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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Günümüz dünyasında araştırma ve sorgulama yapabilen, eleştirel düşünebilen, prob-

lemler karşısında akılcı çözümler üretebilen bireylere duyulan ihtiyaç giderek artmaktadır. Bu 

ihtiyaç okullarda öğrencilere sadece bilgi aktarımıyla karşılanamamaktadır. Bu nedenle gün-

cellenen öğretim programlarında araştırma, sorgulama, eleştirel düşünme, akıl yürütme, prob-

lemlere alternatif çözümler üretme ve uzamsal becerileri geliştirme gibi kazanımlara önem ver-

ilmektedir (MEB, 2013). Matematiksel kavramların daha iyi anlaşılmasını sağlamak ve öğren-

cilerin derse katılımlarını arttırabilmek için de somut materyallerden yararlanılmaktadır. Somut 

materyaller, dokunulabilen ve hareket ettirilebilen objeler olarak kabul edilir (Hacıömeroğlu ve 

Apaydın, 2009). 

Fibonacci, sayılarına geometrik olarak baktığımız bu çalışmada bir çok açıdan Fibo-

nacci sayılarına ulaştığımız çokgenler kullanılmıştır. Araştırma problemi: “Bir dikdörtgenin bir 

köşesinden yine bir dikdörtgen kesilerek, kalan parçanın alanı Fibonacci sayısı olacak şekilde 

oluşturulan geometrik şekillerin (Fibogram parçaları) özellikleri nelerdir?” şeklindedir. Alt 

problemler ise: Fibogram parçalarının Fibonacci sayıları ile ilişkileri nelerdir? Bu parçalar 

kullanılarak Tangram benzeri bir oyun tasarlanabilir mi? sorularına cevap aranmıştır.  

Bir dikdörtgenin köşesinden yine bir dikdörtgen kesilmesi ile oluşan şekilllere Fibogram 

ismi verilir. Öyleki Fibogramlar, bir Fibonacci sayısı kadar birim kareden oluşurlar. Oluştu-

rulan Fibogramların kenar uzunlukları, çevreleri ve alanları incelenerek Fibonacci sayıları ile 

ilişkileri gösterilmiştir. Genel olarak bir Fibogramın oluşum durumu genellenmiştir. Fibogram-

lardan oluşan bir oyun zemini hazırlanarak Tangram oyununa benzer bir oyun tasarlanmıştır 

(Wikiwand, 2021). Büyük bir Fibogramdan oluşan oyun zemini: bu Fibogramın kendinden 

önceki iki Fibograma bölünmesiyle ve bu işlemin ardışık olarak yedi defa devam ettirilmesiyle 

hazırlanır. Oyunun amacı: oyuncuya verilen belli sayıdaki Fibogram parçalarını zemin üzerine 

boş yer kalmayacak şekilde yerleştirmesidir. Oyun: Kolay, Normal ve Zor olmak üzere üç se-

viye ve iki bölüm halinde hazırlanmıştır. Oyun seviyesine göre Fibogram parçaları değişiklik 

gösterecektir. Oyunun ikinci bölümünde ise aynı renkli parçalar komşu olmayacak şekilde yer-

leştirilmelidir. Oyunun tamamlanması için verilen tüm parçaların kullanılması gerekmektedir. 

Oyunun birinci bölümü ve kolay versiyonu için bir mobil uygulama da hazırlanmıştır. 

Fibogram oyunu kullanılarak tasarlanan etkinlikler öğrencilere geometrik şekillerin 

büyüklük, benzerlik ve farklılıklarını karşılaştırma ve tartışma ortamı sağlamaktadır. 

2. Problem/Sorun: 

 

Günümüz dünyasında araştırma ve sorgulama yapabilen, eleştirel düşünebilen, problemler 

karşısında akılcı çözümler üretebilen bireylere duyulan ihtiyacın giderek artması temel so-

runumuzu oluşturmaktadır. Bu ihtiyaç okullarda öğrencilere sadece bilgi aktarımıyla karşılana-

mamaktadır. Oyun, sadece bir eğlence değildir, bireyin kendi kendine öğrenmesini sağlayan ve 

sahip olduğu becerileri ortaya çıkaran bir eğitim sürecidir (Uğurel, 2003). Köroğlu ve Yeşildere 

(2003)’ ye göre öğrencilerin çoğunluğu matematiği oyunlarla öğrenmekten zevk almakta ve 

konuya olan ilgileri oyunlarla artabilmektedir. Oyunlarla öğretim sonucunda, öğrenilen bilginin 

nasıl kullanılacağı da bir anlamda kazandırılmış olur. Bu kapsamda Fibonacci sayılarının somut 

modellere dönüştürülmesiyle, uzamsal yeteneği geliştirici bir zeka oyunu tasarlanmıştır. 

Ulaşılabilirliğini artırabilmek için de mobil uygulama yazılmıştır. 
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3. Çözüm  

 

Bir dikdörtgenin köşesinden yine bir dikdörtgen kesilmesi ile oluşan şekilllere Fibogram ismi 

verilir. Öyleki Fibogramlar, bir Fibonacci sayısı kadar birim kareden oluşurlar. 

 

Çizim 1- İlk Beş Fibogram Şekli 

Fibonacci sayıları 𝐹1 = 1, 𝐹2 = 1, 𝐹3 = 2, 𝐹4 = 3, 𝐹5 = 5, 𝐹6 = 8, 𝐹7 = 13, … şeklinde de-

vam etmektedir.  

3.1. Fibogramların Kenar, Çevre ve Alan Özellikleri 

Bir Fibonacci sayısı kadar Alan değeri olan Fibogramlar tek tek incelendiğinde, her 

birinin bütün kenarlarının Fibonacci sayılarından oluştuğu görülmektedir. Ayrıca her bir 

Fibogram kendinden önceki iki Fibogramın birleşimi ile oluşabilmektedir. Çizim 2’de görülen 

8 br2 alanlı üçüncü (yeşil) Fibogramdaki kırmızı çizgi, birinci ve ikinci şeklin nasıl birleştiğini 

göstermektedir. Benzer şekilde 4. Fibogram da ikinci ve üçüncü Fibogramın birleşimiyle 

oluşmuştur. 

 

Çizim 2- Fibogramların Kenar Uzunlukları 

Tanımlamamıza uyabilecek en küçük Fibogram üç birim kareden oluşmalıdır. Üçten büyük her 

Fibonacci Sayısı için bir Fibogram oluşturulabilir. 

 

Çizim 3- Fibogramların Fibonacci Sayılarından Oluşan Kenar Uzunlukları  

Çevreleri hesaplandığında, her bir çevrenin bir Fibonacci sayısının katı olduğu farkedilir. Alan 

ise zaten bir Fibonacci sayısı olacak şekilde oluşturulmuştu (Tablo 1). 
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Sıra  Kenarlar  Çevre  Alan 

1 2𝐹1, 2𝐹2, 2𝐹3 = 2(𝐹1 + 𝐹2+ 𝐹3) = 2(𝐹3 + 𝐹3) = 4.𝐹3 𝐹4 

2 𝐹1, 2𝐹2, 2𝐹3,𝐹4 = 𝐹1 + 𝐹2 +  𝐹2 + 𝐹3 + 𝐹3 +  𝐹4 = 𝐹3 + 𝐹4 + 𝐹5 = 2𝐹5 𝐹5 

3 2𝐹2 , 2𝐹3, 2𝐹4 = 2(𝐹2+ 𝐹3+ 𝐹4) = 2(𝐹4+ 𝐹4) = 4.𝐹4 𝐹6 

4 𝐹2, 2𝐹3, 2𝐹4,𝐹5 = 𝐹2 + 𝐹3 + 𝐹3 +  𝐹4 + 𝐹4 + 𝐹5 = 𝐹4 +  𝐹5 + 𝐹6  = 2𝐹6 𝐹7 

5 2𝐹3, 2𝐹4, 2𝐹5 = 2(𝐹3+ 𝐹4 + 𝐹5) = 2(𝐹4+ 𝐹4) = 4.𝐹5 𝐹8 

6 𝐹3, 2𝐹4, 2𝐹5,𝐹6 = 𝐹3 + 𝐹4 + 𝐹4 + 𝐹5+ 𝐹5 + 𝐹6 = 𝐹5 + 𝐹6 + 𝐹7 =2𝐹7 𝐹9 

7 2𝐹4, 2𝐹5, 2𝐹6 = 2(𝐹2+ 𝐹3+ 𝐹4) = 2(𝐹4+ 𝐹4) = 4.𝐹6 𝐹10 

8 𝐹4, 2𝐹5, 2𝐹6,𝐹7 = 𝐹4 + 𝐹5+ 𝐹5 + 𝐹6 + 𝐹6 + 𝐹7 = 𝐹6 + 𝐹7 + 𝐹8 =2𝐹8 𝐹11 

Tablo 1- Fibogramların kenar, çevre ve alanlarının Fibonacci sayıları cinsinden ifadesi 

 

Genel olarak bir Fibogramın oluşturulması için yapılan çalışmalar sonucu, sıra numarasının tek 

veya çift olma durumuna göre ayrı ayrı çalışılması gerekliliği fark edilmiştir.  

 

❖ Tek numaralı Fibogramlar için:  

Sıra Kenarlar  Çevre  Alan 

1 2𝐹1, 2𝐹2, 2𝐹3 = 2(𝐹1 + 𝐹2+ 𝐹3) = 2(𝐹3 + 𝐹3) = 4.𝐹3 𝐹4 

3 2𝐹2 , 2𝐹3, 2𝐹4 = 2(𝐹2+ 𝐹3+ 𝐹4) = 2(𝐹4+ 𝐹4) = 4.𝐹4 𝐹6 

5 2𝐹3, 2𝐹4, 2𝐹5 = 2(𝐹3+ 𝐹4 + 𝐹5) = 2(𝐹4+ 𝐹4) = 4.𝐹5 𝐹8 

7 2𝐹4, 2𝐹5, 2𝐹6 = 2(𝐹2+ 𝐹3+ 𝐹4) = 2(𝐹4+ 𝐹4) = 4.𝐹6 𝐹10 

… …  … … 

2n-1 𝟐𝑭𝒏, 𝟐𝑭𝒏+𝟏, 𝟐𝑭𝒏+𝟐 = 4.𝑭𝒏+𝟐 𝑭𝟐𝒏+𝟐 

Tablo 2- Tek Fibogramların kenar, çevre ve alanlarının fibonacci sayıları cinsinden ifadesi 

 

Tablo 2’den de görüldüğü gibi (2n-1). adımda kenarlar: 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛, 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+1 ve 

 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+2 şeklinde oluşmaktadır. Yani tek numaralı bir Fibogramın “sıra numarasının bir 

fazlasının yarısı” hesaplanarak, bu değere sahip sıra numarası olan Fibonacci sayısı ve iki ar-

dışığı olan sayılar, kenarları oluşturmaktadır. 

Oluşan çokgenlerin çevre uzunlukları hesaplandığında (2n-1). Fibogramın çevre uzunluğu 

 Ç = 4.𝑭𝒏+𝟐  şeklinde genellenmiştir.  

(2n-1). Fibogramın alan değeri ise sıra numarasının üç fazlası kadar sıra numarası olan Fibo-

nacci sayısıdır A = 𝑭𝟐𝒏+𝟐 

 

❖ Çift numaralı Fibogramlar için:  

Sıra  Kenarlar  Çevre  Alan 

2 𝐹1, 2𝐹2, 2𝐹3,𝐹4 = 𝐹1 + 𝐹2 +  𝐹2 + 𝐹3 + 𝐹3 +  𝐹4 = 𝐹3 +  𝐹4 + 𝐹52𝐹5 𝐹5 

4 𝐹2, 2𝐹3, 2𝐹4,𝐹5 = 𝐹2 + 𝐹3 + 𝐹3 + 𝐹4 + 𝐹4 + 𝐹5 = 𝐹4 + 𝐹5 + 𝐹6 = 2𝐹6 𝐹7 

6 𝐹3, 2𝐹4, 2𝐹5,𝐹6 = 𝐹3 + 𝐹4 + 𝐹4 + 𝐹5+ 𝐹5 + 𝐹6 = 𝐹5 + 𝐹6 + 𝐹7 =2𝐹7 𝐹9 

8 𝐹4, 2𝐹5, 2𝐹6,𝐹7 = 𝐹4 + 𝐹5+ 𝐹5 + 𝐹6 + 𝐹6 + 𝐹7 = 𝐹6 + 𝐹7 + 𝐹8 =2𝐹8 𝐹11 

… …  … … 

2n 𝐹𝑛, 2𝐹𝑛+1, 2𝐹𝑛+2,𝐹𝑛+3 = 2.𝐹𝑛+4 𝐹2𝑛+3 

Tablo 3- Çift Fibogramların kenar, çevre ve alanlarının fibonacci sayıları cinsinden ifadesi 
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Tablo 3’ten de görüldüğü gibi 2n. adımda kenarlar: 1 tane 𝐹𝑛, 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+1, 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+2 ve 

1 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+3 şeklinde oluşmaktadır. Yani çift numaralı bir Fibogramın sıra numarasının yarısı 

hesaplanarak, bu değerli sıra numarası olan Fibonacci sayısı ve üç ardışığı kenarları oluşturur. 

Oluşan çokgenlerin çevre uzunlukları hesaplandığında 2n. Fibogramın çevre uzunluğu  

Ç = 2.𝑭𝒏+𝟒 şeklinde genellenmiştir.   

2n. Fibogramın alan değeri ise sıra numarasının üç fazlası kadar sıra numarası olan Fibonacci 

sayısıdır A = 𝐹2𝑛+3. 

 

3.2. Genel Fibogram Oluşumu: 

 

n. Fibogramın tüm kenarları Fibonacci sayılarından oluşur. Bu sayıların Fibogram üzerine yer-

leşimleri ise sıra numarasının tek veya çift olmasına göre değişmektedir. 

 

Çizim 4- (2n-1). Fibogramın Genel Durumu 

 

Çizim 4’te (2n-1). Fibogramın kenar uzunlukları olarak 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛, 

2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+1 ve 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+2 uzunluğunun model üzerinde nasıl yerleştiği görülmektedir. 

Öyleki bu Fibogramın kendinden önceki iki Fibogramın birleşimiyle nasıl oluştuğu da kırmızı 

çizgiyle gösterilmiştir. 

 

Çizim 5- (2n). Fibogramın Genel Durumu  
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Çizim 5’te (2n). Fibogramın kenar uzunlukları olarak 1 tane 𝐹𝑛, 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+1, 2 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+2 

ve 1 𝑡𝑎𝑛𝑒 𝐹𝑛+3 uzunluğunun model üzerindeki yerleşimi görülmektedir. Burada da Fibogramın 

kendinden önceki iki Fibogramın birleşimiyle nasıl oluştuğu da kırmızı çizgiyle gösterilmiştir. 

 

Tüm bu incelemelerle görülmektedir ki tasarlanan oyun üzerinde derinlemesine matematiksel 

incelemeler yapılabilmektedir. Oyun ile hazırlanan etkinlikler öğrencilerin bireysel faklılıkları 

dikkate alınarak zenginleştirilebilir. 

Günümüz teknolojileri kullanılarak hazırlanan mobil oyun ile Fibogram oyununa ilgi arttırıldığı 

gibi tüm tablet/telefon kullanıcıları tarafından ulaşılabilirliği de sağlanmış olur. 

4-6 yaş grubu zemin çizgileri üzerine parçaları yerleştirebilirken, ilkokul grubu ahşap tasarım 

veya mobil oyunu, seviyelerine göre rahatlıkla oynayabilir. Ortaokul ve üzeri yaş grupları da 

aynı renkli parçaların komşu olamama durumlu ikinci bölümü de zevk alarak oynayabilmekte-

dir. 

 

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Matematiğin soyut bir ders 

olarak görülmesi 

Yalnızca bir sayı dizisinden 

yola çıkılarak somut mater-

yaller oluşturulmuştur. 

Somut materyal kullanılarak 

derinlemesine matematiksel 

incelemeler yapılır. 

Matematiğin eğlenceli gö-

rülmemesi 

Oyun üzerinde derinlemesine 

çalışmalar yapılmıştır. 

Oyunun da matematiği vardır 

algısının kabul edilmesi 

Ahşap oyunların fiyatları-

nın yüksek olması 

Mobil oyun tasarımı hazırlan-

mıştır 

Ulaşılabilirlik arttırılarak ma-

tematik ve oyun ilişkisi güç-

lendirilmiştir. 

 

4. Yöntem 

Oluşturulan Fibogramların kenar uzunlukları, çevreleri ve alanları incelenerek Fibo-

nacci sayıları ile ilişkileri gösterilmiştir. Genel olarak bir Fibogramın oluşum durumu genel-

lenmiştir. Fibogramlardan oluşan bir oyun zemini hazırlanarak Tangram oyununa benzer bir 

oyun tasarlanmıştır. Fibogram oyunu için oyun seviyeleri belirlenmiştir. 

4.1. Fibogram Oyun Tasarımı: 

 

Temel zemin bir Fibogram olmak üzere, bu Fibogramın kendinden önceki iki Fibogramın 

birleşim yerinden bölünmesiyle zemin hazırlığına başlanır. Elde edilen her bir Fibograma aynı 

işlem uygulanarak Fraktal bir yapıyla büyük Fibogram küçük Fibogramlarına bölünür 

(Ufuktepe ve Aslan, 2002). Bu işlem ardışık olarak yedi defa devam ettirildiğinde Çizim 6’da 

görülen zemin hazırlanmış olur. 
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Çizim 6- Fibogram Oyun Zemini 

Oyun zeminini oluşturan en büyük Fibogram 13. Fibogramdır ve alanı 𝐹16 = 987dir.  

 

 
1.       2.  3.       4.        5.   6.        7. 

Çizim 7- Fibogram Parçaları 

Fibogram Parçaları zemin üzerinde pek çok yere yerleşebilmektedir. Örneğin Foto 1’de kırmızı 

oklarla gösterilmiş olan 21 br2lik yeşil Fibogram ve 34 br2lik mor Fibogram dörder Fibogramlık 

yerleri kapatabilmektedir. 
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Foto 1- Bazı Fibogram parçalarının yerleştirilmesi 

 

Oyunun amacı: Oyuncuya verilen belli sayıdaki Fibogram parçalarının zeminde hiç boşluk 

kalmayacak ve kenarları çizgiler üzerine gelecek şekilde yerleştirilmesidir. Oyun seviyesine 

göre verilecek Fibogram parçaları farklılık gösterecektir. Ancak her seviye için verilen par-

çaların alan toplamları zeminin alanına eşit olacaktır. Yani bir sevide oyunun tamamlanması 

için verilen tüm parçaların kullanılması gerekmektedir.  

 

Oyun 2 Bölüm ve 6 Seviye Halinde Hazırlanmıştır: 

1. Bölümde parçalar zeminde hiç boşluk kalmayacak ve kenarları çizgiler üzerine gelecek şe-

kilde yerleştirilmelidir.  

2. Bölümde ise ek şart olarak: aynı renkli parçalar kenarlarından komşu olmayacak şekilde yer-

leştirilmelidir (Köşeden komşu olabilirler). 

 

 

Çizim 8- Seviyelere Göre Fibogram Parçaları 

Kolay Seviye Fibogram: 20 parça ve 1 zeminden oluşur.  

Fibogram Parçaları: 2 tane 4. Fibogram, 4 tane 5.Fibogram, 4 tane 6. Fibogram, 6 tane 7. Fibog-

ram, 3 tane 8. Fibogram ve 1 tane 9. Fibogramdır. 

Orta Seviye Fibogram: 36 parça ve 1 zeminden oluşur.  
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Fibogram Parçaları: 1 tane 1. Fibogram, 2 tane 2. Fibogram, 4 tane 3. Fibogram, 8 tane 4. 

Fibogram, 7 tane 5. Fibogram, 7 tane 6. Fibogram, 5 tane 7. Fibogram ve 2 tane 8. Fibogramdır. 

Zor Seviye Fibogram: 53 parça ve 1 zeminden oluşur.  

Fibogram Parçaları: 2 tane 1. Fibogram, 9 tane 2. Fibogram, 12 tane 3. Fibogram, 9 tane 4. 

Fibogram, 10 tane 5. Fibogram, 6 tane 6. Fibogram, 4 tane 7. Fibogram ve 1 tane 8. Fibogram-

dır. 

Parçalar değiştirilerek seviye çoğaltılabilir. 

 

 
Foto 2. 1. Bölüm için kolay, orta ve zor Seviye için örnek çözümleri 

 

 
Foto 3. 2. Bölüm için kolay, orta ve zor Seviye için örnek çözümleri 

 

 

4.2. Mobil Uygulama 

 

UNITY programı kullanılarak FİBOGRAM Oyununun 1. bölümünden kolay seviye mobil uy-

gulama olarak hazırlanmıştır.  
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Foto 4. Mobil Uygulama Ekran Görüntüleri 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Özel sayı kümeleri matematiğin sayılar teorisi alanın ilgi çekici alanlarındandır. Fibonacci 

sayıları da bu özel sayıların başını çekmektedir. İçerisinde pek çok özellik barındıran bu ilginç 

sayı kümesine, alan olarak bakılan bir çalışmaya rastlanmamıştır. Bu bağlamda çalışmamız 

tamamen özgün bir çalışmadır. Oyun tasarımına Tangramdan esinlenerek başlanmıştır ancak 

bambaşka bir oyun tasarlanmıştır. Tamgramda yedi parça kullanılarak serbest Zemin üzerinde 

anlamlı objeler oluşturulur; Fiboramda ise belirli özelliklere sahip bir zemin üzerine, oyun se-

viyisine göre parça sayıları değişerek; çizgiler ve parçaların eşlik-benzerlik durumları dikkate 

alınarak; farklı permütasyonlar da değerlendirilerek yerleştirme yapılması gerekir. Oyuna 

aldığımız Tasarım Tescil Belgesi de bulunmaktadır. 

6. Uygulanabilirlik  

 Bir dikdörtgenin bir köşesinden yine bir dikdörtgen kesilmesiyle oluşan Fibogramların 

alan, çevre ve kenar uzunluklarının her zaman Fibonacci sayıları ile ilişkili olduğu görülmüştür. 

Büyük bir Fibogramın kendinden önceki iki Fibograma ardışık olarak yedi defa bölünmesiyle 

FİBOGRAM OYUNU hazırlanmıştır. Oyun, Kolay, Normal ve Zor olmak üzere üç seviye ve 

iki bölüm halinde düzenlenmiştir.  Oyunun hem ahşap tasarımı hem de mobil versiyonu hazır-

lanmış olup ticari bir ürüne dönüştürülmüştür. Mobil oyun, Google Play Store geliştirici hesa-

bına yüklenerek yaygınlaştırılması sağlanacaktır.  

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Proje Zaman Planlaması 

İşin Tanımı Ni-

san 

Ma

yıs 

Hazir

an 

Ağus

tos 

Eyl

ül 

Eki

m 

Kas

ım 

Ara

lık 

Oca

k 

Şub

at 

Ma

rt 

Ni-

san 

Ma

yıs 

Literatür Taraması X X X X          

Oyunun matemat-

iksel incelemesi 
  X X X         

Oyunun tasar-

lanması 
    X X X       

Marangoza par-

çaların kestirimesi 
     X X X      

Reklamcıya zemi-

nin bastırılması 
      X X      

Mobil uygulama 

yazılması 
    X X X X X     
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Oyun Düzeneğinin Maliyet Tablosu (1 takım için) 

Ahşap zemin ve Fibogram parçaları 300 lira 

Fibogram zemininin reklamcıya bastırılması 100 lira 

Ahşap parçaların renklendirilmesi için akrilik boya (12’li set) 100 lira 

Yaygınlaştırılması için store yükleme (25 $) 385 lira 

Toplam 885 lira 

Mümkün olan en az maliyetle hazırlanan oyun takımı sürekli kullanılabilir özelliktedir. Google 

Play Store geliştirici hesabı için ödenecek miktar tek sefere mahsus olarak ödenecektir. 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Okul öncesi yaş grubu da dahil olmak üzere, parça-bütün algılama düzeyinin geliştirilmesi için 

tüm yaş grupları için uygundur. Oyunun aynı renklerin komşu olamama şartlı versiyonu ise 

ortaokul ve üzeri yaş grubu için daha uygundur. Yetişkinlerin de son derece zevk alarak bu 

matematik oyununu oynadıkları gözlemlenmiştir. 

 

9. Riskler 

      Ahşap Fibogram Oyun takımı seri üretime geçilerek üretime alınmalıdır. Seri üretim için 

Amasya Şehit Gültekin Tırpan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ile görüşmelere başlanmıştır. 

Tüm tablet-telefon kullanıcılarının ulaşabilmesi için de mobil oyun tasarımı oluşturulmuş ve 

Google Play Store geliştirici hesabına yüklenecektir. Oyunun yüklenmesi için bir defaya 

mahsus internet gerekli olup, oynama sürecinde internet bağlantısı gerekmemektedir. 
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