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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Kaggarli Mahmut un Divan-1 Liigat’it Tiirk’de soziinii ettigi Koclirme Oyunu, binlerce yillik bir Tiirk Zeka
Oyunu’dur. Kocglirme, dupduru bir Tiirkge kelimedir ve gociirme, goc ettirme, aktarma anlaminda
kullanilmaktadir. Tirklerden Araplara Mangala adiyla, oradan da diinyaya Mangala, Mankala, Mancala
adiyla dagilmastir.

Oyunun 4000 yillik bir tas1 Kazakistan’da Dastarbasi’nda bulunmustur. Tarihi arastirmalar Mangala
Oyunu'nun Sakalar, Hunlar ve Goktilirkler doneminde oynandigini gostermektedir.Mangala oyunuda Tas
kazanmak i¢in rakibin taglarini ¢ift yapma kurali Tiirk inang ve devlet sistemi tarihindeki ikili anlayis
sembolize etmekte ve Tirklerin geleneksel diinya goriisiine uygun diismektedir. Eski Tiirklerin gogii baba,
yeri ana olarak kabul etmesini; Tiirk devlet sistemindeki toles-sol ve tardus-sag ile idare yapidaki yabgu ve
sad sistemi gibi ciftleri bu duruma 6rnek gosterebiliriz. Tiirk 6rf ve adetlerine ¢ok uygun olan bu oyunu
gorme engelli bireylerimize oynatmak istiyoruz.
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Mangala iki kisi ve 48 tas ile oynanir. Oyun tahtasi iizerinde karsilikli 6'sar adet olmak iizere 12 kii¢iik kuyu
ve her oyuncunun taslarini toplayacag birer biiyiik hazine bolmesi bulunmaktadir.

Oyuncular 48 tas1 her bir kuyuya 4'er adet olmak {izere dagitirlar. Oyunda her oyuncunun 6niinde bulunan
yan yana 6 kii¢iik kuyu, o oyuncunun bdélgesidir. Oyun sonunda hazinesinde en ¢ok tasi toplayan oyuncu
oyun setini kazanmis olur. Oyuna kura ile baglanir.

Oyunda 4 ana temel kural vardir.

1. TEMEL KURAL: Oyuna baglayan oyuncu kendi bolgesinde bulunan istedigi kuyudan 4 adet tas1 alir. Bir
adet tas1 aldig1 kuyuya birakip saga dogru her bir kuyuya birer adet tas birakarak elindeki taglar bitene kadar
dagitir. Elindeki son tas hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur.

2. Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslar1 dagitirken elinde tas kaldiysa, rakibinin
bolgesindeki kuyulara da tag birakmaya devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk



geldigi kuyudaki taslarin sayisini ¢ift say1 yaparsa (2, 4, 6, 8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tiim taglarin
sahibi olur ve onlar1 kendi hazinesine koyar. Hamle siras1 rakibine gecer.

3. Oyuncu taslar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bolgesinde yer alan bos bir kuyuya denk gelirse
ve eger bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag varsa, hem rakibinin kuyusundaki taglar1 alir,
hem de kendi bos kuyusuna biraktig1 tas1 alip hazinesine koyar. Hamle siras1 rakibine gecer. Oyuncunun
kuyusunda tek tas varsa, sirast geldiginde bu tasi1 sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle sirasi rakibine geger.

4. Oyunculardan herhangi birinin bolgesinde yer alan taslar bittiginde oyun seti biter. Oyunda kendi bolgesinde
taglar1 ilk biten oyuncu, rakibinin bélgesinde bulunan tiim taglar1 da kazanir. Dolayisiyla, oyunun dinamigi
son ana kadar hi¢ diismez.

5 set olarak oynanir. Oyunu kazanan oyuncu (1) puan, kaybeden (0) puan ve berabere bitiren oyuncular
yarim (0,5) puan alir.
Yakin ge¢cmiste Nokia telefonlarda farkli bir versiyonu mevcuttu.

Projemizde dogustan veya daha sonra gorme engelli olan bireylerin geleneksel Tiirk zeka oyunu olan
Mangala’y1 kolayca anlayacagi sekilde Braille alfabesi ile kabartma olarak mangala koselerine yerlestirerek
hem hazne sirasin1 hem de taslarin1 koyacaklar1 hazneleri kolayca takip edip oynatmayi planladik.

Iki oyuncunun karsilikli oynama videosu

https://drive.google.com/file/d/IWDicEWqZpjObGexUhuAZY EnZbkeUOWS5Se/view?usp=sharing
2. Problem Durumunun Tanimlanmasi:

Projenizin yapilmasini gerekli kilan problem durum ve ¢oziim iretilmesi gereken ilgili konularin neler
oldugu belirtilmelidir.

Giinliik hayatta birgok sorunla karsilasan ve normal bireylerin yaptigi giinliik aktiviteleri yapmakta
zorlandiklar1 ve sosyal hayata adapte olmalarinin zor oldugunu biliyoruz.Projemizde Gorme engelli
bireylerin sosyallesmesi ve giinliik hayatta konforlu ve eglenceli zaman gegirmelerini saglamaktir.

Var olan ¢oziimler analiz edilerek bu ¢oziimlerin neden yetersiz oldugu ve hangi tiir iyilestirmelerin gerekli
oldugu bu boliimde detayli olarak agiklanmalidir.
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Projemizin baslangicinda robotik kodlama kullanilarak sesli sinyaller ile oyuncular1 yonlendirmesi tizerine
kurulmustu ancak yapilan kodlamada ¢ok kullanighi olmadig1 ve oyuncularin ses karmasasi ile devamli
tekrar sorduklar1 ve hazne ve tag siralarinin devamli tekrarlanmasi gerektigi goriildii. Bunun iizerine Braille
alfabesi kullanilarak robotik kodlama ile yapilan sistemde olusan ses karmasasindan uzak oyuncunun her
zaman kabartmaya dokunarak ve taslari elleri ile sayarak oyunun genel gidisat1 hakkinda bilgi aldig1 ve daha
sonra yapacagl hamle ile ilgili eliyle hissederek hareket ettigi goriildii. Bu sekilde projemiz gérme engelli
bireyler tarafindan son derece zevkle ve keyifle oynandig1 goriildii.

3. Céziim

Problem igin ¢6ziim 6nerisi veya onerileri belirtilmelidir.

Toplumuzda engelli bireylerin sosyal hayatta karsilastiklar1 birgok sorun vardir. Ulagim, giinliik ihtiyaglarin
kargilanmas1 vb. gibi bir¢cok alanda engellilerimiz sorunlarla karsilasmakta ve bazen maalesef birakin sosyal
hayata karismay1 disar1 bile ¢ikmak istemedikleri de oluyor. Biz projemizde bu durumda olan engelli
bireyleri diisiinerek onlarin sosyal hayata karigsmalari, kendilerini diglanmis hissetmemelerini ve nihayetinde
sosyal yasam i¢inde keyifli zaman gecirmelerini amagladik. Projemiz engelli bireylerin sosyal yasama
katilmasini saglayacak ve geleneksel Tiirk Zeka Oyunu olan mangalay1 oynayarak tiirk kiiltiiriine katkida
bulunmalarinin yani sira keyifli zaman gegireceklerdir.

Proje fikrinin 2.boliimde agiklanan problem ile iliskisi kurularak toplumsal faydasi agiklanmalidir.

Bu projemiz toplumsal hayatimizin ayrilmaz pargasi olan gérme engelli bireylerin yardimlagma,paylagma
ve en 6nemlisi empati yapma gibi degerleri yeniden kazandiracak ve Tiirk 6rf ve adetlerinde biiyiik yer tutan
yardimlagma, paylasma ve toplumsal dayanigsmay1 saglayacaktur.

Projenin problemi nasil ¢éziimleyecegi net ve agik bir sekilde tarif edilmelidir.

Projemizde dogustan veya daha sonra gorme engelli olan bireylerin geleneksel Tiirk zeka oyunu olan
Mangala’y1 kolayca anlayacag sekilde Braille alfabesi ile kabartma olarak mangala kdselerine yerlestirerek
hem hazne sirasin1 hem de taslarini koyacaklar1 hazneleri kolayca takip edip oynatmay1 planladik. Elleri ile
kabartmalara dokunarak hazne sirasin1 6grenecek ve elleriyle taslar1 sayarak hangi haznede kag tane tas
oldugunu 6grenecektir. Oyumuzu oynattigimiz gozii kapali bireyler oyunu rahat¢a oynamiglardir.

Bu kisimda ¢6ziime ait gorsellere (prototip fotografi,3B teknik resimler vb.) ve tasarim hakkinda bilgilere
de yer verilmelidir.
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4. Yontem

Onerilen ¢dziimii hayata gegirirken kullanilan ydntem net ve detayl olarak agiklanmalidir. Y&nteminizin
hangi bilimsel ilkeler ve teknolojik uygulamalar tizerine kurgulandig: belirtilmelidir.
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Projemiz takim arkadaslarindan birinin gérme engelli olan akrabasinin mangala oyunu oynamak istemesi
iizerine arkadasimiz tarafindan Braille alfabesinin mangala oyun tahtasina uygulanmasiyla bulundugu kuyu
ve hazinleri anlama iizerine kurulmustur.Goérme engelli bireylerimiz mangala taglarin sayisini, kuyu ve
hazinelerin sirasin1 gormedikleri i¢in Braille alfabesinin tahtaya monte edilmesiyle kolaylikla anlagilacaktir.
Engellilerimiz sosyallesme ve keyifli zaman gecirme adina nice engellerle karsilagmaktadirlar.Burda bizim
amacimiz keyifli ve kaliteli zaman geg¢irmelerini saglamaktir.Ayn1 zamanda engellerin engel olmadigini ve
her zaman her yerde normal bireylerin yapabildikleri aktiviteleri de yapabileceklerini gostermektir.

Bu projemizde ilk asamada Robotik kodlama uygulamasi Arduino programu ile ele takilan bir sensor
yardimiyla kuyulara tas birakma ve her kuyu gecildiginde sinyal vermesi iizerine kurduk.Yapilan
denemelerde ele takilan sinyalin pek kullanighh olmadigi elle yoklama ile daha kolay bulundugu
goriildii. Bunun tizerine gérme engelliler tarafindan kullanilan Braille alfabesinin daha kullanisli oldugu
goriildii.Elle yapilan yoklama ile mangala oyununu gérme engelli bireyler kolayca oynayabildi.ileri ki
asamalarda robotik kodlama katkus1 ve sensor yardimi ihtiyaca gore eklenecektir.Mangala oyun kurallarina
gore yapilan denemelerde sikintisiz ve sorunsuz olarak oynanabildigi goriildii,

Yenilikei (inovatif) Yonii

Benzer tirtinler hakkinda analiz yapilarak projenin yenilikgi yonii hakkinda bilgi verilmeli, projeyi, piyasada
bulunan benzer lriinlerden ayiran 6zelliklerin neler oldugu belirtilmelidir.

Projemiz ile ilgili yapilan liiteratiir taramasinda daha 6nce bir internet sitesinde pilot okul olarak segilen
Tirkan Sabanci Gorme Engelliler Ortaokulunda karne hediyesi olarak tiim Ogrencilere braille
alfabeli mangala oyunlarinin dagitildigi, projenin Tiirkiye'deki tim gorme engelli okullarinda hayata
gecirilmesinin planlandigini yazilmaktadir.Daha 6nce yapilan bu uygulama zaten gorme engelli olarak
egitim alan 6grencilere uygulanmakta ve sadece okullarda bulunmaktadir.Biz projemizi hayata geg¢irirken
daha 6nce bdyle bir materyalin bir Ozel Egitim Kurumunda dagitildigini biliyorduk.iiretildigini biliyorduk
Su an bulundugumuz Kirgizistan Bigkek Tiirk Ortaokulu olarak Biskek’te bulunan okullarda boyle bir
materyalin olmadig1 ,Gorme Engelliler Derneginde bulunan iiyelerin bdyle bir oyundan haberdar
olmadiklari goriildii. Bizim Projemiz hem Tiirkiye hem de Kirgizistanda okul diginda da bu oyunu oynatmak
ve bu oyunu toplumun tiim gorme engelli bireylerine ulagtirmaktir.Gelecek nesillere Tiirk Kiltiiriinii
ulagtirmak istiyorsak toplumun tiim bireylerine ulasmamiz gerektigini ve Tiirklerin ilk anayurdu olan
Ortaasya da bulunan Tiirk Cumbhuriyetlerinden biri olan Kirgizistanda Tirk Zeka Oyunu olan Mangalay1
oynatmay1 hedefledik.

Uygulanabilirlik

Proje fikrinin hayata nasil gegirilecegi ve mevcut sartlar altinda projenin ticari bir iiriine doniistiiriilebilir
olup olmadigi hakkinda bilgi verilmelidir. Uygulanabilir oldugunda risk analizi yapilarak, mevcut risklerin
neler oldugu da belirtilmelidir. (Risk analizi 9.béliimde detaylandirilabilir.)

Proje fikrimiz takimimizda yer alan bir arkadasimizin gérme engelli akrabasina Geleneksel Tiirk Oyunlarin
ogretmek ve oynatmak istemesi iizerine gelisti.Arkadasimizin akrabasi olusturdugumuz materyali kisa
siirede 0grenmis ,mangala oyunun kurallar1 kendisine sdylenmis ve deneme oyunlar1 oynanmistir. Ayrica
g0zii kapal1 bagka bir bireyle ¢ok kolay oynamistir.Projemiz ticari bir iiriine doniisecek sekilde tasarlanmis
olup piyasada boyle bir iiriiniin satilmadig1 yapilan arastirma ile 6grenilmistir.



7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizin ihtiya¢ duyulan malzeme listesi ve yaklasik maliyeti asagidaki tabloda
belirtilmistir:

Mangala Oynuyoruz Projesi Malzeme ve Yaklasik Maliyet

Listesi
S Ad | Birim | Topla | Alacak yer
N |Malzeme Adi 8 | Fiyati |m
0: [
https://www.trendyol.com/wusta-kids/mangala-
Mangala Seti £29 g Zeka-mantik-ve-strateji-oyunu-plastik-p-300504469
1 1 [529,90|0

£18,0 | https://www.trendyol.com/brailleline/27-kabartma-
2 | Braille alfabesi |12 |15 |0 yazi-tableti-p-

Kabartma 273660868?boutiqueld=61&merchantld=587548&
Yapiskan filterOverPriceListings=false&sav=true
Bantlar

b47,9

TOPLAM MALIYET |0
*fiyatlar proje raporu yazilim tarihinde piyasa degerleri arastirilarak belirlenmistir.

Proje maliyetlerini arttirmamak igin ihtiyag duyulan is¢ilik ve maliyer mevcut imkanlar

dahilinde saglanacaktir. Projemize iliskin zaman ¢izelgesi asagidaki gibidir.

MANGALA OYNUYORUZ PROJESi ZAMAN
PLANLAMASI

ASAMA YAPILACAKIS TARIH SURE

On Proje fikri olusturma gelistirme, Ocak

Degerlendir 4 Ay 2022-
meRaporu arastirma, alanyazin taran}ash ka_rar Nisan
Asamasi | VE'Me, rapor olusturma siiregleri 2022

: On degerlendirme rapor
Proje Deta o . .
Rjaporu Y| sonucunun degerlendirilmesi, 1Ay Nisan
Asamas literatiir tarama, uzman 2022-
goriismeleri, proje detay raporu Mayis
yazimi 2022
ARASTIR |Literatir tarama, uzman 19 Nisan-16 Mayis 2022 27 gin
MA VE o0riismeleri
Proje detay raporunun hazirlanmasi | 19 Nisan-16 Mayis 2022 27 gun
RAPORL
AMA
Mangala setine kabartmalarin 19 Nisan-16 Mayis 2022 27 gin
TASARI olust%rulmam Y 8
M

Mangala setine kabartmalarin

. |monte edilmesi 19 Nisan-16 Mayis 2022 | 27 giin
URETIM [Uriiniin kullanishilik durumuna gore| 19 Nisan-16 Mayis 2022
diger cesitlerinin olusturulmasi
Mangala oyunun gérme engelli 19 Nisan-30 Temmuz 2022 |72 giin
bireylerce oynanmasi
TEST Projede ortaya cikacak gelismeler |19 Nisan-30 Temmuz 2022 |72 gun
ve yeni gilincel durumnlara gore
yenilenmesi

Sunum provalari 19 Nisan-30 Temmuz 2022 |72 giin

*TEKNOFEST Komisyonun yaptig1 bilgilendirme ile projenin ilk basladigi zamandan
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(Ocak 2022) baslanarak zaman ¢izelgesi olusturulmus olup Prototip i¢in tasarim, tiretim

ve test asamalari tizerinden risk etki olasiligr ¢ikarilmstir.

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Projemizde hedef kitle gorme engelli bireylerdir. bireylerdir. Ayrica gérme yetenegi zayif
olan ve giinliik hayatta destekle yasamini silirdiiren gérme eksikligi yasayanlar da hedef kitlemiz
arasindadir. Amacimiz gorme engelli bireylerin geleneksel Tiirk Oyunlarindan olan mangala’y1
oynarken keyifli ve kaliteli zaman gegirmelerini saglamak, sosyallesmelerine ,giliniin yorgunlugunu
atmalarma yardimci olmaktir.

9. Riskler

Projemizde en biiyiik risk Braille alfabesini bilmeyen bireylerin olabilmesidir.

Mangala oynamaya merakli fakat mangala oyununu oynamamis veya kurallarini unutmus bireylerin
olabilmesidir ayrica el parmaklarinda sorun olan veya elini oynatamayacak durumda olan bireyler de
olabilir.

Risk faktorii tagtyan bireylere oyunda kullanilan kabartmali igaretler ile sinirli olmak kosulu ile kisa bir
egitim verilip oyuna baglamalari saglanacaktir. Bu egitim gene Braille alfabesi kullanilarak
yapilacaktir. Braille alfabesini bilmeyen bireylere ise basit sekilde kabartmalara dokundurularak
ezberlemeleri saglanacaktir. Mangala oyun kurallarini bilmeyen bireyler i¢in mangala oyun kurallarini
anlatan bir kabartma kagidi hazirlanacak ve kurallar basit, anlasilir ve sade sekilde belirtilecektir. El
parmaklarint veya ellerini kullanmayacak durumda olan bireyler mangala oyunumuzu  oynamak
istediginde bir 6grenci kendisine yardimci olacak ve yapilan tiim hamleleri kendisine soyleyecek
projemizin ilk asamasinda planladigimiz robotik kodlama ile mangala oynatma fikri bu sekilde olan
bireylerin ¢cogunlukta olmasi durumunda ayrica yapilabilecektir.(B plani) Su an ki projeye gore bir
ogrenci kendisine yardime1 olacaktir. Ogrenci tiim hamleleri oyuncuya sdyleyecek ve karsi yaptig
hamleleri kendisinin sdylemesi saglanacaktir.



10. Kaynaklar

Rapor, kaynaklar kismini igermelidir.

Kaynaklar basliginda projenizi yapmak i¢in kullandigimmiz tiim kaynaklarin detayli bilgisi
verilmelidir. (Web sitesi adresi, Kitap Adi, Sayfa Numarasi vb)

® hitps://www.eqgitimsistem.com/engelli-bireylerle-gunluk-hayatta-karsilastiklari-
sorunlar-69271h.htm

® https://www.aa.com.tr/tr/turkiye/gorme-engelliler-de-artik-mangala-
oynayabilecek/

http://www.turkcem.ora/belgeler/Mangala.pdf

http://www.gesf.org.tr/ (Gérme Engelliler Federasyonu )

https://www.mangalafederasyonu.org.tr/

https://www.engellilermarketi.com/gorme-engelli-urunleri/kabartma-sarf-ve-
Kirtasiye

® https://heryerturkce.blogspot.com/2019/12/engelliler-ile-ilgili-
kompozisyon.html

® https://www.canva.com/tr tr/



https://www.egitimsistem.com/engelli-bireylerle-gunluk-hayatta-karsilastiklari-sorunlar-69271h.htm
https://www.egitimsistem.com/engelli-bireylerle-gunluk-hayatta-karsilastiklari-sorunlar-69271h.htm
https://www.aa.com.tr/tr/turkiye/gorme-engelliler-de-artik-mangala-oynayabilecek/
https://www.aa.com.tr/tr/turkiye/gorme-engelliler-de-artik-mangala-oynayabilecek/
http://www.turkcem.org/belgeler/Mangala.pdf
http://www.gesf.org.tr/
https://www.mangalafederasyonu.org.tr/
https://www.engellilermarketi.com/gorme-engelli-urunleri/kabartma-sarf-ve-kirtasiye
https://www.engellilermarketi.com/gorme-engelli-urunleri/kabartma-sarf-ve-kirtasiye
https://heryerturkce.blogspot.com/2019/12/engelliler-ile-ilgili-kompozisyon.html
https://heryerturkce.blogspot.com/2019/12/engelliler-ile-ilgili-kompozisyon.html
https://www.canva.com/tr_tr/

