TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY VE TEKNOLOJI FESTIVALI
EGITIM TEKNOLOJILERI YARISMASI

PROJE DETAY RAPORU

TAKIM ADI: Sivas Biltek
PROJE ADI: Tarih Seni Cagiriyor

BASVURU ID:351266



Icindekiler

1. Proje Ozeti (Proje TANIMI)...c.cceeeeeereeereeeeeeeeeeeeseeeeesessessssssesesesssssssssesssssssssssesssssssssssssssssees 3
2. ProBIEM/SOTUN: ...ttt nneas 4
K 10 /111 s o H TP UPTOPOTRTPP 5
I €03 1 11<) 1+ PO PP PRPPR 6
5. Yenilikci (INOVALE) YONT cvevevvveecreeeieieecceete ettt en st 8
6. UygulanabilirliK .........oooiiiii s 8
7.  Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi..........ccccceeveiiereeiieiieneeie e e eseesieesse e 8
8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar): .........cccoeveiiiiniiiniieieeeeseseseseeees 9
9. RISKIEr ..o R o veeareeaeesre et s e s be b s aee e 9
O T (G ) 1 -1 (o O U S TP PP OTR PR PPRPRRS 11



1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Yaparak-yasayarak 6grenmenin tarih ile iligkili en aktif 6grenme ortami olan tarihi eserler
ve mekanlar, gegmisten giiniimiize maddi ve manevi degerler siirecini bir arada bulunduran
sistemi kapsamakta olup geg¢mis uygarliklar1 giiniimiize aktaran soyut ve somut belgelerin
birikimidirler (Erbil, 1996). Her toplumun tarihi siireg igerisinde yaratmis oldugu mekanlar ve
eserler, o toplumun kiiltiirel yapisinin maddesel kalintilarini olusturur. Bu ag¢idan, tarihi mekéan
ve tarihi eserlerin ziyareti, ge¢mis ile bugiin arasinda baglant1 kurarak; 6grencilerin dokunarak,
gorerek, soyut bilgileri somutlastirarak tarih 6grenmesi igin en 6nemli aractir (Aktekin, 2008;
Anderson & Moore, 1994; Haydn ve ark., 2001). Bu ziyaretler; 6grencilerin ilgi, aracisiz
gbzlemleme, soru sorma, veri toplama, benzetme ve karsilagtirma, analiz ve sentez yapma ,
delil kaynaklarini degerlendirme, hipotez kurma ve sonuca varma gibi disiincelerini
gelistirerek diisiinme becerilerini etkiler (Boland, 2002; Giiven et al, 2004).

Hizla gelismekte olan bilgi ¢aginda teknoloji durmaksizin evrilmekte ve diinyanin isleyisine
benzersiz bakis agilar1 sunmaktadir (Cai, Chiang & ‘Wang, 2013; Klopfer, Squire & Jenkins,
2002). I¢inde bulunulan zaman dilimi teknolojinin evrildigi nokta olarak Artirilmis Gergekligi
(AG) isaret etmektedir. Artirilmis gerceklik gercek diinya ile sanal imgelerin birlestigi, gercek
ve sanal nesneler arasinda es zamanl etkilesimin saglandig: bir teknolojidir. AG 6grenme ve
ogretmede biiytik potansiyel etkilere sahiptir ve arastirmalar AG’nin egitimde birgok yararlari
oldugunu goéstermektedir.

Teknolojinin hayatin her alaninda etkin bir sekilde kullaniliyor olmasi, okullarda
ogrencilerin de beklenti ve ilgi alanlarmin degismesine yol acmistir. Ozellikle dijital cag
cocuklart olarak bilinen o6grencilerin derse ilgi ve dikkatlerini ¢ekebilmek icin egitim
ortamlarinda farkli teknolojiler-ise kosulmaktadir. Son yillarda egitim ortamlarinda etkisi
merak edilen teknolojilerden biri artirilmig gercekliktir. Artirilmis gerceklik gercek diinya
gortintiisli lizerine es zamanl olarak sanal verilerin eklenmesiyle olusturulan karma gergeklik
ortami olarak tanimlanabilir.

Artirtllmis gergeklik egitim ortamlarina dogru bicimde kaynastirildiginda (entegrasyonu
saglandiginda), durumsal 6grenme, otantik 6grenme ve yapilandirmaci 6grenme yaklagimlarini
desteklemektedir.

Oyunlarm egitimde kullanilmasinin da tarihgesi oldukca eskiye dayanmaktadir. Egitsel
oyunlarin egitimde kullanilmasi artik alisilagelmis bir kavram halini almaya baslamistir . Hayat
Bilgisi, Sosyal Bilgiler, Cografya, Tarih vb derslerde 6gretmenler 6grencilerden siklikla
yasadiklari ¢evrede yer alan tarihi ve kiiltiirel degeri olan bolgeleri, binalar1 ve eserleri ziyaret
etmelerini isterler. Projemizin amaci, artirtlmis gergeklik ile desteklenmis bir oyun kurgusu
tizerinden Ogrencilerin yasadigi ¢evrede yer alan tarihi ve kiiltiirel degerlerini tanimalarini
saglamaktir. Bu mobil uygulama ile uygulama yoneticisi olan 6gretmen tarafindan belirlenen
tarihi ve kiiltiirel degere sahip lokasyonlara 6grencilerin fiziksel olarak gitmeleri istenmektedir.
Ogrenciler uygulama icerisinden aldiklar1 bu gorevleri yerine getirmek icin ilgili cografi
konuma giderek uygulamay1 agtiklarinda Artirillmis Gergeklik Kamerasiyla bolgeyi tarayarak
yonetici tarafindan ilgili GPS koordinatlaria yerlestirilen 3 boyutlu imgeyi bulmaya



calismaktadirlar. Boylelikle hem o&gretmenleri tarafindan verilen tarihi eser ziyaretini
gergeklestirmis hem de oyun igerisindeki gorevi yerine getirmis olmaktadir. Biitiin gérevler bir
oyun kurgusu planinda siire, puan ve rekabet esasina gore gerceklesmektedir. Bu proje ile
ogrencilerin eglenerek ve yasayarak bulunduklari ¢evreyi tanmimalari, tarihi ve kiiltiirel
degerlerini 6grenmeleri amaciyla egitim- 0gretim siirecine eglenceli bir yon kazandirilmis
olacaktir. Ayrica oyun iizerinden ogrencilerin gerceklestirdigi etkinlikler 6gretmenler
tarafindan izlenebilmektedir.

2. Problem/Sorun:

Icinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji caginda toplumun farkli kesimlerinde oldugu
gibi egitim sisteminde de degisim kaginilmaz olmustur. Bu gereklilikle birlikte mevcut egitim
miifredati yapilandirmaci yaklagim baz alinarak yeniden yapilandirilmis, 6gretmen merkezli
egitim sisteminden ogrenci merkezli egitim sistemine dogru bir gegis baslatilmistir.
Yapilandirmaci  yaklasimda  6grencilerin _kendi bilgilerini  kendilerinin  olusturdugu
vurgulanmakta (Airasian & Walsh, 1997) ve bu sebeple de sosyal etkilesimin desteklendigi ve
farkli deneyimlerin yasanabilecegi egitim ortamlarinin grencilere sunulmasinin éneminden
bahsedilmektedir. Dolayisiyla egitim ortamlarmin 6grenci merkezli uygulamalara olanak
verecek sekilde tasarlanmasi bunun bir geregi olarak diisiiniilebilir. Fakat giiniimiizde egitim
ogretim siiregleri-halen daha 6grenci merkezli olmaktan ¢ok uzaktir. Yenilenen miifredatla
birlikte, 6grencilerin gerek ders i¢i ve gerekse ders disi zamanlarda farkli egitsel etkinliklerle
desteklenmesinin- énemi artmistir.. Ozellikle ders dis1 etkinlikler 6grencilere verilen ¢dev
sorular1 ve arastirma Odevlerinin Gtesine gegememektedir. Egitsel amagh gelistirilen “Cok-
Kullanicili Cevrim=igi-Oyun Ortamlar1” (Massively Multi-Player Online Games) 6grencilere
birbirleriyle iletisim kurabilecekleri ve ¢esitli egitsel faaliyetlerde bulunabilecekleri firsatlar
saglama potansiyeliyle egitimi destekleyici olarak diisiiniilebilir.

Teknolojide yasanan gelisimler sayesinde  kullanilan 6grenme araglarinda da
farklilagsmalar olmus ve bu araglar zamanla sanal ortama tasmmislardir. Sanal ortamlar
Ogrenenlere zengin deneyim imkani sunmasina ragmen, bazi-dezavantajlar da igermektedir.
Sanal ortamlarin biinyelerinde hig¢ gerceklik bulundurmamalari (Milgram & Colquhoun, 1999;
Yilmaz, 2014) Ggrenenlerin dogal ve fiziksel etkilesim kurmalarini engellemektedir. Bu
durumun bireylerin biligsel gelisimlerini olumsuz etkileyebilecegi diisiiniilmektedir (Piaget,
1976). Egitim ortamlarinda kullanilan teknolojik araglarin 6grenenler arasindaki iletigimi
azalttig1 (Matcha & Rambli, 2013) g6z oniine alindiginda, fiziksel iletisimi saglayan araglarin
bu sorunun yasanmasina engel olacagi sdylenebilir. Artirilmis gergeklik bu sorunun ¢éziimiinde
etkili olabilecek bir aractir.

Prof. Dr. Mustafa Safran’in Ankara il merkezinde 15 lise ve dengi okulda 536 6grenciye
uyguladigi bir ankette Ogrencilerin % 91’1 tarih derslerinde gezi yonteminin hig
kullanilmadigini sadece % 2’lik kismi sik sik kullanildigini ifade etmistir(Safran:1998, s. 1).

Erhan Metin’in Cankir1 il merkezinde farkli liselerde egitim goren 270 lise 6grencisine
uygulamis oldugu ankette “Tarih derslerini okul disinda bulunan tarihi mekanlarda islemek ister
misiniz?” sorusuna dégrencilerin % 96’s1 evet cevabini vermistir.(Metin:2005, . 6). Bu iki sonug



bizlere artik tarih egitiminin klasik metotlardan arindirilarak, ¢evreyle empati kurmayi
saglayacak metotlarla zenginlestirilmesi gerektigini gostermektedir.

Bir 6gretim yontemi olarak alan gezileri canli 6grenme ortamlaridir. Ogrenciler alan
gezileri yoluyla aktif olarak 6grenirler. Tarih bilinci olusturmak amaciyla d6grenciler igin alan
gezileri diizenlemek ¢ok faydali olmakla birlikte ¢ok fazla gergeklestirilen bir faaliyet degildir.
Planlama ile organizasyon islemlerinin biiyiik emek istemesi, maddi zorluklar ve zaman
kisitlamalar1 bu faaliyetlerin gergeklestirilmesini zorlastiran etkenlerden bazilaridir.

3. Coziim

Artirnlmig  gergeklik 6grenenleri  gergek ortamdan soyutlamadan sanal nesneleri
gortintiileme imkani sunarak, dogal ve fiziksel etkilesim saglamaktadir. Ayrica sanal ve ger¢ek
ortamlar arasindaki siireci sorunsuz bi¢imde stirdiirebildigi icin de egitim ortamlarinda
kullanimu1 tercih edilmektedir. Bu sebeple farkli 6grenim diizeylerinde ve farkli derslerin
ogretiminde yiiriitiilen pek ¢ok artirilmig gergeklik caligmasina rastlamak miimkiindiir.

Tarih dersi, 6grencileri dogal ve toplumsal ¢evreleri hakkinda bilgilendirecek temel derslerden
biridir. Egitici bilgisayar oyunlarinin en az kullanildig1 derslerden birisi ne yazik ki yine bu
derstir.

Bu uygulama bir oyun kurgusu {izerinden kisileri ger¢ek mekanlar tizerinden tarihi bir
geziye c¢ikarmaktadir. Kisileri ders disi bir etkinlikte ve zamanda bir egitsel faaliyetin
merkezine koymakta ve bir siirecin bag aktorti konumuna getirmekteyiz. Bu uygulama ile
ogrenciler arasindaki iletisim desteklenmekte ve derse kars1 motivasyonlar artmaktadir. Her ne
kadar teknoloji kullaniminin insani toplumdan ve gergek hayattan uzaklastirdigi elestirileri
yapilsa da oyunda kullanilan teknolojiler Artirilmis Gergeklik ve Cografi konum tabanli oldugu
icin G6grencilerin ¢evreyle ve birbirleriyle olan etkilesimleri daha da artmaktadir. Herkesin
bireysel olarak gergeklestirebilecegi, zaman kisitlamasi olmayan, toplu bir organizasyon ve
planlama gerektirmeyen ve maddi olarak masrafsiz bir yazihm olarak bu alanda biiyiik bir
boslugu dolduracaktir. Ogrenciler arasinda iletisimi desteklemeleri, “motivasyonlarini
artirmalari, zaman ve mekan bagimsiz egitimi desteklemeleri 6zellikleriyle bu oyun egitsel
amacl kullanimlart miimkiin gériinmektedir.

Sorun Coziim Egitimdeki Katkis1

Egitimde alan gezilerinin | Alan gezilerinin daha kolay | Etkili Ogrenme. Sozel

fazla tercih edilmemesi gergeklestirilmesi ve egitim | bilgilerin pekistirilmesi.
sireglerinde  daha fazla | Kalic Ogrenmenin
sayida kullanilmas1 saglanmasi.

Alan gezilerinin planlama ve
organizasyon giicligii

Planlama ve organizasyon
yazilim
yapilmaktadir.

uizerinden

Bilgiye hizli ve eglenceli bir
sekilde ulagma.




Alan gezilerinin  masrafli
olmast

Biitiin  faaliyetler bireysel
gerceklestirildigi i¢cin
herhangi bir organizasyon
masrafi olugmamaktadir.

Ogrenci merkezli egitimin
saglanmasi.

Alan gezilerini
gerceklestirmek icin zaman
kisitlamalarinin olmasi

Etkinlikler genis bir zamana
yayildig1 i¢in ve herkesin
farkli zamanlarda etkinlikleri

Zaman baskis1 olmadan daha
rahat ve etkili 6grenmenin
saglanmasi

gerceklestirme imkani
oldugu icin herhangi bir
zaman kisitlamasi
olmamaktadir.

4. Yontem

Oyun teknolojilerinde yasanan gelismeler 1s18inda, ii¢ boyutlu oyun motorlari
uygulamalarin gelistirme asamalarinda oncelikli olarak tercih edilmekte ve piyasaya sunulan
projelerde yaygin olarak kullanildigi gozlemlenmektedir.. Artirtlmis gerceklik ortaminin
gelistirilmesinde ve ti¢ boyutlu ortamlarin tasariminda sagladig1 avantajlar sebebiyle Unity 3D
oyun motoru ile Android uygulama gelistiricileri i¢in {icretsiz olarak sunulan ARCore yazilim
gelistirme Kiti tercih edilmistir. Ayrica cografi konumlama islemlerini gerg¢eklestirmek igin ise
Unity AR+GPS Location paketi kullanilmistir.  Google Firebase; web ve mobil
uygulamalarinin server tarafiyla gelistiricinin ugrasmasma gerek kalmadan kullanici giris
yetkilendirmeli ve verilerin gercek zamanli ve senkron bir sekilde tutulmasini saglayan bir
platformdur. Giintimtizde Ki projeler tiim pazara hitap etmesi agisindan 10S , Android ve web
platformlarinda gelistirilir fakat her platformun kendine ait yazilim dili ve baglant1 sekilleri
vardir. Google Firebase bu konuda gelistirilmis ortak bir ¢éziimdiir. Uygulamayi kullanacak
tim kullanicilarin {iyelik ve oyun ici verilerinin saklanmasi i¢in Google Firebase platformu
kullanilmigtir. Uygulamanin kodlamalari c# programlama dilinde ve Microsoft Visual Studio
Community 2019 yazilimi {izerinden gergeklestirilmistir. Uygulama igerisinde kullanilacak iig
boyutlu modeller i¢in ise Fusion 360 ve Blender yazilimlart kullanilmistir. Gelistirilecek
uygulamanin bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi biitiin platformlarda ¢alismasi, diinyada
yaygin kabul gormesi, agik kaynak lisansina sahip olmasi, egitim igeriklerinin fazla ve
ulagilabilir olmasi,  birbirleriyle uyumlu calismalart ve giincel siirlimlerine {icretsiz
ulagilabilmesi gibi sebeplerden dolayi bu yazilimlar tercih edilmistir.
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Diyagram 1: Projede kullanilan bilesenler ve arasindaki iliski

Uygulamada 6gretmen(yonetici) ve dgrenci olmak 2 tip kullanici bulunmaktadir. Oyunu
tamamen yoneticiler kurgulamaktadir. Yoneticiler tiye olduktan sonra her yoneticiye benzersiz
bir oda id’si verilmektedir. Ogrenciler bu id’yi kullanarak odaya iiye olmaktadir. Boylelikle
her grup birbirinden izole bir sekilde uygulamayr kullanmaktadir. Boylelikle ayn1 zamanda
kotli amagli kullanimlarin 6niine de gegilecektir. Gorev metinleri, gorev puani, goreve ait
cografi konum bilgileri yonetici-panelinden hazirlanmaktadir(Goriintii 4). Oyunun ne zaman
baglayip ne zaman bitecegine de yine yoneticiler karar vermektedir(Gortintti-3). Oyunun ne
zaman baslayip bitecegini Ise uygulama igerisinde yer alan duyuru sisteminden 6grenciler

-----

faaliyetleri yapabilmektedir.

Kullanicilar uygulamay: kullanabilmeleri i¢in 6ncelikle iiyelik islemini gergeklestirmeleri
gerekmektedir. Kullanicilar kendilerine ait bir ‘e-posta adresi ile ¢ok kisa siirede iiye
olabilmektedirler. Goriintii 2 ‘de goésterilen kayit ekrani tizerinden kayit olunduktan sonra
kullanicilarin e-posta adreslerine gelen bir dogrulama postasi ile hesaplarini aktif ederek
uygulamay1 kullanmaya baslayabilirler. Uye olan kullanicilar Gériintii 1° de verilen arayiiz
iizerinden uygulamaya giris yapabileceklerdir. Sisteme giris yapan o6grenciler yoneticileri
tarafindan oyun baslatildigi zaman telefonlarinda artirilmis gergeklik kameras: agilacak ve
tamamlamasi gereken goreve ait bilgileri alacaktir(Goriintii 8). Her goreve ait bilgiler ve goreve
ait GPS koordinatlar1 veritabanindan alinarak bu koordinatlara Evliya Celebinin Seyahatname
adli eserini temsilen 3 boyutlu bir kitap modeli yerlestirilmistir. Kullanicinin gérevde belirtilen
tarihi ve kiiltiirel degeri olan bu konuma gitmesi ve kamerasi ile bu bolgeyi tarayarak 3 boyutlu
kitap imgesini bulmas: istenmektedir. Imgeyi bulan kullanic1 gérevi tamamlayarak bir sonraki
goreve gececektir. Oyunda kullanicilarin her hafta 10 gérevi tamamlamasi istenmektedir. Her
imgeyi ilk bulan kisi 20 puan almakta ve sirasiyla imgeyi bulan kullanicilar 1’er eksik puan
almaktadir. Imgeyi bulan ilk 10 kullanici 11 ile 20 puan arasinda puanlar almakta diger



kullanicilar ise 10 ‘ar puan almaktadir. Her hafta tamamlandiginda alinan puanlar
dogrultusunda liderlik tablosu olugsmaktadir(Goriintii 6).

Oyunun giris araytiziinde (Goriintii 1) iilkemizdeki tarihi ve kiiltiirel degerlerimizi temsilen
bir gorsel, artirilmis gergeklik vurgusu yapmak i¢in bir kamera ve hemen goriintii alaninda bir
3 boyutlu model gorseli kullanilmistir. Girig ekraninda bulunan form iizerinden uygulamaya
kolay bir sekilde giris yapilabilmektedir. Giris yapildiktan sonra oyun ekraninda (Goriintii 8)
kullanicinin kamera goriintisi ile birlikte ekranin tist kisminda puan bilgisi ve kapat diigmesi
yer almaktadir. Ekranin alt kisminda ise kamera goriintiistinii gok kapatmayacak sekilde gorev
bilgisi yer almaktadir.

Kullanici kayit ekraninda (Goriintii 2) kullanicidan e-posta adresi ve sisteme giris igin
kullanacag sifreyi girmesi istenmektedir. Kayit ekran igin kullaniciy1 rahatsiz etmeyen kisa bir
form kullamilmistir. Kullanic1 sifreleri  bir bulut teknolojisi olan Firebase iizerinde
saklandigindan oyun yazilim ekibi de dahil olmak iizere hi¢ Kimse bu sifreyi gorememektedir.

5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Oyun ve egitim yazilimlarinda artirilmig gerceklik ve GPS tabanli ¢alisan ¢ok sayida
oyun bulunmaktadir . Fakat incelenen uygulamalarin higbirinde {ilkemiz admna gelistirilmis,
tarihi, kiiltiirel ve egitim odaklr birgalisma bulunmamaktadir. Uygulama tcretsiz kullanima
acik olacaktir. Projemizde olusturdugumuz kurgu iilkemizde bulunan tarihi ve kiiltiirel
degerlerin bulundugu alanlarda gegmektedir. Oyunun kurgusu tamamen yerli ve milli degerler
barindirmaktadir. Bununla birlikte uygulamaya ogretmen(yonetici) olarak iiye olan kisiler
biitiin gorevleri Ve lokasyonlari Kkendisi olusturabilecektir. Boylelikle her bir yonetici
uygulamay1 kendi ve 6grencilerinin-yasadigi cografi bolgeye gore uyarlama sansina sahip
olacaktir. Bu yonleri ile ilk olacak projemiz, egitim ve tarih alaninda biiyiik bir boslugu
dolduracaktir. Ayrica egitim alaninda yeni teknolojiler kullanarak onciiliik edecek 6zgiin bir
calisma olacaktir.

6. Uygulanabilirlik

Projemiz suan calisir durumda olup 10S ve Android isletim sistemli platformlarda
Artirllmis Gergekligi destekleyen mobil cihazlarda problemsiz bir sekilde g¢alismaktadir.
Uygulamaya mobil magazalar {izerinden ticretsiz bir sekilde erisilebilmektedir. Uygulamay1
mobil cihazlarina kolay bir sekilde yiikleyen kullanicilar kisa bir iyelik isleminin ardindan
hemen uygulamay: kullanabilirler. Uygulamanin tanitim ve yayginlastirma faaliyetleri
kapsaminda sosyal medya hesaplar1 kullanilacaktir. Okul ziyaretleri ile 6grenci ve 6gretmenlere
tanitimi1 planlanmaktadir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Uygulamanin mobil magazalara yiiklenmesi i¢in 258 ve Unity cografi konum paketi i¢in 79$
tutarinda bir maliyet olugsmaktadir.



Ay Yapilan/yapilacak Is
Proje fikrinin ortaya ¢ikisi ve fikrin olgunlastiriimasi
Literatiir Taramast

OCAK — : -
Proje i¢in kullanilacak yazilim, grafik ve algoritma arastirmasinin yapilmasi
ve 6n bilgi toplanmasi
I1k prototip’in yapilmasi

SUBAT Arayiiz tasarimlarinin yapilmasi

Sistem tasariminin olusturulmasi
Uygulamanin ilk ¢aligir halinin gergeklenmesi
Rapor yazimi ve basvurunun yapilmasi
MART Uyelik islemlerinin gerceklestirilmesi
Uygulama i¢i tiim gérevlerin hazirlanmasi
Yazilim kontrolii ve hatalarin giderilmesi
Arayiiz’iin iyilestirilmesi

Alternatif yontemlerin arastirilmasi

Yazilimin ilK testlerinin yapilmasi

Yazilim giincellemelerinin yapilmasi
HAZIRAN | Sunum hazirliklar

NISAN

MAYIS

Tablo 1:Proje Is-Zaman Cizelgesi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Proje ortadgretim seviyesindeki o6grencilerin kullanimi i¢in tasarlanmistir. Z kusag olarak
tabir edilen bu yas grubunun teknolojik egilimleri gézoniine alindiginda asina olduklar: bu oyun
tiirii ile egitimlerini desteklemek mimkiindiir. Bununla birlikte @ist yas grubundan insanlarinda
uygulamay1 kullanarak tarihialanlarla ilgili etkilesimlerinin artmasi bu alanlarla ilgili
bilgilerinin pekismesi ve daha once edindikleri s6zel bilgileri daha kalici hale getirmeleri de
miimkiindiir.

9. Riskler

Ogrencilerin bu uygulamay: tek basina ve herhangi bir kontrol mekanizmas: olmadan
kullanmasi bazi riskler doguracagi igin- yonetici(6gretmen) sistemi gelistirilmistir. Uygulamay1
ogrenciler bir dgretmen kontrolii altinda kullanabilmektedirler. Ogretmenler bu faaliyetleri
gerekli yasal izinleri alarak toplu veya bireysel olarak gergeklestirebilirler. Toplu kullanima
acik uygulamalar her zaman kotii amagli kullanim riski tasimaktadir. Bu riski ortadan kaldirmak
icin oda sistemi gelistirilmistir. Boylelikle 6grenciler uygulamay1 kullanan biitiin kullanicilarla
iletisime gegememektedir. Sadece 6gretmeni tarafindan olusturulan oda igerisinde bulunan
arkadaslariyla etkilesim kurmaktadir.

Risk puani hesaplarken, Olasilik ve Etki degerlerinin ¢arpimi kullanilarak 1-4 arasindaki
degerlere sahip olan riskler “Diisiik Risk™, 5- 12 arasindaki degerlere sahip olan riskler “Orta
Risk™, 13-25 arasindaki degerlere sahip olan riskler “Yiiksek Risk™ olarak belirlenmis olup
¢Ozlm Onerisi sunulmaktadir.



10

Risk | Risk Tanimi1 Etki Olasilik Risk B Plani
No
1 Mobil Cihaz |5 2 10
Uyumsuzlugu
2 Ogretmenlerin 4 2 8 Yayginlastirma
Uygulamaya flgi faaliyetlerine
Gostermemesi agirlik verilmesi
3 Uygulamanin Kot | 2 1 2 Gerekli yazilimsal
Amacla Kullanilmasi tedbirlerin alinmasi
4 Ogrencilerin okul |4 2 12 Uygulama
disindaki kontrolleri ve Ogretmen kontrolii
olas1 problemler disinda bireysel
kullannoma  kapali
olmast. Gerekli
resmi izinlerin
alinmast
5 Yazilimsal Hatalarin | 4 2 8 Stirekli kontrollerin
Ortaya Cikmasi yapilarak
tyilestirmelerin
yapilmasi

Tablo 2:0Olasilik-Etki Tablosu

0O=5
O=4
0=3
0=2 | Risk Risk | Risk
5 2 1
O=1 | Risk
3
E=1 E=3 | E=4 | E=5

Tablo 3:Olasilik Etki Matrisi
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Ek 1: Uygulama Gérselleri
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GOREV EXLE

Goérev ismi

Ig&rev 1

Latitude
|39.749494

Longitude
IS7.0]50]3

Puan
o

Gorev Metni

Tiirk milletinin bagimsizhigini
saglamak icin careler aramak
amaciyla segilmis ulus
temsilcilerinin Sivas'ta bit
araya geldikleri ve
Cumhuriyetin temellerinin
atildigi kongreye ev sahipligi

van.

Kopyalandi
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Gorunti 3; Yonetici Menusi Gortintii 4: Yonetici Gorev Ekleme Ekrani
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ODA MESAJI DUZENLE

oda Mesdaji

eni oyun 07.05.2022 saat
13.00 te baslayacaktir.

. “ 4 Ebubekir 148
5 Biisra 135
5 Osman 101
7 Hilal 97
8 Ahmet 95

[ salih 75

[ ] @ < [ ] @ <
Goriintii 5: Uyeler Mesaj Yaymi1 ~ Goriintti 6:Liderlik Tablosu

SERKAN N ODAS:

Yeni oyun 07.05.2022 saat
13.00 te baslayacaktir.

Gorev No 2

I1l. Murad’in veziri Sivas Valisi Ali Beyoglu
Mahmud Pasa tarafindan 1580 yilinda
yaptirilmistir. Mihrabi ve minberi mukarnas
siislemeli olup tugla minaresi tek serefelidir. Plan
tertibi, mimari tslubu ve siisleme elemanlariyla
Sivas'ta Osmanli dénemi camilerinin ve
] @ 4 eserlerinin en giizel érneklerinden bi

Gériintii 7: Ogrenci Meniisii Goriintii 8: Gorev tamamlanma goriintiisii




Gorev No 1

Turk milletinin bagimsizhgini saglamak igin
careler aramak amaciyla segilmis ulus]
temsilcilerinin Sivas'ta bir araya geldikleri ve
Cumhuriyet'in temellerinin atildi§i kongreye eV
sahipligi yapan yer

8:00.99208 ©OF PURDBO

GoreviNo 5

Saglam kalmis muhtesem tag kapisiyla Sivas'in
ve’Anadolu‘'nun en Unlt yapilar arasindadir. 1271
yilinda Selguklu Sultani _Ill. Giyaseddin
Keyhiisrev.ddneminde yapilan medrese Muzaffer
Burucerdi tarafindan fiZik; kimya, astfonomi
dgretimi yapilmak amaciyla yaptiriimig
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Gorintii 9: Oyundan bir gériintii Goriintii 10: Oyundan bir goriintii

https‘-";e:qm—caSZa—defaL.lt—rtdb.fir’ebaeem com/
> kullanicilar
- yoneticiler
» 5d6RGBvz 1HhduHidzDLEL3TigMv2
- aSerscL4RRbcsjFjUKmENGLM55M2
aktif:true
- gorevler
» -N1dTaZWTNBSmBhT 189w
- -N1s2zcCZNzFdIQgGxcl
gorevAdi: "gdrev 1"
gorevID: “N1s2zcCZNzFdIQgGxcW"
gorevMetni: "Turk milletinin bagimsizhgim saglamak igin careler aramak amaciyla secilmig ulus temsilcilerinin Sivas'ta bit araya geldikleri ve Cumhuriye
latitude: 39.74949264526367
longitude: 37.0150146484375
maxPuan: "20"
kullaniciAdi: "serkanocak”
mail: "serocak@gmail.com”
mesai: "Yeni oyun 07.05.2022 saat 13.00 te baslayacakiir”

odaismi: "serkanin odasi"

Goriintii 11: Veritabani Yonetici Yapist

https://sign-daB2a-default-rtdb.firebaseio.com/
~  kullanicilar
» TR11RPsT9WXYn8UrL1w8B1XB9Zw2
»)— 31BHMrFmMCdgMf8SBgPyAGnafNA2
g 7uiGXvOuHodfkSpeQydCINAKERZ1
~ — 9jmgl3eERLXPU1ES95wP48SYpbJ3
kullaniciAdi: "lhsan'
mail: “sahtehesap073@gmail.com” §
odalD: "5d6RGOvz1HhduHidzDLEL3Tighv2"
puan: 80

Gériintii 12: Veritaban1 Uye Yapisi



