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Icindekiler )
1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)
Bu ¢alisma da ortaokul 6grencileri igin interaktif igeriklerle desteklenmis STEAM egitim

yaklagimini esas alan bir mobil uygulama gelistirilmistir. Bu projede 6grencilerin fen
bilimleri dersini daha iyi kavramalari, sevmeleri ve telefonda harcadiklar1 fazla zamani
miimkiin oldugunca yararli hale getirmek amaglanmistir. Calisma Oncesinde 5. smif
ogrencilerine “Fen Bilimlerinde Dersi Zorluk Anketi” ihtiya¢ analizi olmasi agisindan uy-
gulanmis ve veriler elde edilmistir. Anket sonuglar1 sonucunda ele alinan veriler temel
alinarak fenAPP mobil uygulamas:i gelistirilmistir. FeNAPP uygulamasi ii¢ boliimden
olusmaktadir. Bu boliimler FeniICERIK, FenCLASS ve FenGAME dir. FenCLASS
ogretmen rehberliginde uzaktan egitim, kavramsal tartisma ve materyal paylasma platfor-
mudur. FenICERIK béliimiinde ise 6grencilerin kendi sinif seviyelerinde fen bilimleri
miifredatinda anlamakta zorlandiklar ve 6grenmek istedikleri konu ve kavramlara yonelik
iceriklerin STEAM egitim yaklasimr ile verildigi boliimdiir. FenGAME ise 6grencilerin
eglenirken Ogrenecegi fen konu ve kavramlarina yonelik oyunlar (bilgi yarigsmalart,
resfebeler, kelime oyunlari vb.) oyanayabilecekleri bir ortamdir. FenAPP mobil uygula-
masinin kigisellestirilebilirligi ve 6grencilerin ilgisini ¢ekecek 6grenme ortam ve igerigi
sayesinde kullanilabilirligi akilli cihazlarda denetlenemeyen igerik ve ortamlarda gegirdigi
verimsiz zamani olumlu yone cevirecektir. FenAPP mobil uygulmasmin esas aldigi
STEAM gibi yenilik¢i 6grenme yaklagimi sayesinde 21. yy becerileri ve meslekleri ile
ilgili biligsel farkindalik kazandirilacaktir. Uygulamaya cevirimigi ortamlardan ulasim
imkan1 saglanayan kullanicilardan (6grenci ve 6gretmen) uygulama ile ilgili geri doniitler
alinarak uygulama siirekli-giincel, dinamik ve kisisellestirilebilecektir.

2. Problem/Sorun:

Bu proje fen bilimlerinde fizik, kimya, biyoloji gibi uygulanabilir alanlara yonelik
derslere ait konularin ve igeriklerin sinif ortaminda teorik, geleneksel yontemlerle ve test
¢ozmeye dayali islenmesinden dolayr derslerin sikict gegmesi, tam o6grenmenin
gerceklesmemesi, fen egitimi i¢in sorun olusturmaktadir. Ulkelerin sosyal ve ekonomik
anlamda gelismislik diizeyleri bilimin ve yenilikgi teknolojik gelismelerin tlerleme hizi ile
dogru orantilidir. Fen bilimleri toplum, teknoloji, ekonomi ve ¢evre tlizerindeki etkileri ile
bu ilerleme de en 6nemli alanlarin baginda gelmektedir. Bu sebeple fen bilimleri alaninda
bireylerin potansiyellerini gelistirmek ve onlarin gereksinimlerini karsilamak i¢in nitelikli
ve yenilik¢i 6grenme yaklasimlarinin derslere yansitilmasi dnemlidir (Cepni, Bacanak ve
Kiigiik, 2003; Taber,2010). Ayrica 6grencilerin telefon, tablet gibi akilli cihazlarda oyun
oynamast, sosyal medya ve video igerikleri ile verimsiz ve pedagojik ag¢idan uygun olma-
yan igerik ve ortamlarda zaman gecirmesi de ayri bir sorundur. Tiim diinyada oldugu gibi
tilkemizde de yeni tip koronaviriis (Covid-19) salgin1 yasamin tiim alanlarini olumsuz bir
sekilde etkiledi. Bu siirecte egitimden ulasima, aligveristen giinliik yasam ihtiyaglarimiza
kadar bir¢ok alanda ve ortamda hayatimizin akisinda ciddi anlamda degisimler yasandi.
Bu sorunlar1 hizli ve basarili bir sekilde ¢oziimleyebilmek yine bilim, fen ve teknoloji
sayesinde oldu. Uzaktan egitimin ne derece énemli oldugunu da bu siirecte yasadik. Uzak-
tan ogrenmenin altyapisinin olusmasi ve “Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics (STEAM)” gibi yenilik¢i 6grenme yaklasimlarinin derslere yansitilmamasi
gibi sorunlardan hareketle gergeklestirdigimiz ve Salgin siirecinden 6nce kurguladigimiz



fenAPP uygulamasi da uzaktan egitim siireci i¢in 6nceden 6ngériilmiis olas1 bir ¢oziim
olmustur. STEAM egitimi, fen, teknoloji, mithendislik ve matematik alanlarinda 6grencil-
erin bilgi, ilgi, tutum ve becerilerini gelistirmeyi, ayrica kariyer segimlerini bilingli olarak
bu alanlara yonlendirmelerini hedefleyen bir girisimdir (Y1ildirim, 2016).

3. Coziim

Yukarda saydigimiz sorunlar temelinde ortaya ¢ikan projede sorunlarin ¢6ziimii igin bu
alanda yapilan c¢alismalar ve uygulamalar incelenmistir. Ogrencilerin teknolojiyi ve
teknolojik cihazlar1 ¢ok fazla kullanmasindan hareketle egitimde teknolojik arag¢ ve igerik
kullanimin (mobil uygulamalar, artirilmis gergeklik uygulamalari, sanal gergeklik uygu-
lamalari, simiilasyonlar, animasyonlar, e-igerikler vb.) 6grencilerin fen bilimleri dersini,
konularin1 daha iyi anlayabilmeleri ve dersi sevmeleri i¢in ¢ok 6nemli ¢iktilar1 oldugu
yapilan arastirmalarda gorilmiistiir (Acar Kocaoglu, 2012; Yamak, Bulut ve Diindar,
2014; Sahin, 2016). Ancak 6grencilerin fen bilimleri dersini sevmeleri ve daha iyi 6gren-
melerini hedef alirken STEAM egitim yaklasim: temelinde ve birden fazla égrenme
enstriimanmimi bir arada bulunduran, kisisellestirilebilen, disiplinlerarasi, yenilikgi,
eglenceli, ogretici Ve biitiinlesik bir mobil uygulamaya rastlanilmamistir. Bu sebeplerden
hareketle bu projenin hazirlanmasina karar verilmistir., Daha once yapilmis yerli ve
yabanci uygulamalar inceledigimizde bunlarm bir alana ve igerige belirli bir ¢6ziim,
yontem Veya 6grenme araci ile ¢oziim buldugunu gordiik. Yani sadece gorsel ders an-
latimlari, soru ¢oziimleri, animasyonlar gibi ... Ancak fenAPP uygulamast ile égren-
cilere kendi ihtiyaglari temelinde STEAM égrenme yaklasimint esas alarak video
sunum anlaaimlar, bilim tarihi, konu ve kavram temelli basar: testi, sanal laboratuvar,
konu ve kavramlarla iliskilendirimis kariyer bilgilendirmeleri, STEM etkinlikleri, fen
oyunlari, uzaktan égrenme ortami, kavramsal tartisma ve miinazara bloglari ile genis
ve biitiinciil bir égrenme agr tasarlanmigtir. Bu agda proje ekibinin olusturdugu igeri-
klerle beraber egitimde kendini kanitlamis Khan Academy, Udemy, Vitamin, NASA,
TRT, EBA gibi site ve portallardan da igerikler bulunmaktadir. Bunlarin yani sira inter-
aktif deneyler yapmaya elverisli bir site olan ‘PhET, Algodoo gibi: simiilasyonlar da
bulunmaktadir. Simiilasyonlar, animasyonlari, gorsellestirmeleri ve etkilesimli laboratu-
var deneyimlerini igerebilir. Okul laboratuvarlarinda gerceklestirilmesi imkansiz veya zor
olan deneyler simiilasyonlar sayesinde kolaylikla yapilabilir ve soyut kavramlar somut
hale getirilebilir (Celik, Sar1 ve Harwanto, 2015). Uygulamay1 fen bilimlerine ilgi duyan,
merak eden ve 6grenmek isteyen her 6grenci kullanabilir. Ayrica igerikler farkli 6grenme
seviyeleri i¢in de hazirlanarak ilkokul ve lise 6grencilerinin de kullanimia sunulabilir.
Uygulama yonelik detayli gorseller ve kodlar detay raporu ekinde verilmistir. Proje ¢oziim
detayr sorunlar temelinde ¢6ziim Onerileri ve egitime katkilar1 basliklar1 ile asagida
tabloda 6zetlenmistir.

Tablo 1. Sorunlar Temelinde Céziim Onerileri Tablosu



Fen dersinin  okullarda
geleneksel yontemlerle de-
ney, uygulama ve teknolo-
jik bilesenler Kkullanilma-
dan teorik ve test ¢oziilerek
islenmesi fen egitimi adina
sorun olusturmaktadir.

Ogrencilerin telefon, tablet
gibi akilh cihazlarda oyun
oynamasi, sosyal medya ve
videolar ile verimsiz ve
uygun olmayan icerik ve
ortamlarda zaman gegir-
mesi de ayr1 bir sorundur.

Koronaviriis salgimi yasa-
min tiim alanlarim olumsuz
bir sekilde etkiledi. Egitim
ortamina erisim imkéanla-
rinda sorunlar yasandi ve
bir siire sonra kategorisiz
bilgi yiginlar: olustu.

Istatistikler incelendiginde
basarih 6grencilerin biiyiik
cogunlugunun tip fakiilte-
sini tercih etmeleri ve mii-
hendislik béliimlerine olan
yonelimin azalmasi sorunu.

4. Yontem

FenAPP android mobil uygu-
lamasmin disiplinler arasi,
ogretici ve eglendirici icerik-
leri ile bu sorunun tstesinden
gelinecektir.

FenAPP uygulamasinin bile-
senleri olan fenICERIK ve
fenGAME o&grencilerin ilgi-
sini ¢ekecek ogrenme ortam
ve igerigi sayesinde akilli
cihazlarda verimsiz gegirilen
zamani azaltacaktir.

FenAPP uygulamasinin bir
bileseni FenCLASS sayesin-
de oOgretmen rehberliginde
veya oOgrenciler arasinda
uzaktan egitim, kavramsal
tartisma Ve materyal payla-
simlar1 yapilabilecektir.

FenAPP mobil uygulamasi-
nin esas aldigt STEAM gibi
yenilik¢i 6grenme yaklagimi
sayesinde 21. yy becerileri ve
meslekleri ile ilgili biligsel
farkindalik kazandirilacaktir.

Bu uygulama ile 6grencilerin
fen dersini ve konularin1 daha
Iyi kavramalari, derse yonelik
olumlu tutum gelistirmelerine
katki saglanacaktir.

Ogrencilerin telefon, tablet
gibi akilli cihazlarda gecirdik-
leri verimsiz ve fazla zamani
miimkiin oldugunca yararh
hale getirerek bu bagimliligin
ve siber zorbaligin Oniine
gecebilmek.
Kisinin 0grenme ihtiyacina
6zel yenilik¢i 6grenme yakla-
simlar1 temelinde fen bilimle-
ri egitiminin ¢ok yonli bile-
senlerle saglanarak uzaktan
O0grenme ag1 olusturacaktir.

STEM, fen, teknoloji, mi-
hendislik ve matematik alan-
larinda 6grencilerin bilgi, ilgi
ve becerilerini gelistirmeyi,
kariyerlerini bu alanlara yon-
lendirmelerini saglayacaktir.

Calismanin yontemsel kismu iki boliimde ele alinmustir (veri toplama ve uygulama gelistirme).
Ik asamada gesitli kaynaklardan literatiir taramasi yapilarak problem durumunun ¢dziimiine
yonelik ¢oziim Onerileri teorik olarak ortaya konulmustur. Bu asama durum calismasi deseni
ile yiritilmustir. Durum c¢alismasi; o6zellikle degerlendirme siirecleri gibi bir¢ok alanda
kullanilan, arastirmacinin bir durum, siklikla da bir programi, olayi, eylemi, siireci ya da bir
veya daha fazla bireyi derinlemesine analiz ettigi bir aragtirma desenidir (Creswell, 2013).
Ikinci asama ise yazilimsal siirecleri icermektedir. Bu asamada mobil uygulama
gelistirilmistir. Veri toplama siirecinde ihtiya¢ analizi yapmak i¢in 6grencilerin Fen bilimleri
dersinde anlamakta zorlandiklar1 konu ve durumlar hakkinda 53 (29 erkek, 24 kiz) ortaokul 5.
siif 6grencisine sorulmus ve veriler buradan elde edilmistir. Anket ve goriisme sorulari
katilimcilara Google formlar araciligiyla yoneltilmistir. Bu yolla farkli bolge ve okuldan
ogrencilere yoneltilen sorular sonrasinda farkli demografik yapiya ve bilissel 6zelliklere sahip
ogrencilerden ¢ok yonlii verilerin elde edilmesi saglanmistir. Ardindan anket sonuglart sonu-
cunda ele alinan veriler temel alinarak uygulama gelistirilmistir. Massachusetts Teknoloji
Enstitiisii tarafindan gelistirilen ‘App Inventor’ ile uygulama tasarlamistir.



5. Yenilikei (Inovatif) Yonii
Ogrencilerin fen bilimleri dersini sevmeleri ve daha iyi 6grenmelerini hedef alirken yenilikgi
bir 6grenme yaklagimi olan STEAM egitim yaklasimini ve biitiin bilesenlerini esas alan bir
mobil uygulamaya rastlanilmamistir. FeNAPP Kisinin ogrenme ihtiyacina ozel STEAM
ogrenme yaklasimi temelinde fen bilimleri egitiminin ¢ok yonli bilesenlerle saglandigi tek
paket icerisinde biitiin 6grenme ¢iktilarinin oldugu, 6zgiin disiplinlerarasi1 bir uygulamadir.
Koronaviriis salgin1 (COVID-19) nedeniyle okullarin tatil oldugu ve uzaktan 6grenme oOfr-
tamlarinin 6neminin arttig1 su gilinlerde olusturdugumuz bu mobil uygulama ayni1 zamanda
uzaktan égrenme, materyal ve kavramsal tartisma aract olarak ta kullanilabilecektir. Daha
once yapilmis uygulamalarin aksine bu projede ders anlatma ve soru ¢ozmekten 6te 6gren-
cilere kendi ihtiyaclar1 temelinde kariyer ve meslek tercihlerine yonelik bilimin tarihi nden
kesitlerle zenginlestirilmis, eglenceli oyunlarla 6grenebilecekleri biitiinlesik genis bir 6gren-
me ag tasarlanmistir. Kisaca 6grencilerin siirekli serzeniste bulundugu “Ben bunu neden
ogreniyorum? Bu bilgi benim ne isime yarayacak”sorularina kendileri gibi bir 6grenci tarafin-
dan hazirlanan uygulama ile cevap bulacaklardir.

6. Uygulanabilirlik
Uygulama bir ihtiyag analizi temelinde farkli sosyoekonomik ve demografik ortamlarda
egitim goren O6grencilerin fikir ve diisiinceleri ile uygulamaya gegirildigi i¢in hedef kitlenin
ihtiyaclarina cevap verecektir. Icerikler sinif seviyesine uygun olarak hazirlanarak her egitim
seviyesinden oOgrenciye hitap edebilecektir. Ayni zaman .da ‘egitimcilerinde islerini ko-
laylastiracagindan dolay: onlar da uygulamayi edineceklerdir. Uygulama Google Play Store
android markete  yiiklenecektir.. Hem sosyal medya ve internet paylasim ortamlarinda
paylasilacak hemde Google Play Store mobil uygulamas: araciligiyla erisim imkani sagla-
narak yaygmlastirma saglanacaktir. Igerik giincellemeleri ve kullanim istatistikleri sonucunda
elde veriler incelenip ticari tirinlestirme icin gerekli adimlar atilacaktir. Ayrica talebe gore-
zaman igerisinde wWeb ve ios versiyonlari da yapilabilir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi
Proje arastirma ve yazilim siirecleri bilgi ve yogun bir emek sonucunda bilgisayar yazilimi ile
gergeklestirilmistir. Bu sebeple herhangi bir masraf yapilmamstir. Ancak uygulamanin
Google Play Store magazasina yiiklenmesi durumunda 170 TL (25%) biitce ihtiyact olacaktir.

Tablo 2. Proje Zaman Planlamas:
AYLAR
isin Tamma  Eylil Ekim Kasim Arallk Ocak Mart Nisan Mayis Haziran

Literatiir X X X X
Taramasi
Verilerin
Toplanmasi
ve Analizi
Uygulamanin X X X X
Gelistirilmesi

X X X X X X X X

Proje Raporu X X
Yazimi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Uygulama igerik smif seviyesi istenilen sinifa uygun olarak gelistirilerek her egitim se-
viyesinden 6grenciye hitap edebilecekt bir yapidadir. Ayn1 zaman da egitimcilerinde islerini
kolaylastiracagindan dolay1 onlar da uygulamay: edineceklerdir. Proje kimler tarafindan
kullanacagi ve kimlere hitap edecegi, hedef kitlenin neden belirlenen sekilde segildigine ve
nasil karar verildigine ve problemi yasayanlarin tanimi hakkinda bilgiler proje raporunun
diger bolimlerinde de (3.¢6ztim) verildigi i¢in tekrara girmemek i¢in ayrica burada yazil-
mamistir.



9. Riskler
Projeyi olumsuz yonde etkileyebilecek unsurlar ve riskler asagida olasilik ve etki matrisinde

verilmistir. Proje zaman planlamasinda is paketleri, is tanimlar1 ve siiregleri 7. Baglik altinda
aciklanmustir. Proje ekibi bir kisiden olustugu i¢in is tamim ve paylasimlar1 vb bilgilerde
ayrica belirtilmemistir. Malzeme ihtiyac1 olmadigi i¢in malzemelerin fiyatlar1 toplanarak elde
edilmis tabloda sunulmamustir.
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10. Proje Ekibi
Tablo 3. Proje Ekibi Bilgileri

Ad1 Soyad1 Projedeki Gorevi Okul Projeyle veya problemle
Projenin olusturulmasi ve  Ankara Pursaklar Sehit Daha 6nce mobil uygulama-
- ylirtitiilmesi Murat Diiger Ortaokulu lar gelistirmistir.
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