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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Teknoloji artik her alanda kullanilmaya baslanmisgtir. Okullarda ise teknoloji akilli tahta-
lar, tabletler vb. gibi aracglarla desteklenmektedir (Seferoglu, 2009). Bu durum artik 6grencile-
rin ilgisini ¢gekmemektedir. Bu yiizden egitimde kullanilacak materyalleri sadece tabletle si-
nirlamamak gerekir. Derslerin verimli gegmesi agisindan 6gretmenin kullandigi materyallerin
de teknolojik yapilara uygun olmasi gerekmektedir. Ogrenme ortamlarinda kullanilan farkl
materyaller 6grencilerin ilgisini ¢cekmekte ve derslerine daha iyi motivasyon saglamaktadir.
Egitimde gorsel unsurlardan yararlanmak, dgrenciler agisindan 6grenmeyi kolaylastirmaktadir
(Oztiirk, 2002).

Bilgisayar ve internet ortaminin hizla gelismesiyle birlikte 6grencilerin 6grenme yontem-
leri de degismektedir. Eskiden sadece 6gretmen anlatirken (6grenci pasif, 6gretmen aktif ko-
numda), simdi 6grenciler aragtirarak, gorerek ya da yaparak dgreniyorlar (6gretmen yol goste-
rici, dgrenci aktif konumda — (Bransford vd., 2000)). Ogrenciler degistik¢e 6grenme modelle-
ri de gelisiyor. Bu 6grenme modellerinden biri de Bloom’un ortaya ¢ikardigi, Tam 6grenme
modelidir.

Bloom, tam 6grenme modelinin ana degiskenlerini, 6grenci nitelikleri, 6gretim hizmetinin
niteligi ve dgrenme iriinleri olarak belirlemistir (Senemoglu, 1987). Tam 6grenme modeli,
okullardaki %?20’lik basariyr %75-%90 arasia ¢ikarmayi hedefler ve bu siireci Olusturur
(Demirel, 1991). Ayrica tam 6grenme, hafizadaki gecici-bilgilerin kalic1 bilgilere doniisme-
siyle gercgeklesir. Sosyal bilgiler, fen ve teknoloji gibi alanlarda tam. 6grenme gergeklemesi
onemlidir (Tagpinar, 2017).

Teknoloji ¢agmmda yasadigimiz bu donemde bilgiyi 6grencilerimize ezberletmek yerine
onlara bilgiye nasil ulasacaklarini 6gretmeliyiz. Sosyal bilgiler igerisinde bulunan zor terimler
ve uzun kavramlar 6grencileri ezberlemeye yonlendirmistir. Bu yiizden sosyal bilgiler dersleri
sevilmeyen ve ezberlenen ders olarak goriilmektedir (Turan, 2002). Yaptigimiz arastirmalar
dogrultusunda ezberlenen bilgilerin ¢ok ¢abuk unutuldugunu goérdiik (Coban, Temir, Karaca,
2017). Ogrenildigi sanilan her bilgi kismen 6grenilmistir.

Ogrencilerin en iyi performansi, en eglendikleri derste gosterdigini biliyoruz. Oyunlastira-
rak 6grenmek hem bilgilerin daha kalic1 olmasini saglar-hem de dgrencilerin bu bilgileri igsel-
lestirmesine yardimer olur (Ozkan, Samur, 2017). Ogretmenlerin ellerinde materyal ile ders
anlatmalari, 6grencilerin konulari daha iyi anlamalarma olanak saglamistir (Aydin, Kaya,
2011). Bu gerekgelerden yola ¢ikarak hem Sosyal Bilgiler dersinde hem de Cografya dersinde
kullanilmak tizere bir arag¢ gelistirdik.

Proje fikrini bulduktan sonra hem Sosyal Bilgiler 6gretmenlerimize hem de Cografya der-
sine giren dgretmenlerimize danistik. Bu alanda baska bir proje olmadigindan emin olduktan
sonra projemizi olusturmaya basladik. Her iki derste de ortak kullanilan kiireyi, hem dersleri-
mize entegre edip hem de nasil eglenceli hale getirecegimiz lizerinde uzun tartigmalar yaptik.
Ogrencilerin dersi sikici buldugundan dolayi, derse yeterli ilgiyi gosterilmedigini gdzlemle-
dik. Yaptigimiz bu proje ile 6nceligimiz ortaokul 6grencilerini hedef aldik.

Fikrimizi olusturduktan sonra malzemeleri bulmak i¢in arastirmalar yapmaya basladik.
Biiyiik bir ekran kullanilacagindan dolayr Arduino Mega’nin projemize uygun oldugunu gor-
diik. Arduino meganin igerisinde 54 adet pin bulunmaktadir (Arduino mega icin gorsel EK-
1’de verilmistir). Bunun 40 adet pinini 2,4 inglik TFT ekran kullanmistir (EK-1’de gorseli



vardir). Bir de disaridan i¢i agilabilen bir cografya kiiresi aldik. Projemizi olusturmaya basla-
dik. Oncelikle breadboard’un iizerinde tiim ayarlamalar1 yaptik. Diinya iizerinde 7 adet kita
bulunmaktadir, 7 adet kitay: temsilen 7 adet buton kullandik (EK-1’de gorseli bulunmakta-
dir). Sonrasinda ise kiireyi matkapla delip icerisine butonlarini yapistirdik. Jumper kablolar
kullanarak butonlarin breadboard’a ulagsmasini sagladik. Cok fazla kablo kalabaligi olacagin-
dan dolayi kiirenin alt kismina bir kutu tasarladik ve tiim kablolar1 0 kutunun igerisine sigdir-
dik. Kodlarimizi yazmaya basladik. Online platformlar (Google Meet) iizerinden iletisim Ku-
rarak kodlarimizi kiiremizin igerisindeki Arduino’da test ettik. Arduino’nun kendine ait bir
yazilimi1 bulunmaktadir, onu kullandik (Online platform igin buraya tiklayin).

Projemizin tanitim1 igin bir video olusturduk. Olusturdugumuz videoyu buradan izleyebi-
lirsiniz.

2. Problem/Sorun:

Okullarda kullanilan akilli tahtalar ve diger materyaller s6zel dersler igin yeterince kulla-
nilmamaktadir. Ogretmenlerin, 6grenciler igin kullandiklar1 diinya kiiresi dgrencilerin ilgisini
cekmekte, fakat yeni teknolojilere ayak uydurmadigindan dolay1 bir yiik olarak goriilmekte-
dir. Ogretmenlerin ellerinde kullanabilecekleri bir materyal oldugunda daha iyi ders anlattik-
lar1 ve 6grencilerin de konuya daha hakim olduklart gorilmistiir (Aydin, Kaya, 2011).

Derslerde kullanilan yeni teknolojiler ve materyaller ile 6grencilerin konularint daha iyi
anladiklar1 saptanmigtir. Gortinen 0 ki, yapilan ¢alismalar sonucunda egitimde teknoloji kul-
lanim1 6grencilerin basarisina olumlu yonde etki etmistir (Akdemir, Yasaroglu, 2013).

Akilli kiire kullanarak ders anlatmak 6gretmenlere kolaylik saglamistir. Ders sonunda ya-
pilan bir ankette 6grencilerin tam 6grenme sagladigi sonucuna- varilmistir. Tam 6grenme Mo-
deli ile bilgilerin daha kalic1 hale getirildigi ve igsellestirildigi goriilmiistiir. Ogrenciler artik
ogrendikleri bilgileri sosyal bilgiler dersiyle birlikte sosyal hayatlarinda da kullanmaya bas-
lamislardir.

Aym kiireyi okulumuzun lise kademesinde cografya dersinde de kullandik. Ogretmenle-
rimizin kiireyi degerlendirmesini istedik. Bir sinifta kiire olmadan ders anlatan 6gretmenimiz,
ogrencilerden yeterince ilgi gormedigi ve uyuyan ogrencilerin oldugundan bahsetti. Bagka bir
derste akilli kiireyi gotiirmesini istedik. Ogrencilerin daha ¢ok dikkatini ¢ektiginden bahsetti.

Dijitallesmeye basladigimi diinyada, akilli‘olan ve yonetebildigimiz her sey ilgimizi gek-
mektedir. Ozellikle teknolojinin igine dogan ¢ocuklarda bu durum biraz daha fazla goriilmek-
tedir. Sosyal bilgiler ve cografya derslerine yonelik hazirladigimiz bu kiirenin basartyla derse
ilgi verilmesini sagladik.

En biiyiik sorunlarin baginda gelen ‘6grencilerimiz tam 6grenme gergeklestiriyor mu’ So-
rusuna cevap aradik. Diger bir sorunumuz ise ‘6grencilerin sosyal bilgiler dersine yeterince
ilgi gostermesini saglayabilir miyiz’ sorusuna cevap aramaktir. Yaptigimiz kiireyle bu sorun-
lara cevap olduk.

3. Coziim

Yaptigimiz akill kiire ile 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarinda olumlu
degisikler gdzlemlenmistir. Ogrenciler derse daha hazirlikli gelmislerdir. Okulumuz icerisinde
yapmis oldugumuz arastirmalar bize eglenerek 6grenmenin daha kalict hale geldigini ve tam
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ogrenmenin gergeklestigini gostermistir. Bizler de kendimize oyun oynayarak daha eglenece-
gimiz bir arag tasarladik. Yaptigimiz aragla 6grencilerin derse aktif katilimini saglamis olduk.

Hazirladigimiz prototip sayesinde 6grenciler diinya tizerindeki kitalari eglenerek 6gren-
mislerdir. Calisma boyunca kiireyi kullanan 6grencilerde derse ilgi artis1 gozlenmistir. Kulla-
nilan teknolojiye kars1 tepkileri olumlu olmustur. Soru cevap seklinde devam ettiginden veri-
len siirede cevaplayamadigi zamanda cevabi kiire lizerinde aramak, 6grencilere alisilagelmis
yontemler diginda bir 6grenim alan1 sunmustur (Kiigiik, Yilmaz, Goktas, 2014).

Sorun Coziim Egitimdeki Katkis1

Ogrencilerin bilgileri akilla- | Oyunlastirarak 6gretme | Ogrencilerin igsellestirerek
rinda tutamamast Ogrenmesi

Ogrencilerin ezber yaparak | Materyal kullanarak 6g- | Ogrencilerin tam 6grenme-
sosyal bilgiler dersini sev- | rencilerin ilgisini gckme | sini saglamak.

memesi
Ogretmenlerin materyal | Teknolojik materyal kul-{ Ogrencilerin derslere daha
kullanmadan ders anlatmasi | lanimina 6ncelik vermek. | ¢ok ilgi gostermesi

4, Yontem

Arastirma Yontemi ve Kattlimcilar

Bu calismada karma yontem kullanilmistir. Karma yontem, nitel ve nicel arastirma yon-
temlerinin birlestirilmesinden olusmustur (Baki, Gokgek, 2012). Ayn1 zamanda karma yontem
kullanmak, problemleri daha iyi anlamaya calismaktir (Creswell, 2006).

Aragtirma ortaokul 6. ve 7. sinif 6grencileri ile lisede 6grenim goren 1. smif 6grencileri ile
yapilmis olup, 120 6grenci arastirmaya Katilmistir. Ogrencilere istedikleri-zaman ¢alismadan
ayrilabilecekleri sOylenmistir. Ayrica ¢alisma igerisinde goriisleri alinan, 2-Sosyal Bilgiler
Ogretmeni, 1 Cografya Ogretmeni, 1 Bilgisayar Ogretmeni ve 1 okul Miidiir Yardimcis: bu-
lunmaktadir. Ogrencilere ders sonunda degerlendirme anketi dagitilmis ve: goriisleri alinmis-
tir. Anket sorular1 Giirer, M. D. ve Yildirim, Z. (2014) makalesi-6rnek alinarak hazirlanmistir.

Egitim Materyalini Uygulama

Son haline getirilmis olan egitim materyali, ayni okulda bulunan, 6, 7. ve 9. sinif 6grenci-
lerine Sosyal Bilgiler ve Cografya dgretmenleriyle birlikte toplamda 120 6grenciye uygulan-
mugtir. 6.smiflar icin 50 6grenci, 7.siniflar igin 50 6grenci ve 9.smiflar i¢in 20 6grenci segil-
mistir. Ogrenciler rastgele secilmis olup, 120 kisilik bir grup olusturulmustur. Dersler 40 da-
kika olacak sekilde hazirlanmistir. Dersin ilk 10 dakikasinda 6grencilere konunun kisa bir
Ozeti verilmistir. Sonraki 20 dakika boyunca tasarlanmig olan egitim materyali kullanilmistir.
Dersin kalan son 10 dakikasinda ise hazirlanmis olan anket 6grencilere dagitilmis, doldurul-
mas1 istenmistir. Ogrencilerin anket doldurma islemlerinden sonra gretmenlerin goriisleri
alimmastir.

Veri Toplama Aracglar

Calismada nicel veriler toplanacagindan dolay1 bir goriis anketi hazirlanmistir. Anket, Gii-
rer, M. D. ve Yildirim, Z. (2014) makalesi 6rnek alinarak hazirlanmis olup, Teknofest 2020
kapsaminda ilgili Miidiir Yardimcilarina onaylatilmis ve sonrasinda ise 6grencilere uygulan-



mistir. Ogrencilere 21 soruluk anket uygulanmustir. Ogretmenlere ise tek soru sorulmus ve
gorisleri alinmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler, SPSS 16 programi kullanilarak analiz edilmistir. Analiz edilen veriler-
de betimsel analiz yontemi kullanilmistir.

5. Yenilikei (Inovatif) Yonii

Arastirmalarimiz sonucunda boyle bir projenin daha 6nce yapilmadigimi gordiik. Buna
benzer bazi araglar vardir. Okul 6ncesi veya anasimiflarinda kullanilmak tizere bir materyal
bulduk. Sadece kitalar iizerindeki bilinen hayvan seslerini taklit eden bir aragtir. Kendi olus-
turdugumuz aracta ise kitalar hakkinda miifredata uygun igerisine yiikledigimiz materyalleri
kendi ekraninda goriintiilememizi saglayan bir arag iirettik. Tamamiyla kendi tasarimimizdir
ve gelistirilebilir 6zelliklere sahiptir.

Donanimsal olarak Arduino Mega ve ekran kullanilarak olusturulan projeye, servo motor
ve potansiyometre de eklenerek diinya kiiresini dondiirebiliriz (elimizdeki projeye ekleme-
dik). Yazilim kisminda ise LCD ekran kodlamanin biraz zor oldugunu gordiik ve bunun igin
yazilim konusunda destek aldik. Bizim projemiz prototip oldugundan dolay1 biraz kiigiik 61-
¢ekli olmustur. Daha biiyiik malzemeler kullanilarak daha iyi projeler olusturulabilir.

6. Uygulanabilirlik

Projemizi 6ncelikle kendi-okulumuzda denedik ve kullanilabilir oldugunu test ettik: Og-
rencilerin ve &gretmenlerin bu konudaki goriislerini de almay: ihmal etmedik. Cogunlukla
ortaokul 6grencilerinin kullanmayr sevdigi bir materyal olarak kullandik.

Oncelikle biz Arduino nedir bilmiyorduk ve bunu 6grenerek basladik. Arduino’dan proje-
ler ¢ikarmaya basladigimizda kullanmay1 ¢ok sevdik ve hayatimizi-hangi alanlarda kolaylasti-
rabilir oldugunu arastirmaya bagladik. Egitim alaninda bir¢ok yerde kullanildigmi biliyorduk
fakat kiireler ilizerinde hi¢ kullanilmadigini1 gordiik ve bunun tizerine bir proje yapmaya karar
verdik. Yaptigimiz projeyi Teknofest’te tanitip, oradan tiim sosyal bilgiler ve cografya 6gret-
menlerine ulasmay1 hedefliyoruz.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Biitcemiz 250 TL dir. Asagidaki maliyet tablosunda, malzemelerimizi yurtdisindan siparis
ettigimizden dolay: dolar tizerinden tabloya eklenmistir (Dolar kuru: 6,09 TL)

Malzeme Adi Adet Fiyat
Arduino Mega 1 adet

3.2 in¢ 240*400 Tft Ekran 1 adet 23%
Tft Lcd Shield 1 adet

Push Buton 4 pinli 7 adet 1%
Direng (220 ohm) 7 adet 15%
Jumper Kablo (Karisik) 100 adet 6%
3,5 mm 12V 1A adaptor 1 adet 4%

Toplam: 36,5$%



8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Proje, oncelikle ortaokul kademesinde bulunan Sosyal Bilgiler dersi alan 6grencilere hitap
etmektedir. Ortaokul disinda ise liseler ve diger kurumlar da kullanabilir. Kullanacak olan
hedef kitle dncesinde mutlaka belirlenmelidir. Biz ortaokul kademesini segtigimiz i¢in olus-
turdugumuz sorular ve konular bu yondedir. Cografya konusunda farkl: sorular kiirenin igeri-
sine yazilim yardimiyla atilmalidir.

Okulumuz igerisinde yaptigimiz arastirmalar ve gozlemler bizi ortaokuldaki sosyal bilgi-
ler dersine yoneltti. Clinkii 6grencilerin derse ilgisiz olmasi, zorlu terimleri 6grenememesi ve
dersi sikici bulmalari materyallerin kullanimi hakkinda aragtirma yapmamizi sagladi. Yapti-
gimiz proje ile 6gretmenlerin sosyal bilgiler dersinde materyal kullanimi artti.

9. Riskler

Oncelikle derse baslamadan hangi smifta konu anlatilacag: belirlenmelidir. Bizim hedef
kitlemiz ortaokul 6grencileri oldugundan dolayi, iceriklerimiz Ve sorularimiz ortaokul kade-
mesine yoneliktir. Eger daha biiyiik siniflara akilli kiire kullanarak ders anlatilacaksa kiirenin
icerisindeki yazilimda degisiklikler yapmak gereklidir.

Arduino projesi oldugundan dolay: i¢erisine daha 6nce atilan kodlar: silerek islem yapabi-
liyoruz. Yani kodlar igerisinde sabit kalmiyor. Herhangi biri icerisindeki kodu degistirebilir
ve yeniden eski yazilimi yiikleyemeyebilir. Bu sebeple bir yedek dosyanin olusturulmasi ge-
reklidir.

Madde 7°de malzeme listemiz ve maliyetleri bulunmaktadir. Malzemeleri temin ettigi-
mizdeki dolar kuru.da ayrica gosterilmistir.

10. Proje Ekibi

Takim Danismani: Asiye BAKI

Adi Soyadi Projedeki  Okul Projeyle veya problemle
Gorevi ilgili tecriibesi
Deniz UNSAL Aragtirma ve  ISTEK Ozel Atanur  Arduino’da proje iiretmeye meraklidir.
Veri Toplama  Oguz Ortaokulu Aragtirma yapmay1 Sever.
Kaan Arda Veri Toplama  ISTEK Ozel Atanur  Arduino konusunda tecriibelidir. Kod
AKCAY ve Kod Yazma Oguz Ortaokulu yazmay1 Ve iiretmeyi Sever.
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EK-1 GORSELLER

Arduino Mega
3.2 in¢ Tft Ekran
Tft Ekran Shield

Breadboard

Kiire

Breadboard {izerinde denemeler yaptik

Kutunun igerisinden goriintii




