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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

       Teknolojinin gelişmesi ile hayatımıza giren dijital ekranlar sayesinde sanatta da dijital-

leşme ile karşılaşmaktayız. Günümüzde geliştirilmiş birçok bilgisayar programıyla sanatsal ça-

lışmalar rahatlıkla yapılabilmektedir.  

      Pixel art yani piksel sanatı, görüntülerin piksel seviyesinde düzenlendiği yazılım kullanıla-

rak oluşturulan bir dijital sanat türü olarak tanımlanmaktadır.  

      Günümüzde birçok yerde piksel resimlere rastlanmaktadır hatta bilgisayar oyunlarında hala 

piksellerden oluşan oyuncu karakterlerinin görselleri karşımıza çıkmaktadır. Piksel boyama 

çocukların ilgi duyduğu bir alan olarak bilinmektedir. 

 

 

 

 

      Bir sanat olarak karşımıza çıkan Pixel Art ile sosyal platformlarda dünya çapında piksel 

resimler yapılmakta hatta piksel savaşları ile çeşitli ülke vatandaşlarının birleşerek ülke değer-

lerini yansıtan resimler yapmaları için birlikte hareket etmeleri göze çarpmaktadır.  

      Popüler sosyal ağlardan biri olan Reddit tüm dünyadaki kullanıcılarına piksel resim yap-

masına izin veren R Place özelliği ile dünya genelinde birçok kullanıcıyı bünyesinde toplayarak 

piksel resimler oluşturulmasını sağlamaktadır. Hatta dünya çapında piksel olimpiyatları bile 

düzenlenmektedir. Süreli olimpiyatlarda her ülke kendi değerlerini resmektedir. 

      Pixel Art Olimpiyatları ile ülkeler üçüncü günün sonunda etkinlik sona erdiğinde oluşturu-

lan Reddit Place tablosunda Atatürk, Türk bayrağı, Anıtkabir, Fatih Sultan Mehmet, Türk çayı, 

TB-2 Bayraktar, Kaplumbağa Terbiyecisi gibi figürleri görmek mümkün olabilmiştir. 

      Piksel sanatının bu kadar yayılması ilgi odağı olması tabi ki teknolojinin sayesinde müm-

kün olmuştur. 

     Teknoloji çağı olarak da adlandırılan 21.yy da  kodlama da çok önemli bir yere sahip oldu.  

Yapılan çalışmalara bakıldığında kodlama eğitimi, 21.yy da öğrencilerin edinmesi gereken 

problem çözme, yaratıcılık, algoritmik düşünme, bilişsel düşünme gibi birçok temel beceriyi 

kazandırabilmekte ve bu becerilerin gelişmesini kolaylaştırmaktadır. Bir şeyler üretebilmek 

adına kodlama öğrenmeye küçük yaşlarda başlamak gelecekte gerek iş imkânları gerekse eko-

nomiye katkı anlamında çeşitli avantajlar sağlayabilecektir. 

      Geleceğe yön veren en önemli araçlardan biri olan kodlama, bugün gelinen noktada yabancı 

dil öğrenmek kadar gerekli ve önemli bir unsurdur. Bilişimin etkisini giderek artırdığı günü-

müzde kodlama öğrenmenin gerekliliği de giderek artmaktadır. Teknoloji çağı olarak da adlan-

dırılan 21.yy da bir şeyler üretebilmek adına kodlama öğrenmeye küçük yaşlarda başlamak 

gelecekte gerek iş imkânları gerekse ekonomiye katkı anlamında çeşitli avantajlar sağlayabile-

cektir. 

       Projemizde piksel sanatının varlığından haberdar olunmasını sağlayarak, nasıl yapıldığını 

öğretmek ve piksel desenlerin renklerinin nasıl kodlandığını göstermek, hatta kodlanmış kağıt-

lardan ortaya nasıl bir resim çıkacağını uygulamalı olarak öğretmek amaçlanmaktadır. Bunu 

yaparken akıl yürütme, el-göz koordinasyonu, dikkati yoğunlaştırma, sayı - renk takibi ve ha-

fıza da tutabilme, analitik düşünme  gibi kavramların kazandırılması amaçlanmaktadır. Dijital-

leşmenin arttığı bir dünyada ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin basit kodlarla yönlendirilerek 
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piksel resim yapmalarını sağlamak ve bunu eğlenceli bir akıl oyunu haline getirmek, dikkatle-

rini bir konu üzerinde daha uzun süre yoğunlaştırabilmelerini , geliştirilen görsel kodlama sa-

yesinde küçük yaştaki öğrencilerin geleneksel programlama dillerinin sahip olduğu karmaşık 

kod yapılarını öğrenmeden de kodlama ve uygulamalar yapabilmelerini sağlamak ve yapılan 

çalışmayla kodlamanın basitleştirilmiş halini öğretmekle beraber akıl yürütme,  el- göz koor-

dinasyonu sağlama, dikkati yoğunlaştırma, sayı - renk takibi ve hafıza da tutabilme, analitik 

düşünme, problem çözme yeteneğini geliştirme, algoritmik ve bilişsel düşünme becerisi oluş-

turma, parçayı görerek bütünü algılamayı sağlama gibi becerilerin kazandırılması ve geliştiril-

mesi hedeflenmektedir.   

      Projemizde kendi hazırladığımız renkli köpük toplarla piksel resim yapabilecek materyal-

ler oluşturularak ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin yapabileceği piksel kodlar yazıldı. Öğren-

cilerin bu materyallerle kodları yazılmış piksel resimleri yapmaları sağlandı.  

      Piksel boyama bakarak yapılabilecek bir sanattır. Ancak biz bakarak yapılacak kolay bir 

sanatı biraz daha akıl yürütme yoluyla yapılacak hale getirmeyi amaçladık ve bunu yaparken 

de çocukların ilgisini çekebilecek materyaller kullanmayı düşündük. Piksel resimleri basit kod-

lara dönüştürerek bir grup öğrenci üzerinde uyguladık. 

                                            
Çizgi film kahramanı piksel resim                        Çizgi film kahramanının köpük              

                                                                          toplarla pano üzerine uygulanmış hali              

2.Problem/Sorun: 

     Bugünlerde liseyi bitirmek üzere olan ya da üniversitede eğitim gören gençlere son yılların 

en önemli kavramının ne olduğunu sormuş olsak , hemen hepsinden aynı cevabı alabiliriz: Kod-

lama. Televizyonlarda, gazetelerde özellikle de yabancı kaynaklı makalelerde herkes kodlama-

dan ve geleceğin iş dünyasının kodlama becerisi üzerinden şekilleneceğinden söz ediyor. Yakın 

gelecekte yazılım dili bilmeyen gençlerin iş bulamayacakları haberi kulaktan kulağa yayılırken, 

anne babalar daha 7-8 yaşlarındaki çocuklarına bilgisayar dilleri öğretmeye çalışıyorlar.  

     Kodlama mantığı bilgisayar ya da elektronik devrelere yaptırılması gereken işi bir dizi ko-

mut olarak yazma demektir. Bilgisayar programlama dilleri, yazılım sayesinde bilgisayarın an-

layacağı dilde talimat vermesine izin verir. Matematiksel işlemler bütünü olan programlamada 

bir metin, önceden belirlenmiş simgeler dizisine göre belirlenir. Bu kadar karmaşık bir tanıma 

sahip olsa da aslında kodlamanın bir temel mantığı var; o da bir yol çizmek ve bunu uygulamaya 

geçmektir. 

     Yani önemli olan burada kodlama değil kodlamayı oluşturan programlama dilinin öğrenil-

mesidir. Bilgisayar ortamında gerçekleşen işlemler, bilgisayarın anlayacağı bir dilde yazılmış 
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olan özel komutlardan meydana gelmektedir. Programlama kavramı ise daha geniş bir kapsamı 

olan; algoritma oluşturma, analiz, tasarım ve kodlama gibi birçok süreci içerisinde barındırma-

sından dolayı programlama kavramının kodlama kavramını kapsadığı görülmektedir. 

     Pek çok eğitimciye göre gelecekte kodlama okuma yazma gibi gündelik bir beceri haline 

gelecek. Okullar da bu sürecin bir parçası olmak zorunda. Ancak hatırlamamız gereken bugün 

çok kolay bir beceri olduğunu düşündüğümüz okuma yazmanın toplumun büyük kesimlerine 

ulaşmasının yüzlerce yıl sürmüş olduğudur. Kodlamanın öğrenilmesinin de bu kadar uzun yıl-

lar sürmemesi için küçük yaşlarda eğitime başlanmalıdır.  

       Kodlama bilgi ve becerisine sahip olmak; mevcut veya ortaya çıkabilecek bir problemin 

en kısa yoldan nasıl çözülebileceğini belirlemek matematik, fizik, sağlık, üretim vb. birçok 

alanda da beceriler kazanılması bakımından oldukça önemlidir. Pek çok gelişmiş ülkede eğiti-

min önemli bir parçası haline gelmiş olan kodlama eğitiminin çok küçük yaşlarda başlaması 

gerektiği düşünülmektedir. Gelecekte yerli yazılımların başarısından söz edebilmek aynı za-

manda teknoloji çağının bir parçası olabilmek için ülkemizde de erken yaşlarda kodlama man-

tığının çocuklara kazandırılması gerekmektedir. 

      3.Çözüm  

    Yapılan araştırmalar Logo, görsel programlama dilleri kullanılarak oluşturulan ortamların 

öğrencilerin ilgisini daha fazla çekerek üretmelerinde etkili olduğunu göstermektedir (Minuto 

et al. 2015). Taylor vd. (2010) yapmış oldukları çalışmalarında programlama eğitimi sayesinde 

matematiksel düşünme becerilerinde zorlanmakta olan öğrencilerin karmaşık yapıdaki bilgi-

işlemsel düşünme becerilerini geliştirdiklerini ve yine karmaşık matematiksel süreçlerde kul-

landıklarını ortaya koymaktadır. Bir diğer yönelim olarak yer alan bilgisayarsız bilgisayar bi-

limi alan yazın çalışmalarında “bilgisayarsız kodlama” “computer science unplugged” şeklinde 

de ifade edilmektedir. 

     Bilgisayarsız bilgisayar bilimi etkinlikleri ile genel olarak programlama öğretilmesinin öte-

sinde algoritma kavramı, insan-bilgisayar etkileşimi, veri sıkıştırma, şifreleme gibi pek çok 

konunun geniş bir açıdan ele alındığı yaklaşımı ifade ettiği görülmektedir (Bell 2014).  

      Erkenden programlamayı öğrenen çocuklar, programlamanın ardındaki düşünceyi ve man-

tığı daha iyi kavrarlar. Kodlamanın öğrenilmesi hem çocuğun zihnini geliştirir hem de özgü-

venini artırır. Çocuklar, kendi projelerini yaratma, aile üyeleri ve arkadaşlarıyla paylaşma mut-

luluğunu yaşarlar. 

      Bilgisayarsız bilgisayar bilimi ya da bir başka ifade ile bilgisayarsız kodlama olarak ifade 

edilen yönelim de öğrenciler çoğunlukla bilgisayarlarda karşılaşılmakta olan dikkat dağıtıcı un-

sur ve teknik detaylardan arındırılarak soyut kavramların somutlaştırılarak ilgi çekici kartlar, 

bulmacalar, oyunlar gibi çeşitli öğrenme etkinlikleri ile öğretilmesine dayanmaktadır. Bilgisa-

yar kullanılmadan gerçekleştirilen bütün etkinliklerde öğrenciler bilgisayar bilimine yönelik 

temel kavramları öğrenmeleri sağlanmaktadır (Kalelioğlu ve Keskinkılıç 2017).  

    Öğrencilere bilgisayardan uzak bir ortamda sunulan etkinlikler ile temelde bilgisayarın bir 

oyuncak olmadığı, farklı bir çalışma alanı olduğuna yönelik bir düşüncenin benimsetilmesinde 

de faydalı olabileceği düşünülmektedir. Beraberinde bilgisayar ortamından uzaklaşan öğrenci-

ler, bilgisayar bilimcilerin bulundukları koşulların farkına varabilir, verilerin sıkıştırılması, al-
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goritmalar, ara yüz tasarımları gibi teknik konuları herhangi bir deneyim geçirmeden öğrene-

bilmektedir. Bu şekilde gerçekleşen süreç sonunda öğrencilerin bu alana dair konuları etkileyici 

bularak eğlenceli olduğuna dair düşünceleri benimseyebilmektedir.  

     Bilgisayarsız bilgisayar bilimine ilişkin bu hazırlık etkinlikleri olmadan doğrudan doğruya 

bilgisayar üzerinde kodlama sürecine dâhil olan öğrencilerin programlama sürecine karşı olum-

suz algıları olabileceği gibi öğrenme engelleri ile de karşılaşmaları olası durumdur (Bell et al. 

2008). Kullanılan bilgisayarsız kodlama etkinlikleri ile öğrencilerin gruplar halinde çalışarak, 

yaratıcılık ve problem çözme becerilerinin desteklendiği görülmektedir (Cortina 2015). 

     Kodlama eğitimi ile öğrencilere kazandırılmak istenilen bir diğer düşünme becerisi bilgi-

işlemsel düşünme kavramıdır. Çünkü bilgi-işlemsel düşünme kavramı problem çözümleme, 

veri sunma ve modelleme gibi bir takım kavramlar ile ilişkilendirilmiş olup, herkesin kazan-

ması gereken temel bir beceri olarak tanımlanmaktadır. 

    Türkiye’deki öğrencilerin matematik, bilim ve okuma da OECD ortalamasının altında kala-

rak son sıralarda yer aldığı görülmektedir (İnt. Kyn. 4). 

    Bu değerlendirmeler de göz önüne alınarak öğrencilerin problem çözme, eleştirel düşünme, 

mantıksal düşünme, kritik düşünme, yaratıcı düşünme gibi üst düzey becerileri kazanmaları 

konusunda gerekli düzenlemeler yapılmalı, ileriki yaşlarda alt yapılarının oluşturulması sağla-

narak donanımlı bireyler olmaları yolunda adımlar atılmalıdır. 

    Yaş düzeyi olarak da gelişimlerine uygun eğitim programları düzenlenerek, kodlama eğitim-

lerinin küçük yaşlardaki çocuklara eğlenceli ve kolay etkinlikler, görsel açıdan zenginleştiril-

miş ortamlar kullanılarak sunulmalıdır.  

     Gerçekleştirilen etkinliklerin temelinde çoğunlukla oyun tabanlı öğrenme ve keşfederek öğ-

renme bulunmaktadır. Oyun, çocuğun temel uğraşı, asıl işi, öğrenme için kullandığı en temel 

yoldur. Araştırmacılar oyunun, çocukların yetişkin davranışlarını taklit etmesini, duygusal 

olayları takip ederek dünya hakkında çok daha fazla bilgi edinmesini sağlayan, öğrenmede mer-

kezi bir öge olduğunu ileri sürmektedirler. Çocuk oyun vasıtasıyla çevresiyle iletişim kurar, 

sosyalleşir, duygu ve düşüncelerini ifade eder, büyüdüğünü etrafına yansıtabilir (Hirsh ve Go-

linkoff, 2008; Oktay, 2010). Oyun, çocukların fiziksel, duygusal, sosyal, dil ve özellikle de 

bilişsel gelişimlerinde önemli bir yere sahiptir, çünkü çocuk oyun yoluyla düşünme ve keşfet-

meyi öğrenir, fiziksel becerilerini geliştirir, yapabileceğine dair güven kazanır, çevresiyle ileti-

şim kurar, kendi kendine karar verme ve uygulama becerisini kazanır (Yavuzer, 2010)                      

      Geliştirilen görsel kodlama yapıları sayesinde küçük yaştaki öğrenciler geleneksel prog-

ramlama dillerinin sahip olduğu karmaşık kod yapılarını öğrenmeden de kodlama ve uygula-

malar yapabilmektedir. Bu yapılardaki amaç öncelikli olarak kodlamanın kendisini öğretmek 

değil, el- göz koordinasyonu sağlamak, problem çözme yeteneğini geliştirmek, algoritmik ve 

bilişsel düşünme becerisi oluşturmak, parçayı görerek bütünü algılamayı sağlamak gibi beceri-

lerin kazanılmasını ve geliştirilmesini sağlayarak öğrencilerin motivasyonunu artırmaya yöne-

liktir. Bu becerileri kazanan çocuklar gerçek kodlama  ve yazılım ile karşılaştıklarında kavrama 

yetenekleri daha hızlı olacaktır. 

      Bizde projemizde bilgisayarsız kodlama mantığından yola çıkarak bilgi-işlemsel kavramı 

ile sanatsal bir çalışmanın kodlama mantığı üzerinden uygulanmasını sağlamak amacıyla eğ-

lenceli bir akıl yürütme oyunu haline getirdik. Böylece piksel boyamayı kodlama ve şifreleme 

mantığı içeren bir oyun haline getirdik.  

      Pixel art yani piksel sanatı, görüntülerin piksel seviyesinde düzenlendiği yazılım kullanıla-

rak oluşturulan bir dijital sanat türü olarak tanımlanmaktadır. Piksel boyama karelerden oluşan 
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bir düzlem üzerine her kareye bir renk gelecek şekilde karelerin boyanması ile görsellerin or-

taya çıkmasıdır. Yapımı oldukça kolay olan bu sanatı biz biraz daha akıl yürütme yoluyla ya-

pılacak hale getirdik. Bunu yaparken de çocukların ilgisini çekebilecek materyaller kullandık. 

Ayrıca  piksel resimleri basit kodlara dönüştürerek bir grup öğrenci üzerinde uyguladık. Yap-

tığımız uygulamada kullandığımız materyallerin farklı ve ilgi çekici olması ilkokul ve ortaokul 

öğrencilerinin oldukça ilgisini çekti. Böylece kodları takip ederek görseli yapışkanlı pano üze-

rine aktarmaları gerek piksel bir resme bakarak doğru karelere doğru renkleri yerleştirerek dik-

katlerini yoğunlaştırmaları sağlanmış oldu. 

    

4.Yöntem 

     Projemizde öncelikli olarak piksel resimler bulunacak ve basitten zora doğru bir ayrım ya-

pılacaktır. Piksel resimlerin farklı bir yüzeye aktarılması için kağıt ve boyaların dışında farklı 

ve daha ilgi çekebilecek alt kısımları yapışkanlı cırt bantlı köpük toplardan oluşan materyaller 

seçilecektir. İlgi çeken çizgi film kahramanları ve bilgisayar oyunu karakterlerinin de içinde 

bulunduğu piksel resimler seçilerek bu piksellerin basit komutlardan oluşan kodları yazılacak-

tır. Yazılan kodlar piksel resimlerin karmaşıklığına göre zorlaştırılacak ve yaş düzeylerine göre 

bu ayrım yapılacaktır. Yani basit ve az renkli piksel resimlerin kodları daha az satırdan oluşa-

cak, çok renkli ve daha zor resimlerin kodları daha uzun satırlardan oluşacaktır. 

4.1 Kullanılan Malzemeler 

• 2 cm büyüklüğünde köpük toplar (500 adet )   

• 1 cm eninde 5 metre uzunluğunda yapışkanlı cırt bant  

• 50x70 cm iki adet mukavva  

• Bir tabaka 120x60 cm lik strafor, Sıcak silikon  

• 12 renk akrilik boya,Makas, cetvel  

• Renkli piksel resimler, Kod yazmak için hazırlanmış kağıtlar ve kuru boya kalemleri 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Kodlamanın sadece bilgisayar ile  

mümkün olan bir program olduğu-

nun düşünülmesi. 

 

 

Bilgi-işlemsel kavramı ile 

görsel kodlama mantığını 

akıl yürütme yöntemiyle pik-

sel resimler üzerinden oyun 

haline getirme 

Kodlamanın kendisini öğret-

mek değil, kodlamanın man-

tığını yani programlama di-

lini kavratmak ve bununla el- 

göz koordinasyonu sağlamak, 

problem çözme yeteneğini 

geliştirmek, algoritmik ve bi-

lişsel düşünme becerisi oluş-

turmak, parçayı görerek bü-

tünü algılamayı sağlamak 

gibi becerilerin kazanılmasını 

ve geliştirilmesini sağlayarak 

öğrencilerin motivasyonunu 

artırmak, gerçek kodlama un-

surları ile karşılaştıklarında 

kavrama yeteneklerinin daha 

hızlı olmalarını sağlamak. 
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4.2 Projenin Yapılışı 

 

    
 

    
2 cm büyüklüğündeki köpük toplar akrilik boyalarla her renkten yaklaşık 42 adet olacak şekilde 

12 ayrı renge boyandı. Boyanmış olan topların kuruması sağlandı. 

     
Piksel resimlerin aktarılacağı yüzey oluşturuldu. 60 x 60 cm büyüklüğünde strafor parçası ke-

silerek üzerine aynı büyüklükte kesilmiş mukavva yapıştırıldı.  

2 cm lik topların rahatça sığabilmesi için 2,1 x 2,1 cm büyüklüğünde 27 x 27 kare çizildi. 

              
Yapışkanlı cırt bantlar 1 cm den küçük parçalar halinde kesilerek çengel görünümlü olan ta-

rafı karelerin orta kısmına gelecek şekilde tek tek yapıştırıldı.  

          
Yapışkanlı bantın tüylü olan kısımlarıda 0,5 cm eninde kesildi.  
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       Köpük topların her birinin alt kısmına kesilen yapışkanlı cırt bantların tüylü olan kısım-

ları yapıştırıldı ve her renk top bir poşet içine konuldu.   

   4.3 Piksel Resimlerin Kodlanması  

        Piksel resimlerin kodlanması sayılara ve renklere dayanmaktadır. Resmin aktarılacağı 

yüzeye göre kaç kare ilerlenmesi gerektiği, kaç kare hangi renkten boyanması gerektiği belir-

tilerek ilerlenecektir. Resim yukarıdan aşağıya kaç kareden oluşuyorsa o kadar satır kod yazı-

lacaktır. Bu kod yazma işi oldukça basittir ve karmaşık olmayan kodlar çözümlenerek resmin 

tamamı kareli zemin üzerine çıkarabilecektir.  

4.4 Örnek Kod Yazımı  

        İlkokul  yaş grupları için renkler içi boyalı kare veya daire şeklinde gösterilerek kodlanan 

rakamların yanlarında yer alacaktır.                                                                                

 

11→□                                                                               

11→□            

5→□ 1→         5→□                

4→□ 3→         4→□            

3→□ 5→         3→□               

2→□ 7→         2→□               

3→□ 5→         3→□         

3→□ 5→         3→□               

4→□ 3→        4→□                   

11→□            

11→□                  

       

 

11 x 11 ölçülerindeki bir kareli alana piksel resmin kodunun yazımı          

     Yapılan bu kodlama yöntemi ilkokul yaş gruplarının dikkatlerini renk ve sayılara yoğunlaş-

tırarak ortaya doğru resmi çıkarmaları beklenir. Yeni okuma yazma öğrenmiş gruplar için de 

renkleri ifade eden karelerle yapılan kodlama yöntemi de kullanılabilir. Aynı resmi  2.,3. Ve 4. 

Sınıf ilkokul grubu için yaptığımızda renklerin her birine bir harf ifadesi belirlenir ve çocukların 

belirtilen komutlardaki sayı ve renkleri doğru bir şekilde kareli yüzeye aktarmaları sağlanmış 

olur.  
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17X                                                                                                                                  

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

3X- 1A- 1C- 2E- 1A- 1X- 1A- 3F- 1A- 3X                                                                      

2X- 1A- 1C- 2E- 2F- 1A- 1F- 4G-1A- 2X                                                                     1. KODLAMA  

2X- 1A- 1E- 3F- 3G- 4H- 1A- 2X                                                                                   

2X- 1A- 1F- 3G- 3H- 3B- 1A- 2X                                                                                   

2X- 1A- 1G- 3H- 3B- 4C- 1A- 2X                                                                                          

2X- 1A- 1H- 3B- 4C- 3D- 1A- 2X                                                                                   

3X- 1A- 2B- 3C- 4D- 1A- 3X                                                                                           

4X- 2A- 2C- 3D- 2A- 4X  

6X- 1A- 3D- 1A- 6X  

7X- 1A- 1D- 1A- 7X  

8X- 1A- 8X  

17X  

        

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  

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  

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  

     

17X  

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

3X- 1A- 3D- 1A- 1X- 1A- 3D- 1A- 3X  

2X- 1A- 2D- 3E- 1A- 3E- 2D- 1A- 2X  

2X- 1A- 1D- 2E- 2F- 1E- 2F- 2E- 1D- 1A- 2X  

2X- 1A- 2E- 1F- 2G- 1F- 2G- 1F- 2E- 1A- 2X                                                              3.KODLAMA  

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

2X- 1A- 1E- 1F- 1G- 5H- 1G- 1F- 1E- 1A- 2X  

3X- 1A- 1E- 1F- 1G- 3H- 1G- 1F- 1E- 1A- 3X  

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

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

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

8X- 1A- 8X  

17X                                                                                    

      X= BOŞLUK         A= SİYAH              B = YEŞİL              C = AÇIK MAVİ       D = KOYU MAVİ    

                  E = MOR            F = KIRMIZI             G = TURUNCU        H = SARI 
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   Daha uzun, çok renkli ve karmaşık piksel resimlerin kodlamalarında da her renge bir harf 

ifadesi verilerek yapılan kodlamaları daha büyük yaş gruplarında uygulanabilecektir. 

      

 

  

 

 

 

 

 

                                        

1.Kodlamadaki harfsel ifadelerin piksel resme dönüşmüş hali. 7. Sınıf öğrencilerin uygulaması 

 

                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.Kodlamadaki harfsel ifadelerin piksel resme dönüşmüş hali. 7. Sınıf öğrencilerin uygulaması 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.Kodlamadaki harfsel ifadelerin piksel resme dönüşmüş hali. 7. Sınıf öğrencilerin uygulaması 
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Yukarıdaki renklerle ifade edilerek kodlanan  piksel resmin ilkokul 3.sınıf öğrencileri tarafın-

dan uygulanması 
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Birçok piksel resim kodlaması yukarıda olduğu gibi renklerle yada farklı şekil veya ifadelerle 

kodlanabilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                       7.sınıf öğrencilerinin bakarak piksel oyun karakterini yapması 

      Yaptığımız piksel kodlama projesinde kodlama kısmı öğrencilere ilk olarak karmaşık gel-

miş ancak ne yapacakları hakkında bilgilendirildikten sonra çok kolay ve eğlenceli gelmiştir. 

Piksel resmin ortaya çıkma aşamasına kadar merakla kodlamadaki komutlar devam ettirilmiş-

tir. Kod basamakları uzun olan piksel resimler biraz zaman almış olmasına rağmen öğrenciler 

dikkatlerini kod kağıdına ve resme yoğunlaştırarak tamamlamışlardır. Ortaya çıkan çalışma 

beğenilmiş, eğlenceli ve ilgi çekici bir uygulama olduğu geri bildirimi alınmıştır.  

         Bakarak piksel resmi zemine aktarma uygulaması da yapılmış ve öğrencilerin en çok il-

gisini çeken piksel resimlerin bilgisayar oyunlarındaki piksel karakterler olduğu anlaşılmıştır.  

         Geliştirilen görsel kodlama sayesinde küçük yaştaki öğrenciler geleneksel programlama 

dillerinin sahip olduğu karmaşık kod yapılarını öğrenmeden de kodlama ve uygulamalar yapa-

bilmişlerdir. Bu yapılan çalışmayla kodlamanın basitleştirilmiş halini öğretmekle beraber el- 

göz koordinasyonu sağlamak, problem çözme yeteneğini geliştirmek, algoritmik ve bilişsel dü-

şünme becerisi oluşturmak, parçayı görerek bütünü algılamayı sağlamak gibi becerilerin ka-

zandırılması ve geliştirilmesi sağlanmıştır.  

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

        Projemizde gerek kullandığımız materyallerin gerekse ortaya çıkarılan kod   yazma yada 

kodlama yöntemlerinin farklılığı yapılan çalışmayı ilgi çekici ve ilginç bir çalışmaya dönüştür-

mektedir. Daha önce kullanılan  materyal olarak benzer bir çalışmaya rastlanmamıştır. Uygu-

lanan yöntem olarakta kendimize özgü şekil ve ifadeler kullanılarak kodlama uygulaması  öz-

günleştirilmiştir. 

 

6. Uygulanabilirlik  

     Projemiz kullanılan materyallerin kolay bulunurluğu ve çeşit bakımından oldukça avantaj-

lıdır. Biz projemizde 2cm boyutlarında köpük toplar kullandık. Bu boyutlar hem ilkokul hem 

de ortaokul öğrencilerinin uygulamayı yapmaları açısından uygundu. İstenirse 1cm çapındaki 

köpük toplarla da aynı uygulama ortaokul öğrencileri için yapılarak daha minik çalışma alanları 
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oluşturulabilir. Projede kullanılan taşınabilir cırt cırt yapışkanlı pano boyutları isteğe ve kulla-

nılan köpük toplarda tercih edilen çap boyutuna göre değiştirilebilir. Ayrıca okullarda tamamı 

cırt cırtlı yapışkan yüzeyden oluşan ve karelere bölünerek çizilmiş panolarda kullanılabilir.  

      Bu projede kullanılan ürünlerin tamamı okulda kullanılacak ders araç gereçleri olarak de-

ğerlendirilerek kolaylıkla üretilebilir. Kullandığımız köpük topların renkli üretimleri ve renk 

çeşitleri artırılabilir.  

      Ayrıca daha minik boyutlarda üretilerek kutu oyunları haline getirilebilir. Daha büyük kö-

pük toplarla ve panolarla da anaokulları ve kreşlerde yaş gruplarına uygun kodlama dilleri veya 

yönlendirmelerle ders materyali olarak ta üretilebilir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 Projemizde kullandığımız malzemelerin maliyeti 

2 cm büyüklüğünde köpük toplar (500 adet )                                 220   tl                        

1 cm eninde 5 metre uzunluğunda yapışkanlı cırt 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 olduğu için maliyet yapılmamıştır. 

Renkli piksel resimler  internet ortamından elektronik ortamda kullanıldı maliyet yok.Kod 

yazmak için hazırlanmış kağıtlar ve kuru boya kalemleri var olan malzeme olduğu için 

maliyet yok. 

 

      Proje Zaman Planlaması 

 

 

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar): 

     Projemiz de hedef kitlemizi ilkokul ve ortaokul öğrencileri olarak belirledik. Ancak yapılan 

materyallerin boyutları, kullanılan malzemelerin farklılaştırılması ile ve yazılan kodlama dili-

nin çok kolaydan çok karmaşığa doğru geliştirilerek uygulanması bize bu piksel kodlama oyu-

nunu kreş yaşından yetişkinlere kadar birçok kişinin ilgisini çekebilecek bir oyun olduğu dü-

şüncesi oluşturdu. Yaş grubu göz önüne alınarak oyun üzerinde yapılan değişikliklerle hedef 

İşin Tanımı Ocak Şubat Mart Nisan Mayıs 

Litaratür Taraması X X    

Veri Taraması X X    

Proje ön rapor hazırlama  X X   

Uygulama tasarım ve üretimi   X X  

Test etme ve uygulama aşaması     X 
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kitle; sanatsal çalışmaları akıl yürütme yoluyla ortaya çıkaran, oyunlara ilgi duyan herkes ola-

rak değiştirilebilir. 

9.Riskler 

     Proje de herhangi bir risk unsuru bulunmamaktadır. Tamamen eğlenceli ve ilgi çekici ma-

teryallerden oluşan bir oyundur. Bu oyunun üretim aşaması düşünüldüğünde kullanıcıların ço-

cuk olması, yapılan oyunun okul ortamında kullanılması ve ders araç gereci olarak düşünülmesi 

durumunda kullanılan materyallerin içeriğinde sağlığa zararlı kimyasallar içermemesi göz 

önünde bulundurulması yeterlidir. 
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