktan sonra arkadaslarimizin istek ve onerileri ile gelistirilmeye calisilmis ve
E-kitaba hala yeni materyaller eklenmektedir. E-kitabimiza tiim &grencilerin iicretsiz olarak
erisebilmesi i¢in bunun MEB onayli yayginlagtirtlip kullanilmasimni hedefliyoruz. Tiim
ogrencilerin bundan iicretsiz yararlanabilmesi i¢in de E-kitabimizi ticari bir {iriine doniistiirmeyi
diistinmiiyoruz.

2. Problem/Sorun:

Canlilig1 her yoniiyle inceleyen biyoloji dersi Latince terimlerin ve soyut bilgilerin hafizaya
alinma oranimin ¢ok yogun oldugu bir igerige sahiptir. Bu durum 6grencilerde olumsuz tutum
ve On yargilarin gelismesi ile Ogrencilerin biyoloji dersinden uzaklagsmasi davranigina
doniisebilmektedir. Bu nedenle O6grenme siireclerinde 0Ogrenciyi dersten sogutmadan
ogrenilecek bilgileri korkutmadan ve 6grencinin ilgi ve merakini koriikleyerek 6grenme istegi
olusturabilmek i¢in ¢oklu ortam 6geleri, egitim ve 6gretim hayatimiza daha yogun bir sekilde
girmelidir. Ozellikle teknolojinin gelismesiyle genclerin dijital materyallere olan baglilig
egitim alaninda etkili bir sekilde kullanildiginda ilgi ¢ekme, baglanti kurma ve kolay anlasilip
konularin pekistirilmesi gibi bilissel faaliyetlerde dijital kiiltiir 6gesi olarak yararli hale
getirilebilir.

MEB ders kitaplari incelendiginde kitaplarin daha ¢ok diiz anlatim yontemi ile hazirlandigi,
kitaplarda gorseller olsa bile bunlarin pek anlagilmayan konuyu kavratmada etkisi yetersiz
fotograf ve ¢izimler oldugu goriilmektedir. Halbuki eglendirirken diisiindiiren ve 6grenilecek
bilgiyi bellege yerlestirmede basarili olan karikatiirler ders kitaplarinda kullanilabilir. Yapilan
calismalar da formal egitimin her asamasinda karikatiirlerin ozellikle de kavram
karikatiirlerinin kullanilabildigini gostermektedir (Kiling, 2008: 55). Yine goriintii, Ses ve
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metnin bir arada sunuldugu kisa animasyonlar zaman ve enerji kaybini en aza indirerek etkili
O0grenmeyi saglayabilecek materyallerdir. Kitaplara konulara uygun hazirlanan animasyon
linkleri bile konulsa 6grenci onlar izlediginde ders kitabindan yararlanma orani artacaktir.
Fakat bu konularda MEB ders kitaplarimiz yetersiz kalmaktadir ve bu egitim-6gretim
sistemimiz i¢in biyiik bir eksikliktir.

Diinyada {i¢ yilda bir 15 yas grubu 6grencilerine uygulanan bir tarama c¢alismasi olan PISA’da
ogrencilere fen ve matematik okuryazarligi ile okuma becerileri basliklar1 altinda sorular
sorulmaktadir. Sorularin igerigi bilgi sorgulamaktan ¢ok 6grencilerin matematik ve feni ise
kosabilme, yorumlayabilme ve bilimsel olgular {lizerinde diisiinme kapasitelerini belirleme
amaglidir. PISA sinavinin 6rnek sorulart incelendiginde animasyon, simiilasyon, gorsel
yorumlama ve karikatiir bazli oldugu goriilmektedir. PISA tarama c¢alismasi Ogrencilere
bilgisayar ortaminda uygulanmakta olup sinav iilkeler i¢in oldukca 6nem arz etmektedir. Bu
nedenle tilkemizi en iyi sekilde diinya tlilkeleri arasinda temsil edebilmemiz igin egitim-ogretim
hayatimizda etkili yontem ve materyalleri kullanmak elzemdir.

3. Coziim:

Gorilintli, ses ve metnin bir arada sunuldugu kisa bir animasyon ve karikatiir zaman
ve enerji kaybini en aza indirerek etkili 6grenmeyi saglayabilecek bir materyal olabilir.
Animasyonun canlandirma 6zelligi sayesinde var olmayanin bile betimlenebilmesi giiclii ve
etkilesimli bir anlatim 6zelligi saglamaktadir. Ayn1 sekilde karikatiirler de diisiindiiren ve
ogrenilecek bilgiyi bellege yerlestirmede basarili olan araglardir. Bilgisayar ortaminda konuya
uygun olarak ¢izilen karikatiirler 6grencilerin dersi sevmelerini saglayabilir, derse odaklanma
ve ilgi siirelerini uzatabilir. Bu baglamda animasyon ve karikatiir destekli hazirlanacak E-
kitaplar kalic1 6grenmeyi saglamada ¢oziim olacaktir.

Problemimizde ¢oziim olarak 6grencilerin 6grenilecek bilgilere olumlu tutum gelistirmesi igin
yani bilginin diiz anlatimla verildigi, okunarak anlasilmasi ¢ogu zaman zor olan siiregle ilgili
zengin ve dogru canlandirmalara imkan tanityan animasyon ve karikatiirlerle 10. smif biyoloji
dersi igin E-kitap hazirladik.

Karikatiirli anlamlandirma siirecinde o6grenciler, onceki karikatiirdeki ¢izgi tizerinde
yogunlagir, daha sonra her ayrint1 iizerinde diisiiniir, iliski kurarak yorum yapar ve nesneler
arasinda zitlik ve birliktelikleri ortaya koyarak zihinlerinde bir &ykii kurgular. Bu durum
ogrencilerin yaratict ve elestirel diisiinmelerini miimkiin kilar (Ozalp, 2006). Bu yoniiyle
karikatiirler 6grencilerin elestirel diisinme ve sorun ¢dzme becerisini gelistirirken onlarin
kendini ifade edebilmesine, ozgiirce diisiinebilmesine, hayal edebilmesine duygu ve
diislincelerini sozlii ve yazili olarak anlatabilmesine olanak saglar (Uslu, 2007).

Nitekim Rieber & Noah (2008), 6grenme ortamindaki gorsel materyallerin egitim 6gretim i¢in
cok dnemli ve oldukc¢a faydali oldugunu, gorsel materyallerin 6grencilere konuyla ilgili olup
bitenler hakkinda konusma firsat1 verdigini ve onlarin kendilerine olan giivenlerini sagladigin
belirtmektedir. Ayrica bilgisayar animasyonlar1 6grenciye bireysel olarak da ¢aligma imkani
hazirlayarak 6grenci merkezli basarty1 saglamaktadir (Rieber, 1990).

Ogrenmeyi saglama faaliyetinin ilk basamagmin ilgi uyandirma, dikkati saglayip giidiileme
olmasindan yola ¢ikarak animasyon ve Kkarikatiirlerle zenginlestirdigimiz E-kitabin
arkadaslarimiza faydali olmasini hedefliyoruz.



Bizim olusturdugumuz ¢oziimiin yani sira yas grubuna goére tiim Ogrencilere etkili ve kalict
ogrenmede faydali olacagini diisiindiigiimiiz 6nerilerimiz asagidaki gibidir:

e Derslerde ¢coklu 6grenme materyallerinin kullanimina agirlik verilmelidir.

e Ders kitaplarina uzman kisilerce hazirlanmis karikatiirler konulabilir.

e Uzman kisilerce hazirlanmis animasyon ve karikatiirler EBA iizerinden Ogrencilere
konu anlatimi sirasinda sunulabilir.

e Ogrencilerin psikomotor becerilerinin  gelisebilmesi eglenerek kalic1  bilgiye
ulagabilmeleri i¢in bir konuya yonelik karikatiir ¢izimi ve bilgisayar destekli eglenceli
ogretim materyalleri hazirlamalari i¢in performans, proje ddevleri verilebilir.

e Animasyon hazirlama teknikleri ve bilgisayar destekli karikatiir ¢izim gibi ¢oklu
O0grenme materyalleri hazirlama konusunda Ogretmenlere hizmet i¢i egitim kurslari
verilebilir. Bu sayede 6gretmen aktarmak istedigi bilgileri etkili ve eglenceli bir sekilde
ogrencilerine sunabilir.

E-kitabimizda gorseller sayfasinda yer alan karikatiir 6rneklerini Clip Studio Paint programini
kullanarak ¢izdik. Cizgi katmanin altina renk katmanlari agip en {istte overlay katmanlari ile
renk dengesini saglayip Lightroom programinda 1sik ve ton ayarlamalarini kontrol ederek
Picsart programina aktararak yazilar ekledik. Hazirladigimiz karikatiirlere 6rnekler gorseller
sayfasinda yer almaktadir. Hazirladigimiz 3 animasyonun linki ise asagida verilmistir:
https://youtu.be/MYRiwvJwV3A https://youtu.be/m2d36-cL7L4
https://youtu.be/m2d36-cL7L4

Animasyonlarimizda karakter ve sahneleri Clip Studio Paint kullanarak storyboard olarak
cizdik. https://www.renderforest.com/tr/animation-maker sitesini kullanarak Oncesinde
kurguladigimiz 6gretmen karakterini, karakterin hareketlerini ve arkadaki mekanin tli¢ boyutlu
materyallerini bir araya getirip istedigimiz hareketlerle Adobe Animate 2d programini
kullanarak birlestirdik. Sonrasinda elde ettigimiz goriintiiniin akiciligint Monkey Jam
programinda kontrol ettik ve istedigimiz renk efektlerini Toonboom programinda verdik.
Ardindan videomuza Adobe After Effects programini kullanarak yazilar1 ekledik ve iizerlerine
istedigimiz efektleri koyduk. En sonunda bitmis gorsel materyali bilgisayar kullanarak
aldigimiz ses kayitlariyla Adobe Premier Pro programinda birlestirdik ve zamanlamalari
timeline’da ayn1 olacak sekilde ayarladiktan sonra videonun son halini renderladik.

Sorun Coziim Egitimdeki Katkisi
Ders kitaplarinin daha | Ders kitaplarinin ilgi ¢ekici, | Ezberden uzak kavrama ve
cok bilgi agirlikli olup | merak uyandirict ve gorsel | uygulama basamaklarinda

bagimlisi
okumadan
uzaklagmasi

olup

karikatiirleri de inceledikten
sonra o sayfadaki bilgileri de
merak edip okuma istegi
kazandiran E-kitabimiz

gorsellikten uzak | hafizay1 giiclendirecek E- | 6grenmeyi gerceklestirip bilginin
olmas1 kitabimizdaki gibi karikatiir | kaliciligini saglama

ve animasyonlar ile

zenginlestirilmesi
Ogrencilerin teknoloji | Animasyonlari izleyip | Teknoloji bagimliligini egitimin bir

pargast haline getirip yararliligini
arttirma ve egitimin li¢ ayag1 olan
biligsel, duyussal ve psikomotor
becerilerini gelistirme imkan1



https://youtu.be/MYRiwvJwV3A
https://youtu.be/m2d36-cL7L4
https://youtu.be/m2d36-cL7L4
https://www.renderforest.com/tr/animation-maker

Okullarda 8 saatlik | Telefon ~ ve  tabletlerine | E-kitabimizin ~ &grencilere  bir
ders programinda | yiiklenebilen E-kitabimiz kereye mahsus dagitilan tabletlere
kitap ve defter tagima yiliklenmesi bu sayede her yil kitap
zorlugu basiminin Oniine gegilmesi

4. Yontem:

1. E-kitabimizi hazirlamaya baglamadan Once giinlimiize kadar yapilan caligmalar
inceleyerek animasyon, karikatiir ve Kahoot quizi hazirlamadaki bilgi ve becerilerimizi
gelistirdik.

2. Pilot ¢aligmamiz i¢in 10. sinif biyoloji dersi “Hiicre Boliinmeleri” konusuna yonelik 3

animasyon, 10 karikatliir ve 1 Kahoot quizi hazirlayip uzman kisiler ile iki Biyoloji
Ogretmeninin goriislerini alinarak son sekillerini  verdik. Materyallerin derslerde
kullanimindan sonra rastgele secilen 10 6grencinin goriislerini aldik. Smirli sayidaki
Ogrencinin “Hiicre Bollinmesi” {initesinde kullanilan materyallere iliskin goriislerinin
incelenmesinde nitel arastirma yontemlerinden durum calisma deseni kullanilmstir.
Durum calismasi; bir duruma iligkin olay ya da siirece iliskin sinirli sayida 6rnekleriyle her
yoniiyle incelenmesidir (Cepni, 2012). Veri analizi sonucunda asagida verilen tablolardaki
bulgular elde edilmistir.

Tablo 1: Ogrencilerin ¢oklu dgrenme materyalleriyle karsilastiklarinda hissettikleri ile

ilgili goriislerinden elde edilen tema, alt tema ve frekans degerleri

Tema Alt Tema Frekans (f)
Merak Uyandirma 5
Heyecanlanma 5

Duygusal Etki Mutlu Olma 4
Derse Motivasyon 4
Dikkat Cekici 3
Zaman Kaybi 2

Tablo 2: Biyoloji dersinde g¢oklu &grenme materyallerinin kullanilmasiyla ilgili

ogrencilerden elde edilen tema, alt tema ve frekans degerleri

Tema Alt Tema Frekans (f)
Hizli Ogrenme 5
Anlamay1 Kolaylastirma 4
Bilgiyi Somutlastirma 4

Biligsel Etki Tek Diizelikten Kurtulma 4
Gorsel Hafizayr Kuvvetlendirme 3
Yeni Fikirler Uretme 3
Kalic1 Bilgi 3

(Not: Tablo 1 ve Tablo 2’ de bir 6grenci birden fazla goriis bildirmistir.)



Tablo 3: Biyoloji dersinde diger konularin iglenisinde ¢oklu 6grenme materyallerinin
kullanimma devam edilmesine yonelik 6grenci goriislerinden elde edilen tema, alt tema ve
frekans degerleri
Tema Alt Tema Frekans (f)

Diger konularin islenisinde ¢oklu Olumlu Goriis 8
6grenme materyallerinin kullanmimi

Olumsuz Goriis 2

Tablo 4: Coklu 6grenme materyallerinin diger derslerde de kullanimini istemeye yonelik
ogrenci goriislerinden elde edilen tema, alt tema ve frekans degerleri

Tema Alt Tema Frekans (f)

Coklu o6grenme materyallerinin | Olumlu Goriis 8

diger derslerde de kullanilmasi
Olumsuz Gortis 2

Ogrenimini  pekistirmek icin
yaptigimiz animasyonlarda
o | videoda kullandigimiz 6gretmen
figliriinii  https://www.renderforest.com/tr/animation-maker sitesinde olusturduk.

Animasyon icerisinde
kullandigimiz 6rnek videolar: ise
Adobe Animate 2d yaziliminda
hazirladik.

|
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: Kullandigimiz tahtaya yazilan yazi
Telofaz | ve Sitokine efektlerine gegis efektleri igin
.'3:}:;".;3;\:\:: ”““ Sl Adobe After Effects programindan
yararlandik. Olusturdugumuz biitiin
materyalleri de Adobe Premiere Pro
programinda birlestirdik ve
bilgisayar ortaminda aldigimiz
kendimize ait ses kayitlariyla

birlestirdik.

=

Tetrat yapmak

igin kardesine Tamam, simdi
ﬁsanlmum lazim, tetrat olduk!

0 ) (14

Q
‘1 (;/‘, Yanda verdigimiz karikatiir 6rnegi gibi karikatiirlerimizi
\' : hazirlarken Clip  Studio  Paint  uygulamasindan
cizimlerimizi  gerceklestirdik. = Ardindan  Picsart

» P2
4\ uygulamasinda karikatiirlimiiziin renk ayarlamalarinm
| ) : ( \J \) yapip yazilarim ekledik.

5. Yenilik¢i (Inovatif) Y énii:

Literatiirde ¢oklu ortam 6geleriyle hazirlanan egitim materyallerinin 6grenmeye etkisi iizerine
calismalar bulunmaktadir. Ornegin Richer E. Mayer (2009) metin, gorsel, animasyon, video ve
ses gibi birden fazla duyuya ayni anda hitap edebilen 6gelerin sunum materyallerinin bir arada
kullanilmasiin 6grenmeyi kolaylastirdigi sonucuna ulasmistir. Liu ve Elms (2019)’ da 254
lisans Ogrencisiyle gergeklestirdikleri calismalarda, derslerde kullanilan animasyonlarin
ogrencilerin ilgisini ve 0grenme siirecinin katilimini arttirdigi, teknik ve kavramlarin daha kolay
anlasilmasini sagladigini bulmuslardir. Tversky, Morrigon ve Bettoncourt (2002), animasyonun
islevselligi ile ilgili yaptiklar1 ¢alismada animasyonlarin ozellikle soyut, ¢oziimii zor ve
karmagik zamanlama iliskilerine sahip ayrintili yontemlerin 6grenciler tarafindan anlasiimasi
acisindan faydal araglar olarak kullanilabilecegini vurgulamiglardir. Tas (2013), elektrik
iinitesi lizerine yapmis oldugu calismada karikatiir destekli fen 6gretiminin bilgilerde kalicilig1
sagladig1 6grenilen bilgilerin tekrarini kolaylastirdigi ve 6grencilerin derse katilimi artirdigini
belirtmistir. Fakat animasyon ve karikatiirlerin 6grenmedeki 6énemi bu kadar vurgulanmasina
ragmen egitim-Ogretimde yeteri kadar kullanilmamas1 ders kitaplarinin gorsellerinin yetersiz
olmasi ¢ok biiyiik bir eksikliktir. Bu baglamda bizim hazirladigimiz E-kitap bir ilktir. Her konu
animasyon ve karikatiirler ile anlatilmis bu sayede eglenerek 6grenmenin temelleri atilmistir.
Sosyal medyada ve EBA portalinda islenecek konulara yonelik karikatiir ve animasyonlar
vardir fakat 6gretim programindaki hedeflere uygunluk bakimindan yetersiz kalmakta ve sinirl
sayidadir. Ozellikle sosyal medyada olan animasyon ve karikatiirler bilimsellikten uzak ve
konuyu tam kavratmada yeterli olmayan materyallerdir. En zorlayan tarafi da arada verilen
reklamlarin ve kullanilan gorsellerin &grenci yas grubuna uygun olmamasidir. Herkes
ulagamamakta ulasabilecek olanlar ise bu materyallerin 6grenmedeki etkisine inanmayip veya
zaman kaybi1 goriip lisenerek arastirma yoluna girmemektedir. Oysaki bizim hazirladigimiz E-



10

kitap smiflardaki etkilesimli tahtaya, kendi telefonlarin tablet ve bilgisayarlarina rahatlikla
yiiklenebilmektedir. Ogretmen etkilesimli tahtadan islenen konuyu actiginda animasyon ve
konu anlatimli Kkarikatiirler karsilarna cikacaktir. Ogretmen derste bu materyalleri
kullanmadaki yeteneklerini gelistirdiginde O6grencilerin ilgisini ¢ekip derse yonelmelerini
saglayacak, 6grencilerin fikir aligverisi yapmalarini, yeni fikirler ortaya atmalarini birbirleriyle

iletisimi giiglendirmeleri ve en 6nemlisi de eglenerek 6grenmelerini gergeklestirecektir.

6. Uygulanabilirlik:

Hazirladigimiz E-kitap hayata kolaylikla gegebilecek sekildedir. En basta okulumuzda
smiflarimizin etkilesimi tahtasina ve arkadaslarimizin telefon ve tabletlerini yiiklenerek
kullanilabilir diizeydedir. Kitap tasima zorunlulugunu da ortadan kaldirdigi i¢in 6grenciler
acisindan biiytik bir rahatliktir.

Hazirladigimiz E-Kitap yaymevleri ile gortsiildiigiinii de rahatlikla ticari bir tirine dontisebilir.
Yayinevleri bu kaynagi reklamlarini yaptiginda 6grencilerin kesinlikle dikkatini ¢ekecektir.
Glinlimiiz gencligi hayattan tat alarak bilgiye ¢ok fazla bogulmadan eglenerek ve yasayarak
ogrenmek istediginden dersler onlara bu kaynak gibi E-kitaplar ile kolay, eglenceli ve heyecanlt
gelecektir. Bu 6n kosullar ile de keyif alarak, ders daha iyi anlayarak, 6grenme basamagini
gerceklestirecekler ve sonugta basariy1 elde edeceklerdir. Projemizde 6rneklem olarak 6zellikle
soyut bilgilerin yogun oldugu 10. sinif biyoloji dersini segtik. Sonugta arkadaslarimizin bu
kitab1 ¢ok sevdiklerini ve faydalandiklarimni yaptigimiz anket ¢alismasi ile tespit ettik. Sonucta
E-kitap uygulamasimin 6grencilerde olumlu tutum gelistirmesini baz alarak diger derslerde de
E-kitap hazirlayarak projemizi yayginlastirabilecegimizi gordiik. Aslinda ezberci 6grenmeden
kalic1 6grenmeye gecerek ve egitim seviyemizi yiikselterek bizim de diinya gengler arasinda
yerimizi alabilmemiz i¢in bizim projemiz dikkate alinarak uzman kisiler tarafindan her sinif ve
her ders diizeyine uygun kitaplar hazirlanabilir. Bu Kitaplar ile 6grenmeyi seven, okula istekle
gelen ve sosyallesmeyi O0grenme basamaginda kuvvetlendiren kendindeki farkli yonlerini
kesfeden Ogrenciler ortaya ¢ikabilir. Bu baglamda bizim projemizdeki E-Kitap
yayginlastirilmalidir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi:

Uriin Maliyet Harcama Donemi
Clip Studio Paint 69,50 TL Subat 2022

Adobe Animate 132,16 TL Subat-May1s 2022
Render Forest 229 TL Subat 2022

Adobe Premiere Pro 132,16 TL Subat-Mayis 2022
Adobe After Effects 132,16 TL Mart-Mayi1s 2022
Toplam 763,98 TL
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Aylar Eylil | EKim | Kasim Aralik Ocak Subat Mart Nisan Mayis

Takimin olusturulmasi ve proje | X
fikrinin belirlenmesi

Literatiir taramas1 ve pilot X X X X
calisma i¢in iiriin tasarim

Pilot ¢calisma icin veri toplanmasi X

Veri analizi X X

Uriiniin tasarim ve iiretimi X X X X
Raporlama ve Test edilme X X

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Hazirladigimiz E-kitap 10. sinif 6grencilerine yonelik oldugundan hedef kitlemiz de bu yas
grubundaki 6grencilerdir. 10. smif biyoloji dersi Latince terimlerin ve soyut bilgilerin daha
yogun oldugu bir derstir. Ogrenciler bu derste konular diiz anlatim ydntemi ile anlatildiginda
biyoloji dersinin sikict bulmakta ve ders basarilar diisiik gelmektedir. Bu gézlemlerimiz
dogrultusunda hedef kitlemiz 10. siif 6grencileri olarak ortaya ¢ikmustir. Fakat bu proje
fikrinin yani E-kitap hazirlamanin hedef Kitlesi anaokulundan liseye kadar tiim 6grenciler
olabilir. Diger derslerde de hazirlanacak E-kitaplar her seviyedeki 6grenci gurubuna hitap
edebilir. Animasyon ve karikatiir destekli konu anlatimi igeren bir E-Kitap 6grenci grubuna
hitap edip eglenerek giilmeyi ve zevkle fark etmeden 6grenmeyi saglar.

9. Riskler:
Risk Kategori | Olasihk Onlem
Konunun biitiin hatlariyla degil Sosyal YUKSEK | Animasyonlarm siirelerini ¢cok
kapsiil bilgi seklinde 6grenilmesi uzatmadan ayni anda birkag bilgi
harmanlayip 6grenciye sunmak
Animasyonlarin zaman kayb1 Sosyal ORTA | Animasyonlarin kisa ve dgretici
olarak goriilebilmesi olacak sekilde hazirlanmasi
Ogrencilerin diger egitim Sosyal ORTA | Animasyonlari bir segenek
yontemlerine kars1t mesafe oldugunu ve hala diger
koymalar1 ve adaptasyon sorunu tekniklerin kullanilabilecegini
¢cekmeleri belirtmek
Dijital ortamda sorun olugmasi Yazilim DUSUK | Teknik hatalara kars1 bir
ve animasyonlara ulasilamamasi kopyasinin bulundurulmasi ve
kontrol edilmesi
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Animasyonlarda kullanilan Toplumsal | DUSUK | Alinan gorsellerin kaynaklarin
gorsellerden dolay1 telif yenmesi belirtilmesi ve izin alarak
kullanilmas1

10. Kaynaklar:
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Uniteler, Ogretmen egitimi Dizisi, YOK-Diinya Bankas1 Ortak Projesi Yayinlari
MEGEP, Ankara.
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Ek-A:

E-kitabimizdan sayfa 6rnekleri:

ra lamel g1k
artik ¢
aramizdan!

Bitki hiicresinde hiicre ¢eperi bulundugundan
bogumlanma goriilmez. Bu yiizden hiicre
béliinmesi ara lamel olusumu ile gerceklesir.
Hiicrenin ortasinda ara lamel denilen orta plak
olusumu baglar. Ara lamel hiicrenin ¢eperine
ulagincaya kadar biiyiir ve kalinlagir. Boylece
sitoplazma icindeki yapilar hemem hemen esit
olacak sekilde ikiye ayrilir
1

Su kéklerini
na daldir-
may kes artik!

Bir bitkinin dalinin topraga yakin dallarinin
bitkinin kendisinden ayrilmadan topragin
icine daldirilarak yeni bir bitki
koklendirilmesine daldirma denir.Bu
yontemin kullanildig1 birkag bitki:Giil,
yasemin, hanimeli, manolya, incir.

E-kitabimizdaki bazi animasyonlarin linkleri:

https://youtu.be/MYRiwvJwV3A https://youtu.be/m2d36-cL7L4

https://youtu.be/m2d36-cL7L4
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Hayvan hiicrelerinde hiicre boliinmesi
bogumlanma ile olusur.Hiicrenin ekvator
bélgesinde distan ice dogru meydana gelen
bir bogumlanma ile baslar. Bu bogumlanma
sitoplazmay ikiye ayirincaya kadar devam
eder.


https://youtu.be/MYRiwvJwV3A
https://youtu.be/m2d36-cL7L4
https://youtu.be/m2d36-cL7L4

