
 

TEKNOFEST  

HAVACILIK, UZAY VE TEKNOLOJİ FESTİVALİ 

EĞİTİM TEKNOLOJİLERİ YARIŞMASI  

PROJE DETAY RAPORU 

 

 

 

 

TAKIM ADI :SIMMBIOTIC 

  

PROJE ADI :SIMMILAS 

  

BAŞVURU ID :405670 

 

 

 



1 
 

 

İçindekiler 

Proje Özeti ................................................................................................................... 2 

Problem / Sorun ........................................................................................................... 3 

Çözüm ........................................................................................................................... 3 

Yöntem ......................................................................................................................... 5 

Yenilikçi Yön (İnovatif) .............................................................................................. 5 

Uygulanabilirlik ........................................................................................................... 6 

Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması .......................................................... 6 

Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar): ............................................................. 7 

Riskler .......................................................................................................................... 7 

Kaynakça ...................................................................................................................... 7 
  



2 
 

1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Projemizin amacı sağlık eğitimi alanında kullanılmak üzere parenteral enjeksiyon işlemi ile 

ilgili bilgi ve beceri kazandıran simülasyon türünde bir eğitsel yazılım aracı geliştirmektir. 

Sağlık alanında ki yetişmiş insan gücü maliyetinin yüksek olmasında dolayı bu maliyetleri 

azaltmak ve benzer bir eğitsel yazılımın olmamasından dolayı bu hedef grup belirlenmiştir. 

Sağlık alanında eğitim gören öğrencilerin enjeksiyon işlemlerinde otantik bir deneyim yaşa-

yamamaları, bilgisayar ortamında kullandıkları yazılımlarda ki sınırlılıklar (SIMStation, 

2022) ve uygulama için gerçek durumlarda zorluk yaşamalarından dolayı bu konu seçilmiş-

tir. Hedef grubumuz olan Sağlık eğitimi alanında eğitim gören Hemşirelik Öğrencileri yerli 

kaynak (vfabrika eğitsel yazılım geliştirme programı) ile geliştirdiğimiz simülasyon eğitim 

programını kullanarak parenteral enjeksiyon işlem becerileri için önemli kazanımlar elde 

edeceklerdir. Yazılım geliştirme sürecinde öncelikle Sebit Firmasının ürettiği tamamıyla 

yerli ve milli olan eğitsel içerik geliştirme programı olan VFabrika yazılımı kullanılmıştır. 

Proje ekibine verilen VFabrika ve görsel işleme programları yazılımı eğitimi sonrasında ekip 

arasında görev paylaşımı yapmıştır. Bu paylaşım kapsamında grafik ve görsellerin hazırlan-

ması, eğitsel içeriğin tasarlanması yazılım ve kodlamanın geliştirilmesi ve test - değerlen-

dirme aşamaları belirlenmiştir.  

Sağlık MTAL ve Sağlık Bilimleri öğrencilerinin parenteral enjeksiyon uygulaması becerile-

rini arttırmak amacıyla geliştirilen eğitsel simülasyon yazılımı 3 bölümden oluşmaktadır.  

1. Konu kazanım bilgisi : Konu içeriği ve temel bilgiler çoklu 

ortam tasarım ilkeleri temelinde geliştirilen zenginleştirilmiş 

içerikler (metin, animasyon, resim-fotoğraf) ile öğrenenlere 

sunulmuştur. Burada konunun işlemsel bilgisi somut bir hale 

getirilmiş ve basit bilgi parçacıklarından daha karmaşık içe-

riğe doğru bir sıralama ile öğrenenlere sunulmuştur.  

2. Değerlendirme  : Öğrenenin uygulama ile ilgili elde ettiği kazanımları ölç-

mek, öğrendiklerini pekiştirecek ve öğrenme eksiklerini belirleyecek 10 adet çoktan seç-

meli ve açık uçlu sorulardan oluşan bir akademik başarı testi geliştirilmiştir. Bu test ile 

davranışın ortaya çıkarılması da amaçlanmış test sonucuna göre öğrenene dönüt vererek 

öğrenme düzeyi belirlenebilmektedir.  

3. Simülasyon   : Parenteral Enjeksiyon uygulaması-

nın işlemsel bilgisinin pratiğe yönelik farklı duyu organlarını 

işe koşarak, çoklu ortam tasarım ilkelerine dikkat edilerek ge-

liştirilen uygulamasında ince motor becerilerini arttıracak ve 

uygulamanın modellemesi ile pratik becerilerini arttıracaklar-

dır. 

Yazılımın geliştirilmesi sürecinde çoklu ortam tasarımı ilkeleri göz önünde bulundurularak 

tasarımdan kaynaklanan Bilişsel yük sorunu, kullanışlılık, tutarlılık, ekran düzeni ve ge-

zinme stratejileri sorunlarının önüne geçilmiştir.  
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2. Problem/Sorun: 

Sağlık alanındaki personelin yetiştirilmesinde bilişsel, psikomotor ve tutumsal davra-

nışların kazandırılması nedeniyle yenilikçi uygulamalara çok ihtiyaç duyulmaktadır. 

Sağlık eğitiminde temel sorunlardan biri öğrencinin teorik bilgiyi klinik uygulamaya 

yeterince aktaramamasıdır (Göriş vd., 2014). Bunun nedenleri arasında; eğiticilerin te-

orik bilgiye uygulamadan daha çok önem vermeleri, öğrencilere öğrendikleri bilgiyi 

uygulamaya nasıl aktaracaklarını yeterince kavratamamaları, hemşirelik uygulama la-

boratuarlarının gerçek klinik ortamı yeterince yansıtmaması ve öğrencilere yeterli el 

becerisi kazandırma olanağı sunmaması yer almaktadır (Karaöz, 2003). Bu becerilerin 

kazandırılmasında en etkili öğretim yöntemlerinden biri öğrencinin öğrenme sürecine 

aktif olarak katılımını sağlayan interaktif yöntemlerdir (Sullivan vd., 1999). Sağlık ala-

nında ki temel amaç teori ile uygulamayı birleştirmektir (Akyüz, 2011). Sağlık alanında 

insan gücü yetiştirmede önemli bir maliyet durumu vardır. Kullanılan eğitsel materyal-

lerin azlığı ve bunların pahalılığından dolayı bu durum her öğrencinin eşit imkanlara 

sahip olmamasına neden olmaktadır. Proje ekibi öğrenciler Milas Sağlık MTAL ile aynı 

binayı kullanmaktadırlar. Bu süreçte sağlık alanında eğitim alan öğrencilerin ihtiyaçla-

rına yönelik yapılan anket ile uygulama derslerinde sorunlar yaşadıkları belirlenmiştir. 

Öğrenciler parenteral enjeksiyon işleminde öğretim kaynağı olarak ders kitabında ki 

sabit görseller ve düz anlatımlara erişebilmektedirler. Parenteral Enjeksiyon uygulama-

sının anlatımı ve simülasyonuna yönelik alanyazında hiçbir eğitsel çevrimiçi içerik 

mevcut değildir. Oysa ki öğrenmede de kalıcılığın sağlanması ve transfer becerisinin 

geliştirilmesinde yaparak-yaşayarak ve zengin yaşantılar elde edilmesi gereklidir. 

Çoklu ortam tasarımı ilkelerine uygun olarak geliştirilecek bir çevrimiçi simülasyon ya-

zılımı ile öğrencilerin bu becerilerinin kazandırılması çok daha etkili  ve kalıcı olacaktır. 

 

3. Çözüm  

Ülke ekonomimizin kalkınması noktasında yerli ve milli yazılım hamlesinin önemini 

kavradık. Bilişim Teknolojileri dersimizde tanıdığımız ve öğrendiğimiz Vfabrika prog-

ramı ile öğrenme-öğretme ortamlarında etkili eğitsel materyal geliştirmeyi öğrendik. 

Sağlık alanında ki öğrencilerin kazanmaları gereken en önemli becerilerin başında gelen 

enjeksiyon yapımını, yüzde yüz yerli ve milli yazılımları kullanarak geliştirdiğimiz si-

mülasyon uygulamamız ile öğrencilere etkili ve kalıcı olarak kazandırmayı hedefledik. 

Bu uygulama ile doğru enjeksiyon yapımını en az maliyet ve yaygın bir kullanım ile 

tüm öğrenciler kalıcı bir şekilde öğreneceklerdir. 

Bu yöntem ile öğrenenler zaman ve maliyet açı-

sından büyük kolaylık sağlayarak enjeksiyon be-

cerisini kazanacaktır.  Aynı zamanda öğrencilerde 

sadece okul ortamında değil çevrimiçi her or-

tamda bu beceriyi kendi öğrenme hızlarında kaza-

nacaklardır. Ayrıca tamamı ithal olan yüksek ma-



4 
 

liyetli eğitsel materyallerin kullanımına gerek kalmadan yerli ve milli imkanlar ile ders 

kazanımı öğrencilere fırsat eşitliği sağlanarak kazandırılacaktır.  

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Parenteral Enjeksiyon 

uygulamasının eğitimine 

yönelik uygun pedegojik 

etkileşimli içeriğin olma-

ması  

Enjeksiyon uygulaması ile 

ilgili temel bilgi beceri ve 

yeterlik kazandıracak si-

mülasyonun geliştirilmesi 

Sağlık alanı öğrencileri-

nin enjeksiyon uygula-

masını daha zengin öğ-

renme materyalleri kul-

lanarak daha öğretici şe-

kilde öğrenebilmelerini 

sağlar. 

Parenteral Enjeksiyon uy-

gulamasının eğitiminde 

maket ve yapay araçların 

maliyetinin yüksek ol-

ması  

Geliştirilen eğitsel yazılı-

mın yerli ve milli imkan-

larla çok daha ekonomik 

düzeyde geliştirilebilmesi 

Maliyeti yüksek eğitsel 

materyallere erişim im-

kanı olmayan öğrenciler 

için fırsat eşitliği sun-

ması. 

  

Uygulamamızda aşağıdaki konu başlıkları hakkında bilgilendirme yapılarak öğrencile-

rin konu ile ilgili temel işlemsel bilgi düzeyleri arttırılacaktır.  

• Enjektör, Ampul ve Flakon tanımları 

• Enjeksiyon Türleri  

o Intradermal Enjeksiyon 

o Intramüsküler Enjeksiyon  

• Enjeksiyon Bölgeleri 

o Dorsogluteal Enjeksiyon 

o Ventrogluteal Enjeksiyon 

o Femoral Enjeksiyon 

o Deltoid Enjeksiyon 

• Enjeksiyon Teknikleri (Z Tekniği ve IM Enjeksiyon)       

• Enjeksiyon Simülasyonu 

Geliştirilen uygulamada bu bilgilerin aktarımı sürükle-bırak, 

boşluk doldurma, görsel eşleştirme, animasyon gibi etkile-

şimli içeriklerle gerçekleşmektedir. Bu içerikler öğrenenlerin 

dikkat seviyelerini ve motivasyonlarını arttırarak öğrenmeyi 

güçlendirmektedir. Uygulama sonunda ki akademik değer-

lendirme testi ile de davranış ortaya çıkartılarak davranış pe-

kiştirilmektedir.  
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4. Yöntem 

Önerdiğiniz çözümü hayata geçirirken kullandığınız yöntemi açık ve detaylı olarak 

açıklayınız. Yönteminizi hangi bilimsel ilkeler ve teknolojik uygulamalar üzerine kur-

guladığınızı belirtiniz. 

Özellikle prototip varsa yapılan deneylerin sonuçlarını açık bir şekilde belirtmelisiniz. 

Proje sürecinin öncesinde 25 Sağlık MTAL öğrencisinin eğitsel ortamlarda ihtiyaç duy-

dukları yazılımlar hakkında bir ihtiyaç anketini uyguladık. Bu anketin analizi ile uygu-

lamalı derslerinde kullanacakları simülasyonların eksik olduğu belirlenmiştir. Projede 

simülasyon uygulamasını geliştirmek için yerli bir şirketimiz olan SEBİT firmasının 

geliştirmiş olduğu tamamıyla yerli ve milli olan VFabrika yazılımı kullanılmıştır. Bu 

programın lisansı aynı zamanda Milli Eğitim Bakanlığında görev yapmakta olan tüm 

öğretmenler için 5 adet lisans kullanım imkanı sağlanmıştır. VFabrika ile eğitsel birçok 

türde yazılım geliştirme imkanı bulunmaktadır. Ayrıca bu yazılımın tamamıyla Türkçe 

dil desteği olması ve kodlama yapısında da blok temelli yapısından dolayı bu yazılımı 

tercih ettik. Proje ekibi yaklaşık 50 saatlik bir VFabrika uygulama kursu aldı ve VFab-

rika’yı aktif kullanabilir hale geldiler. Uygulamayı geliştirme sürecinde Sağlık 

MTAL’ın öğretim programları incelenmiş, konu alanı bilgileri ve simülasyonun genel 

yapısı proje ekibi tarafından belirlenmiştir. Geliştirdiğimiz uygulamada öğretim tasa-

rımı olarak Analiz, Tasarım, Geliştirme, Uygulama ve Değerlendirme basamaklarından 

oluşan İngilizce kısaltması ADDIE şeklinde olan modeli kullandık. Modele göre önce-

likle öğretilecek konu ve kazanımların analizi yapılmış, öğretim amaçları yazılmış, içe-

rik düzenlenmiş, simülasyon materyali geliştirilmiş ve son basamak olarak genel değer-

lendirme yapılmıştır. Bu yöntem özellikle Bilgisayar Destekli eğitimde yaygınca kulla-

nılan, psikomotor becerilerin kazandırılmasında da etkin olarak kullanılan bir öğretim 

yönetimidir. Geliştirdiğimiz öğretim materyalini aynı binada eğitim gördüğümüz 20 

Sağlık MTAL öğrencisine ön uygulamasını yaptık ve onların dönütleri doğrultusunda 

analizler yaptık. Öğrencilere yazılımın değerlendirilmesinde proje ekibimiz tarafından 

geliştirilen eğitsel yazılımlarda çoklu ortam tasarımı değerlendirme anketi uygulanmış-

tır. Bu anketin geliştirilmesinde iki alan uzmanı ve bir dil uzmanından destek alınmıştır. 

Analizler MS-Excel uygulamasında yapılmıştır.  

Bu dönütler doğrultusunda uygulamamızın bazı kısımları (uygulama arayüzü, butonları, 

kullanıcı arayüzü vb.) yeniden revize edilerek, eğitsel simülasyon yazılımının nihai hali 

belirlenmiştir. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Yaptığımız alan çalışmasında Parenteral Enjeksiyon yapımını simüle eden çevrimiçi, 

kolay ulaşılabilen başka bir eğitsel simülasyon yazılımı bulunmamaktadır. Bu beceriyi 

kazandıran diğer materyaller maket araçlar niteliğinde olup sadece İngilizce dil desteği 

(SIMStation, 2022) ile gelmektedir. Kullanımı ve mobilitesi düşük düzeyde olan bu 

programlar Ülkemizde ki öğrenciler ve eğitmenler tarafından kullanılırken zorluk ya-

şatmaktadır. Bu yüzden eğitsel simülasyon yazılımımız ile öğrenci ve eğitmenler çevri-

miçi oldukları her ortamdan kolaylıkla içeriği güncel, pedegojik olarak tasarlanmış bir 

öğrenme deneyimi yaşayabileceklerdir. 
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Bu eğitsel yazılımı geliştirirken çoklu ortam tasarım ilkelerine dikkat etmemizde kulla-

nıcıların öğrenme sürecinde bilişsel yük ve diğer öğrenme sürecini olumsuz etkileyecek 

etkilerden arınmasını sağlamıştır. Kullanıcıların yazılımı kullanırken kusursuz bir kul-

lanıcı deneyimi sağlayabilmeleri için; yönlendirme, simgeler ve görseller, seviyeye uy-

gun içerikler dikkatlice tasarlanmıştır. Böylelikle öğrenciler yazılımı etkileşimli bir şe-

kilde kullanarak öğrenme ortamlarında zenginlik sağlayarak öğrenmede kalıcılık sağla-

maktadır. Projemizde ki simülasyon uygulamamızı geliştirdiğimiz yazılım olan VFab-

rika ülkemizin yerli bir firması olan SEBİT tarafından geliştirilmiş, %100 yerli ve milli 

bir üründür. Alanyazında yapılan araştırmalarda bu nitelikte geliştirilen bu kadar yüksek 

milli ve yerli bir yazılıma rastlanmamıştır. Projemizde ki tüm iş paketleri proje ekibi-

mizin gayreti ile yapılmış, dışarıdan hazır içerik temini yapılmamıştır. 

6. Uygulanabilirlik  

Projemiz kapsamında geliştirilen eğitsel simülasyon yazılımımız kullanıma hazırdır. 

Sağlık alanında eğitim gören öğrencilerin Parenteral Enjeksiyon uygulama becerilerini 

arttıracak eğitsel simülasyon yazılımı içeriğinin güncelliği konu alanında ki yaşanan 

gelişmeler doğrultusunda yapılacaktır. Eğitsel simülasyon yazılımın son kullanıcı dü-

zeyine uygun kullanım sosyal medya ve alandaki önemli web sitelerinde yazılımın rek-

lam tanıtımları yapılacaktır. Enjeksiyon uygulamasını sanal ortamda beceri temelli öğ-

reten güncel eğitsel yazılımlar e-içerik piyasasında oldukça az sayıda bulunmaktadır. 

Bu açıdan eğitsel simülasyon yazılımı sektörde ki önemli bir boşluğu dolduracaktır. 

Uygulamamızı İl Milli Eğitim Müdürlüğümüze ve İlçe Müdürlüklerine, Mesleki Eğitim 

Genel Müdürlüğü’ne Simülasyonumuzun tanıtımı için resmi yazılar ile duyurusu yapı-

lacaktır. Eğitsel simülasyon yazılımının aktif kullanımı için EBA platformundan Tür-

kiye genelinde ki tüm öğretmen ve öğrencilerin erimine açılacaktır. Eğitsel simülasyon 

yazılımımızı Sebit firması ile paylaşarak VFabrika’nın web sayfasında uygulama ara-

yüzü görülür hale getirilecektir. Ülkemizde tıp ve sağlık eğitimi hem devlet hem de özel 

üniversiteler tarafından yürütülmekte olduğundan burada kullanılabilirliği ile ilgili ta-

nıtım yapılacaktır.  

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projemizin tasarımın da maliyet ve yerlilik en önemli husus olarak görülmüştür. Eğitsel 

materyal geliştirme araçları ağırlıklı olarak yurtdışı firmaları tarafından geliştirilip, pi-

yasada tercih görmektedir (Adobe, Unity vb.). Adobe firmasının bu ölçekte bir eğitsel 

yazılımı geliştirebilecek ürünü yaklaşık fiyatı aylık 132 TL’den başlamaktadır (Adobe, 

2022). Biz projemizde bunun yerine tamamen yerli ve öğretmenlerimize kullanımı Ba-

kanlığımız tarafından ücretsiz sağlanan VFabrika uygulamasını seçerek başladık. Ge-

liştirme yazılımları için herhangi için ücret ödemeyerek projemizin maliyeti önemli öl-

çüde azaltmış ve projemizin maliyeti yoktur. Proje takvimi aşağıda ki tabloda gösteril-

miştir.  
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 Ocak Şubat Mart Ni-

san 

İhtiyaç Analizi ve Problem Durumunun belir-

lenmesi 

X    

Alanyazın incelemesi X X   

Geliştirme aracının (VFabrika) eğitimi  X X  

Eğitsel simülasyon yazılımının geliştirilmesi  X X  

Eğitsel simülasyon yazılımının pilotlanması   X X 

Eğitsel simülasyon yazılımının değerlendiril-

mesi 

   X 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Projemizin hedef kitlesini Sağlık alanında eğitim gören öğrenciler oluşturmaktadır. Sağlık 

MTAL ve Hemşirelik, Ebelik, Sağlık Teknikerliği alanında eğitim gören öğrenciler içer-

mektedir. Ülkemizde hem devlet hem de özel sektör tarafından sağlık alanında eğitimler 

verilmektedir. Sağlık alanında ki öğrenciler eğitimlerinde pahalı materyallere ve farklı dil-

lerde geliştirilen araçlara ulaşmada ve kullanmada sorun yaşadıklarını belirtmişlerdir. Yap-

tıkları staj uygulamalarında da iletişim kurdukları hastaların enjeksiyon uygulamalarında 

kendilerine karşı önyargılı davrandıklarını ve genelde öğrencilerin uygulamalarını kabul 

etmedekilerini belirtmişlerdir. Geliştirilen uygulama ile alanda ki öğrencilerin canlı sağlı-

ğına ve güvenliğine hiçbir zarar vermeden bu becerileri kazandırılacaktır. Sağlık sektörü 

insan gücü yetiştirme açısından birim maliyeti en yüksek olan alandır. Eğitimlerin simüle 

edilerek verilmesi bu maliyeti ciddi anlamda azaltacaktır.  

9. Riskler 

Gelecekte enjeksiyon yaparken kullanılan yöntemler alanda yaşanan yeni bulgular ile 

değişebilir veya farklılaşabilir. Bu sebeple alanda ki ügncellemeleirn sürekli olarak ta-

kip edilmesi ve enjeksiyon yötem ve araçları takip edilmelidir. Yazılım geliştirme ara-

cının yeni versiyonlarında eski versiyonlarla ilgili uyum sorunu olmas ihtimalide pro-

jede ki risk faktörü olarak ele alınabilir. Bu, öğrencilerin yazılım geliştirme ve revizyon 

sürecinde işlerini zorlaştırıp güçlük yaşayabilirler.  
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