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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

 

Teknolojinin yardımı ile eğitimsel hedeflere yönelik bilişsel, davranışsal ve sos-

yal yetenekleri ortaya çıkartmak, eğlenerek öğretmek ve öğreniminin kalıcılığını sağla-

mak amacıyla yeni teknolojiler her zaman etkili ve ilgi çekici olmuştur. Özellikle ço-

cukların bilgisayar ve telefon gibi dijital platformlarda geçirdikleri zamanları göz önüne 

alırsak bu alanları eğitimde kullanmak önemli fırsatlar sunmaktadır. 

Bu anlamda en yeni ve ilgi çekici teknoloji metaverse olarak sunulmuştur. Me-

taverse aslında bizlerle gerçeklik arasındaki katmandır. Metaverse, artırılmış ve sanal 

gerçeklik hizmetleri yardımıyla tüm faaliyetlerin gerçekleştirilebildiği üç boyutlu sanal 

dünyayı ifade etmektedir. Tabii tüm faaliyetlrein gerçek hayata benzer belirli kurallar 

çerçevesinde biçimlenmesi gerekiyor. Sanal ve artırılmış gerçek kavramı metaverse için 

merkezdeki ve kritik iki bileşendir. Ancak metaverse bir ekosistemi temsil etmektedir.  

Bu bilgilerden hareketle, matematik temel becerilerinin kazanımı artırmak ama-

cıyla metaverse ekosistemini kullanıp eğitim öğretim sistemimize uyarlamayı düşündük 

ve bu amaçla çalışmalarımıza başladık. Hazırlayacağımız projemizin yeni nesil tekno-

lojileri içeren bir öğrenme meteryali olarak etkili ve faydalı olacak bir proje olduğunu 

düşünüyoruz.  

  

 

Şekil 1: Projenin modellemesi 
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Projemiz bir yazılım projesi olup metaverse ekosisteminde geliştirilmektedir. 

Unity, C#, Blender 3d ücretsiz modelleme ve edit programları kullanılarak hazırlan-

maktayız. Modellemede kullandığımız Blender programı piyasadaki ücretsiz ve popüler 

bir edit programıdır. 

Eğitim materyalimiz 3 ana sahneden oluşacaktır. 1.sahnede sınıf ortamı hazır-

lanmış olup gerçek sınıf şartları sağlamıştır. Eğitim eğlenceli bir şekilde sağlanacaktır. 

2.sahnede eğlenceli bir labirent ortamı sağlanmış olup, labirentin yol ayrımlarında temel 

matematik işlemlerini içeren sorular çıkacak ve bir doğru bir yanlış cevap seçenek be-

lirlenecek, doğru cevabın gösterdiği yola ilerleyen oyuncu labirentin çıkışına ulaşarak 

ödüllendirilecektir. 3.sahne ödüllendirme ve pekiştirme sahnesi olacak, başarı duru-

muna göre hayvan besleme senaryoları uygulanacaktır. Puanlama sistemi uygulanacak-

tır. 

Proje belgemizde; proje fikrinin ortaya çıkış sürecinden ekran tasarımlarının, al-

goritmanın-akış diyagramının oluşturulması, yazılım platformunun yazılım dilinin be-

lirlenmesi, modelleme sürecini içeren geliştirme süreci ve yaygınlaştırma süreci ile bil-

giler sunulmuştur. 

 

2. Problem/Sorun: 

Ülkemizdeki öğrencilerin büyük çoğunluğunun matematik temel becerileri ye-

terli değildir (Damar, 2021). Çeşitli kitaplar, videolar ile bu çalışmalar desteklense de 

her zaman yenilikçi yaklaşımlara ihtiyaç vardır. Yenilikçi yaklaşımların eğitime etkisi 

kanıtlanmış bir gerçekliktir (Demirbağ, 2021). 

Projemiz kapsamında, metaverse ekosistemini içeren bir eğitim ortamı tasarlayarak eğ-

lenceli bir şekilde matematik temel becerilerini artırmayı amaçlıyoruz. 

Metaverse ortamındaki meteryalimizin app marketlere yüklenmesiyle hedef kit-

leye ulaşım sağlanacak olup sürekli ve etkili bir eğitim sağlanmış olacaktır. 

 

3. Çözüm  

Metaverse, özellikle üç boyutlu sanal gerçekliğin en aktif olarak kullanıldığı alan 

olarak kullanıcıların birbirleriyle özgürce etkileşime girmelerine ve hatta avatarları ara-

cılığıyla etkinliklere katılmalarına da izin verecek sanal platformdur (Sarı, 2022). Son 

yıllarda tercih edilme oranı gittikçe artan online eğitimi de etkileyecek en yenilikçi tek-

nolojidir (Bostancı & Uncu, 2022).  

Metaverse teknolojisi kullanmamız bize; 

1. İlgi çekici ve hayata yakın bir online sınıf oluşturma, 

2. İletişimi teşvik etme, 

3. Sürükleyici öğrenmeyi destekleme, 

4. Oyunlaştırmayı zenginleştirme  

başlıklarında katkılar sağlamıştır. 
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Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Ülkemizde matematik 

temel becerileri yeterli 

değildir. Video, sunu an-

latım gibi yöntemlerin 

yeterli duygusal etkiyi 

oluşturmaması sorundur. 

Yeni nesil teknoloji olan 

Metaverse ortamının eği-

tim sürecimize entegras-

yonunu sağlamak.  

Daha kalıcı ve etkili öğren-

menin sağlanması. 

Online ortamların gerçek 

hayattan, etkileşimden ve 

uygulamaya yönelik faali-

yetlerde eksik kalması. 

Öğrencilerin gerçekçi nes-

nelerle etkileşime girme-

sine ve teoriyi uygulamaya 

koymasına olanak sağla-

mak. 

Metaverse, sanal sınıfa 

ekstra bir gerçekçilik duy-

gusu katarak öğrencilerin 

öğrenme sürecine daha 

fazla katılmasını sağlamak. 

Özellikle online öğren-

mede etkileşim ve iletişim 

kolay olmuyor. Fiziksel 

mesafe, öğrenciler ve eği-

timciler arasında izolas-

yon ve yalnızlık duyguları 

yaratabiliyor. 

Katılımcıları etkileşim 

kurmaya teşvik etmek için 

öğrenciler iş birliği yapa-

bilecekleri, birlikte çalışa-

bilecekleri ve sosyalleşe-

bilecekleri çalışma odaları 

oluşturmak.  

Öğrencileri sınıf arkadaş-

ları ve eğitmenlerle bağ-

lantı kurmaya teşvik eder, 

böylece öğrenme deneyi-

mini geliştirebilir. 

Öğrencilerin, teoriyi uy-

gulamaya koymaları, bil-

gilerin kalıcı hale gelmesi 

ve derse aktif katılımları 

konularında eksiklikler 

bulunmaktadır. 

Fiziksel olarak orada olma 

ve başarma hissi sağlana-

rak sorunlar çözülebilir. 

Metaverse, kullanıcıların 

kendilerini sanal dünyaya 

kaptırmalarını sağlayan 

kulaklıklar veya gözlük-

lerle donatılmıştır. VR ve 

AR kullanarak öğrenciler 

simülasyonlara ve oyun-

lara fiziksel olarak orada-

larmış gibi katılabilirler. 

  

4. Yöntem 

Eğitim materyalimiz metaverse ekosisteminde geliştirilecek olup eğitim ortamı, 

oyun ortamı, değerlendirme ortamı olmak üzere 3 ana sahneden oluşacaktır. 

Projemizin gerçekleştirilmesinde Unity platformunu, C# programlama dilini, 

Blender 3d ücretsiz modelleme ve edit programlarını kullanılmaktayız. Modellemede 

kullandığımız Blender programı piyasadaki ücretsiz ve popüler bir edit programıdır.  

 

Aşağıda oyun için öngörülen ve planlanan senaryo için story board hazırlanmıştır. 

 

Küçük sevimli hayvanların beslenmeye ihtiyaçları var. Bu hayvanlar labirentin çıkışında bulun-

maktadır. Çıkan soruların doğru cevaplarını bulup takip ederek labirenti hızlıca tamamlayabi-

lirsin. Labirentin çıkışında labirenti tamamlama hızına göre mama alabileceğin petshoplar ola-

cak. Amacın en fazla sayıda hayvanı beslemek olacak.  
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Şekil 2 : Proje prototip görüntüleri ve geliştirme süreçleri 
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Şekil 3 : Projenin kodlanması 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Projemiz bir Metaverse projesi olup çok az örneği olan bir oyun ile öğrenme 

projesidir. Yaptığımız araştırmalar sonucunda metaverse ortamında böyle bir çalış-

maya rastlanmamıştır. Projemizin tasarımları ve kodlama kısmı takımımız tarafından 

hazırlanmış olup tamamen milli ve yerli teknoloji hamlemize katkı sağlamak amacıyla 

gerçekleştirilmiştir. 
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6. Uygulanabilirlik  

Hazırlanan uygulama Windows, macos, ios, android işletim sistemleri için çıktı 

alınabilmektedir. Unity multi platform olarak hazırlanan yazılımın tüm platformlarda 

çıktısını verebilmektedir. Alınan çalışabilir uygulamalar bir sunucu üzerinden indirile-

bilir ve android, ios gibi marketlerde sunularak hazır hale getirilebilir. Projenin ticari 

yönünden çok sosyal yönü ön plana çıkmaktadır. Ticari olarak ise eğitim kurumları, 

MEB gibi kurumlara satışı yapılarak gelir elde edilebilir. Bunun dışında farklı dillerde 

de versiyonları hazırlanarak farklı ülkelere de satışı yapılabilir. 

Projemiz hali hazırda hayata geçirilerek kullanılabilecek durumdadır. Konularında uz-

man olan kişilerce incelenip değer görülürse okullarda eğitim materyali olarak düşünü-

lebilir. Eğer bir eğitim materyali olabileceği ile ilgili düşünce ortaya çıkarsa ticari bir 

ürüne dönüşebilir. Biz projemizi yaygınlaştırmak için öncelikle ilçemizden başlamak 

üzere tanıtımlar yapmayı, bölgesel ya da ülke genelinde farklı proje yarışmalarına, ser-

gilere katılarak projemizi tanıtmayı ve yaygınlaştırmayı düşünmekteyiz. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projemiz bir yazılım ve tasarım projesidir. Yazılım ve tasarım kısımları kendi 

kodlamamız olduğu için bir maliyet olarak yansıtılmamaktadır. Bu durum aynı zamanda 

projemizin milli ve yerlilik niteliğinide sağlamaktadır. Proje geliştirirken kendi assetle-

rimizi kendimiz hazırladığımız için bu konuda da bir bütçe talebimiz yoktur. Projenin 

yayınlanması amacıyla Play store gibi platformlardaki üyelik ücreti giderleri içinde ma-

liyetsiz çözüm ürettik. Danışman öğretmenimizin hesabı üzerinden yayınlamaları ger-

çekleştireceğimiz için bu alanda da bir bütçe talebimiz yoktur. 

Maliyetsiz olarak projemizin geliştirme süreci devam etmekte olup prototip çalışmamız 

daha da geliştirilmektedir. 

 

 

 Mart Nisan Mayıs Haziran Temmuz Ağustos Eylül 

Ekran Tasarımları x x x     

Algoritma Tasarımı x x x     

Uygulamanın Hazırlanması x x x x x x x 

PDRaporunun Hazırlanması   x     

Uygulamanın Test Edilmesi    x x x x 

Yayınlanması      x x 
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Proje 6-10 yaş grubu öğrenciler için hazırlanmıştır. Bu yaş grubu, okuma yazma bilen, 

bilgisayar kullanımı konusunda bilgili ve genel olarak oyun oynama konusunda olumlu 

bakışı vardır. Özellikle son dönemde ortaya çıkan dijital ortamların eğitim için kulla-

nımı son derece önemli bir hal almış ve önümüzdeki dönemde daha da önem kazanacağı 

öngörülmektedir. Türkiye de bu yaş grubunda 4.010.542 öğrenci bulunmaktadır. Bu yaş 

grubu eğitime en açık ve 10-15 yıl içerisinde gerçek hayata katılarak geleceği değişti-

recek olan kitledir. 

 

9. Riskler 

Her projede olduğu gibi bu projede de hayata geçirilme konusunda riskler bulunmakta-

dır. En büyük risk, hazırlanan uygulamanın yeterli derecede etki oluşturamaması ve ta-

lep görmemesidir. Bu konu bir risk olsa da, yazılım çalışmalarında ek maliyet gerektir-

meden yazılımsal düzenlemeler yapılabilmektedir. Yapılan testler sonucunda görülecek 

olumsuz görülebilecek alanlar değiştirilebilecektir.  

Projemizi olumsuz etkileyebilecek temel bir unsur görmüyoruz. Kullandığımız malze-

melere erişim konusunda sıkıntı olma durumu yoktur. Projenin tasarımı, çizimleri, kod-

lamaları elimizde mevcut ve isteğe gore geliştirilip değiştirilebilir. 

Etki Derecesi Etki Tanımı 

Yüksek Kurumun en önemli varlıkları çok fazla etkilenir veya kaybedilir ve mali zarar çok büyük olur. İnsan 
hayatı kaybı veya ciddi yaralanmalar gerçekleşebilir 

Orta Kurumun önemli varlıkları etkilenir ve kurum mali zarara uğrar. Yaralanmalar gerçekleşebilir. 

Düşük Kurumun bazı varlıkları etkilenir Kurumun çıkarları, misyonu ve prestiji etkilenebilir 

Tablo 2 : Etki matrisi 

  Etki Seviyesi 

  Düşük Orta Yüksek 

Olma olasılığı Düşük Düşük Düşük Düşük 

Orta Düşük Orta Orta 

Yüksek Düşük Orta Yüksek 

Tablo 3 : Risk derecelendirme matrisi 

Risk Derecesi Risk açıklaması ve yapılması gerekenler 

Yüksek 
Düzeltici önlemlerin alınması şarttır. Mevcut sistem çalışmaya devam edebilir ama hangi önlemlerin 
alınacağı ve nasıl uygulanacağı olabildiğince çabuk belirlenmelidir ve önlemler uygulanmalıdır 

Orta 
Düzeltici önlemlerin alınması gerekmektedir. Hangi önlemlerin alınacağı ve nasıl 
uygulanacağına dair plan makul süre içinde hazırlanmalı ve uygulanmalıdır 

Düşük 
Önlem alınıp alınmayacağı sistem sahibi/sorumlusu tarafından belirlenmelidir. 
Eğer yeni önlemler alınmayacaksa risk kabul edilmelidir. 

Tablo 4 : Risk dereceleri ve tanımları 

Seviyesi Olasılık Tanımı 

Yüksek Tehdit kaynağı çok kabiliyetli ve motivasyonu yüksektir, açıklığın gerçekleşmesini engelleyecek 

kontroller bulunmamaktadır veya etkisizdir 

Orta Tehdit kaynağı kabiliyetli ve motivasyonu yüksektir, açıklığın gerçekleşmesine engel olacak kontroller 
mevcuttur 

Düşük Tehdit kaynağı daha az kabiliyetli ve motivasyonu daha düşüktür, açıklığın gerçekleşmesini en-
gelleyecek veya çok zorlaştıracak kontroller mevcuttur. 

    Tablo 1 : Olasılık Matrisi 
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İP 

NO 

PROJEDEKİ 

ÖNEMİ(%) 
EN ÖNEMLİ RİSK(LER) 

RİSK 

DERECESİ 
B PLANI 

1 15 
Danışman öğretmenimizin ra-

hatsızlanması durumu 
Orta 

Kodlama ve tasarım konularında deneyimli diğer 
öğretmenlerimizden destek verecekleri yönünde 

güvence aldık. 

2 15 
Donanımın temin edilememesi 

ya da bozulması 
Orta 

Donanım(mobil android cihaz, Gözlük) şu anda elim-

izde var, olumsuz durumlarda yeniden alma konusunda 
mutabıkız. 

3 30 

Takım üyelerinin ra-

hatsızlanması ve projenin 
tamamlanamaması 

Düşük 

Projemizin büyük kısmı tamamlanmıştır. Test sü-
recindeyiz. Böyle bir durumda Teknofest yetkililerinin 

izin vermesi kaydıyla takımımıza dahil olacak ve 
yeterliliğe sahip arkadaşlarımızda vardır. 

4 20 
Tasarımın ya da yazılımın 

hazırlanamaması 
Düşük 

Takımın bütün üyeleri kodlama ve üretim teknikleri 

konusunda yetkindir. Çözemediğimiz konuda 
danışman öğretmenimizden yardım alma konusunda 

mutabık kaldık. 

5 20 
Sistemin performansının yeter-

siz olması 
Düşük 

Sistemin kararlı çalışmaması durumunda yeni algortma 
üretme konusunda mutabık kaldık. 

Tablo 5 : Risk dereceleri ve B planları 
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