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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Bizim projemiz, yakın yüzyılda Türkiye ve dünya tarihine mâl olmuş Türk düşünürle-

rini ve bilim insanlarına ilkokul, ortaokul ve lise kademesinde yer alan öğrencilerin ilgi duy-

masını ve bu kişileri tanımasını sağlamayı amaçlamaktadır. Gözlemlerimize, yaptığımız görüş-

meler ve ankete göre öğrenciler Türk düşünürlerinin ve bilim insanlarının hayatları, fikirleri 

veya eserleri hakkında çok az bilgiye sahip görünmektedir. Bu durum hem öğrencilerin akade-

mik hayatlarını ilerletmede hem de ülkemizin üzerinde inşa edildiği fikirleri bilme konusunda 

ciddi bir problem teşkil etmektedir. Bu nedenle Takım 3T olarak ilkokul öğrencileri için Türk 

düşünürlerini ve bilim insanlarını tanıtan birkaç dijital oyun, ortaokul öğrencileri için artırılmış 

gerçeklik destekli bir kutu-masa oyunu, lise öğrencileri için ise bir etkileşimli dijital ve basılı 

kitap tasarladık. Böylelikle öğrenciler Türk düşünürlerini ve bilim insanlarını tanımış olacak ve 

yerli unsurlardan yola çıkarak evrensele ulaşmada bir adım atmış olacaklardır.  

Projemiz eğitim alanında, özellikle öğrencilerin 

yaşadıkları dünyayı ve ülkeyi tanımaları adına, yeni bir 

kapı açacaktır.  Bu yüzden “Yuva” isimli bu projemizin 

sloganı “Yeni Bir Dünya”dır. Türk büyüklerinin ol-

duğu bu “yeni dünyaya” öğrencilerin girmeleri için de 

seviyelerine uygun birbirini tamamlayan bir set hazır-

ladık. Bu setimiz, ilkokul öğrencileri için iki boyutlu 

oyunları ve bir Minecraft dünyasını içermektedir. Bu 

oyunları tasarlarken Adobe Photoshop, Unity, Construct 2, Minecraft Education ve Web 2.0 

araçlarını kullandık. Böylelikle ilkokuldan başlayarak öğrenciler Türk düşünür ve bilim insan-

ları hakkında en azından bir farkındalığa sahip olacaktır. Bu farkındalığı ortaokul öğrencileri 

için bir kutu-masa oyunu ile pekiştirmeyi düşündük ve onlar için de bir kutu oyunu tasarladık. 

Bu oyunumuzu günümüz şartlarına uyarlayarak “artırılmış gerçeklik” teknolojisi ile destekle-

dik. Kutu oyunumuzun tasarımında ve basımında ise Adobe Photoshop ve Adobe Illustrator 

programlarını kullandık. Çeşitli artırılmış gerçeklik uygulamalarından yararlandık.  Bir sonraki 

seviye olan lise düzeyi öğrenciler için ise biraz daha akademik bir çalışma yaptık ve onlara ise 

Adobe Indesign kullanarak dijital etkileşimli ve basılı da bir versiyonu olan bir kitap tasarladık. 

Bu kitabı hem tablet, telefon, bilgisayar ve akıllı tahtalarda kullanılabilecek şekilde hem de 

kütüphanelerde basılı olacak şekilde hayata geçirdik.  

Özet olarak, Türkiye Cumhuriyeti’ni ayakta tutan ve ülkemizin fikir dünyasını oluşturan 

düşünürleri ve bu düşünürlerin fikirlerini öğrencilerin bilmediklerinden yola çıkarak onlara 

bunu fark ettirecek, ülkemizin önemini ve değerini gösterecek, aynı zamanda kendi hayat yol-

larında onlara yol gösterecek bir proje ile öğrencilere içinde yaşadıkları zamana ait değerleri 

öğretecek bir çalışma yapmaya çalıştık. Basitçe söylemek gerekirse “Bu ülkeden de adam çık-

mıyor.” ve  “Bu ülkeden bir şey olmaz.” laflarını yıkmak için de bu projeyi tasarladık. Bilginin 

güçlü olmak demek olduğu günümüzde aslında ülkemizin de güçlü beyinleri olduğunu ve ola-

bileceğini göstermeyi de istedik. İşte bu dokümanda, belki basitçe de olsa, bu umuda ve hedefe 

nasıl ulaşacağımızı ayrıntılı olarak anlatmaya çalışacağız.      

2. Problem/Sorun: 

“Yuva” isimli projemiz özellikle felsefe dersinde anlatılan düşünürlerin arkadaşlarımız 

tarafından tanınmadığını fark etmemiz üzerine çıktı. Bu farkındalık sonucunda aslında bizlere 

Şekil 1 Proje sloganımız 
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de ilkokul ve ortaokulda bu düşünürlerin ve bilim insanlarının pek anlatılmadığını fark ettik. 

Bu da bizi bu konuda bir çalışma yapmaya itti. Çünkü içinde bulunduğumuz ülkeyi ve çağı 

şekillendiren Türk düşünürlerinin ve bilim insanlarının eğitim programları içinde yeterince öğ-

retilmemesinin bir eksiklik ve gelecek adına bir problem olduğunu düşündük. Bu nedenle bu 

konu ile ilgili yapılmış çalışmaların olup olmadığını araştırdık. Araştırmalarımızda anaokulları 

için bir etwinning projesi yapıldığını bulabildik. Zaman zaman da okullarda felsefe haftası et-

kinlikleri kapsamında bazı çalışmaların olduğunu tespit ettik. Ek olarak okulların duvarlarında 

Türk düşünürlerinin ve bilim insanlarının çoğunlukla da eski tablo veya resimlerinin olduğunu 

tespit ettik.  

MEB ders kitaplarında da Türk düşünürlerine ve bilim insanlarına yeterli yer verilme-

diğini bulduk. Örneğin 2021-2022 yılı 11. sınıf Felsefe dersi kitabında Türk düşünürleri sadece 

6 sayfa yer alabilmiştir. Yine 12. sınıflarda yer alan Çağdaş Türk Dünya Tarihi dersinde ise 

tarihi olayların çerçevesinde dersin işlendiği bizim projemizde olduğu gibi Türk düşünürlerine 

ve bilim insanlarına ise sadece 3 sayfa yer verildiğini gördük. Sosyoloji dersinde  “Kültür” 

ünitesinde ise durumun daha vahim olduğunu sadece 1 sayfa Türk düşünürlerine ve bilim in-

sanlarına yer verildiğini gördük. Tüm bu araştırmalarımız bize Türk düşünürlerini ve bilim in-

sanlarını anlatma konusunda mevcut çözümlerin yetersiz olduğunu göstermiştir. Biz de bu ek-

sikliği gidermek için bu fırsatı değerlendirmeye karar verdik. Çalışmamızın 3 alt sistemde ol-

masının yararlı olacağını düşündük ve problemi ilkokul, ortaokul ve lise düzeyleri olarak sınıf-

landırdık. Bu seviyelere göre farklı çözüm önerileri ortaya koymaya çalıştık.           

3. Çözüm  

Setimizi üç ayrı alt alana bölerek hazırlamaya karar verdik. Çünkü her eğitim kademe-

sinin kendine özgü özellikleri olduğunu hesaba katmak gerekiyordu. Bunun için çeşitli bilimsel 

makalelerden yararlandık. Örneğin Peker ve Taş (2019), Üçgül (2013) ile Bayırtepe ve Tüzün 

(2007) tarafından yapılan araştırmaların bulguları oyunlarımızın amaçlarını belirlerken etkili 

oldu. Daha sonra bizler de öğrencilerle görüştük, onların isteklerini de göz önüne alarak tasa-

rımlarımızı ve fikirlerimizi şekillendirdik. İlk aşamada ilkokul öğrencileri için iki boyutlu oyun 

tasarımına başladık. Fakat araştırmalarımızda özellikle dördüncü sınıflar arasında, Minecraft 

isimli oyunun yaygın olarak oynanmakta olduğunu gördük. Bu nedenle de bir Minecraft oyun 

dünyasına Türk düşünürlerini ve bilim insanlarını da ekledik.   

 

 

 

  

 

  

 

 

 

Şekil 2 11. sınıf Felsefe ders kitabında Türk düşünürlerine ayrılan sayfalar 

Şekil 3 Minecraft Bilginler Dünyası-Başlangıç Şekil 4 Minecraft Bilginler Dünyası- Işınlanma Portalı 
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     İlimizde bulunan Fen Lisesi’nde görevli bir öğretmenimizden Minecraft Education sü-

rümüne ait iki kod ile lisans edindik ve ekran görüntüleri (Şekil 3-9) verilen oyunları tasarladık. 

Bu oyunumuzda öğrenci Minecraft Bilginler Dünyası’nda bir düşünürün evini ziyaret edecek, 

evin içinde dolaşacak ve verilen görevleri yerine getirecektir. Verilen görevlere göre de öğren-

ciler kişiler ile ilgili çeşitli bilgiler edinecektir.  Buradaki amaç öğrencinin Türk düşünürleri ve 

bilim insanlarından birini tanıması onunla ilgili belli bir farkındalık düzeyine erişmesidir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Daha sonra ilkokuldaki diğer sınıf düzeyleri 

içinde oyunlar tasarladık. Bu tasarımlarda ise 

çeşitli web sitelerini (Örneğin ABCYA) taradık 

ve öğrenci düzeylerini göz önünde bulundur-

duk. Bu tasarımlarımızdan ilki öğrencilerin 

Türk düşünürleri ve bilim insanları ile ilgili ve-

rilen kelimeleri bulduğu bir “Kelime Avı” (Şe-

kil 9) oyunudur. Bu oyunda karışık sırada veri-

len kelimelere tıklayarak öğrenci kelimeleri bu-

lacaktır. Bu oyun Türk düşünürler ve bilim in-

sanları ile ilgili öğrencinin bilgisini geliştirir-

ken aynı zamanda harfler ve kelimeler ile olan ilişkisini de pekiştire-

cektir. Diğer oyunumuz ise bir yap-boz oyunu olan “Bozma-Yap” (Şe-

kil 10) oyunudur. Öğrenci bu oyunda bir arkadaşımıza çizdirdiğimiz bir 

Türk bilim insanı veya düşünürünün karışık sırada verilen resim parça-

larını birleştirecektir. Burada aynı zamanda estetik becerilerin farkında-

lığa çıkması için kişilerin çizimlerini kullandık.  “Kimim Ben?” (Şekil 

11) oyunumuzda ise öğrenciler bir odadaki çeşitli nesnelere tıklayıp 

oradaki bilgilerden yola çıkarak oyunda anlatılan kişiyi bulmaya çalı-

şacaktır. Bu oyun aynı zamanda öğrencilerin bir problemi çözerken 

ipuçlarını takip etme becerileri üzerine de kuruludur. Dolayısıyla bu 

Şekil 5 Minecraft Bilginler Dünyası-Görev Şekil 6 Minecraft Bilginler Dünyası- Kütüphane 

Şekil 7 Minecraft Bilginler Dünyası-Gizli Sandık Şekil 8 Minecraft Bilginler Dünyası-Bilgi Sandığı 

Şekil 10 İlkokul öğrencileri 

için "Bozma-Yap" oyunu 

Şekil 9 İlkokul öğrencileri için 

"Kelime Avı" oyunu 
Şekil 11 İlkokul öğrencileri için 

"Kimim Ben?" oyunu 
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oyunun, öğrencilerin sınavlarda bir problemi anlama ve onu çözme yo-

lunda yardımcı olabileceği düşüncesindeyiz. “Beni Bul” (Şekil 12) 

oyununda ise çeşitli kartlara tıklayarak kartları açıp eşlerini bulacaktır. 

Bu oyun daha çok birinci sınıf öğrencileri için tasarlanmış ve kişilerin 

görünüşlerini fark etmeye yönelik bir oyundur. Oyunlarımızı kısa, basit 

ve temel amaçtan uzaklaşmayacak şekilde tasarladık. Çünkü Topan vd. 

(2020)’nin belirttiğine göre uzun süre bilgisayar oyunu oynamanın; öğ-

renme bozukluklarından tutun da etkinlik ve hareket eksikliğinden kay-

naklı sağlık problemlerine, öğretmen ve arkadaşlarıyla tartışma eğili-

mine, okul başarısının düşmesine hatta gerçeklerden ve hayattan uzak-

laşmaya kadar birçok soruna neden olduğu görülmüştür.  

Ortaokul düzeyinde ise bir kutu oyunu tasarladık. “Bilginlerin Peşinde” isimli bu kutu 

oyunu bir soru-cevap tarzı ilerlemeli-empati sağlayıcı bir oyundur. Öncelikli olarak oyunun ana 

tahtasını tasarladık.(Şekil 13)   

 
Şekil 13 Ortaokul öğrencileri için "Bilginlerin Peşinde" oyunu 

  Oyun 50X50 cm’lik bir tahta üzerine kuruludur. Oyunda bir başlangıç 

noktası ve öğrencilerin alabileceği çeşitli piyonlar ( Şekil 14) bulunur. Oyunda 

dört ana kategoride ve dört renkte soru kartı bulunur. 5N1K ilkesinden esinle-

nerek tasarladığımız “Kim?”, “Nerede?”, “Ne zaman?” ve “Ne Yaptı?” oyun 

Şekil 12 İlkokul öğrencileri 

için "Beni Bul" oyunu 

Şekil 14 Piyonlar 
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kartları tahta üzerinde ilgili yerlere konur. Oyuna ilk başlayacak öğrenci 

“istişare” veya “imece” usulü ile belirlenir. İlk başlayacak öğrenci iste-

diği renkte bir kartı seçer. Daha sonra soru kartı (Şekil 15) en ortaya 

konur ve soru okunur. Her soruda dört şık bulunur ve her öğrenci doğru 

olduğunu düşündüğü şıkkın tahtadaki üzerine elinde bulunan dört harf-

ten (ABCÇ) birini koyar. Sorunun cevabına ya cevap anahtarı kağıdın-

dan ya da artırılmış gerçeklik uygulaması ile soru kartının üzerine tele-

fonu tutarak bakılır. (Bunun için öğrencilerin telefonunda internet pa-

keti ve ROAR uygulaması yüklü olmalıdır.) Daha sonra doğru cevabı 

bilen öğrenciler soru kartı üzerinde yazan sayı kadar kutucukta ilerler. 

Bilemeyen öğrenciler ise aynı sayıda geri gider. Bu sırada ulaşılan ku-

tucukta verilen görev yerine getirilir. Oyundaki görevler kutucuk ilerleme olduğu gibi, gülüm-

seme, fıkra anlatma, iltifat etme, şiir okuma gibi yan empatik ve estetik görevlerden oluşur. Bu 

görevleri yapmayanlar bir dahaki soru kartı seçimine katılamazlar. Tüm bunlar yapıldıktan 

sonra tekrar sırası gelen öğrenci hangi kutucukta olduğuna bakar ve bu kutucuğun rengine göre 

kart seçer ve oyun bu şekilde devam eder.  Oyunumuzda zar bulunmamaktadır. Bunun yerine 

ilerleme kart üzerindeki puanlara ve kutucuklarda yazanlara bağlıdır. Oyun “Başla” noktasında 

ilk gelenle bitebileceği gibi birkaç tur da sürebilir. Ek olarak oyunda yer alan Türk düşünürleri 

ve bilim insanlarının resminin üzerine artırılmış gerçeklik uygulaması ile bakıldığında ise çe-

şitli videolar ve bilgiler de çıkmaktadır. Fakat istenirse oyun hiç cep telefonu olmadan oynana-

bilir. Fakat artırılmış gerçeklik ile birlikte oynanması “kullanıcının çevresindeki dünya ile ilgili 

bilgi edinmesi, etkileşime girmesi dolayısıyla daha aktif tutum geliştirmesi (Coşkun, 2017)” 

açısından oldukça önemlidir.                 

 

Lise düzeyinde ise daha akademik bir çizgi izledik ve bir etkileşimli kitap tasarladık. 

Kitap 16:9 formatında yatay olarak tasarlanmıştır. (Bu nedenle kitap okullardaki akıllı tahta-

larda da tam ekran kullanılabilmektedir.) Kitabın animasyonsuz etkileşimli versiyonu için 

Adobe Acrobat adlı PDF gösterici program yüklü olmalıdır. Animasyonlu interaktif versiyo-

nunda ise SWF player uygulaması yüklü olmalıdır. Bunlar sağlandıktan sonra kitap ücretsiz 

olarak telefon ve tablete yazılımlara göre ilgili uygulama mağazalarından indirilebilecektir. İn-

dirilen kitabın ana ekranı Şekil 16’da gösterilmiştir. Buradaki “Giriş” butonuna tıkladığında ise 

öğrenciler “İçindekiler” (Şekil 17) bölümüne gidecektir. İçindekiler bölümü  “Kim?”, “Ne-

rede?”, “Ne zaman?” ve “Ne Yaptı?” şeklinde dört ana temayı içermektedir ki bu masa oyunun 

devamı niteliğinde olup onu desteklemektedir. Öğrenci bunlardan birine tıklayarak istediği bö-

lüme gidebilecektir. “Kim?” (Şekil 18) temasına giden bir öğrenci bir kişinin sözünü görecek 

Şekil 15 Soru kartı 

Şekil 16 Liseler için etkileşimli kitabın açılış sayfası Şekil 17 Liseler için etkileşimli kitabın içindekiler sayfası 
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ve bu kişi ilgili bir bilgi okuyacaktır. Daha sonra öğrenci ilgili butona tıklayarak kişinin adına 

ve çizimine ulaşacaktır. Bu ünite düşünür ve bilim insanı sayısı kaç tane olacaksa kadar sayfa 

içerecek şekilde genişletilebilir. Diğer sayfalara geçmek için ise altta yer alan mavi oklar kul-

lanılacaktır. (Bu bölümdeki kara kalem çizimlerde bir arkadaşımızdan yardım aldık.) 

“Nerede?” (Şekil 19) temasında ise öğrenci yer pinlerine tıklayarak düşünürlerin/bilim 

insanlarının doğdukları-yaşadıkları ve çalıştıkları yerler ile ilgili bilgilere ulaşacaktır. Bu yerler 

ile ilgili bilginin yanında ilgili görsel de yer alacak ve öğrenci bu görsele tıklarsa ilgili yerin 

haritalar üzerinde gösterilmiş olan konumunu da ulaşabilecektir.   

“Ne zaman?” (Şekil 20) temasında ise öğrenciler hangi yıllarda düşünürlerin veya bilim 

insanlarının neler yaptıklarını ilgili yılların üzerine tıklayarak öğrenebileceklerdir. Yıllar grup-

lar halinde verilecek ve diğer gruba geçmek için oklara tıklanacaktır. Yıllar günümüze kadar 

gelip bilgiler en güncel hali ile kitapta yer alacak ve zaman ilerledikçe güncellenecektir.     

“Ne Yaptı?” (Şekil 21) temasında ise Türk düşünürleri ve bilim insanlarının “Dünya”yı 

nasıl değiştirdikleri anlatılacaktır. Burada öğrenci bir grup düşünür ve bilim insanı ismi görecek 

ve istediği isme tıklayacaktır. Tıklanan isme göre o kişinin yaptıkları hem görsel olarak hem de 

yazılı olarak ekrana gelecektir. Ayrıca tüm temalar resim yanında ses, müzik ve video içermeye 

hazır halde tasarlanmış ve buna göre gerekli eklemeler yapılabilecektir.  

Yuva isimli setimizde yer alan 3 alt çalışmamız yukarıda anlatıldığı gibidir. Bizler Türk 

düşünürleri ve bilim insanlarının bu şekilde hem oyunla hem de etkileşim içinde olunduğunda 

daha iyi öğrenileceğini düşündüğümüz için projemizi bu şekilde tasarladık. Ayrıca günümüz 

öğrencisinin özellikle Kovid salgınının da etkisiyle gitgide daha çok teknolojik araç kullandı-

ğını, bu araç-gereçlerin ve teknolojilerin de eğitim-öğrenme faaliyetlerine katmanın öğrenmeyi 

daha da kolaylaştırıp eğlenceli hale getireceğini, bu nedenle öğrencilerde kalıcı öğrenmenin 

artacağını düşündük. Bu yüzden ilkokul öğrencileri için oyunla öğrenmeyi, ortaokul öğrencileri 

Şekil 18 Liseler için etkileşimli kitabın "Kim?" sayfası Şekil 19 Liseler için etkileşimli kitabın "Nerede?" sayfası 

Şekil 20 Liseler için etkileşimli kitabın "Ne Zaman?" sayfası Şekil 21 Liseler için etkileşimli kitabın "Ne Yaptı?" sayfası 
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için artırılmış gerçeklik destekli oyunla öğrenmeyi ve lise öğrencileri için de etkileşimli öğren-

meyi temel aldık. İlkokul öğrencilerinde temel becerilerin, ortaokul öğrencilerinde empati ve 

etkileşim becerilerinin, lise öğrencilerin de ise akademik becerilerin geliştirilmesini hedefledik. 

Bunu da günümüz teknolojisi ile harmanlamaya çalıştık.  

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Öğrencilerinin Türk dü-

şünürlerini ve bilim in-

sanlarını tanımaması 

 

Dijital oyunla Türk düşünürle-

rini ve bilim insanlarını tanıt-

mak 

Öğrencilerin ülkemiz değerle-

rini tanıması, hayatlarına yön 

verirken bu kişileri örnek al-

ması, ülkemizden çıkan değerli 

ve önemli kişilerin değerli ve 

önemli bilgiler ile dünyayı de-

ğiştirebildiğini öğrenmesi, do-

layısıyla öğrencilerin dünyaya 

umut ve heyecanla bakması açı-

sından “Yuva” isimli setimiz 

eğitime katkıda bulunacaktır.  

Artırılmış destekli kutu oyu-

nuyla Türk düşünürlerini ve bi-

lim insanlarını tanıtmak 

Etkileşimli bir kitap tasarlaya-

rak Türk düşünürlerini ve bilim 

insanlarını tanıtmak 

Tablo 1 Sorun-Çözüm tablosu 

4. Yöntem 

Projemizde konumuzu derinlemesine inceleye-

bilmek için nitel bir araştırma metodunu benimsedik.   

Öncelikli olarak derslerimizde çeşitli gözlemler yaptık. 

Daha sonra yaptığımız gözlemleri test etmek ve konu-

muz ile ilgili daha çok bilgi edinmek adına veri toplama 

tekniklerinden anketten ve çeşitli görüşmelerden yarar-

landık. Esnek bir anket ve yapılandırılmamış bir gö-

rüşme tekniği ile elde ettiğimiz verileri analiz ederek 

bulduklarımızdan yola çıkarak mevcut eksikliği keş-

fettik ve bu eksikliği giderebilmek için arayışlara gir-

dik. Bu arayışlar esnasında öncelikle problemimizi 

parçalara ayırdık ve problemimizi bu şekilde çözmeye 

karar verdik. Burada her eğitim düzeyine göre ne yapı-

labileceğini tartıştık ve Google Akademik’ten konu-

muz ile ilgili yazılmış bilimsel makaleleri okuduk. 

(Makaleleri kaynakçamızda belirttik.) Makaleler bize 

hangi yaş grubuna göre neler yapılması gerektiği ko-

nusunda yol gösterdi. Buradan elde ettiğimiz bilgileri 

de esas alarak her düzey için anahtar bir kavram çerçe-

vesinde projemizi şekillendirmeye başladık. Daha sonra bunu günümüz teknolojisi ise nasıl 

harmanlayabileceğimizi düşündük ve çeşitli araştırmalar yaptık bunun sonunda ilkokul öğren-

cileri için dijital oyunlar, ortaokul öğrencileri için artırılmış gerçeklik destekli kutu oyunu, lise 

öğrencileri içinse etkileşimli kitap yapmaya karar verdik. Neler yapabileceğimizi ABCYA gibi 

Şekil 22 Kutu oyunumuzun ilk tasarımları 

Şekil 23 Kutu oyunu arttırılmış gerçeklik denemeleri 
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örnek sitelerden, çeşitli Web 2.0 araçlarından, nasıl yapacağımızı ve hangi programla yapabi-

leceğimizi ise Youtube üzerinden araştırdık. Sonuçta ise projemizi gerçekleştirebileceğimiz çe-

şitli yazılım, uygulama ve Web 2.0 araçları bulduk. (Projemizde Unity, Construct 2, Microsoft 

Word, Adobe Photoshop, Adobe Indesign, Adobe Illustrator, Adobe Acrobat Reader Audacity, 

Dance Ejay, Wondershare QuizCreator Halo AR, Artvive, ROAR, Minecraft Education ve çe-

şitli Web 2.0 araçları aktif olarak kullanılmıştır.) Daha sonra ise çeşitli karalamalar ve tasarım-

lar yaptık. Bunları sonraki aşamada ise projemizi adı geçen programlara aktararak bilgisayar 

ortamında Windows platformunda yaparak projemizi tamamladık. Danışman öğretmenimiz 

Ferdi Demircan bizlere konumuz ile ilgili rehberlik yaptı. Yeri geldiğinde fikirlerini söyledi, 

eleştirilerde bulundu, yazılımların nasıl kullanılması gerektiğini gösterdi. Yusuf İslam Bedir, 

Minecraft ve diğer ilkokul oyunlarının tasarımını yaptı. Kaptanımız Ayşenur Doğan hem ta-

kımdaki organizasyonu sağladı hem de bireylerin çalışmalarını ve ilerlemelerini denetledi. Ek 

olarak da kutu oyunu ile ilgili çalışmaları yaptı. Tuğba Gündüz, oyun senaryolarının yazımında 

görev aldı. Bu nedenle de kullanılacak tüm bilgileri topladı, düzenledi ve sistemleştirdi. Ayrıca 

etkileşimli kitabın yazılmasını ve tasarlanmasını sağladı. Bunun dışında kişilerin kara kalem 

çizimlerinde ve Minecraft Education sürümünde ekip dışındaki kişilerden destek alındı.              

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Öncelikli olarak Türk düşünürlerini veya bilim insanlarını bu şekilde anlatan bir set pi-

yasada yoktur. Yaptığımız araştırmalarda Türk düşünürleri ve bilim insanları ile ilgili çalışma-

ların yapıldığı ama bizim yaptığımız gibi her eğitim seviyesini destekleyecek şekilde bir set 

hazırlanmadığı tespit edilmiştir. Setimizin en önemli özelliği ilkokuldan başlayarak birbirini 

destekleyecek şekilde hazırlanmış olmasıdır. Üstelik bu tasarım günümüz teknolojisini de içine 

alacak şekilde yapılmıştır. Elbette yap-boz oyunu, kutu oyunu veya etkileşimli kitaplar piya-

sada mevcuttur. Hatta Türk düşünürlerden veya bilim insanlarından herhangi biri ile ilgili yap-

boz, kitap vs. de vardır. Fakat bu çalışmalar bir düşünürle kısıtlı kalıp birbirilerini destekleyecek 

şekilde tasarlanmamıştır. Bizim projemiz bir set halinde olduğu, birçok alan ve teknolojiyi 

içinde barındırdığı, birçok düşünür ile bilim insanı içerdiği ve geliştirilmeye ve güncellenmeye 

açık olduğu için diğer çalışma veya ürünlerden ayrılmaktadır. Üstelik yan faydalar da söz ko-

nusudur. Örneğin öğrenciler, Türk düşünürlerini veya bilim insanları ile ilgili bir oyun oynarken 

harf-kelime bilgilerini, estetik bakış açılarını, ipuçlarından yola çıkarak çıkarım yapma beceri-

lerini, empati yeteneklerini, iş birliği yapma, liderlik özelliklerini, model alma yoluyla hedef 

belirleme yeteneklerini de geliştireceklerdir (Akın ve Atıcı, 2015). Ama en önemlisi bu ülkenin 

değerlerini öğrenip bu ülkeden de değerli bilgin, düşünür, bilim adamı veya alimlerin dünyayı 

değiştirdiğini görüp umutlarını arttıracaklardır. Bu nedenle Takım 3T’ye projeyi gerçekleştirme 

ve uygulama fırsatı verildiğinde “Yuva” isimli projenin yaygın bir etkisinin olacağına, öğren-

cilerde ve eğitim sisteminde bir değişim yaratacağına inanıyoruz.             

6. Uygulanabilirlik  

“Yuva” isimli projemiz kolaylıkla hayata geçirilebilecek yapıdadır. Torun vd.(2015) be-

lirttiğine göre “EU Kids Online raporlarına bakıldığında içinde Türkiye’nin de bulunduğu 25 

Avrupa ülkesinde yapılan çalışmalarda, internet kullanım oranları çocukların interneti %85 

oranla okul ödevleri için, %83 oranla oyun oynamak için, %76 oranla video klipi izlemek için 
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kullandıklarını göstermektedir.” Bu nedenle ilkokul öğrencileri için oyunlar herhangi bir yazı-

lım veya Web 2.0 araçları ile yapılabilir ve bir web sitesinde/blog sitesinde yayınlanabilir. Uy-

gulama haline kolaylıkla getirilebilir. Ortaokul öğrencileri için yaptığımız oyun kolaylıkla her-

hangi bir kırtasiyeden bile bastırılabilir. Bir matbaa ve oyun şirketi ile anlaşılarak ticari bir 

ürüne dönüştürülebilir. Üstelik artırılmış gerçeklikle desteklenmesi oyunun satın alınmasında 

etkili bir faktör bile olabilir. Lise öğrencileri için yaptığımız etkileşimli kitap birçok kitap uy-

gulaması ile kolaylıkla dağıtılabilir. Aynı şekilde bu konuda hazırlanmış web siteleri ile öğren-

cilere kolaylıkla ulaştırılabilir. MEB ile irtibata geçilerek EBA, OGM materyal ve yardımcı 

kaynaklar web sitelerinde yayınlanması ve derslerde akıllı tahtalarda kullanılması sağlanabilir.     

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Yapılacak Çalışma 
Ş

u
b
at 

M
art  

N
isan

 

M
ay

ıs 

H
aziran

 

T
em

m
u
z 

A
ğ
u
sto

s 

Teknofest başvurusu ve Takım kurulması        

Proje fikrinin bulunması        

İl
k
o
k
u
l 

Dijital oyun senaryosu        

Dijital oyun tasarımları ve programlanması        

Dijital oyunun test aşaması ve son düzeltmele-

rin yapılması 

       

O
rt

ao
k
u
l Kutu oyunun tasarımı ve baskı 

 

       

Kutu oyunu test aşaması ve son düzeltmelerin 

yapılması 

       

L
is

e 

Etkileşimli kitabın tasarımı ve çıktıların alın-

ması 

       

Etkileşimli kitabın test aşaması ve son düzelt-

melerin yapılması 

       

İyileştirmelerin yapılması        
Tablo 2 Proje Takvimi 

 Ürün Ücret-

TL 

Açıklama 

Yazılım 

Lisansı 
Construct 65 Aylık 

Yayım ve 

dağıtım 

Web sitesi, uygulama, 

e-kitap ücretleri 
250  Aylık 

Tasarım 
Oyun tasarımı, grafik 

paketleri, çizimler 
0  

Ekibimiz tarafından yapılmış veya ücretsiz 

sitelerden alınmıştır. Ayrıca çeşitli kişiler 

de katkıda bulunmuştur.  

Basım 
Kutu oyunu  500  

Kitap-Lise 150  

Toplam  965 Fiyatlar güncel olup değişebilir. 
Tablo 3 Maliyet tablosu 
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar)  

Projemizin hedef kitlesi ilkokul, ortaokul ve lisede okuyan tüm öğrencilerdir.  Eğitimin 

ve öğrenmenin temelden başlaması gerektiğini, ağcın yaşken kolay eğileceğini düşündüğümüz 

için ilkokul öğrencileri ilk kitlemiz oldu. Aslında proje anaokulundan da başlatılabilirdi ama 

çevremizde ilk ve ortaokulların olması, bu öğrencileri gözlemleyebilmemiz ve onlardan veri 

toplayabilmemiz hedef kitlemizi seçmemizi etkiledi.  Ayrıca tek bir grubu değil de üç grubu 

seçmemizin nedeni de verilecek eğitimin sürekli ve birbirini destekleyici olması gerektiğini 

bilimsel araştırmalardan öğrenmemizden kaynaklandı. Fakat yine de projemiz gelişmeye açık 

olduğundan anaokulu ve üniversite öğrencileri ile her yaştan kişi hedef kitlesi olarak seçilerek 

gerekli tasarımlar sete eklenerek genişletilebilir. Bu nedenle “Yuva” isimli projemizin geniş bir 

hedef kitlesine seslenme potansiyeli olduğunu düşünüyoruz.   

9. Riskler 

 Projemizde yer alabilecek riskler, problemler ve bunlara yönelik tedbir ve çözümler için 

aşağıdaki olasılık ve etki matrisi kullanılmış ve çözüm önerileri (B planları)  altında yazılmıştır.  

No Problem Risk Olasılık   

(1-5) 

Şiddet       

(1-5) 

Risk 

Skoru 

Önem 

Derecesi 

1 

Ürün maliyeti 

Üretim maliyetlerinin 

artması sonucu üretimde 

yaşanabilecek sorunlar 

4 4 16 2 

2 

İçerik seçimi 

Yeterince sayıda örnek-

model kişiye yer vereme-

mek 

3 2 6 4 

3 

Teknolojik araç-

gereç kullanımı 

sorunu 

Ortaokul öğrencilerinin 

teknoloji okur-yazarlığı-

nın yetersiz olması 

4 3 12 3 

4 Lise öğrencilerin çoğun-

luğunun cep telefonu ol-

ması 

5 3 15 2 

Tablo 4 Olasılık-etki matrisi 

(1) Üretim maliyetleri için sponsor bulmalıyız veya Haziran ayında Teknofest’e seçil-

meyi beklemeli ve maddi destek sağlandıktan sonra asli üretime geçmeliyiz. (2) Her düşünüre 

veya bilim insanına yer verilemeyeceği kabul edilmeli ve bu durum güncelleme için bir fırsat 

olarak görülmelidir. (3) Ortaokul öğrencilerinin teknoloji okur-yazarlığının yetersiz olması du-

rumunda artırılmış gerçeklik uygulaması ile oyunun oynanmasını mümkün görünmemektedir. 

Bu nedenle oyunun oynanmasına etki edecek faktörler hesaplanarak artırılmış gerçekliğin oyun 

içi etkisi hesaplanarak oyun tasarımı yeniden gözden geçirilecektir. (4) Cep telefonlarının ek-

ranlarının küçük olması etkileşimli kitap tasarımın etkileyebilecek bir unsurdur. Bu nedenle 

kitabımız çeşitli cep telefonlarda denenerek cep telefonlarının ekranlarında da uygun okunacak 

hale getirilmeye çalışılacaktır.  
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