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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Teknolojinin gelismesi ile hayatimiza giren dijital ekranlar sayesinde sanatta da dijital-
lesme ile karsilasmaktayiz. Giintimiizde gelistirilmis bir¢ok bilgisayar programiyla sanatsal ¢a-
lismalar rahatlikla yapilabilmektedir.

Pixel art yani piksel sanati, goriintiilerin piksel seviyesinde diizenlendigi yazilim kullanila-
rak olusturulan bir dijital sanat tiirii olarak tanimlanmaktadir.

Giiniimiizde bir¢ok yerde piksel resimlere rastlanmaktadir hatta bilgisayar oyunlarinda hala
piksellerden olusan oyuncu karakterlerinin gorselleri karsimiza ¢ikmaktadir. Piksel boyama
cocuklarin ilgi duydugu bir alan olarak bilinmektedir.

Bir sanat olarak karsimiza ¢ikan Pixel Artile sosyal platformlarda diinya ¢apinda piksel
resimler yapilmakta hatta piksel savaslari ile ¢esitli iilke vatandaslarinin birleserek iilke deger-
lerini yansitan resimler yapmalari i¢in birlikte hareket etmeleri géze ¢arpmaktadir.

Popiiler sosyal aglardan biri olan Reddit tiim diinyadaki kullanicilarina piksel resim yap-
masina izin veren R Place 6zelligi ile diinya genelinde bir¢ok kullaniciy1 biinyesinde toplayarak
piksel resimler olusturulmasint saglamaktadir. Hatta diinya ¢apinda piksel olimpiyatlar1 bile
diizenlenmektedir. Siireli-olimpiyatlarda her tilke kendi degerlerini resmektedir.

Pixel Art Olimpiyatlari ile tilkeler ticiincii gliniin sonunda etkinlik sona erdiginde olusturu-
lan Reddit Place tablosunda Atatiirk, Tiirk bayragi, Anitkabir, Fatih Sultan Mehmet, Tiirk gayi,
TB-2 Bayraktar, Kaplumbaga Terbiyecisi gibi figiirleri gormek miimkiin olabilmistir.

Piksel sanatinin bu kadar yayilmasi ilgi odagi olmasi tabi Ki teknolojinin sayesinde miim-
kiin olmustur.

Teknoloji ¢agi olarak da adlandirilan 21.yy da kodlama da ¢ok 6nemli bir yere sahip oldu.
Yapilan calismalara bakildiginda kodlama egitimi, 21.yy da 6grencilerin edinmesi gereken
problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik diisiinme, biligsel diisinme gibi bir¢ok temel beceriyi
kazandirabilmekte ve bu becerilerin gelismesini kolaylastirmaktadir. Bir seyler iiretebilmek
adma kodlama 6grenmeye kii¢iik yaslarda baglamak gelecekte gerek is imkanlar1 gerekse eko-
nomiye katki anlaminda gesitli avantajlar saglayabilecektir.

Gelecege yon veren en 6nemli araglardan biri olan kodlama, bugiin gelinen noktada yabanci
dil 6grenmek kadar gerekli ve 6nemli bir unsurdur. Bilisimin etkisini giderek artirdig1 giinii-
miizde kodlama 6grenmenin gerekliligi de giderek artmaktadir. Teknoloji ¢agi olarak da adlan-
dirllan 21.yy da bir seyler iiretebilmek adina kodlama 6grenmeye kiiciik yaslarda baslamak
gelecekte gerek is imkanlar1 gerekse ekonomiye katki anlaminda gesitli avantajlar saglayabile-
cektir.

Projemizde piksel sanatinin varligindan haberdar olunmasini saglayarak, nasil yapildigini
ogretmek ve piksel desenlerin renklerinin nasil kodlandigini1 gostermek, hatta kodlanmis kagit-
lardan ortaya nasil bir resim ¢ikacagini uygulamali olarak 6gretmek amacglanmaktadir. Bunu
yaparken akil yiiriitme, el-géz koordinasyonu, dikkati yogunlastirma, say1 - renk takibi ve ha-
fiza da tutabilme, analitik diisiinme gibi kavramlarin kazandirilmas1 amaglanmaktadir. Dijital-
lesmenin arttig1 bir diinyada ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin basit kodlarla yonlendirilerek



piksel resim yapmalarini saglamak ve bunu eglenceli bir akil oyunu haline getirmek, dikkatle-
rini bir konu iizerinde daha uzun siire yogunlastirabilmelerini , gelistirilen gorsel kodlama sa-
yesinde kiiciik yastaki 6grencilerin geleneksel programlama dillerinin sahip oldugu karmasik
kod yapilarin1 6grenmeden de kodlama ve uygulamalar yapabilmelerini saglamak ve yapilan
calismayla kodlamanin basitlestirilmis halini 6gretmekle beraber akil yiiriitme, el- goz koor-
dinasyonu saglama, dikkati yogunlastirma, say1 - renk takibi ve hafiza da tutabilme, analitik
diistinme, problem ¢6zme yetenegini gelistirme, algoritmik ve biligsel diisiinme becerisi olus-
turma, parcay1 gorerek biitlinii algilamay1 saglama gibi becerilerin kazandirilmasi ve gelistiril-
mesi hedeflenmektedir.

Projemizde kendi hazirladigimiz renkli kopiik toplarla piksel resim yapabilecek materyal-
ler olusturularak ilkokul ve ortaokul grencilerinin yapabilecegi piksel kodlar yazildi. Ogren-
cilerin bu materyallerle kodlar1 yazilmis piksel resimleri yapmalari saglandi.

Piksel boyama bakarak yapilabilecek bir sanattir. Ancak biz bakarak yapilacak kolay bir
sanati1 biraz daha akil yiiriitme yoluyla yapilacak hale getirmeyi amagladik ve bunu yaparken
de ¢ocuklarn ilgisini ¢ekebilecek materyaller kullanmay1 diisiindiik. Piksel resimleri basit kod-
lara dontistlirerek bir grup 0grenci iizerinde uyguladik.

i
sagadd

I A
Cizgi film kahraman piksel resim Cizgi film kahramaninin kopik

toplarla pano tizerine uygulanmis hali

2.Problem/Sorun:

Bugiinlerde liseyi bitirmek {izere olan ya da liniversitede egitim gdren genglere son yillarin
en 6nemli kavraminin ne oldugunu sormus olsak , hemen hepsinden ayni cevabi alabiliriz: Kod-
lama. Televizyonlarda, gazetelerde 6zellikle de yabanci kaynakli makalelerde herkes kodlama-
dan ve gelecegin is diinyasinin kodlama becerisi lizerinden sekilleneceginden sz ediyor. Yakin
gelecekte yazilim dili bilmeyen genglerin is bulamayacaklar1 haberi kulaktan kulaga yayilirken,
anne babalar daha 7-8 yaslarindaki ¢cocuklarina bilgisayar dilleri 6gretmeye galistyorlar.

Kodlama mantig1 bilgisayar ya da elektronik devrelere yaptirilmasi gereken isi bir dizi ko-
mut olarak yazma demektir. Bilgisayar programlama dilleri, yazilim sayesinde bilgisayarin an-
layacagi dilde talimat vermesine izin verir. Matematiksel islemler biitiinii olan programlamada
bir metin, dnceden belirlenmis simgeler dizisine gore belirlenir. Bu kadar karmasik bir tanima
sahip olsa da aslinda kodlamanin bir temel mantig1 var; o da bir yol ¢izmek ve bunu uygulamaya
gecmektir.

Yani 6nemli olan burada kodlama degil kodlamay1 olusturan programlama dilinin 6grenil-
mesidir. Bilgisayar ortaminda gerceklesen islemler, bilgisayarin anlayacagi bir dilde yazilmis



olan 6zel komutlardan meydana gelmektedir. Programlama kavrami ise daha genis bir kapsami
olan; algoritma olusturma, analiz, tasarim ve kodlama gibi bir¢ok siireci i¢erisinde barindirma-
sindan dolay1 programlama kavraminin kodlama kavramini kapsadigi goriilmektedir.

Pek ¢ok egitimciye gore gelecekte kodlama okuma yazma gibi giindelik bir beceri haline
gelecek. Okullar da bu siirecin bir pargasi olmak zorunda. Ancak hatirlamamiz gereken bugiin
cok kolay bir beceri oldugunu diistindiigiimiiz okuma yazmanin toplumun biiyiik kesimlerine
ulagsmasinin yiizlerce yil siirmiis oldugudur. Kodlamanin 6grenilmesinin de bu kadar uzun yil-
lar stirmemesi i¢in kii¢iik yaslarda egitime baglanmalidir.

Kodlama bilgi ve becerisine sahip olmak; mevcut veya ortaya ¢ikabilecek bir problemin
en kisa yoldan nasil ¢oziilebilecegini belirlemek matematik, fizik, saglik, iiretim vb. bir¢ok
alanda da beceriler kazanilmasi bakimindan oldukg¢a 6nemlidir. Pek ¢ok gelismis iilkede egiti-
min 6nemli bir pargasi haline gelmis olan kodlama egitiminin ¢ok kiigiik yaslarda baslamasi
gerektigi disiiniilmektedir. Gelecekte yerli yazilimlarin basarisindan s6z edebilmek ayni za-
manda teknoloji ¢aginin bir pargasi olabilmek igin tilkemizde de erken yaslarda kodlama man-
tiginin ¢ocuklara kazandirilmas: gerekmektedir.

3.Coziim

Yapilan aragtirmalar Logo, gorsel programlama dilleri kullanilarak olusturulan ortamlarin
ogrencilerin ilgisini daha fazla ¢ekerek iretmelerinde etkili oldugunu gostermektedir (Minuto
et al. 2015). Taylor vd. (2010) yapmuis olduklari ¢alismalarinda programlama egitimi sayesinde
matematiksel diisinme becerilerinde zorlanmakta olan 6grencilerin karmasik yapidaki bilgi-
islemsel diistinme becerilerini gelistirdiklerini ve yine karmasik matematiksel siireclerde kul-
landiklarini ortaya koymaktadir. Bir diger yonelim olarak yer alan bilgisayarsiz bilgisayar bi-
limi alan yazin ¢alismalarinda “bilgisayarsiz kodlama” “computer science unplugged” seklinde
de ifade edilmektedir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile genel olarak programlama 6gretilmesinin Gte-
sinde algoritma kavrami, insan-bilgisayar etkilesimi, veri sikistirma, sifreleme gibi pek ¢ok
konunun genis bir agidan ele alindig: yaklagimi ifade ettigi goriilmektedir (Bell 2014).

Erkenden programlamay1 6grenen ¢ocuklar, programlamanin ardindaki diisiinceyi ve man-
t1g1 daha iyi kavrarlar. Kodlamanin 6grenilmesi hem ¢ocugun zihnini gelistirir hem de 6zgii-
venini artirir. Cocuklar, kendi projelerini yaratma, aile tiyeleri ve arkadaslariyla paylasma mut-
lulugunu yasarlar.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ya da bir baska ifade ile bilgisayarsiz kodlama olarak ifade
edilen yonelim de 6grenciler ¢cogunlukla bilgisayarlarda karsilasiimakta olan dikkat dagitici un-
sur ve teknik detaylardan arindirilarak soyut kavramlarin somutlastirilarak ilgi ¢ekici kartlar,
bulmacalar, oyunlar gibi cesitli 6grenme etkinlikleri ile 6gretilmesine dayanmaktadir. Bilgisa-
yar kullanilmadan gergeklestirilen biitiin etkinliklerde 6grenciler bilgisayar bilimine yonelik
temel kavramlar1 6grenmeleri saglanmaktadir (Kalelioglu ve Keskinkilig 2017).

Ogrencilere bilgisayardan uzak bir ortamda sunulan etkinlikler ile temelde bilgisayarin bir
oyuncak olmadigi, farkli bir ¢alisma alani1 olduguna yo6nelik bir diistincenin benimsetilmesinde
de faydali olabilecegi diisiiniilmektedir. Beraberinde bilgisayar ortamindan uzaklasan 6grenci-
ler, bilgisayar bilimcilerin bulunduklar1 kosullarin farkina varabilir, verilerin sikistirilmasi, al-



goritmalar, ara yiiz tasarimlar1 gibi teknik konular1 herhangi bir deneyim gecirmeden 6grene-
bilmektedir. Bu sekilde ger¢eklesen siire¢ sonunda 6grencilerin bu alana dair konular etkileyici
bularak eglenceli olduguna dair diisiinceleri benimseyebilmektedir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimine iliskin bu hazirlik etkinlikleri olmadan dogrudan dogruya
bilgisayar iizerinde kodlama siirecine dahil olan 6grencilerin programlama siirecine karsi olum-
suz algilari olabilecegi gibi 6grenme engelleri ile de karsilasmalar1 olas1 durumdur (Bell et al.
2008). Kullanilan bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile 6grencilerin gruplar halinde calisarak,
yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerinin desteklendigi goriillmektedir (Cortina 2015).

Kodlama egitimi ile 6grencilere kazandirilmak istenilen bir diger diistinme becerisi bilgi-
islemsel diistinme kavramidir. Ciinkii bilgi-islemsel diistinme kavrami problem ¢oéziimleme,
veri sunma ve modelleme gibi bir takim kavramlar ile iliskilendirilmis olup, herkesin kazan-
masi gereken temel bir beceri olarak tanimlanmaktadir.

Tiirkiye’deki 6grencilerin matematik, bilim ve okuma da OECD ortalamasinin altinda kala-
rak son siralarda yer aldig1 goriilmektedir (Int: Kyn. 4).

Bu degerlendirmeler de goz oniine alinarak 6grencilerin problem ¢ozme, elestirel diisiinme,
mantiksal diisiinme, Kritik diisiinme, yaratici diistinme gibi tist diizey becerileri kazanmalari
konusunda gerekli diizenlemeler yapilmali, ileriki yaslarda alt yapilarinin olusturulmasi sagla-
narak donanimli bireyler olmalar1 yolunda adimlar atilmalidir.

Yas diizeyi olarak da gelisimlerine uygun egitim programlari diizenlenerek, kodlama egitim-
lerinin kiiglik yaslardaki ¢ocuklara eglenceli ve kolay etkinlikler, gorsel agidan zenginlestiril-
mis ortamlar kullanilarak sunulmalidir.

Gergeklestirilen etkinliklerin temelinde ¢ogunlukla oyun tabanli 6grenme ve kesfederek 6g-
renme bulunmaktadir.. Oyun, ¢ocugun temel ugrasi, asil isi, 6grenme igin kullandig1 en temel
yoldur. Arastirmacilar oyunun, cocuklarin yetiskin davraniglarini taklit etmesini, duygusal
olaylar1 takip ederek diinya hakkinda ¢ok daha fazla bilgi edinmesini saglayan, grenmede mer-
kezi bir 6ge oldugunu ileri siirmektedirler. Cocuk oyun vasitasiyla ¢evresiyle iletisim kurar,
sosyallesir, duygu ve diisiincelerini ifade eder, biiytidiigiinii etrafina yansitabilir (Hirsh ve Go-
linkoff, 2008; Oktay, 2010). Oyun, ¢ocuklarin fiziksel, duygusal, sosyal, dil ve 6zellikle de
biligsel gelisimlerinde 6nemli bir yere sahiptir, ¢linkii gocuk oyun yoluyla distinme ve kesfet-
meyi 6grenir, fiziksel becerilerini gelistirir, yapabilecegine dair giiven kazanir, ¢gevresiyle ileti-
sim kurar, kendi kendine karar verme ve uygulama becerisini kazanir (Yavuzer, 2010)

Gelistirilen gorsel kodlama yapilar sayesinde kiigiik yastaki dgrenciler geleneksel prog-
ramlama dillerinin sahip oldugu karmasik kod yapilarin1 6grenmeden de kodlama ve uygula-
malar yapabilmektedir. Bu yapilardaki amag oncelikli olarak kodlamanin kendisini 6gretmek
degil, el- goz koordinasyonu saglamak, problem ¢6zme yetenegini gelistirmek, algoritmik ve
biligsel diistinme becerisi olusturmak, pargay1 gorerek biitiinii algilamay1 saglamak gibi beceri-
lerin kazanilmasini ve gelistirilmesini saglayarak dgrencilerin motivasyonunu artirmaya yone-
liktir. Bu becerileri kazanan gocuklar gergek kodlama ve yazilim ile karsilastiklarinda kavrama
yetenekleri daha hizli olacaktir.

Bizde projemizde bilgisayarsiz kodlama mantigindan yola ¢ikarak bilgi-islemsel kavrami
ile sanatsal bir ¢alismanin kodlama mantig: iizerinden uygulanmasini saglamak amaciyla eg-
lenceli bir akil yiirtitme oyunu haline getirdik. Boylece piksel boyamay1 kodlama ve sifreleme
mantig1 igeren bir oyun haline getirdik.

Pixel art yani piksel sanati, goriintiilerin piksel seviyesinde diizenlendigi yazilim kullanila-
rak olusturulan bir dijital sanat tiirii olarak tanimlanmaktadir. Piksel boyama karelerden olusan



bir diizlem {izerine her kareye bir renk gelecek sekilde karelerin boyanmasi ile gorsellerin or-
taya ¢ikmasidir. Yapimi oldukga kolay olan bu sanati biz biraz daha akil yiiriitme yoluyla ya-
pilacak hale getirdik. Bunu yaparken de ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilecek materyaller kullandik.
Ayrica piksel resimleri basit kodlara doniistiirerek bir grup 6grenci iizerinde uyguladik. Yap-
tigimiz uygulamada kullandigimiz materyallerin farkli ve ilgi ¢ekici olmast ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin oldukga ilgisini ¢ekti. Boylece kodlari takip ederek gorseli yapigkanli pano tize-
rine aktarmalar1 gerek piksel bir resme bakarak dogru karelere dogru renkleri yerlestirerek dik-
katlerini yogunlastirmalari saglanmis oldu.

Sorun

Coziim

Egitimdeki Katkis1

Kodlamanin sadece bilgisayar ile
miimkiin olan bir program oldugu-
nun diistiniilmesi.

Bilgi-islemsel kavrami ile
gorsel kodlama mantigini
akil yiiriitme yontemiyle pik-
sel resimler iizerinden oyun
haline getirme

Kodlamanin kendisini 6gret-
mek degil, kodlamanin man-
tigin1 yani programlama di-
lini kavratmak ve bununla el-
g6z koordinasyonu saglamak,

problem ¢6zme yetenegini
gelistirmek, algoritmik ve bi-
lissel diistinme becerisi olus-
turmak, pargay1r gorerek bii-
tiinii__algilamay1  saglamak
gibi becerilerin kazanilmasini
ve gelistirilmesini saglayarak
ogrencilerin  motivasyonunu
artirmak, gercek kodlama un-
surlar1 ile karsilastiklarinda
kavrama yeteneklerinin daha
hizli olmalarini saglamak.

4.Yontem

Projemizde oncelikli olarak piksel resimler bulunacak ve basitten zora dogru bir ayrim ya-
pilacaktir. Piksel resimlerin farkli bir yiizeye aktarilmasi i¢in kagit ve boyalarin diginda farkli
ve daha ilgi ¢ekebilecek alt kisimlar1 yapiskanli cirt bantli kopiik toplardan olusan materyaller
secilecektir. Ilgi ceken cizgi film kahramanlari ve bilgisayar oyunu karakterlerinin de iginde
bulundugu piksel resimler segilerek bu piksellerin basit komutlardan olusan kodlar1 yazilacak-
tir. Yazilan kodlar piksel resimlerin karmasikligina gére zorlastirilacak ve yas diizeylerine gore
bu ayrim yapilacaktir. Yani basit ve az renkli piksel resimlerin kodlar1 daha az satirdan olusa-
cak, c¢ok renkli ve daha zor resimlerin kodlar1 daha uzun satirlardan olusacaktir.

4.1 Kullanmilan Malzemeler

* 2 cm biyiikliigiinde kopiik toplar (500 adet )

* 1 cmeninde 5 metre uzunlugunda yapiskanl cirt bant

« 50x70 cm iki adet mukavva

» Bir tabaka 120x60 cm lik strafor, Sicak silikon

» 12 renk akrilik boya,Makas, cetvel

» Renkli piksel resimler, Kod yazmak i¢in hazirlanmis kagitlar ve kuru boya kalemleri



4.2 Projenin Yapihsi

2 cm biiyukligiindeki kopiik toplar akrilik boyalarla her renkten yaklasik 42 adet olacak sekilde
12 ayr1 renge boyandi. Boyanmis olan toplarin kurumasi saglandi.

Piksel resimlerin aktarilacag yiizey olusturuldu. 60 x 60 cm biiyiikliigiinde strafor pargasi ke-
silerek {izerine ayn1 biiyiikliikte kesilmis mukavva yapistirildi. ‘
2 cm lik toplarin rahatca sigabilmesi i¢in 2,1 x 2,1 cm biiyiikligiinde 27 x 27 kare cizildi.

Yapiskanl cirt bantlar 1 cm den kiigiik pargalar halinde kesilerek ¢engel goriiniimlii olan ta-
rafi karelerin orta kismina gelecek sekilde tek tek yapistirildi.

Yapigkanli bantin tiiylii olan kisimlarida 0,5 cm eninde kesildi.



Kopiik toplarin her birinin alt kismina kesilen yapiskanli cirt bantlarin tiiyli olan kisim-
lar1 yapistirildi ve her renk top bir poset igine konuldu.

4.3 Piksel Resimlerin Kodlanmasi

Piksel resimlerin kodlanmasi sayilara ve renklere dayanmaktadir. Resmin aktarilacagi
yiizeye gore kag kare ilerlenmesi gerektigi, kac kare hangi renkten boyanmasi gerektigi belir-
tilerek ilerlenecektir. Resim yukaridan asagiya kag kareden olusuyorsa 0 kadar satir kod yazi-
lacaktir. Bu kod yazma isi oldukga basittir ve karmasik olmayan kodlar ¢6ziimlenerek resmin
tamamu Kareli zemin tizerine gikarabilecektir.

4.4 Ornek Kod Yazim

Tlkokul yas gruplart igin-renkler ici boyal Kare veya daire seklinde gosterilerek kodlanan
rakamlarin yanlarinda yer alacaktir.
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11 x 11 olgiilerindeki bir kareli alana piksel resmin kodunun yazimi HHH

Yapilan bu kodlama yontemi ilkokul yas gruplarinin dikkatlerini renk ve sayilara yogunlas-
tirarak ortaya dogru resmi ¢ikarmalari1 beklenir. Yeni okuma yazma 6grenmis gruplar igin de
renkleri ifade eden karelerle yapilan kodlama yontemi de kullanilabilir. Ayni resmi 2.,3. Ve 4.
Smif ilkokul grubu i¢in yaptigimizda renklerin her birine bir harf ifadesi belirlenir ve ¢ocuklarin
belirtilen komutlardaki say1 ve renkleri dogru bir sekilde kareli yiizeye aktarmalari saglanmis
olur.
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17X

4X - 3A -3X-3A-4X

3X-1A- 1C- 1B- 1H- 1A- 1X- 1A- 1D- 1B- 1H- 1A- 3X

2X-1A- 1D- 1C- 1B- 1H- 1G- 1A- 1E- 1D- 1B- 1H- 1G- 1A- 2X

2X-1A- 1D- 1C- 1B- 1H- 1G- 1F- 1E- 1D- 1B- 1H- 1G-1A- 2X 2.KODLAMA
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2X-1A- 1D- 1C- 1B- 1H- 1G- 1F- 1E- 1D- 1B- 1H- 1G- 1A- 2X

2X-1A- 1D- 1C- 1B- 1H- 1G- 1F- 1E- 1D- 1B- 1H- 1G- 1A- 2X

3X-1A- 1C- 1B- 1H-1G- 1F- 1E- 1D=1B- 1H- 1A- 3X

4X- 2A- 1H- 1G- 1F- 1E- 1D- 2A- 4X

6X- 1A- 1G- 1F- 1E- 1A-6X

7X-1A- 1F- 1A-7X

8X-1A-8X

17X
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4X —3A-3X-3A-4X

3X- 1A- 3D- 1A- 1X- 1A- 3D- 1A- 3X
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2X- 1A- 1D- 2E- 2F- 1E- 2F- 2E- 1D- 1A- 2X
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3X-1A- 1E- 1F- 1G- 3H- 1G- 1F- 1E- 1A- 3X
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6X- 1A- 1F- 1G- 1F- 1A- 6X

7X-1A-1F-1A-7X

8X-1A-8X

17X

X=BOSLUK  A=SIiYAH B = YESIL C=ACIKMAVI D=KOYUMAVI

E=MOR F = KIRMIZI G = TURUNCU H = SARI
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Daha uzun, ¢ok renkli ve karmasik piksel resimlerin kodlamalarinda da her renge bir harf
ifadesi verilerek yapilan kodlamalar1 daha biiyiik

yas gruplarinda uygulanabilecektir.

Sinif 6grencilerin uygulamasi

20090009

r

2.Kodlamadaki harfsel'ifadelerin piksel resme déniismiis hali. 7. Siuf ﬁgrenci1¢rig‘uygulahia51
B
?

3.Kodlamadaki harfsel ifadelerin piksel resme dontismiis hali. 7. Sinif 6grencilerin uygulamasi

12 —0O
6—0 |—m 5—0
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Yukaridaki renklerle ifade edilerek kodlanan pikseI*Fes}ﬁin ilkokul 3.sunuf 6grencileri tarafin-
dan uygulanmasi o —— ! e
‘1":’
|

12—0
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6—02—md4—n S
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Birgok piksel resim kodlamasi yukarida oldugu gibi renklerle yada farkli sekil veya ifadelerle
kodlanabilir.

7.smif 6grencilerinin bakarak piksel oyun karakterini yapmasi

Yaptigimiz piksel kodlama projesinde kodlama kismi 6grencilere ilk olarak karmasik gel-
mis ancak ne yapacaklar1 hakkinda bilgilendirildikten sonra ¢ok kolay ve eglenceli gelmistir.
Piksel resmin ortaya ¢ikma asamasina kadar merakla kodlamadaki komutlar devam ettirilmis-
tir. Kod basamaklart uzun olan piksel resimler biraz zaman almis olmasina ragmen 6grenciler
dikkatlerini kod kagidina ve resme yogunlastirarak tamamlamiglardir. Ortaya ¢ikan c¢alisma
begenilmis, eglenceli ve ilgi ¢ekici bir uygulama oldugu geri bildirimi alinmustir.

Bakarak piksel resmi zemine aktarma uygulamasi da yapilmis ve 6grencilerin en ¢ok il-
gisini ¢eken piksel resimlerin bilgisayar oyunlarindaki piksel karakterler oldugu anlagilmistir.

Gelistirilen gorsel kodlama sayesinde kiiciik yastaki 6grenciler geleneksel programlama
dillerinin sahip oldugu karmasik kod yapilarin1 6grenmeden de kodlama ve uygulamalar yapa-
bilmislerdir. Bu yapilan ¢alismayla kodlamanin basitlestirilmis halini 6gretmekle beraber el-
g6z koordinasyonu saglamak, problem ¢6zme yetenegini gelistirmek, algoritmik ve bilissel dii-
stinme becerisi olusturmak, pargay1 gorerek biitiinii algilamay1 saglamak gibi becerilerin ka-
zandirilmasi ve gelistirilmesi saglanmistir.

5. Yenilikei (Inovatif) Yénii
Projemizde gerek kullandigimiz materyallerin gerekse ortaya ¢ikarilan kod yazma yada
kodlama yontemlerinin farklilig1 yapilan ¢alismay1 ilgi ¢ekici ve ilging bir caligmaya doniistiir-
mektedir. Daha 6nce kullanilan materyal olarak benzer bir ¢alismaya rastlanmamistir. Uygu-
lanan yontem olarakta kendimize 6zgii sekil ve ifadeler kullanilarak kodlama uygulamasi 6z-
giinlestirilmistir.

6. Uygulanabilirlik

Projemiz kullanilan materyallerin kolay bulunurlugu ve ¢esit bakimindan oldukga avantaj-
lidir. Biz projemizde 2cm boyutlarinda kopiik toplar kullandik. Bu boyutlar hem ilkokul hem
de ortaokul dgrencilerinin uygulamay1 yapmalari agisindan uygundu. Istenirse 1cm ¢apindaki
kopiik toplarla da ayni uygulama ortaokul 6grencileri igin yapilarak daha minik ¢alisma alanlari
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olusturulabilir. Projede kullanilan tasinabilir cirt cirt yapiskanli pano boyutlari istege ve kulla-
nilan kopiik toplarda tercih edilen ¢ap boyutuna gére degistirilebilir. Ayrica okullarda tamami
cirt cirth yapiskan yiizeyden olusan ve karelere boliinerek ¢izilmis panolarda kullanilabilir.

Bu projede kullanilan tiriinlerin tamam1 okulda kullanilacak ders arag geregleri olarak de-
gerlendirilerek kolaylikla tiretilebilir. Kullandigimiz kopiik toplarin renkli tiretimleri ve renk
cesitleri artirilabilir.

Ayrica daha minik boyutlarda tiretilerek kutu oyunlar1 haline getirilebilir. Daha biiyiik ko-
piik toplarla ve panolarla da anaokullar1 ve kreslerde yas gruplarina uygun kodlama dilleri veya
yonlendirmelerle ders materyali olarak ta tiretilebilir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizde kullandigimiz malzemelerin maliyeti

2 cm biiyiikligiinde kopiik toplar (500 adet ) 220 tl
1 cm eninde 5 metre uzunlugunda yapiskanli cirt bant 34 tl
50x70 cm iki adet mukavva 18 tl
Bir tabaka 120x60 cm lik strafor 30 tl
12 renk akrilik boya 180 tl

Toplam Maliyet 482 tl

Makas, cetvel var olan malzeme oldugu i¢in maliyet yapilmamustir.

Renkli piksel resimler internet ortamindan elektronik ortamda kullanildi maliyet yok.Kod
yazmak ic¢in hazirlanmis kagitlar ve kuru boya kalemleri var olan malzeme oldugu icin
maliyet yok.

Proje Zaman Planlamasi

Isin Tanimi Ocak | Subat | Mart Nisan | Mayis
Litaratiir Taramasi X X

Veri Taramasi X X

Proje on rapor hazirlama X

Uygulama tasarim ve {iretimi X X

Test etme ve uygulama asamasi X

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Projemiz de hedef kitlemizi ilkokul ve ortaokul 6grencileri olarak belirledik. Ancak yapilan
materyallerin boyutlar1, kullanilan malzemelerin farklilastirilmasi ile ve yazilan kodlama dili-
nin ¢cok kolaydan cok karmasiga dogru gelistirilerek uygulanmasi bize bu piksel kodlama oyu-
nunu kres yasindan yetiskinlere kadar birgok kisinin ilgisini ¢ekebilecek bir oyun oldugu dii-
slincesi olusturdu. Yas grubu goz oniine alinarak oyun tizerinde yapilan degisikliklerle hedef



15

kitle; sanatsal ¢alismalar1 akil yiiriitme yoluyla ortaya ¢ikaran, oyunlara ilgi duyan herkes ola-
rak degistirilebilir.

9.Riskler

Proje de herhangi bir risk unsuru bulunmamaktadir. Tamamen eglenceli ve ilgi ¢ekici ma-
teryallerden olusan bir oyundur. Bu oyunun iiretim asamasi diigtiniildiigiinde kullanicilarin ¢o-
cuk olmasi, yapilan oyunun okul ortaminda kullanilmasi ve ders arag gereci olarak diistiniilmesi
durumunda kullanilan materyallerin igeriginde sagliga zararli Kimyasallar icermemesi goz
ontinde bulundurulmas: yeterlidir.

10.Kaynak¢a

https://www.turkbeyintakimi.com/oyun-tabanli-eqgitimin-ispatlanmis-faydasi/
Erigim Tarihi : 12/05/2022

https://dergipark.org.tr/tr/pub/inesj/issue/40018/475797 Erisim Tarihi : 07/05/2022
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/562794 Erisim Tarihi : 08/05/2022
https://www.atolyevizyon.com/cocuklaranicin-kodlama-ogretmelisiniz/ Erisim Tarihi :
12/05/2022
https://habitatdernegi.org/wp-content/uploads/olkokul-temel-kodlama-esitimi-compressed.pdf
Erisim Tarihi : 12/05/2022

https://acikerisim.aku.edu.tr/ KODLAMA EGITIMININ ILKOKUL OGRENCILERI
UZERINDEKI ETKISININ INCELENMESI Cigdem TAGCI OCAK, 2019
https://www.tzv.org:tr/#/haber/i422 Erisim Tarihi : 12/05/2022
https://webrazzi.com/2016/04/04/8-bit-sanat-yapmak-isteyenler-icin-baslangic-araclari/
Erisim Tarihi : 12/05/2022
https://www.cnnturk.com/teknoloji/reddit-r-place-nedir-nasil-cizim-yapilir<reddite-tarihi-gece
Erigim Tarihi : 08/05/2022

https://www.hurriyet.com.tr/yazarlar/savas-0zbey/piksel-olimpiyatlarinda-turk-bayragi-ve-
ataturk-42037216 Erisim Tarihi : 08/05/2022

https://www.junoo.com/cocuklarin-kodlama-ogrenmesi-icin-7-neden Erigim Tarihi :
07/05/2022

https://www.google.com/search?q=kodlama+mantigi+nedir Erigsim Tarihi : 11/05/2022

https://egitimkolektifi.com/butun-cocuklar-kodlama-bilmek-zorunda-mi/ Erigim Tarihi :
10/05/2022

Kalelioglu, F. ve Keskinkilig, F. (2017). Bilgisayar Bilimi Egitimi i¢in Ogretim Y&ntemleri.
Y. Giilbahar (Ed.), Bilgi Islemsel Diisiinmeden Programlamaya, Pegem Akademi, Ankara,
155-178.



https://www.turkbeyintakimi.com/oyun-tabanli-egitimin-ispatlanmis-faydasi/
https://dergipark.org.tr/tr/pub/inesj/issue/40018/475797
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/562794
https://www.atolyevizyon.com/cocuklara-nicin-kodlama-ogretmelisiniz/
https://habitatdernegi.org/wp-content/uploads/olkokul-temel-kodlama-esitimi_compressed.pdf
https://acikerisim.aku.edu.tr/
https://www.tzv.org.tr/#/haber/1422
https://webrazzi.com/2016/04/04/8-bit-sanat-yapmak-isteyenler-icin-baslangic-araclari/
https://www.cnnturk.com/teknoloji/reddit-r-place-nedir-nasil-cizim-yapilir-reddite-tarihi-gece
https://www.hurriyet.com.tr/yazarlar/savas-ozbey/piksel-olimpiyatlarinda-turk-bayragi-ve-ataturk-42037216
https://www.hurriyet.com.tr/yazarlar/savas-ozbey/piksel-olimpiyatlarinda-turk-bayragi-ve-ataturk-42037216
https://www.junoo.com/cocuklarin-kodlama-ogrenmesi-icin-7-neden
https://www.google.com/search?q=kodlama+mantığı+nedir&oq=kodlama+mant%C4%B1%C4%9F%C4%B1&aqs=chrome.1.69i57j0i512j0i22i30.8313j0j15&sourceid=chrome&ie=UTF-8
https://egitimkolektifi.com/butun-cocuklar-kodlama-bilmek-zorunda-mi/

