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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Teknolojinin yardimi ile egitimsel hedeflere yonelik bilissel, davranigsal ve sos-
yal yetenekleri ortaya ¢ikartmak, eglenerek 6gretmek ve 6greniminin kalicihigini sagla-
mak amaciyla yeni teknolojiler her zaman etkili ve ilgi cekici olmustur. Ozellikle go-
cuklarin bilgisayar ve telefon gibi dijital platformlarda gecirdikleri zamanlar1 g6z 6niine
alirsak bu alanlar1 egitimde kullanmak 6nemli firsatlar sunmaktadir.

Bu anlamda en yeni ve ilgi ¢ekici teknoloji metaverse olarak sunulmustur. Me-
taverse aslinda bizlerle gergeklik arasindaki katmandir. Metaverse, artirilmis ve sanal
gerceklik hizmetleri yardimiyla tiim faaliyetlerin gergeklestirilebildigi ii¢ boyutlu sanal
diinyay1 ifade etmektedir. Tabii tiim faaliyetlrein gergek hayata benzer belirli kurallar
cergevesinde bicimlenmesi gerekiyor. Sanal ve artirilmis gergek kavrami metaverse i¢in
merkezdeki ve kritik iki bilesendir. Ancak metaverse bir ekosistemi temsil etmektedir.

Bu bilgilerden hareketle, matematik temel becerilerinin kazanimi artirmak ama-
ciyla metaverse ekosistemini kullanip egitim 6gretim sistemimize uyarlamayi diistindiik
ve bu amagcla ¢alismalarimiza basladik. Hazirlayacagimiz projemizin yeni nesil tekno-
lojileri iceren bir 6grenme meteryali olarak etkili ve faydali olacak bir proje oldugunu
diistiniiyoruz.

Sekil 1: Projenin modellemesi



Projemiz bir yazilim projesi olup metaverse ekosisteminde gelistirilmektedir.
Unity, C#, Blender 3d ticretsiz modelleme ve edit programlar1 kullanilarak hazirlan-
maktayiz. Modellemede kullandigimiz Blender programi piyasadaki iicretsiz ve popiiler
bir edit programudir.

Egitim materyalimiz 3 ana sahneden olusacaktir. 1.sahnede smif ortami hazir-
lanmis olup gercek smif sartlar saglamistir. Egitim eglenceli bir sekilde saglanacaktir.
2.sahnede eglenceli bir labirent ortami saglanmis olup, labirentin yol ayrimlarinda temel
matematik islemlerini igeren sorular ¢ikacak ve bir dogru bir yanlis cevap se¢enek be-
lirlenecek, dogru cevabin gosterdigi yola ilerleyen oyuncu labirentin ¢ikisina ulasarak
odillendirilecektir. 3.sahne odiillendirme ve pekistirme sahnesi olacak, basari duru-
muna gore hayvan besleme senaryolar1 uygulanacaktir. Puanlama sistemi uygulanacak-
tir.

Proje belgemizde; proje fikrinin ortaya ¢ikis siirecinden ekran tasarimlarinin, al-
goritmanin-akig diyagramimin olusturulmasi, yazilim platformunun yazilim dilinin be-
lirlenmesi, modelleme siirecini iceren gelistirme siireci Ve yayginlastirma siireci ile bil-
giler sunulmustur.

Problem/Sorun:

Ulkemizdeki 6grencilerin biiyiik cogunlugunun matematik temel becerileri ye-
terli degildir (Damar, 2021). Cesitli kitaplar, videolar ile bu ¢alismalar desteklense de
her zaman yenilik¢i yaklagimlara ihtiyag vardir. Yenilik¢i yaklasimlarin egitime etkKisi
kanitlanmug bir gergekliktir (Demirbag, 2021).

Projemiz kapsaminda, metaverse ekosistemini igeren bir egitim ortami tasarlayarak eg-
lenceli bir sekilde matematik temel becerilerini artirmayi amagliyoruz.

Metaverse ortamindaki meteryalimizin app marketlere yiiklenmesiyle hedef kit-
leye ulasim saglanacak olup siirekli ve etkili bir egitim saglanmis olacaktir.

Coziim

Metaverse, dzellikle ti¢ boyutlu sanal gergekligin en aktif olarak kullanildigi alan
olarak kullanicilarin birbirleriyle 6zgiirce etkilesime girmelerine ve hatta avatarlari ara-
ciligiyla etkinliklere katilmalarina da izin verecek sanal platformdur (Sari, 2022). Son
yillarda tercih edilme oran1 gittikge artan online egitimi de etkileyecek en yenilikgi tek-
nolojidir (Bostanci1 & Uncu, 2022).

Metaverse teknolojisi kullanmamiz bize;

1. Ilgi gekici ve hayata yakin bir online smif olusturma,
2. Iletisimi tesvik etme,

3. Siiriikleyici 6grenmeyi destekleme,

4. Oyunlastirmay1 zenginlestirme

basliklarinda katkilar saglamistir.



olusturmamasi sorundur.

Sorun Coziim Egitimdeki Katkisi
Ulkemizde matematik | Yeni nesil teknoloji olan | Daha kalic1 ve etkili 6gren-
temel becerileri yeterli | Metaverse ortammin egi- | menin saglanmasi.
degildir. Video, sunu an- | tim siirecimize entegras-

latim gibi  yontemlerin | yonunu saglamak.

yeterli duygusal etkiyi

Online ortamlarin gergek
hayattan, etkilesimden ve
uygulamaya yonelik faali-
yetlerde eksik kalmasi.

Ogrencilerin gergekgi nes-
nelerle etkilesime girme-
sine ve teoriyi uygulamaya
koymasina olanak sagla-
mak.

Metaverse, sanal smifa
ekstra bir gercekeilik duy-
gusu katarak oOgrencilerin
Ogrenme siirecine daha
fazla katilmasini saglamak.

Ozellikle online ogren-
mede etkilesim ve iletisim
kolay olmuyor. Fiziksel
mesafe, d6grenciler ve egi-
timciler arasinda izolas-
yon ve yalnizlik duygular1
yaratabiliyor.

Katilimcilar1 etkilesim
kurmaya tesvik etmek igin
Ogrenciler 1§ birligi yapa-
bilecekleri, birlikte calisa-
bilecekleri ve sosyallese-
bilecekleri ¢alisma odalari
olusturmak.

Ogrencileri smif arkadas-
lar1 ve egitmenlerle bag-
lant1 kurmaya tesvik eder,
boylece 6grenme deneyi-
mini gelistirebilir.

Ogrencilerin, teoriyi uy-
gulamaya koymalari, bil-
gilerin kalier-hale gelmesi
ve derse aktif katilimlari
konularinda  eksiklikler
bulunmaktadir.

Fiziksel olarak orada olma
ve basarma hissi saglana-
rak sorunlar ¢oziilebilir.

Metaverse, kullanicilarin
kendilerini sanal diinyaya
kaptirmalarint ~ saglayan
kulakliklar “veya gozliik-
lerle donatilmistir. VR ve
AR kullanarak o6grenciler
simiilasyonlara ve oyun-
lara fiziksel olarak orada-
larnms gibi katilabilirler.

4, Yontem

Egitim materyalimiz metaverse ekosisteminde gelistirilecek olup egitim ortamu,
oyun ortamu, degerlendirme ortami olmak iizere 3 ana sahneden olusacaktir.

Projemizin gergeklestirilmesinde Unity platformunu, C# programlama dilini,
Blender 3d iicretsiz modelleme ve edit programlarini kullanilmaktayiz. Modellemede
kullandigimiz Blender programi piyasadaki ticretsiz ve popiiler bir edit programidir.

Asagida oyun i¢in 6ngoriilen ve planlanan senaryo igin story board hazirlanmistir.

Klglk sevimli hayvanlarin beslenmeye ihtiyaclari var. Bu hayvanlar labirentin ¢ikisinda bulun-
maktadir. Cikan sorularin dogru cevaplarini bulup takip ederek labirenti hizlica tamamlayabi-
lirsin. Labirentin ¢ikisinda labirenti tamamlama hizina gére mama alabilecegin petshoplar ola-
cak. Amacin en fazla sayida hayvani beslemek olacak.
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Sekil 3 : Projenin kodlanmast

5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Projemiz bir Metaverse projesi olup ¢ok az 6rnegi olan bir oyun ile 6grenme
projesidir. Yaptigimiz arastirmalar sonucunda metaverse ortaminda boyle bir calis-
maya rastlanmamustir. Projemizin tasarimlari ve kodlama kismi takimimiz tarafindan
hazirlanmig olup tamamen milli ve yerli teknoloji hamlemize katki saglamak amaciyla
gerceklestirilmistir.



6. Uygulanabilirlik

Hazirlanan uygulama Windows, macos, ios, android isletim sistemleri igin gikt1

alinabilmektedir. Unity multi platform olarak hazirlanan yazilimin tim platformlarda
ciktisini verebilmektedir. Alinan ¢aligabilir uygulamalar bir sunucu iizerinden indirile-
bilir ve android, ios gibi marketlerde sunularak hazir hale getirilebilir. Projenin ticari
yoniinden ¢ok sosyal yonii 6n plana ¢ikmaktadir. Ticari olarak ise egitim kurumlari,
MEB gibi kurumlara satis1 yapilarak gelir elde edilebilir. Bunun disinda farkli dillerde
de versiyonlar1 hazirlanarak farkli iilkelere de satis1 yapilabilir.
Projemiz hali hazirda hayata gegirilerek kullanilabilecek durumdadir. Konularinda uz-
man olan kisilerce incelenip deger goriiliirse okullarda egitim materyali olarak diisiinii-
lebilir. Eger bir egitim materyali olabilecegi ile ilgili diisiince ortaya ¢ikarsa ticari bir
tiriine dontisebilir. Biz projemizi yaygimlastirmak igin oncelikle ilgemizden baslamak
tizere tanitimlar yapmayi, bolgesel ya da tilke genelinde farkli proje yarismalarina, ser-
gilere katilarak projemizi tanitmay1 ve yaygmlastirmay1 diistinmekteyiz.

Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemiz bir yazilim ve tasarim projesidir. Yazilim ve tasarim kisimlar1 kendi
kodlamamiz oldugu i¢in bir maliyet olarak yansitilmamaktadir. Bu durum ayni zamanda
projemizin milli ve yerlilik niteliginide saglamaktadir. Proje gelistirirken kendi assetle-
rimizi kendimiz hazirladigimiz i¢in bu konuda da bir biit¢e talebimiz yoktur. Projenin
yayinlanmast-amaciyla Play store gibi platformlardaki tiyelik ticreti giderleri i¢cinde ma-
liyetsiz ¢oziim iirettik. Danigsman 6gretmenimizin hesabi tizerinden yayinlamalari ger-
ceklestirecegimiz i¢in bu alanda da bir biitge talebimiz yoktur.

Maliyetsiz olarak projemizin gelistirme siireci devam etmekte olup prototip ¢alismamiz
daha da gelistirilmektedir.

Mart | Nisan | Mayis '| Haziran | Temmuz Agustos | Eylil
Ekran Tasarimlar1 X X X
Algoritma Tasarimi X X X
Uygulamanin Hazirlanmasi X X X X X X X
PDRaporunun Hazirlanmasi X
Uygulamanin Test Edilmesi X X X X
Yayimlanmasi X X
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullamcilar):

Proje 6-10 yas grubu 6grenciler i¢in hazirlanmistir. Bu yas grubu, okuma yazma bilen,
bilgisayar kullanimi konusunda bilgili ve genel olarak oyun oynama konusunda olumlu
bakig1 vardir. Ozellikle son donemde ortaya ¢ikan dijital ortamlarm egitim icin kulla-
nimi1 son derece 6nemli bir hal almis ve 6niimiizdeki donemde daha da 6nem kazanacagi
ongoriilmektedir. Tiirkiye de bu yas grubunda 4.010.542 6grenci bulunmaktadir. Bu yas
grubu egitime en agik ve 10-15 yil igerisinde gergek hayata katilarak gelecegi degisti-
recek olan kitledir.

9. Riskler

Her projede oldugu gibi bu projede de hayata gegirilme konusunda riskler bulunmakta-
dir. En biyiik risk, hazirlanan uygulamanin yeterli derecede etki olusturamamasi ve ta-
lep gormemesidir. Bu konu bir risk olsa da, yazilim ¢aligmalarinda ek maliyet gerektir-
meden yazilimsal diizenlemeler yapilabilmektedir. Yapilan testler sonucunda goriilecek
olumsuz goriilebilecek alanlar degistirilebilecektir.

Projemizi olumsuz etkileyebilecek temel bir unsur gérmiiyoruz. Kullandigimiz malze-
melere erisim konusunda sikint1 olma durumu yoktur. Projenin tasarimi, ¢izimleri, kod-
lamalar1 elimizde mevcut ve istege gore gelistirilip degistirilebilir.

Seviyesi Olasilik Tamm

Yiiksek Tehdit kaynag: ¢ok kabiliyetli ve motivasyonu yiiksektir, acikligin gergeklesmesini engelleyecek
kontroller bulunmamaktadir veya etkisizdir

Orta Tehdit kaynag: kabiliyetli ve motivasyonu yiiksektir, agikligin ger¢eklesmesine engel olacak kontroller
meveuttur
Diisiik Tehdit kaynagi daha az kabiliyetli ve motivasyonu daha diistiktiir, agikligin ger¢eklesmesini en-

gelleyecek veya ¢ok zorlastiracak kontroller meveuttur.

Tablo 1 : Olasiltk Matrisi

Etki Derecesi Etki Tamm

Yiiksek Kurumun en énemli varliklar1 gok fazla etkilenir veya kaybedilir ve mali-zarar ¢ok biiyiik olur. Insan
hayat1 kayb1 veya ciddi yaralanmalar gergeklesebilir

Orta Kurumun énemli varliklar: etkilenir ve kurum mali zarara ugrar. Yaralanmalar gerceklesebilir.

Diisiik Kurumun baz varliklari etkilenir Kurumun ¢ikarlari, misyonu ve prestiji etkilenebilir

Tablo 2 : Etki matrisi

Etki Seviyesi
Diisiik Orta Yiiksek
Olma olasihig1 Diisiik Diisiik Diisiik Diisiik
Orta Diisiik
Yiiksek Diisiik Yiiksek

Tablo 3 : Risk derecelendirme matrisi

Risk Derecesi | Risk aciklamasi ve yapilmasi gerekenler

Diizeltici 6nlemlerin alinmas sarttir. Mevcut sistem ¢alismaya devam edebilir ama hangi 6nlemlerin

Yitksek alinacag ve nasil uygulanacagi olabildigince ¢abuk belirlenmelidir ve 6nlemler uygulanmalidir

Orta Diizeltici 6nlemlerin alinmasi gerekmektedir. Hangi 6nlemlerin alinacagi ve nasil
uygulanacagina dair plan makul siire iginde hazirlanmali ve uygulanmalidir

Diisiik Onlem alinip almmayacag: sistem sahibi/sorumlusu tarafindan belirlenmelidir.

Eger yeni 6nlemler alinmayacaksa risk kabul edilmelidir.

Tablo 4 : Risk dereceleri ve tanimlar:
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iP| PROJEDEKI , o RiSK
NO| ONEMI(%) EN ONEMLI RISK(LER) DERECESI B PLANI
Danisman éaretmenimizin ra- Kodlama ve tasarim konularinda deneyimli diger
1 15 3 ogretine Orta Ggretmenlerimizden destek verecekleri yoniinde
hatsizlanmasi durumu i
giivence aldik.
- . Donanim(mobil android cihaz, Gozlik) su anda elim-
Donanimin temin edilememesi . :
2 15 Orta izde var, olumsuz durumlarda yeniden alma konusunda
ya da bozulmasi
mutabikiz.
Takim iiyelerinin ra- F_’rOJerT]IZIn“buyulf kismi tamamlanmuigtir. T(?S_t sti-
3 30 hatsizlanmast Ve proienin Diisiik recindeyiz. Boyle bir durumda Teknofest yetkililerinin
tamamlanam [r)n J1 3 izin vermesi kaydiyla takimimiza dahil olacak ve
amananamarnas yeterlilige sahip arkadaslarimizda vardur.
Takimun biitiin tiyeleri kodlama ve iiretim teknikleri
Tasarimin ya da yazilimin - konusunda yetkindir. Cozemedigimiz konuda
4 20 Diisiik v ..
hazirlanamamasi danisman 6gretmenimizden yardim alma konusunda
mutabik kaldik.
5 20 Sistemin performansinin yeter- Diisiik Sistemin kararli galismamasi1 durumunda yeni algortma
Siz olmasi 3 iiretme Konusunda mutabik kaldik.

Tablo 5 : Risk dereceleri ve B planlar:

10. Kaynakca

Bostanci, M., & Uncu, G. (2022). Metaverse: Sanal m1 gergek mi?

Damar, M. (2021). Metaverse ve Egitim Teknolojisi (Metaverse and Education
Technology) (pp. 169-192).
Demirbag, L. r. (2021). Ug boyutlu sanal diinyalar, A¢ikdgretim Uygulamalar: Ve
Aragtirmalary Derqisi, 6(4), 97-112.
Sari, U. (2022). Yeni Nesil bir Temsil Alam1 Metaverse. DIJITAL DEMOKRASI, 173.



